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Vorwort
 
Willkommen in der Welt des Gamings! Willkommen in einer neuen Bibliothekswelt. Sie gehören nun offiziell zur stetig wachsenden Gruppe der „spielenden Bibliotheksmitarbeiter“. Wir werden uns gemeinsam auf eine spannende Reise begeben. Das Thema Gaming ist aus sehr vielen Gründen für Bibliotheken interessant, und es wird die Arbeit sowohl von wissenschaftlichen als auch von öffentlichen Bibliotheken verändern. Natürlich wird diese Veränderung nicht in jeder Bibliothek die gleiche Dimension haben. Und natürlich wird dieser Wandel nicht von heute auf morgen geschehen. Aber früher oder später, davon bin ich überzeugt, wird sich jede Bibliothek bzw. jeder Bibliotheksmitarbeiter intensiv mit dem Thema Gaming befassen müssen. Dieses Buch soll Ihnen vor allem den Einstieg in das Thema ermöglichen. Dabei ist es wichtig, dass Sie nicht nur etwas über die Hard- und Software und mögliche Anwendungen im Bibliothekskontext erfahren. Es ist ebenso von großer Bedeutung, dass Sie die vielen Facetten der Gaming-Kultur verstehen und sich diese später zu eigen machen. Nur wenn Sie verstehen, was Gaming bedeutet, können Sie auch erfolgreiche und nachhaltige Gaming-Strategien für Ihre Bibliothek entwickeln.
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Abb. 1 Super-Mario-Figur in Gaming-Store in Tokio/Japan.

 

 
Ich weiß, Gaming ist ein exotisches und zugleich umstrittenes Thema. In den letzten Jahren wurde immer wieder versucht, Gaming als Hort des Bösen zu beschreiben. Es scheint, als wäre diese Zeit endgültig vorbei. Oder aber es wurde – und wird – als eher zeitraubendes und zugleich sinnloses Spielzeug angesehen. Auch hier können wir in kleinen Schritten eine Veränderung der Wahrnehmung beobachten. Dann gibt es da noch den Ansatz vieler öffentlicher Bibliotheken, Games in das Programm aufzunehmen, um damit junge Zielgruppen zu erreichen und diese daran anschließend zum Lesen von Büchern zu animieren. Gaming als Marketingtool – eine nette Idee und mit Sicherheit fürs Erste ein Ansatz, der zumindest dafür sorgt, dass Gaming überhaupt in Bibliotheken ein Thema wird. Aber in diesem Buch geht es nicht um die Frage, wie man Menschen mit Games für Bücher begeistert, sondern was man an sich mit dem Thema Gaming aus Sicht einer Bibliothek machen kann. Und um gleich mit der Tür ins Haus zu fallen: Gaming sollte in jeder Bibliothek die gleiche Relevanz wie alle anderen Medien haben! Es ist kein freiwilliges Add-On, mit dem man sich beschäftigt, wenn die anderen „wichtigen“ Themen abgearbeitet worden sind. Es ist für mich ein eigenständiges Thema, welches zu einer Kernaufgabe und zu einem Kernmedium für die meisten Bibliotheken werden wird.
 
Im Laufe dieses Buches werde ich versuchen, Ihnen einen Weg aufzuzeigen, wie Sie mit eigenen Angeboten beginnen bzw. Ihre vorhandenen Aktivitäten erweitern können. Ich möchte Sie aber auch begeistern und aktivieren. Und ich hoffe, dieses Buch wird Spaß machen. Spaß ist ein elementarer Bestandteil aller Games. Viele Spiele sind komplexe Systeme, die von dem Spieler ein hartes Training und sehr viel Arbeit erfordern. Das alles macht man nicht, wenn man dabei keinen Spaß empfindet. Und keine Bibliothek wird mit Gaming erfolgreich sein, wenn die Nutzer nicht spüren, dass die Bibliothek das Thema wirklich spannend findet, begeistert umsetzt und Spaß dabei hat.
 
Aber haben Sie keine Angst. Niemand verlangt, dass Sie zum „Core-Gamer“ werden. Sie müssen Ihr Zuhause nicht in eine Spielhölle verwandeln und sich auch nicht Ihre Arme mit den Bildern Ihrer Gaming-Helden tätowieren lassen. Und natürlich sollen Sie in der Bibliothek nicht auf Ihre Bücher und die anderen Medien sowie Ihre anderen Programme verzichten. Zwar ist eine gewisse Erfahrung im Bereich Gaming hilfreich bzw. notwendig. Sie können sich aber in kleinen Schritten dem Thema nähern. Es ist noch kein Gaming-Meister vom Himmel gefallen.
 
Games sind nicht einfach ein paar weitere Medien, die man im Bibliothekskatalog findet und verleiht, und Gaming-Events sind auch keine normalen Veranstaltungen wie z.  B. eine Autorenlesung. Wie gesagt, Rom wurde nicht an einem Tag erschaffen, und so können auch Sie sich in Ruhe auf den Weg begeben. Aber eines ist auch klar: wenn sich Bibliotheksmitarbeiter auf den Weg in die Gaming-Welt machen, dann müssen sie diesen Weg auch bis zum Ende gehen. Ansonsten enttäuschen Sie diejenigen, die Sie mit ihren Aktivitäten gewinnen wollten. So schnell, wie eine Bibliothek durch Gaming neue Zielgruppen erreichen kann, so schnell kann sie diese Zielgruppen auch wieder verlieren.
 
Gaming ist etwas wirklich Großes. Und ich möchte mich bei Ihnen bedanken, dass Sie dieses Buch lesen und durcharbeiten möchten. Das bedeutet mir sehr viel. Mit dem Aufschlagen dieses Buches, mit dem ersten Blick in das eBook haben Sie bereits die erste Aufgabe erfolgreich abgeschlossen. Sie haben sich auf den Weg gemacht, und es wartet ein spannendes Abenteuer auf Sie.
 
Ein Buch zu Gaming ist immer eine große Herausforderung. Zwei Problemfelder sind dabei besonders zu beachten: 
 


 
	Auch wenn ich 200 Seiten zur Verfügung habe, ist ein Buch wie dieses immer nur ein erster Einblick. Das Thema Gaming ist schlichtweg zu komplex, um es in einem Buch abschließend behandeln zu können. Aber es gibt für die vielen Teilbereiche der Gaming-Kultur eine Vielzahl an Publikationen. Wenn Sie also das eine oder andere Thema vertiefen möchten, können Sie dies ohne Probleme tun. Am Ende des Buches habe ich ein paar weiterführende Bücher benannt.
 
	Die Welt des Gamings verändert sich rasend schnell. Das bedeutet, dass dieses Buch in kurzer Zeit an Aktualität verlieren kann. Ich habe deshalb bestimmte Empfehlungen ausgelassen, z.  B. wenn es um konkrete Vorschläge für den Bestand geht.

 
Um Sie trotzdem mit aktuellen Informationen versorgen zu können, habe ich online einige Plattformen aufgebaut, auf denen Sie sich über den aktuellen Stand des Themas informieren sowie sich mit Gleichgesinnten austauschen können.
 
 

 
Die wesentlichen Plattformen möchte ich Ihnen kurz vorstellen:
 
 

 
www.christoph-deeg.de: Hier schreibe ich über alles, was mir zum Thema „Digitales Leben – Digitales Arbeiten – Digitales Lernen – Digitale Strategien“ einfällt. Hierzu gehören auch meine Erfahrungen mit den Themen „Gaming“ und „Gamification“. Insbesondere die Nutzung von Gaming in Bibliotheken ist immer wieder ein Thema.
 
 

 
www.games4culture.de: Diese Seite bzw. dieser Blog ist speziell für den Bereich Gaming in Bibliotheken, Museen und Archiven gedacht. Hier schreibe ich zusammen mit Experten aus meinem Netzwerk über neue Projekte, Erfahrungen, Trends und Ansätze. Hier werde ich auch eventuelle Updates zu einzelnen Kapiteln posten. Zudem bekommen Sie hier auch Tipps z.  B. zu Bestandsfragen.
 
 

 
Facebook:
 
 

 
Auf Facebook finden Sie eine Gruppe, in der sich alle Interessierten und Aktiven austauschen können: https://www.facebook.com/groups/games4culture/
 
 

 
Twitter:
 
Tweets zum Thema werden von mir und meinem Netzwerk unter dem Hashtag #g4cu veröffentlicht. Mein Twitter-Account ist: @crocksberlin
 
 

 
Ich wünsche Ihnen viel Spaß mit dem Buch und dem Thema und freue mich immer über Ihr Feedback.
 
 

 
 

 
Christoph Deeg
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Verwendete Marginalien
 
Zur besseren Übersicht werden im Buch unterschiedliche Symbole als Marginalien verwendet. Sie haben die folgenden Bedeutungen:
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Hier werden zentrale Begriffe definiert und in ihrer Verwendung in diesem Buch bestimmt.
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Tipps, Hintergrundinformationen aber auch Warnungen finden Sie hier.
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Zusammenfassungen und wichtige Aufzählungen sind mit diesem Symbol gekennzeichnet.
 
[image: e9783110312713_i0006.jpg]Praxisaufgaben:
 
Kleine Aufgaben helfen Ihnen das Gelesene in die eigene Arbeitspraxis zu übertragen.
 
 

 



Für wen ist dieses Buch gedacht?
 
Wenn man sich den Titel des Buches ansieht, scheint die Antwort auf diese Frage klar zu sein: dieses Buch ist für Mitarbeiter in öffentlichen und wissenschaftlichen Bibliotheken gedacht, die sich im Rahmen ihrer Bibliotheksarbeit mit dem Thema Gaming befassen möchten. Dabei ist es egal, ob Sie Gaming-Experte sind oder nicht. Sie benötigen kein Vorwissen, um mit diesem Buch arbeiten zu können. Was Sie aber benötigen, ist die Offenheit für ein Thema, welches in seiner Breite aus Sicht der Bibliotheken immer noch zu selten diskutiert wird. Ob Sie nach der Lektüre des Buches im Bereich Gaming aktiv werden oder nicht, und wie diese potentiellen Aktivitäten dann aussehen, entscheiden Sie selber.
 
Auch wenn der Titel des Buches ausdrückt, dass es um Gaming in Bibliotheken geht, ist es für eine viel größere Zielgruppe gedacht. Ich wollte kein bibliothekarisches Basiswerk schaffen. Es geht nicht um die Mitarbeiter in Bibliotheken, sondern um das Thema Gaming in Bibliotheken. Die Mitarbeiter von Bibliotheken sind also nur ein Teil der Zielgruppe. Denn wenn wir uns mit dem Thema Gaming in Bibliotheken befassen, dann reden wir letztlich über verschiedene Akteure, die das Thema in der jeweiligen Bibliothek gemeinsam umsetzen werden. Es wird Bibliotheken nur sehr selten gelingen, alleine ein nachhaltig erfolgreiches Gaming-Konzept zu entwickeln und zu realisieren. Vielmehr werden interdisziplinäre Netzwerke benötigt. Die Bibliothek mag bestimmte Ressourcen und Knowhow zu Verfügung stellen können. Es wird aber ebenso wichtig sein, ein umfassendes Gaming-Netzwerk aufzubauen. Zu diesem Netzwerk gehören dann natürlich die Mitarbeiter der Bibliothek aber ebenso Gamer, Eltern, Lehrer, Mitarbeiter der Stadt, potentielle Sponsoren etc. Es gibt also eine Vielzahl an Personen, die potentiell Kontakt mit dem Thema haben werden. Damit diese Netzwerke existieren können, ist es wiederum wichtig, dass alle Beteiligten ein Gespür für das Thema Gaming und seine Nutzungsmöglichkeiten in Bibliotheken bekommen. Deshalb ist dieses Buch für alle Menschen gedacht, die sich mit der Frage beschäftigen möchten, wie Bibliotheken sich dem Thema Gaming nähern könnten.
 
Dieses Buch ist also für eine breite Zielgruppe gedacht. Deshalb meine Bitte an alle Bibliotheksmitarbeiter: geben Sie dieses Buch weiter! Diskutieren Sie die Inhalte mit Eltern, Lehrern, Gamern etc. Versuchen Sie, sich gemeinsam zu überlegen, was die für Ihre Bibliothek passenden nächsten Schritte sein könnten. Und wenn Sie dann die eine oder andere Aktivität umgesetzt haben, geben Sie mir bitte ein Feedback. Teilen Sie Ihre Ideen und Erfahrungen mit anderen Bibliotheken bzw. anderen Institutionen. Dieser Austausch ist sehr wichtig, denn nur so kann das Thema in den Bibliotheken an Bedeutung gewinnen. Keine Bibliothek ist wie die andere. Früher oder später werden Sie mit Problemfeldern konfrontiert werden, bei denen Sie nicht wissen, wie Sie diese lösen können. Die Erfahrung zeigt aber, dass es in den allermeisten Fällen irgendwo jemanden gibt, der das gleiche Problem hatte und eine dazu passende Lösung gefunden hat. Leider werden in unseren Breitengraden gerne Erfolge und nur selten Probleme bzw. Niederlagen kommuniziert. Aber genau das müssen Sie unbedingt tun. Und nebenbei lernen Sie auf diesem Weg bereits Ihre erste wichtige Gamer-Lektion: Try and Fail. Haben Sie also keine Angst – Gamer sind es gewohnt, Fehler zu machen und aus den Fehlern zu lernen. Und Sie sind es ebenso gewohnt, Ihr Wissen aktiv zu teilen, damit alle mitspielen können. Je früher Sie also damit anfangen, desto erfolgreicher werden Sie sein. Und je mehr Menschen sich in Ihrem Umfeld mit dem Thema befassen, desto besser für Ihre Bibliothek.
 
 
Was dieses Buch leisten kann
 
In diesem Buch geht es um Gaming und was Bibliotheken damit machen können. Wenn Sie dieses Buch lesen und damit arbeiten, können Sie eine individuelle Gaming-Strategie für Ihre Bibliothek entwickeln. Sie werden zudem erfahren, was mit Gaming eigentlich gemeint ist, welchen Einfluss Gaming auf das Lernen und Arbeiten in der Zukunft hat, wie diese „Gamer“ eigentlich aussehen, was man beachten sollte, wenn man in diesem Bereich aktiv werden sollte und natürlich welche Hard- und Software es gibt. Dieses Buch ist also als Einstieg gedacht. Es ist aber so konzipiert, dass Sie zumindest Teile davon auch noch verwenden können, wenn Sie schon länger aktiv und erfolgreich sind. Dieses Buch zeigt auch eventuelle Problemfelder auf und versucht, Lösungsansätze zu formulieren. Selbst dann, wenn Sie sich mit dem Thema aus welchen Gründen auch immer nicht aktiv in Ihrer Bibliothek beschäftigen können oder dürfen, kann dieses Buch helfen, die Thematik besser zu verstehen. Und es geschehen ja noch Zeichen und Wunder, und wenn wir irgendwann erleben, dass sich der Bundespräsident bzw. die Bundespräsidentin als GamerIn outen, werden wir Großartiges erleben:-)
 
Dieses Buch ist ein Praxisbuch, d.  h. es wird nicht um eine philosophisch-soziologische Diskussion zum Thema Gaming gehen. Was kann bzw. sollte man mit diesem Buch machen? Lesen! Aber bitte nicht nur einmal. Dies ist kein klassisches Werk der Romantik, kein Essay oder eine Polemik. Es ist ein Arbeitsbuch. Also bitte arbeiten Sie damit. Sie dürfen, ja Sie sollen in das Buch eigene Kommentare einfügen. Das ist es, was ich mit meinen Büchern immer wieder mache. Jemand, der meine Bücher, aber mich nicht persönlich kennt, wird meine Bücher für individuelle Gesamtkunstwerke halten. Ich male in ihnen herum, markiere Textstellen, klebe Seiten rein etc. Also bitte: nutzen Sie dieses Buch als ein Werkzeug. Dieses Buch sollte nicht in einem Regal verschwinden. Dort verliert es seine Kraft – aus Sicht eines Gamers hat jedes Werkzeug eine eigene Kraft, die es verliert, wenn es nicht genutzt wird:-)
 
Dieses Buch ist aber nicht die Lösung für alle Probleme, die sich aus der Nutzung bzw. Beschäftigung mit Gaming ergeben können. Wie bereits zuvor erwähnt, gibt es mit Sicherheit Problemstellungen, die ich übersehen habe, oder die niemand einplanen konnte. Hier ist Ihr Feedback wichtig. Wenn Sie ein Problem haben, welches in diesem Buch nicht besprochen wird, oder wenn Sie vielleicht sogar eine Lösung für ein Problem gefunden haben, dann bitte senden Sie mir eine Mail an christoph. deeg@googlemail.com oder teilen Sie Ihr Wissen und Ihre Fragen auf einer der eben genannten Plattformen.
 
Dieses Buch soll Ihnen den Einstieg in das Thema ermöglichen. Sie werden eine Vielzahl an Informationen vorfinden. Letztlich müssen Sie selber entscheiden, für welchen Weg Sie sich entscheiden. Natürlich bekommen Sie auch Hintergrundwissen zum Thema Gaming. Selbst wenn Sie das Thema nur in einem kleinen Rahmen behandeln wollen, ist es sinnvoll, einen ersten Überblick über den gesamten Themenkomplex zu bekommen. Aber letztlich ist es ein Praxisbuch. Deshalb bekommen Sie neben Informationen und Tipps auch kleine Aufgaben, die Ihnen helfen sollen, das Thema in der Realität kennen zu lernen. Umsetzen müssen Sie diese Aufgaben natürlich selber:-) Und haben Sie keine Angst, Fehler zu machen – das gehört wie gesagt dazu.
 
Dieses Buch basiert auf der Idee, dass sich eine Bibliothek intensiv mit dem Thema Gaming in allen seinen Facetten beschäftigen möchte. Mit Sicherheit möchten und können sich nur die wenigsten Bibliotheken mit diesem Thema in aller Breite beschäftigen. Das heißt letztlich müssen Sie selbst entscheiden, welche der in diesem Buch niedergeschriebenen Ansätze Sie verfolgen möchten.
 

 
Was dieses Buch nicht leisten kann
 
Dieses Buch ist natürlich perfekt. Es macht Sie zum absoluten Gaming-Superhelden :-) Ok, das stimmt nicht ganz. Dieses Buch kann nur einen ersten Einstieg in das Thema ermöglichen. Ein allumfassendes Werk scheitert an der Komplexität des Themas und der Tatsache, dass sich die Welt des Gamings kontinuierlich und sehr schnell weiterentwickelt. Ein Beispiel: In diesem Buch werde ich u. a. die beiden Konsolen XBOX360 und Playstation3 näher beschreiben. Zum Zeitpunkt der Veröffentlichung dieses Buches wird aber wahrscheinlich schon die nächste Generation an Konsolen auf den Markt gekommen sein. Dieses Buch ist deshalb kein Trendbuch. Aktualität ist aber ein wichtiges Erfolgskriterium. Aus diesem Grund gibt es die begleitenden Plattformen, wie z.  B. meinen Blog (www.christoph-deeg.de) oder die Seite des Netzwerkes „games4culture“ (www.games4culture.de).
 
Aber selbst wenn Sie sich kontinuierlich mit dem Buch befassen, wird es einige wichtige Aufgaben nicht lösen können. So wird es auf keinen Fall das eigene Ausprobieren ersetzen können. Auch wenn dieses Buch ein Praxisbuch ist, ist es „nur“ Theorie. Und auch wenn Sie es 100x durchgelesen haben, werden Sie mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit die Welt des Gamings nicht verstanden haben. Egal wie Sie es drehen und wenden, Sie müssen selber zum Gamer werden. Sie müssen spielen. Ohne das geht es nicht. Mir ist bewusst, dass ich u.U. einiges von Ihnen verlange, aber wie wollen Sie ein erfolgreiches Angebot entwickeln und umsetzen, wenn Sie nicht wissen, was Spielen bedeutet? Nun mögen Sie einwenden, dass Sie in Ihrer Bibliothek eine Vielzahl an Medien bzw. Inhalten anbieten, die Sie selber nicht nutzen. Aber Gaming ist etwas komplett anderes. Im Lauf der nächsten fast 200 Seiten werden Sie – hoffentlich – verstehen, dass Gaming mehr ist als nur ein weiteres Medium bzw. ein weiterer Inhalt. Gaming ist zugleich eine neue Kultur, ein neues Denkmodell, eine neue Form der Kultur- und Wissensvermittlung, eine neue Form der Integration digitaler Medien in die Bibliotheksarbeit und eine starke Vernetzung mit den Themen Social Media und Mobile Internet. Das alles bedeutet, dass Sie zumindest am Anfang Zeit für das eigene Ausprobieren investieren müssen. Aber keine Angst – in der Regel macht es sehr großen Spaß:-)
 
Dieses Buch ist von einem Menschen geschrieben worden, der selber Gamer ist und zudem in diesem Bereich arbeitet. Es ist also kein neutrales Buch. Es ist ein Buch für die Menschen, die Gaming wollen. Es gibt deshalb keine Auseinandersetzung über die Vor- und Nachteile der Nutzung von Games. Und fragen Sie sich selbst: Wann haben Sie das letzte Mal über die Vor- und Nachteile des Lesens von Büchern diskutiert? Games sind nicht besser aber auch nicht schlechter als Bücher. Wenn Sie nach Gründen suchen, warum Gaming vielleicht doch gefährlich und sinnlos ist, dann sollten Sie jetzt mit dem Lesen aufhören.
 
Und wenn Sie nach der Lektüre des Buches und einer Phase des Ausprobierens der Meinung sind, dass Gaming an sich sinnlos ist und nur dafür benutzt werden sollte, um damit junge Zielgruppen in die Bibliothek zu locken, damit sie dann Bücher lesen, dann sollten Sie in diesem Bereich nicht mit eigenen Aktivitäten starten. Denken Sie immer daran: Die Welt des Gamings (und dies gilt letztlich für alle digitalen Medienformen wie Social Media, Mobile Internet etc.) hat sich wunderbar ohne Bibliotheken entwickelt. Bibliotheken können unglaublich viel mit dem Thema Gaming machen. Und sie können natürlich neue Zielgruppen erreichen. Ihnen muss aber auch klar sein, dass Sie dafür die Kultur Ihrer Zielgruppe akzeptieren müssen.
 


 



Wie ist dieses Buch aufgebaut?
 
Wenn man ein Buch über Gaming schreiben möchte, ist man versucht, einige Gaming-Elemente in das Buch einfließen zu lassen. Auch ich habe dieser Versuchung nachgegeben und in kleinen Mengen Gaming zu einem Teil des Buches werden lassen. Haben Sie keine Angst, das alles findet in Maßen statt.
 
Normalerweise wird ein Buch in Kapitel eingeteilt. Aber dieses Buch ist anders. Es gibt keine Kapitel sondern Level. Insgesamt besteht dieses Buch aus acht Level die Sie alle durchlaufen können bzw. sollen. Sie müssen das Buch nicht von vorne bis hinten durcharbeiten. Es ist ohne weiteres möglich, sich die Level durchzulesen, die Sie im Moment gerade interessieren.
 
Um was geht es in den einzelnen Leveln?
 
Level 0: In diesem Level – Sie lesen es gerade – geht es um eine Einführung in das Buch. Sie erfahren, worum es in dem Buch geht, an wen es sich richtet, was es leisten kann und was nicht, und natürlich wie es aufgebaut ist
 
 

 
Level 1: In diesem Level bekommen Sie eine allgemeine Einführung in das Thema Gaming. Sie lernen die Geschichte und die verschiedenen Definitionen kennen. Sie lernen zudem, wer eigentlich diese Gamer sind, und was sie ausmacht. Sie erfahren aber auch, was Gaming mit Lernen und der Kultur- und Wissensvermittlung zu tun hat. Und natürlich geht es auch um Gaming als Kulturphänomen und last but not least um das gesellschaftliche Umfeld der Gaming-Kultur.
 
 

 
Level 2: In diesem Level geht es um das Thema Gaming und Bibliotheken. Dabei beantworte ich zuerst die Frage, warum sich Bibliotheken mit Gaming beschäftigen sollten. Ich gehe auch auf das Verhältnis von Gaming und anderen Angeboten, Inhalten und Aufgaben von Bibliotheken ein. Sie bekommen zudem einen Einblick in die möglichen Problemfelder und natürlich dazu passende Lösungsansätze. Schließlich gehe ich auf die Themen „Gaming in wissenschaftlichen Bibliotheken“ und „Gaming als Teil einer digitalen Strategie einer Bibliothek ein“.
 
 

 
Level 3: In diesem Level geht es um die Hardware. Egal ob Sie „nur“ Computerspiele verleihen oder aber auch eigene Events oder noch mehr Aktivitäten starten möchten – Sie benötigen auf jeden Fall ausreichend Know-How über die Hardware. In diesem Level stelle ich Ihnen deshalb die wichtigsten bzw. relevanten Systeme vor. Dazu gehören klassische Computer, stationäre Konsolen wie die XBOX, mobile Konsolen wie der Nintendo DS, Smartphones und Tablet-PCs sowie die damit verbundene Peripherie (Controller, Monitore, Lautsprecher etc.) vor.
 
 

 
Level 4: In diesem Level geht es um die eigentlichen Games, also die Software. Dieses Level ist, bezogen auf die Anzahl der Seiten, das größte Level. Für Bibliotheken sind nicht alle Spiele nutzbar. Dies hat verschiedene Gründe, angefangen von Altersbeschränkungen über die Zeit, die manche Spiele dauern, bis hin zu Fragen des Vertriebsmodells, die ich hier aber nicht im Detail besprechen möchte. Auch wenn manche Spiele nur schwer in einen Bibliothekskontext passen, ist es wichtig, dass Sie wissen, dass es sie gibt. Aus diesem Grund versuche ich in diesem Level ein möglichst breites Spektrum an Games abzudecken bzw. zu beschreiben.
 
 
 

 
Level 5: In diesem Level geht es um die Frage, wie Gaming als Bestandsthema behandelt werden kann. In den letzten Jahren haben sich nicht nur die Technologie und die Art der Spiele sondern auch deren Vertriebsmodelle nachhaltig verändert. Daraus resultiert, dass eine klassische Bestandsarbeit für Bibliotheken kaum noch möglich bzw. sinnvoll erscheint. Wie aber können Bibliotheken das Thema Gaming in ihrem Bestand bearbeiten? Dieses Level versucht ein paar Ansätze zu beschreiben.
 
 

 
Level 6: In diesem Level geht es um alle möglichen Aktivitäten von Bibliotheken im Bereich Gaming, die nichts mit dem Bestand zu tun haben. Dazu gehören Gaming-Events, Informationsveranstaltungen und vieles mehr. Dieses Level wird in Zukunft kontinuierlich erweitert werden. Wenn Sie also wissen möchten, was man auch noch machen könnte bzw. welche Projekte in anderen Bibliotheken erfolgreich waren, besuchen Sie einfach den Blog von games4culture: www.games4culture.de
 
 

 
Level 7: In diesem Level geht es um die Entwicklung und Realisierung einer Strategie für das Thema Gaming. Natürlich kann man „mal eben einfach so“ ein Gaming-Event durchführen. Aber es ist weitaus sinnvoller, sich eine Strategie für dieses Thema zu überlegen. Welche Schritte und Gedankengänge dafür notwendig sind und wie man dies dann in eine digitale Gesamtstrategie einer Bibliothek integrieren kann, das alles erfahren Sie in diesem Level. Wenn alles gut geht, sind Sie dann auf dem Weg zur ultimativen Gaming-Bibliothek:-)
 
 

 
Level 8: Nun folgt noch das ultimative Nachwort. Dabei geht es weniger um große Dankesreden als vielmehr um ein Gesamtfazit. Wir blicken nochmal zurück auf das Buch und die einzelnen Inhalte. Und wenn alles gut gelaufen ist, dann werden Sie nun die Bibliothekswelt mit Ihren Gaming-Aktivitäten verändern.
 
 

 
Level 9: In diesem Level geht es um die verschiedenen Quellen, die ich benutzt habe, und zudem um ein paar Tipps zu weiteren Quellen, in denen Sie noch mehr über Gaming und Bibliotheken lernen können. Dies beinhaltet auch eine Liste mit Literaturempfehlungen.
 
[image: e9783110312713_i0007.jpg]Praxisaufgabe: Der Bonus-Level: Und noch ein Gimmick für diejenigen, die unbedingt noch etwas mehr machen möchten und einen Twitter-Account haben. Wenn Sie mit einem Level beginnen und es abgeschlossen haben, können Sie dies auch via Twitter mitteilen. Der Hashtag für das Buch ist: #g4bibs (Was bedeutet: „Games fo(u)r Bibliotheken“. Der Hashtag für jedes Level ist #level1 #level2 #level3 etc. Das bedeutet, wenn Sie das Buch lesen und darauf hinweisen möchten, dass Sie gerade das dritte Level bearbeiten, twittern Sie: „#g4bibs #level3“. Mit der Veröffentlichung des Buches werde ich diese hashtags monitoren und dann auf Ihre Tweets antworten.

 

 



Level 1: Was bedeutet eigentlich Gaming?
 
Beginnen möchte ich mit einer kleinen Einführung in das Thema Gaming. Dieses Thema hat in den letzten zehn Jahren massiv an Bedeutung gewonnen. Basierend auf der Erkenntnis, dass Gaming zu unserer kulturellen und gesellschaftlichen Lebensrealität gehört, und dass es zudem neue Formen des Lernens und Arbeitens erlaubt, wird es auch und vor allem für Bibliotheken immer interessanter.
 
[image: e9783110312713_i0008.jpg]Was ist mit Gaming gemeint? Gaming ist nicht automatisch gleichzusetzen mit Spielen, auch wenn es hier eine sehr große Schnittmenge gibt. Manche Autoren gehen davon aus, dass Gaming quasi eine Untergruppe des Spielens sei. Ich bin nicht dieser Meinung, denn Gaming meint mehr als das Spielen von Computergames. Es geht dabei auch um die entstandene Gaming-Kultur, die Aktivitäten der Spieler außerhalb des eigentlichen Games und die daraus resultierenden neuen Denk- und Arbeitsweisen, inkl. Themen wie Informations- und Wissensmanagement, Arbeitsorganisation etc. Es geht aber auch um Lesen und Schreiben und um Ästhetik und neue Kultur- und Lernorte. Alle diese Elemente sind Teil des Themas Gaming. Aus diesem Grund bin ich der Meinung, dass man von einer großen Schnittmenge zwischen beiden Themen – Gaming und Spielen – ausgehen sollte.
 
Die Beschäftigung mit dem Thema Spielen bzw. Spiel an sich ist nicht neu. Schon seit mehr als 150 Jahren wird in verschiedenen Studien und Publikationen über die Verbindung von Spielen und unserer kulturellen Lebensrealität nachgedacht. Ein besonders empfehlenswertes Buch zu diesem Thema ist das von Johan Huizinga verfasste Werk „Homo Ludens – Vom Ursprung der Kultur im Spiel“. In diesem Buch verweist er auf elementare Kriterien: 


 
	Freiwilligkeit
 
	Grenzen und Regeln
 
	Ein oder mehrere klar definierte Ziele
 
	Abgrenzung zum „realen“ Leben
 
	Spannung und Freude

 
Die US-amerikanische Autorin und Games-Entwicklerin Jane McGonigal beschreibt in ihrem Buch „Reality is broken“ Gaming mittels vier relevanter Kriterien: 


 
	Ein klares Ziel
 
	Ein Regelwerk, welches individuelle Freiräume bietet und Kreativität zulässt
 
	Ein starkes Feedback
 
	Freiwillige Teilnahme und Akzeptanz der Ziele, Regeln und Feedbacks

 
Ralph Koster wiederum fokussiert sich in seinem Buch „A Theory of Fun for Game Design“ auf den Faktor „Fun“ bzw. „Spaß“.
 
Ist damit das Thema Gaming abschließend definiert? Ich denke nicht. Die hier genannten Definitionen beschreiben sicherlich die Struktur von Games, aber es gibt noch mehr relevante Punkte zu beachten. Gerade das Verhältnis zwischen Gaming und Spielen ist interessant, weshalb ich im Folgenden kurz darauf eingehen möchte.
 
Wie bereits erwähnt, ist Gaming eng verwandt mit Spielen. Man könnte auch sagen, es ist eine Form des Spielens. Und Spielen ist wiederum ein elementarer Bestandteil unserer Kultur, ja sogar unserer Spezies. Einen Großteil der Dinge, die wir in unserem Leben lernen – vor allem in den ersten Lebensjahren – erschließen wir uns durch Spielen. Und selbst im Erwachsenenalter beschäftigen wir uns mit unterschiedlichen Facetten des Spiels. Nehmen wir beispielsweise den Sport. Mannschaftssportarten 
wie z.  B. Fussball oder Handball sind – bei aller Professionalität – Spiele. Und auch das Entwickeln bzw. das Leben in virtuellen Welten hat gerade in Deutschland Tradition. Der Karneval, jene virtuelle Welt, die jedes Jahr auf‘s Neue das Leben von Millionen von Menschen – nicht nur im Rheinland – verändert und sogar das Leben ganzer Regionen auf den Kopf stellt, ist nichts anderes als ein Spiel. Schaut man genau hin, stellt man fest, dass die eben beschriebenen Definitionen auch hier passen.
 
Interessant ist in diesem Zusammenhang die Tatsache, dass der Mensch die einzige Spezie ist, die einen Unterschied zwischen Lernen und Spielen macht. Bei allen anderen Kreaturen auf diesem Planeten bedeutet Spielen gleichzeitig auch Lernen und umgekehrt.
 
Wir wissen also, dass Spielen etwas völlig Normales ist und dass letztlich jeder Mensch auf die eine oder andere Art und Weise spielt. Was aber bedeutet dann in diesem Zusammenhang Gaming?
 
Eli Neiburger, Assistant Director der District Library Ann Arbor, hat auf seiner Vortragsreise durch Deutschland im Frühjahr 2013 auf ein paar wesentliche Punkte hingewiesen: Für ihn liegt ein wesentlicher Unterschied in den Maschinen, die wir für Gaming benutzen. Sie ermöglichen zweierlei: Zum Einen können Maschinen virtuelle und komplexe Welten erschaffen, die über die Möglichkeiten unserer Gehirne hinausgehen. Mit den Maschinen sind unserer Phantasie nun wirklich keine Grenzen mehr gesetzt. Zum Anderen können wir durch diese Technologien Tausende von Menschen im Spiel miteinander vernetzen. Die Technologie erweitert also die Möglichkeiten bzw. das Spektrum des Spiels. Ich stimme Eli Neiburger zu und möchte zudem noch auf zwei weitere Punkte hinweisen: Die Technologien, die wir nutzen um Computergames zu spielen, sind immer auch Teil der aktuellen Medien- und Kommunikationswelt. In vielen Fällen stellen Games den ersten Kontakt mit einem Computer, einem Tablet-PC oder einem Smartphone dar. Meines Erachtens hätten sich viele unserer aktuellen Kommunikations- und Medientechnologien nicht durchsetzen können, wenn man mit ihnen nicht auch spielen könnte. Gaming bzw. Elemente davon sind zudem eine spezielle Herangehensweise beim Erlernen der Nutzungsfunktionen moderner Technologien. Try and Fail, Vernetzen, Feedback etc. ersetzen in zunehmenden Maße klassische Gebrauchsanweisungen. Gaming wirkt also bei sehr vielen Menschen als Motivationsquelle für das Erlernen bzw. Nutzen moderner Kommunikations- und Medientechnologien.
 
Auch wenn diese Definitionen abstrakt erscheinen mögen, ist es wichtig, dass Sie sich damit beschäftigen. Sie werden merken, dass nur wenige Menschen verstehen, was Gaming bedeutet. Die von mir angesprochenen Merkmale sollten Sie am besten mit Beispielen beschreiben. Gerade wenn Sie gegenüber Ihrem Träger oder kritischen Eltern erklären müssen, warum Sie sich als Bibliothek intensiv mit Gaming beschäftigen möchten, sollten Sie in der Lage sein, die wesentlichen Punkte zu erläutern. Besonders hilfreich ist immer die Verbindung zu anderen spiel-ähnlichen Aktivitäten in unserer Gesellschaft, wie z.  B. dem Karneval. Diese alte Tradition ist durchaus vergleichbar mit der Mechanik von Computerspielen bzw. virtuellen Welten. Damit nehmen Sie dem Thema seine Brisanz.
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Tipp
 
Auch wenn diese Definitionen helfen mögen, ist es wichtig, dass Sie selber zum Gamer werden und einzelne Spiele zumindest ausprobieren.

 
Gaming – eine kulturelle Erfolgsgeschichte
 
Bevor wir auf die Geschichte der Computergames eingehen, möchte ich etwas Wichtiges anmerken. Die Geschichte der Computergames ist sehr komplex und zudem sehr vielschichtig. Es gibt zur Geschichte der Computergames eine Vielzahl an spannenden Büchern, und es ist unmöglich und zugleich wenig zielführend, im Rahmen eines 
Buches zum Thema „Gaming in Bibliotheken“ die gesamte Geschichte der Computergames in ihrer Breite darzustellen. Aus diesem Grund gebe ich Ihnen hier nur einen kleinen Einblick in die Historie. Der Fokus liegt dabei auf einem grundsätzlichen Verständnis der Geschichte der Computergames und nicht auf einer umfassenden Abhandlung des Themas. Denjenigen von Ihnen, die mehr über die historischen Hintergründe des Themas erfahren möchten, empfehle ich zwei Quellen: 


 
	Das Buch „The Ultimate History of Video Games: from Pong to Pokemon and beyond ... the story behind the craze that touched our lives and changed the world“ von Steven Kent
 
	Die „Timeline“ des Computerspielemuseums in Berlin. Dabei handelt es sich um eine animierte Onlineplattform, welche bedeutende historische Fakten zum Thema Gaming zur Verfügung stellt.


 
Eine kleine Gaming-Geschichte
 
Der Siegeszug der Computergames begann mit einer sehr einfachen Maschine: der „Odysee“ des US-amerikanischen Unternehmens „Magnavox“. Diese 1972 auf dem Markt erschienene und von Ralph Baer entwickelte Konsole erweiterte die Nutzungsmöglichkeiten des sich gerade als Massenmedium durchsetzenden Fernsehens. Die Spiele waren sehr einfach und die Maschine konnte damals noch keine komplexen Welten darstellen. Alles, was die Spieler bekamen, war ein Controller und zwei Balken auf dem Fernseher zwischen denen ein Punkt hin- und herbewegt werden sollte. Es war also eine einfache Art „Tennis“, die jedoch die Welt nachhaltig verändern sollte. Man spielte diese Spiele übrigens nicht alleine sondern immer zu zweit bzw. in Gruppen. Gaming war also schon immer ein soziales Kulturphänomen bzw. eine soziale Aktivität.
 
Es dauerte nicht lange, und es wurden weitere Konsolen entwickelt und veröffentlicht. Mit Pong (Atari 1975), für welches Atari lange Zeit Lizenzgebühren an Magnavox zahlen musste, da es sich letztlich um eine Adaption des Spiels der Odysee handelte, wurde Gaming in den Wohnzimmern zu einem Massenphänomen. Nur wenig später kamen auch die ersten mobilen Gaming-Konsolen auf den Markt. Das US-amerikanische Unternehmen Mattel veröffentlichte 1976 mit „Football“ die erste mobile Gaming-Konsole. Mit dem Aufkommen der ersten Heimcomputer, wurden auch Spiele für diese Systeme entwickelt. Nach dem TV wurde also nun auch der Computer mit Gaming erweitert. Zu Anfang waren es vor allem Computer der Firma Apple, auf denen man spielte. Später sollten Computer mit dem Betriebssystem Windows von Microsoft zur wichtigsten und erfolgreichsten Plattform für PC-Games werden.
 
Mit der Weiterentwicklung der Konsolen war es möglich, das Spiel von der Konsole zu trennen. Am Anfang waren Spiel und Konsole ein System. Später jedoch war es möglich, die Spiele auszutauschen. Sie wurden auf Modulen geliefert, die man in die Konsolen steckte. Dadurch war es möglich geworden, dass Unternehmen Spiele für Konsolen entwickeln konnten, ohne selber für die Hardware verantwortlich zu sein.
 
Ein weiteres Erfolgskriterium waren die überall entstehenden Spielhallen. In ihnen konnte eine Vielzahl an Videogames gespielt werden. Viele Klassiker wie z.  B. Pac Man, Donkey Kong oder Asteroids waren ursprünglich „Automatenspiele“. Da es aber möglich geworden war, dass man die Spiele der Konsolen austauschen konnte, wurden nicht nur neue Spiele entwickelt, sondern auch die Spielhallen-Klassiker für die Konsole adaptiert. Die Kultur der Spielhallen ging in Deutschland leider wieder zugrunde. In manchen asiatischen Ländern und mit etwas Glück auch in den USA kann man solche einzigartigen Räume aber noch finden.
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Abb. 2 Arcade in Tokio/Japan.


 
In den folgenden Jahren wurden immer neue Konsolen und Computer und damit verbunden immer neue Spiele veröffentlicht. Mit zunehmender Rechenleistung konnten die Spiele immer komplexer und graphisch anspruchsvoller werden. Viele von Ihnen werden sich mit Sicherheit noch an den Commodore C64 oder aber die Konsole Nintendo NES erinnern. Beide wurden ein großer Erfolg. Die Nintendo NES kam 1985 auf den Markt und war bereits 1990 in jedem dritten US-Haushalt zu finden. Mit dem „Mega Drive“ von Sega und dem Nintendo Super NES war der nächste Sprung zu 16Bit-Konsolen vollzogen worden.
 
Der Markt änderte sich rasant. Viele Unternehmen verschwanden und andere kamen neu hinzu. Mit der Vorstellung des Game Boy 1989 läutete Nintendo ein neues Zeitalter ein. Mit diesem Gerät konnte sich Nintendo für sehr lange Zeit eine Vormachtstellung sichern. 1994 kam dann die Playstation von Sony auf den Markt. Sie revolutionierte die Welt der Konsolen u. a. mit der Tatsache, dass es hierfür keine Module sondern CD-ROMs gab, auf denen die Spiele gespeichert wurden. Besonders interessant waren auch die verschiedenen Zusatzgeräte wie z.  B. der DualShock-Controller, der vibrieren konnte und damit ein noch intensiveres Spielgefühl ermöglichte. In zunehmendem Maße wurde nun damit begonnen, nicht nur Bild und Ton sondern weitere Sinne anzusprechen bzw. in das Spielerlebnis zu integrieren.

 
Gaming heute
 
Im Laufe der letzten 20 Jahre hat sich die Gaming-Welt kontinuierlich weiterentwickelt. Im Bereich der Konsolen gibt es heute drei relevante Anbieter: Sony (Playstation 1-4, Playstation Portable, Playstation Vita), Microsoft (XBOX, XBOX360, XBOX One) und Nintendo (Wii, Wii U, Nintendo DS, Nintendo 3DS)1, 2 Im Bereich der Heimcomputer 
ist Windows nach wie vor das am meisten benutzte und zudem auch am besten funktionierende Betriebssystem. Allerdings gibt es zunehmend auch Angebote für die Betriebssysteme OS und Linux. Die Firma Valve möchte ein eigenes Betriebssystem speziell für Gaming entwickeln. Mit dem Aufkommen der Smartphones und Tablet-PCs, wie z.  B. dem iPad, sind neue und sehr erfolgreiche Gaming-Plattformen auf den Markt gekommen. Dies merken vor allem die Anbieter von mobilen Konsolen, wie dem Nintendo DS und der Playstation Vita. Auch die Peripherie hat sich weiterentwickelt. Neue Arten von Controllern bis hin zu der Tatsache, dass der Körper des Spielers zum Controller wird, sind ebenso auf dem Vormarsch wie neue Visualisierungstechnologien. Mit Themen wie Gamification, Augmented Reality Games, Alternate Reality Games etc. wird wiederum die Mechanik von Computergames in andere Zusammenhänge z.  B. für Game-Based-Learning übernommen. Darauf komme ich später zurück.
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Abb. 3 Gaming im Flugzeug – auf dem Weg nach Hongkong.


 
Gaming ist und bleibt eine Erfolgsgeschichte. Es ist bis heute keine Verlangsamung der Entwicklung zu erkennen. Gewiss, es gab immer wieder Krisen und Rückschläge. Diese hatten aber nur einen Einfluss auf Unternehmen aber nicht auf das Interesse der Gamer.
 
Aktuell gibt es sicherlich kaum eine Aktivität, die rund um den Globus so viele Menschen begeistert und vernetzt wie das Spielen unterschiedlicher Computerspiele. Ein paar Beispiele gefällig? Sehr gerne:
[image: e9783110312713_i0012.jpg] 
 
	Würde man alle gespielten Stunden von World of Warcraft zusammenzählen und in Jahre ausdrücken, so würde man auf die unglaubliche Zahl von 5.930.000 Jahre kommen3 – und World of Warcraft ist ein vergleichsweise kleines Spiel. Der Wiki zum Spiel hat übrigens über 200.000 Seiten. 

 
	Spieler, genauer gesagt Kinder, die Pokemon spielen, lernen durch ein einziges Spiel mehr neue Worte kennen als in den ersten beiden Schuljahren.
 
	Gaming bzw. eSports haben einen wesentlichen Anteil daran, dass Südkorea zum größten Kultur-Exporteur der Welt aufgestiegen ist.
 
	Auf der alljährlich stattfindenden Gaming-Messe „Gamescom“ in Köln kommen hundertausende Besucher zusammen, um „ihre“ Spiele zu feiern.
 
	In Deutschland spielen mehr als 25% aller Einwohner Computerspiele – Tendenz steigend. Das durchschnittliche Alter eines Gamers bzw. einer Gamerin in Deutschland ist 32. Der Frauenanteil beträgt 50%.

 
Besuchen Sie unbedingt die Gamescom. Dies ist kein Scherz. Wenn Sie die Gamescom besuchen, können Sie auf einfache Art und Weise einen tiefen Einblick in die aktuelle technische und inhaltliche Situation der Gaming-Welt bekommen. Zudem erleben Sie „live“, was Gaming bedeuten kann.
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Fragen Sie erwachsene Bibliotheksnutzer, ob sie sich noch an ihre Zeit als Gamer erinnern können und welche Hard- und Software benutzt wurde.


 

 



Wer sind eigentlich diese Gamer?
 
Ich möchte diesen Teil des Buches mit einer einfachen Übung beginnen. Bitte schließen Sie die Augen und versuchen Sie sich, einen Gamer vorzustellen. Dann nehmen Sie ein Blatt Papier in die Hand und schreiben bitte die fünf wichtigsten Punkte auf, die Ihrer Meinung nach einen Gamer am besten beschreiben. Keine Sorge, es gibt bei dieser Aufgabe kein richtig oder falsch. Aber ich lasse Teilnehmer in meinen Workshops diese Aufgabe machen, und ich stelle fest, dass das Bild, welches die meisten Menschen von Gamern haben, sehr interessant ist. In den meisten Fällen werden Gamer als männliche Teenager beschrieben. Manche Menschen glauben, dass Gamer selten andere Hobbys haben und manchmal ein bisschen ungepflegt sind. Lauter nette kleine Stereotypen. Aber nun möchte ich Sie mit jemandem bekannt machen, der ebenfalls Gamer ist, aber wahrscheinlich so gar nicht in das typische Muster passt: Mich. Christoph Deeg. Gamertag: „crocksberlin“.
 
Ich selber bin Gamer. In dem Moment, in dem ich dieses Buch schreibe, bin ich 39 Jahre alt. Ich habe sehr früh mit Gaming angefangen. Schon auf den ersten Atari-Konsolen habe ich Pixel und vieles andere gejagt. Ich selber hatte keine dieser Konsolen. Aber in meinem Freundeskreis gab es einige Jungs, die eine Atari-Konsole hatten. Und die Zimmer oder Partykeller dieser Freunde waren heilige Orte. Hier trafen wir uns, um zu spielen. Und meistens ging es darum zuzugucken. Wirklich spielen konnten immer nur ein oder zwei Spieler. Die anderen mussten zuschauen. Gaming war ein soziales Erlebnis. Unsere Eltern versorgten uns mit belegten Brötchen und Getränken, und sie waren so nett, uns beim Spielen nicht weiter zu stören. Wir konnten also in Ruhe unserem Hobby nachgehen. Und wir hatten jede Menge Spaß dabei. Nun waren die Computerspiele bei weitem nicht das einzige, was uns verband. Wir spielten draußen Fußball, wir bastelten Baumhäuser und Flöße, und wir wanderten durch unser Dorf. Aber Gaming war ebenso Teil unserer Lebensrealität wie alles andere, was wir so taten. Unsere Eltern konnten sich das nicht erklären. Was sollte daran spannend sein, mit solchen pixeligen Bildern und piepsigen Geräuschen zu spielen? Warum waren alle anderen bereit, daneben zu sitzen und zu warten, bis sie dran waren? Zudem war es für diejenigen von uns, die keine eigene Konsole zu Hause hatten, problematisch, gegen die „Profis“, die täglich üben konnten, zu bestehen. Wir versuchten unser Bestes. Aber in der Regel war meine Spielzeit mehr als limitiert.
 
Dann eines Tages hatten wir bei uns im Dorf so eine Messe. Es war direkt am Fluss, dort wo sonst im Sommer immer die Kirmes stattfand. Nun standen dort also sehr große Zelte und sehr viele Menschen und Unternehmen präsentierten ihre Ware und Dienstleistungen. Dieser Ort war Langeweile pur. Es gab nichts für uns Teenager. Wir verstanden nichts von den ganzen Baumaschinen, Heizungsventilen, Reinigungssprays, Messer etc. Doch an einem Stand fand Magie statt: Dort stand ein kleiner Computer. Ich glaube, es war ein C64, und auf diesem Computer konnten wir Spiele spielen. Es war mein erster Kontakt mit einem Computer, und dieses Spiel gab mir die Möglichkeit, mit dieser Maschine zu arbeiten. Ich beherrschte keine Programmiersprache, ich wusste bei einigen der Tasten nicht einmal, was sie bedeuteten. Und doch saß ich nun wie ein Profi vor diesem Gerät und spielte. Irgendwann wollte ich ein anderes Spiel spielen, und ich musste lernen, wie man neue Spiele lädt. Ich kann mich nicht mehr an den Vertreter der Computerfirma erinnern. Aber ich weiß, dass dies mein erster Kontakt mit Computern war. Und in diesem Moment lernte ich, dass so ein Computer Spaß machen kann.
 
Bis dato hatte ich eigentlich kein Interesse an diesen Geräten. Ich war eher musisch begabt – was u. a. dazu führte, dass ich später Musik studierte und Mathe und Physik nur in Ansätzen verstanden habe. Das Spiel ermöglichte mir den Zugang zu 
einer neuen Hochtechnologie. Aber das war nur der Beginn der Reise. Ich kaufte mir keinen C64, aber in meinem Freundeskreis gab es immer mehr dieser Geräte. Und plötzlich konnte man überall die Kopien der Spiele bekommen. Letztlich waren das alles ziemlich einfache Spiele. Im Vergleich zu heutigen Games war das alles eher schwach. Aber damals war es die große weite Welt.
 
Irgendwann hatte ich dann in der neunten Klasse ein Berufspraktikum zu machen. Ich hatte keine große Lust darauf, denn ich wollte studieren und keine Berufsausbildung beginnen. Aber da es nun mal sein musste, suchte ich mir etwas im Umfeld meines Dorfes. Dort gab es u. a. ein großes Pharma-Unternehmen und einige meiner Freunde hatten gute Kontakte zu den einzelnen Abteilungsleitern. Und so begann ich mein Praktikum im Bereich „Technisches Zeichnen“. Ich möchte es kurz machen: Ich verfüge mit Sicherheit über einige Kreativität und viele tolle künstlerische Ansätze. Als technischer Zeichner war und bin ich eine Niete. Aber ich musste nun ein paar Wochen da bleiben und sogar noch einen Bericht schreiben. Ich musste mich also irgendwie mit der Situation arrangieren. Es dauerte nicht lange und es zeichnete sich eine Lösung ab. Ich hatte zwar keine Ahnung von Technischem Zeichnen, aber ich konnte Skat spielen, und mein „Chef“ spielte jede Pause Skat. Leider war einer der Spieler ausgefallen. Also wurde ich quasi Auswechselspieler. Wenn man aus mir schon keinen technischen Zeichner machen konnte, war ich wenigstens als Skatspieler zu gebrauchen. Ansonsten hatte ich mehr oder weniger frei. Also begann ich mich überall in den Büros umzusehen, und dann fand ich die Lösung für mein Problem: In einem Büro stand ein Computer mit einem einfachen Computerspiel. Somit war meine Zeit in dem Unternehmen nicht umsonst. Ich musste lernen, wie man den Computer bzw. das Spiel aktiviert, ich musste das Spiel lernen und ich musste spielen. Und natürlich musste ich pünktlich zum Skatspielen erscheinen. Alles in allem eine gute Zeit. Und man half mir sogar beim Abschlussbericht.
 
Wenig später kam die nächste Herausforderung: Mein kleiner Bruder hatte ein Nintendo NES nach Hause gebracht und nun wurde Super Mario Teil meines Lebens. Leider war ich in der ersten Zeit zum Zuschauen verdammt. Mein Bruder war einfach um Klassen besser als ich. Er konnte stundenlang vor dem System sitzen und neuen Lösungswege finden. Es war beeindruckend und natürlich zeigte er mir alle neuen Errungenschaften. Auf jeden Fall hörte ich nun viele Nachmittage die Mario Bros Melodie. Und meine Gaming-Reise ging weiter.
 
Ein paar Jahre später war ich u. a. dabei, politisch aktiv zu sein. Wenn man fünfzehn Jahre alt ist, probiert man gerne mal aus, wie es ist, Politik zu machen. Ich hatte einen guten Freund – der im Gegensatz zu mir wirklich eine echte politische Karriere hingelegt hat –, und wir beide waren nun beinahe jeden Tag zusammen und bastelten an der demokratisch legitimierten Weltherrschaft:-) Er war ein bisschen älter als ich und hatte einen PC, genauer gesagt einen sogenannten 286er. Das war ein Computer, auf dem schon Windows laufen konnte. Aber letztlich nutzte man nur DOS und den Norton Commander. Mal wieder wusste ich nicht so richtig, was man mit diesem Gerät Sinnvolles anfangen sollte, bis wir „North and South“ spielten. Dieses Spiel behandelte den amerikanischen Unabhängigkeitskrieg. Es war mit Sicherheit keine historische Darstellung. Der Unabhängigkeitskrieg war nur die Bühne. Man hatte ein paar Einheiten und versuchte, damit den Gegner zu besiegen. Wir spielten das Spiel zusammen gegeneinander und schon versuchte ich, neue Wege der Eroberung zu finden. Das Spiel war weder besonders komplex noch anspruchsvoll. Also verloren wir irgendwann die Lust. Und dann kam „Railroad Tycoon“ und wenig später sogar „Civilisation“. Und ab da wurde es groß. Diese Spiele waren für damalige Verhältnisse komplexe Wirtschafts- und Gesellschaftssimulationen. Hier musste man wirklich lernen und ausprobieren. Wir tauschten uns mit anderen Spielern aus. Wir entwickelten 
Strategien. Wir lernten. Und diese beiden Spiele waren der Grund, warum ich nun auch einen eigenen Computer brauchte. Also suchte ich mir mal wieder einen Ferienjob. Das Geld des letzten Jobs hatte ich für mein Schlagzeug ausgegeben. Ich bekam irgendwann meinen Computer und dann konnte ich endlich spielen. Ich fühlte mich wie der Gott der Hochtechnologie. Ich hatte einen eigenen Computer. Natürlich hatte ich meiner Mutter gesagt, dass ich mit dem Gerät lernen wollte und rückwirkend betrachtet, habe ich das auch. Aber ehrlich gesagt, ging es nur um das Zocken.
 
Damit war meine Gamingreise aber noch nicht zu Ende. Ein paar Jahre später zog ich nach Bremen um zu studieren. Zu dieser Zeit begann ich intensiv, Musik zu machen, und schließlich hatte ich nicht nur eine Band sondern vor allem einen guten Freund, mit dem ich Tag und Nacht Musik hörte, spielte und komponierte. Zur damaligen Zeit nutzten wir einen Atari 1064ST, um mit einem Programm namens CUBASE Musik zu komponieren. Der Computer war dabei die Zentrale eines Midistudios. Über eine sogenannte Midi-Schnittstelle haben wir verschiedene Synthesizer durch den Computer ansteuern können. Wir gaben also Noten in den Computer ein und legten gleichzeitig fest, wie diese Noten von welchem Synthesizer auf welche Art und Weise wiedergegeben wurden. Das Ganze wurde im Tonstudio auf großen Mehrkanal-Recordingsystemen aufgenommen und dann abgemischt. Diese Arbeit hatte gleich doppelt etwas mit Gaming zu tun. Zum Einen bin ich mir sicher, dass ich die damalige Musiksoftware und -hardware nicht hätte begreifen und/oder nutzen können, wenn ich nicht vorab durch die Games erste Erfahrungen auf dem Computer gesammelt hätte. Die Games hatten mir die Tür in die digitale Welt eröffnet. Zum Anderen bestand die Arbeit im Tonstudio kontinuierlich aus Try and Fail. Ich weiß nicht, wie viele Tracks wir aufgenommen haben. Wir verbrachten Wochen in diesem Studio und probierten unglaubliche Mengen an Sounds und Geräuschen, an Melodien und Geräten aus. Fehler machen bedeutete nie etwas Schlechtes. Wir lernten mit jedem Misserfolg weiter, und ohne diese Zeit hätte ich mit Sicherheit niemals die Aufnahmeprüfung an der Musikhochschule geschafft und das Musikstudium auch niemals erfolgreich abgeschlossen.
 
Auch während des Studiums war Gaming Bestandteil meiner Lebensrealität. Wenn wir mit Bands im Tonstudio arbeiteten, gehörte eine XBOX oder eine Playstation immer mit dazu. Wenn man sich intensiv mit Musik beschäftigte, brauchte man etwas zur Entspannung. Auch wenn man es nicht glauben mag, aber die Arbeit im Tonstudio bzw. das Ausarbeiten neuer Songs ist sowohl physisch als auch psychisch sehr anstrengend. Mit den Spielkonsolen konnten wir uns eine kleine Auszeit nehmen und gegeneinander spielen. Gleichzeitig hatte ich meine erste Retro-Gaming-Erfahrung. Es war eines dieser Wochenenden, bei denen man nach Hause in sein Dorf fährt und seine Familie und alte Freunde besucht. Einer meiner Freunde hatte seinen alten C64 reanimiert und hatte das Spiel „Vermeer“ gefunden. Dieses Spiel ist ein rundenbasiertes einfaches Strategiespiel, welches letztlich nur aus Text mit minimaler Grafik besteht. Man spielt gegeneinander und baut ein internationales Handelsimperium auf. Die Grafik ist schwach und das Gameplay einfach – und wir hatten ein ganzes Wochenende einen unglaublich großen Spaß. Am Ende suchte ich auf dem Dachboden wieder meine alten Gamingsysteme heraus und begann mich intensiver mit Retro-Gaming zu befassen.
 
Wieder einige Jahre später wohnte ich für ein Jahr mit meinem Bruder zusammen in Berlin. Er hatte uns eine XBOX gekauft, und wir hatten unsere Liebe für den Shooter „Halo“ entdeckt. Nächtelang saßen wir vor dem Fernseher und jagten gemeinsam Aliens. Wenn wir davon genug hatten, spielten wir gegeneinander „Ghost-Recon“. Natürlich haben wir in dieser Zeit auch andere Dinge getan, aber Gaming war etwas, was uns mehr verband als vieles andere.
 
 
Warum habe ich Ihnen diese Geschichte aufgeschrieben? Wenn Sie den Text genau durchlesen, dann können Sie sehr viel über das Thema Gaming lernen. Da sind die Gaming-Erlebnisse eines beinahe 40 Jahre alten Mannes, der auf eine lange individuelle Gaming-Historie zurückblicken kann. Und damit bin ich nicht allein. Ich gehöre vielmehr zu einer Generation, die bereits mit Gaming aufgewachsen ist.
 
Gaming war bei mir immer eine soziale Aktivität. Gaming war etwas, was in der Gruppe passierte. In den Anfangsjahren ließen die Technologien ein „alleine Spielen“ gar nicht zu. Gaming fand im Freundeskreis statt und es war Teil meiner Lebensrealität wie viele andere Aktivitäten auch. Unsere Eltern schufen Räume bzw. Plattformen, auf denen wir dann unserem Hobby nachgehen konnten. Nicht die Schule, sondern Gaming sorgte bei uns für erste Erfahrungen mit modernen Kommunikations- und Medientechnologien. Natürlich sorgte man für eine Balance, d.  h. wir spielten nicht nur Computerspiele. Wir waren ebenso in Sportvereinen etc. aktiv. Rückblickend finde ich es besonders interessant, dass mir damals wie heute das Spielen zusammen mit anderen weitaus größeren Spaß macht, als das Spielen alleine.
 
Natürlich gibt es auch Menschen in meinem Alter, die keine so intensive Verbindung zu Games haben. Und ich möchte auch auf keinen Fall behaupten, dass Gaming besser ist als beispielsweise ein Buch zu lesen. Aber Gaming ist eben auch nicht schlechter als das Lesen von Büchern. Und ja, ich spiele Computergames, und ich lese gerne Bücher, und ich gehe gerne spazieren etc.
 
Gaming kann nicht nur einen Einfluss auf einzelne Menschen haben. Es kann ebenso ganze Bevölkerungsschichten verändern bzw. bewegen. Einen solchen Effekt können wir z.  B. in Südkorea beobachten. Dort wurde bereits Mitte der 90er Jahre mit der Entwicklung und Realisierung einer landesweiten Strategie für die Digitalisierung der Gesellschaft begonnen. Neben dem massiven Ausbau der digitalen Infrastruktur und einem Schulungsprogramm für 20% der Gesamtbevölkerung wurde Gaming zu einem Motor der gesellschaftlichen Entwicklung. In kurzer Zeit wurden über 20.000 Internet-Cafes eröffnet. Und diese Cafes entwickelten sich zu neuen sozialen Orten. In diesen Cafes begannen immer mehr Südkoreaner Spiele wie z.  B. „Starcraft“ zu spielen. Es dauerte nicht lange, und es entwickelte sich eine regelrechte Gaming-Kultur. Die Regierung Südkoreas sah, welchen positiven Einfluss Gaming auf die Digitalisierung der Gesellschaft hatte. Aus diesem Grund wurde Gaming nicht etwa als Gefahr, sondern vielmehr als Chance gesehen. Es wurde entschieden, Gaming aktiv zu unterstützen und so hat Gaming einen großen Anteil zur erfolgreichen Digitalisierung der Gesellschaft Südkoreas beigetragen.
 
Wenn wir uns die Daten zu Gamern anschauen, dann stellen wir fest, dass Gaming ein gesamtgesellschaftliches Phänomen geworden ist. Der Bundesverband Interaktiver Unterhaltungsindustrie (BIU) hat dazu Zahlen veröffentlicht4: 


 
	Mehr als 25% der deutschen Bevölkerung sind aktive Gamer
 
	Der Frauenanteil beträgt 50%
 
	Das Durchschnittsalter beträgt 32 Jahre
 
	In allen Bildungsschichten lassen sich Gamer finden
 
	In 50% aller Familien mit Kindern unter 18 Jahren wird gespielt
 
	In allen Einkommensklassen wird gespielt, wobei der Anteil der Gamer in den höheren Einkommensklassen steigt

[image: e9783110312713_i0014.jpg] 
 
Das bedeutet, dass Bibliotheken das Thema Gaming nicht nur als Thema für männliche Jugendliche ansehen sollten. Vielmehr lassen sich damit Menschen in allen Altersklassen und allen Einkommens- und Bildungsschichten erreichen.
 
Es sollte ebenso nicht vergessen werden, dass es eine große Zahl an Erwachsenen gibt, die eine eigene Gaming-Vergangenheit haben. Hier ist eine eigene Kultur entstanden, welche man ohne weiteres mit der Buchkultur vergleichen kann. Während Bibliotheken nicht nur Bücher anbieten, sondern auch Teil der Kultur rund um das Buch geworden sind bzw. dies auch aktiv kommunizieren, ist dies im Bereich Gaming selten der Fall. Damit Sie mich nicht falsch verstehen: es geht nicht darum, die Bibliothek zu einer Spielhölle werden zu lassen. Es geht auch nicht um einen Konkurrenzkampf zwischen Gaming und beispielsweise Büchern. Aber wenn wir uns die Zahlen ansehen, dann müssen wir akzeptieren, dass Gaming für nahezu alle Gruppen unserer Gesellschaft interessant sein kann. Natürlich gibt es Unterschiede, z.  B. hinsichtlich der Präferenzen bezüglich der gespielten Spiele, und natürlich erleben wir z.  B. auf der Gamescom nur einen Ausschnitt aus dieser Gaming-Kultur. Aber die Zahlen zeigen, dass Gaming kein Nischenthema ist.
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Recherchieren Sie im Internet oder in der analogen Welt, ob es in Ihrem geographischen Umfeld eine Gaming-Community gibt. In manchen Fällen sind diese Communities gerne bereit, Sie zu unterstützen.

 
Fragen Sie in Ihrem Team nach, wer von den Kollegen Gamer ist oder aber Kinder hat, die spielen. Diese Personen können Ihnen helfen. Vor allem die Kinder sind tolle Ideengeber. Schaffen Sie Ihnen einen Kreativraum. Machen Sie sie zu „Gaming-Beratern“. Auf diese Art und Weise werden Ihre ersten Schritte im Bereich Gaming bereits ein eigenes Projekt. Wenn Sie wollen, können Sie einen Gaming-Beirat gründen, der Sie beraten soll. Dazu später mehr.

 

 



Gaming und Lernen
 
Wenn wir uns mit Gaming aus Sicht der Bibliotheken beschäftigen, dann müssen wir unbedingt auch einen Blick auf das Thema Gaming und Lernen werfen. Bibliotheken haben u. a. einen Bildungsauftrag und viele Mitarbeiter in Bibliotheken sehen darin eine wesentliche Aufgabe. Dies ist auch richtig. Gaming wird in diesem Zusammenhang sehr oft als Freizeitaktivität oder als Zeitverschwendung gesehen. Dies führt manchmal dazu, dass die Träger von Bibliotheken und Teile des Kollegiums Gaming als ein Thema ansehen, welches nicht dem Bildungsauftrag einer Bibliothek entspricht. In wissenschaftlichen Bibliotheken kann man sich oft noch weniger vorstellen, warum Gaming und Lernen zusammengehören könnten.
 
Bibliotheken kommen aus einer Buchkultur. Und Lernen steht in unserer Gesellschaft sehr oft in einem direkten Zusammenhang mit dem Lesen von Büchern. Wie also kann Gaming gleichbedeutend mit Lernen sein? Um dies zu verstehen, müssen wir uns intensiver mit den Games und den Gamern bzw. deren Aufgaben und Lösungswegen befassen. Basierend auf den Beschreibungen von James Paul Gee in seinem Buch „What videogames have to teach us about literacy and learning“ und meinen eigenen Beobachtungen möchte ich den Prozess des Lernens in Computerspielen im Folgenden beschreiben.
 
Games sind komplexe Systeme. Natürlich ist nicht jedes Spiel so komplex wie z.  B. EVE-Online. Aber selbst bei den einfachsten Spielen, müssen Spieler zuerst lernen. Sie müssen herausfinden, um was es genau geht. Was ist das Ziel des Spiels? Was sind meine Aufgaben? Wie bewege ich meine Spielfigur? Welche Abläufe sind hilfreich? Wer sind meine Gegner? Für was bekomme ich Punkte? Wen oder was brauche ich um meine Aufgabe zu erfüllen? Es gibt eine Vielzahl an Fragen, die den Spieler beschäftigen. Erst wenn der Spieler die notwendigen Kenntnisse erlangt hat, kann er erfolgreich spielen. Aber auch dann bleibt es ein Lernprozess. Denn er muss nun herausfinden, welche Strategie die richtige ist. Hierfür werden einzelne Schritte und Informationen strukturiert und hierarchisch geordnet. Die Komplexität der Fragestellungen mag von Spiel zu Spiel variieren. Jedoch ändert sich nichts an dem Grundmuster.
 
Das Besondere an Computergames ist aber, dass der Lernprozess durch Try-and-Fail durchgeführt wird. Das bedeutet, dass der Spieler über kontinuierliches Ausprobieren lernt. Fehler machen ist in diesem Zusammenhang nicht etwas Schlechtes. Es ist vielmehr ein elementarer Bestandteil des Gamings. Das bedeutet, Games sind komplexe und zugleich unbekannte Systeme, die ich mir als Spieler durch Try-and-Fail erschließen muss. Ausprobieren und aus den Erfahrungen lernen ist also Teil des Spiels. Manchmal beginnen Spiele mit Einführungs-Leveln. In diesen Leveln scheint man schon zu spielen. In Wirklichkeit trainiert einen das Spiel. Dieser Lernprozess findet in vielen Spielen kontinuierlich statt. Je komplexer und schwieriger die Aufgaben werden, desto wichtiger ist ein Design, welches es dem Spieler ermöglicht, das Level zu schaffen. Wenn der Sprung im Schwierigkeitsgrad zwischen zwei Leveln zu hoch ist, kann sehr schnell die Motivation verloren gehen.
 
Womit wir beim Thema Motivation wären. Spiele sind Motivationssysteme. Sie triggern bestimmte Bereiche unseres Gehirns und bringen uns dazu, immer weiter spielen zu wollen. Viele Spieler erleben irgendwann ein Gefühl des Abhebens, den sogenannten Flow. Man wird Teil des Spieles und schwebt quasi. Ich kenne diesen Effekt u. a. aus meiner Zeit als Musiker. Auch dort erlebten wir manchmal ein Abheben, eine Art Magie. Eli Neiburger wies auf seiner Vortragsreise durch Deutschland im Frühjahr 2013 auf einen interessanten Lerneffekt im Bereich der Leseförderung hin. Er erzählte, dass viele Kinder das Spiel „Pokemon“ spielen. Das Spiel besteht zu 
einem großen Teil aus Text. Man muss diesen Text lesen können um zu verstehen, welche Aufgaben man hat. Nun werden die Kinder in dem Spiel immer wieder mit Worten konfrontiert, die sie nicht lesen bzw. verstehen können. Um das Spiel erfolgreich weiterspielen zu können, fragen sie nun ihre Eltern oder jemanden aus ihrem Umfeld, was das jeweilige Wort bedeutet. Die Kinder lernen also über das Spiel eine Vielzahl neuer Worte kennen. Der Lernprozess ist Teil des Spiels und das Ergebnis ist, dass es den Kindern Spaß macht zu lernen. Sie merken letztlich noch nicht einmal, dass sie gerade lesen lernen. Aber das ist noch längst nicht alles.
 
Auch wenn man über Try-and-Fail ein Spiel verstehen kann, gibt es doch immer wieder Situationen, bei denen man nicht weiterkommt. Alle Versuche, das Problem zu lösen, schlagen fehl. Man benötigt weitere Informationen bzw. Sekundärinformationen, und diese findet man sehr oft im Internet. Genauer gesagt, hat die Gaming-Community ein eigenes Informationsmanagement entwickelt. Zu nahezu allen halbwegs erfolgreichen Spielen gibt es Foren, Wikis, Video-Tutorials etc. Gerade zu komplexen Spielen mit verschiedenen Figuren, komplexen Wirtschaftssystemen, und Aufgaben, die man in Gruppen lösen muss, gibt es Wikis. Dabei ist es egal, welche Altersgruppe das Spiel spielt. So gibt es Wikis für World of Warcraft und ebenso Wikis für Pokemon. Auch in Foren und Communities oder auf Facebook und Google+ gibt es solche Informationsplattformen. Ein besonderes Highlight sind sicherlich die Let‘s Play Videos, welche wir auf Youtube finden können. Hier werden Computergames live gezeigt. Manche der Spiele dauern viele Stunden, und wenn man will, kann man die Spiele von Beginn an verfolgen. Let‘s Play hat sich zu einer richtigen Bewegung entwickelt, und ich selber nutze dieses Angebot immer wieder.
 
Das spannende sind aber nicht alleine die Wikis, Foren, Videos etc. Besonders interessant ist die Tatsache, dass diese Informationen nicht durch die Unternehmen erstellt und angeboten werden, sondern durch die Gamer selber. Das Entwickeln von neuem Know-How und das Teilen dieser Informationen sind ein elementarer Bestandteil der Gaming-Kultur. Das mag auf den ersten Blick wenig nachvollziehbar sein. Warum behalten die Gamer ihr Wissen nicht für sich und haben so einen Vorteil gegenüber den anderen? Der Grund dafür ist der, dass Gamer in den meisten Fällen einen Wettbewerb auf Augenhöhe erleben wollen. Gerade wenn man Spiele im Multiplayer-Modus spielt, was bedeutet, dass man gegen reale Gamer antritt und nicht gegen den Computer spielt, wird versucht, dass immer gleich starke Spieler gegeneinander spielen können. Ich selber habe schon erlebt, dass ich aus Spielen „entfernt“ wurde, weil ich einen zu niedrigen Level hatte. Es geht also nicht alleinig darum zu siegen, sondern man möchte gegen gleich starke Sieger spielen. Des Weiteren ist der von mir schon benannte soziale Charakter bzw. die Gaming-Community bedeutsam. Auch wenn man gegeneinander spielt, ist man doch als Gamer mit den Anderen vereint.
 
Bis jetzt haben wir uns mit den Gamern, den Games und den Begriffen Lernen und Information beschäftigt. Ein anderer Punkt betrifft nicht die Spiele an sich, sondern die damit verbundenen Denk-, Lern- und Arbeitsweisen. Wie bereits im Beispiel von Pokemon beschrieben, spielt Motivation eine wesentliche Rolle beim Gaming und damit verbunden beim Lernen. Spielen ist Arbeit. Ich muss lernen und trainieren, ich muss mir Sekundärinformationen besorgen und wenn möglich auch zur Verfügung stellen. Und je nachdem, wie komplex das Spiel ist, ist dieses Lernen und Arbeiten sehr zeitaufwendig. In manchen Spielen sind die Informationsgewinnung und die Analyse der aktuellen Situation aufwendiger und zeitintensiver als das Spielen selbst. Warum tun Gamer so etwas? Warum beschäftigen sie sich so lange damit? Warum ist es plötzlich für Kinder kein Problem, 700 verschiedene Pokemons und deren Funktionen und Nutzungsoptionen zu erlernen? Warum wird das Durcharbeiten von Excel-Listen, Wikis und Tutorials plötzlich interessant? Die Antwort ist einfach: Weil es Spiele sind. Spiele 
funktionieren nach einem eigenen System. Sie triggern bestimmte Bereiche unserer Psyche. Es macht Spaß zu lernen und zu arbeiten. Genau diesen Effekt versuchen viele Unternehmen und Institutionen sich zu Nutze zu machen. In Lern- und Arbeitsprozessen werden Elemente bzw. Modelle aus dem Bereich Gaming implementiert. Zudem werden Spiele entworfen, die das Ziel haben, bestimmte Inhalte zu lehren.
 
Zusammenfassung
 
Gaming hat immer etwas mit Lernen zu tun. Gamer werden kontinuierlich darauf trainiert, ihnen unbekannte und in den meisten Fällen komplexe Systeme zu erschließen und darin bestimmte Aufgaben zu erfüllen. Sie müssen selber herausfinden, wie das System funktioniert, welche Aufgaben Sie haben, wie Sie diese erfüllen können, welche Ressourcen inkl. Mitspieler dafür benötigt werden, welche Lösungsstrategien funktionieren und welche Konsequenzen diese Entscheidungen auf alle Bereiche des Systems haben. Sie müssen zudem moderne Kommunikations- und Medientechnologien beherrschen, um Sekundärinformationen zu bekommen bzw. zu erstellen und zu teilen. Dies alles funktioniert in einem kontinuierlich fortschreitenden Prozess. Aber ist das nicht zumindest in Teilen genau das, was Kinder und Jugendliche in der Schule lernen sollen? Und erwarten wir dies nicht auch von Mitarbeitern in Unternehmen?
 
[image: e9783110312713_i0016.jpg]Alle diese Aktivitäten werden von den Gamern freiwillig umgesetzt, ja sie haben sogar Spaß dabei. In vielen Punkten lernen sie auch schreiben und lesen, denn die meisten Spiele haben einen größeren Anteil an Text – entweder im Spiel oder bei der Recherche nach Sekundärinformationen – und dieser Text muss komplett verstanden werden. Die Motivationsmodelle und der spielerische Umgang mit den jeweiligen Inhalten, sowie die Vernetzung mit modernen Kommunikations- und Medientechnologien sorgen dafür, dass immer öfter versucht wird, die Systeme und Modelle auf andere Bereiche zu übertragen. Sei es, in dem man spezielle Spiele zum Lernen von bestimmten Inhalten entwickelt, oder sei es, dass man nur die Mechaniken und Denkweisen in neue Arbeitsprozesse implementiert. Schließlich gibt es auch noch Beispiele, bei denen beispielsweise mit normalen Spielen versucht wird, das Verstehen komplexer Systeme, die Vernetzung von Informationen, Sprachen etc. zu lehren. Wenn Sie diese genannten Punkte akzeptieren können, dann wird hoffentlich klar, dass Gaming mehr ist als nur ein netter Zeitvertreib und dass sich Bibliotheken u. a. gerade aus dem Blickwinkel des Bildungsauftrags mit dem Thema befassen sollten. Gaming ist Lernen. Und Bibliotheken können mit Gaming neue Lernformen unterstützen. Natürlich ist Gaming nicht der Heilsbringer für alles. Gaming kann nicht das Lesen von Büchern ersetzen und natürlich gibt es Inhalte und Fakten, die wir lernen müssen. Zudem gibt es Menschen, die einfach nicht für Gaming geschaffen sind. Es geht also nicht um ein „entweder oder“ sondern um ein „sowohl als auch“. Gerade in einer Welt, in der es nahezu unendlich viele Informationen gibt, und in der von immer mehr Menschen erwartet wird, zu einem selbstlernenden System zu werden, welches sich und andere motiviert und unterstützt, ist Gaming ein möglicher Schlüssel für einen nachhaltigen Lernerfolg.

 
Gaming als Kulturgut
 
In den letzten Jahren wurde sehr viel über das Thema Gaming diskutiert. Eine Fragestellung war die, ob Gaming ein Kulturgut sei oder nicht. Diese Frage mag auf den ersten Blick als nicht besonders relevant erscheinen. Gaming ist ein Element unserer Alltagskultur, so wie Filme oder Pop-Musik. Trotzdem gab es auch hier teils hitzige 
Diskussionen. Die Befürchtungen waren vielfältig. Einige störten sich an der Tatsache, dass die Gaming-Welt mehr oder weniger komplett kommerziell ist. Andere fragten sich, ob es nicht eine Abgrenzung zu Theatern und Museen geben müsste. Wiederum andere meinten, dass Gaming schlecht für die Menschen sei und man so etwas nicht auch noch legitimieren müsse. Gerade in dem zuletzt genannten Argument spiegelt sich eine bis heute in vielen Kulturbereichen vorhandene Ablehnung bezüglich der digitalen Welt bzw. allem Neuen wieder. Auch die Kulturpolitik ist in Teilen noch immer eine konservative Welt. Andererseits wurde und wird seit Jahren versucht, Gaming zum Beispiel im Bereich der kulturellen Bildung als relevant zu definieren. Letztlich waren es ein paar Entscheidungen welche u. a. durch den Deutschen Kulturrat und seinen Geschäftsführer Olaf Zimmermann angeschoben wurden, die dafür sorgten, dass Gaming auch im Kultursektor endlich angenommen wurde. Mit dem Deutschen Computerspielepreis, welcher seit 2011 durch die Branchenverbände BIU und G.A.M.E. sowie dem Beauftragten der Bundesregierung für Kultur und Medien, Staatsminister Bernd Neumann ausgerichtet wird, hat das Thema zumindest nach außen seinen Platz in der Kultur gefunden. Das sollte aber nicht darüber hinwegtäuschen, dass es auch aus dem Kultursektor noch immer große Kritik an diesem Thema und auch am Preis gibt. Viele Kritiker stört es, dass der Preis keinen pädagogischen Ansatz verfolgt und damit Spiele wie Crysis 2 (ein Ego-Shooter) ebenfalls ausgezeichnet wurden. Selbst die Tatsache, dass es ohne den Bereich Gaming wohl kaum eine so große Bedeutung der Kultur- und Kreativwirtschaft geben würde, hat bis jetzt nichts daran geändert. Beide Ebenen, die Ablehnung der digitalen Kultur im Allgemeinen und der Gaming-Kultur im Speziellen sind nach wie vor im Kultursektor vorhanden und werden wohl auch weiterhin bestehen. Dabei könnte der Kultursektor von der Welt des Gamings einiges lernen.
 
Unabhängig von der kulturpolitischen Diskussion sind m.E. Computergames noch aus einem anderen Grund als Kulturgut zu bezeichnen. Sie sind Kunstwerke. Bezüglich Ästhetik stehen viele Games anderen Kulturformen in nichts nach. Ihre Darstellungen von Phantasiewelten sind beeindruckend. Sie sind ebenso Bühnen für große Geschichten. Ihre Figuren und Geschichten sind letztlich unserer Kultur bzw. regionalen Kulturen entnommen. So wirkt manches Spiel wie z. B. „World of Warcraft“ oder „the Elder Scrolls“ wie eine moderne Wagner-Oper. Spiele wie „Deus X – Human Revolution“ scheinen wie eine Weiterentwicklung von Geschichten wie „Blade Runner“. Und „Mafia 2“ wirkt wie „Der Pate“ oder „The Godfellas“. Das Besondere an dieser Kunstform ist aber, dass der Rezipient Teil des Werkes wird. Wir konsumieren nicht nur, sondern wir erleben und sind aktiv Teil der Geschichte. Dies hat auch einen Einfluss auf die Kunstform bzw. die Arbeit des Künstlers. Viele Kunstformen entstehen letztlich ohne eine Fokussierung auf den Rezipienten. Kunst soll und darf für sich alleine stehen. Sie muss nicht wahrgenommen werden bzw. demjenigen, der sie wahrnimmt, nicht gefallen. Gaming ist hier anders. Zwar kann man auch hier verstören oder gar polarisieren, jedoch ist immer ein Gameplay erforderlich, welches den Rezipienten motiviert, das Spiel zu spielen. Ein Spiel, welches nicht gespielt wird, existiert nicht. Die Vermittlung des kulturellen Inhalts ist also Teil des Werkes und nicht wie sonst davon getrennt.
 
Aber nicht nur die Spiele selbst sind Kunstwerke. Auch um die Spiele herum entsteht so einiges. So gibt es die Artwork-Ausstellung „Pic your game life“ des Instituts Spawnpoint. In den großflächigen Gemälden zeichnen sich Gamer selbst als Figur in ihrem Lieblingsspiel. Die Musik aus Computergames ist ebenfalls kulturell bedeutend. Die in Leipzig stattgefundene Gamesconvention, welche der Vorläufer der Gamescom in Köln war, wurde mit einem Konzert im Leipziger Gewandhaus eröffnet, bei dem die besten Musikstücke aus den Spielen des vergangenen Jahres aufgeführt 
wurden. Die Geschichten, welche in Spielen erzählt werden, bilden immer öfter die Basis für Filme und Bücher. Und natürlich gibt es auch Games, die die Geschichten aus Filmen und Büchern weiter erzählen.

 
Zusammenfassung
 
Gaming ist ein Kulturgut. Die Anerkennung als Kulturgut wird aber noch immer kontrovers diskutiert. Computergames sind sehr oft selbst Kunstwerke, die aber ein entscheidendes Alleinstellungsmerkmal haben: In den meisten Fällen soll Kunst keine Funktion haben. Das Werk muss nicht gefallen, es muss sich nicht verkaufen, es ist Ausdruck des Künstlers und es steht für sich. Computerspiele haben jedoch einen direkten Bezug zum Rezipienten. Computerspiele funktionieren erst dann, wenn sie gespielt werden. Das bedeutet, dass der „Künstler“ das Spielen, also die aktive Handlung inkl. Motivationsmodellen, Storytelling etc., in das Spiel mit einbauen muss. Es gibt eine Vielzahl an sogenannten Indie-Games, die nichts weiter als kleine Kunstwerke sind.
 
[image: e9783110312713_i0017.jpg]Computerspiele sind aber ebenso Spiegel der kulturellen Identität einer Gesellschaft. In der Visualisierung von Inhalten, in den erzählten Geschichten, in der Nutzung der Spiele können wir die einzelnen kulturellen Strömungen ganzer Gesellschaften wieder erkennen. Einzelne Elemente der Spiele beeinflussen auch andere Kunstformen oder werden von anderen Kunstformen beeinflusst. Die Musik aus manchen Computerspielen wird von internationalen Orchestern aufgeführt. Es gibt Bücher und Filme, welche auf Filmen basieren und umgekehrt. Es gibt Ausstellungen von Malern, die einzelne Räume aus Spielen auf Leinwand verewigt haben, und selbst die großen Museen und Bibliotheken dieser Welt beginnen mit dem Aufbau von eigenen Sammlungen. Wenn Bibliotheken Lern- und Kulturorte sind, dann gehören Games definitiv mit dazu.

 
Gaming als Element der digitalen Gesellschaft
 
Gaming und Lernen bzw. Gaming als Kulturgut, dies alles mag für Sie nachvollziehbar erscheinen. Aber was hat Gaming mit der digitalen Gesellschaft zu tun? In den letzten 20 Jahren hat sich unsere Medien- und Kommunikationswelt nachhaltig verändert. Das Internet, Social Media oder das mobile Internet stehen für einen tiefgreifenden Wandel. Es geht längst nicht nur um neue Technologien. Es geht vielmehr um das Entstehen einer neuen Kultur, die zunehmend alle Gesellschaftsbereiche verändert. In der Wahrnehmung dieses Wandels werden die Computergames gerne übersehen. Sie gelten noch immer als ein Phänomen vorwiegend männlicher Jugendlicher. Sie erscheinen wie eine Nische. Und diese Wahrnehmung wird vor allem in den Communities verstärkt, deren Fokus auf anderen Medien liegt. Allenfalls wird Gaming als Wirtschaftsfaktor angesehen, aber auch das passiert eher in kleinen Communities wie z.  B. der Kultur- und Kreativwirtschaft.
 
Warum Gaming in der Diskussion nur eine untergeordnete Rolle spielt, lässt sich schwer sagen. Ich behaupte jedoch, dass es ohne Gaming überhaupt keine digitale Gesellschaft geben würde bzw. geben kann. Es sind Computerspiele, die vielen Menschen einen ersten Kontakt zu Computern etc. ermöglichen. Es sind Computerspiele, die eine kontinuierliche Nutzung von Smartphones und Tablet-PCs befördern. Es sind nicht die vielen Arbeitswerkzeuge und auch nicht die vielen Informationsplattformen. Gaming ist in diesem Zusammenhang nichts anderes als der spielerische 
Umgang mit Hochtechnologie. Die besten Communitymanager finden wir in der Games-Industrie. Neue Technologien wie Augmented Reality sind schon seit langem Bestandteil verschiedener Games. Games befördern zudem den Ausbau der digitalen Infrastruktur. Plattformen wie Facebook haben lange Zeit einen erheblichen Teil ihrer Umsätze durch Spiele generiert. Die Weiterentwicklung des Heimcomputers ist maßgeblich durch Gaming angetrieben worden.
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Abb. 4 Blick über die Elektronikmeile „Akihabara“ in Tokio.


 
Aber Gaming ist nicht nur ein Antriebsmotor für die spielerische Digitalisierung einer Gesellschaft. Gaming ist zudem ein Indikator für den Grad der Digitalisierung einer Gesellschaft. Dies betrifft zum einen die digitale Infrastruktur und zum anderen die Implementierung der digitalen Kultur. Die Akzeptanz der digitalen Kultur ist ein wesentliches Kriterium für den Zustand einer digitalen Gesellschaft. Nimmt die Bevölkerung die neuen Angebote und Plattformen an? Es reicht bei weitem nicht aus, nur eine digitale Infrastruktur aufzubauen. Es ist ebenso wichtig, der Bevölkerung diese neuen Möglichkeiten näher zu bringen.
 
Wenn sich Bibliotheken dem Thema Gaming widmen, dann öffnen sie sich auch einer neuen Kultur und neuen Technologien. Sie schaffen nicht nur den Zugang zu Inhalten oder Medien sondern auch zu neuen Denk- und Arbeitsweisen. Gaming in Bibliotheken ist also mehr als nur die Beschäftigung mit etwas Neuem. Es bedeutet, dass Gaming eine neue Relevanz bekommt. Die Bibliothek als Ort ist m.E. im 21. Jahrhundert ohne Gaming überhaupt nicht denkbar.
 
Schließlich wird Gaming auch nach innen wirken. Es entstehen intern wie extern neue Communities und früher oder später ein neues Selbstverständnis der Bibliothek. Wenn Sie Gaming ernst nehmen, dann nehmen Sie auch den digitalen Teil unserer Gesellschaft wahr.
 

 
Gaming und alles darum
 
Sie haben nun einen ersten Einblick in das Thema Gaming bekommen, und ich hoffe, Sie verstehen die Gaming-Kultur und ihre Relevanz jetzt ein bisschen besser. Und trotzdem gibt es noch viel mehr in der Welt des Gamings zu entdecken. Besonders spannend ist auch das Gaming-Umfeld. Gamer sitzen nicht einfach vor ihrem Computer oder ihrer Konsole und spielen. Gaming war und ist noch immer eine sehr soziale Aktivität. Die Vernetzung unter den Gamern findet nicht nur in der digitalen Welt statt. Viele Gamer treffen sich auch in der „analogen Welt“, um sich auszutauschen oder gemeinsam zu spielen. In manchen Spielen sind Gamer in Gilden oder Clans organisiert. Sie lösen gemeinsam Aufgaben oder treten gemeinsam in Wettbewerben an. Sie treffen sich in der realen Welt. Sie besuchen Ausstellungen mit Gemälden aus verschiedenen Spielen. Oder sie treffen sich auf LAN-Partys, bei denen sie ihre Computer mitbringen, um zusammen zu spielen. In anderen Fällen treffen sie sich, um gemeinsam mobile Games zu spielen.
 
Ein besonderes Highlight ist für mich die Gamescom, zu der einige Spieler sogar in Kostümen ihrer Spielfiguren kommen. Diese Kostüme sind sehr oft äußerst hochwertig und von den Spielern selbst hergestellt worden. Es gibt Spieler die bis zu 10.000 € und Hunderte an Arbeitsstunden in ihr Kostüm investieren.
 
Nun werden Sie vielleicht einwenden, dass dieses Verhalten übertrieben sei. In vielen meiner Workshops ernte ich vor allem Kopfschütteln, wenn es um diese Verbindung zu Games bzw. den damit verbundenen Figuren geht. Aber wenn man genau hinsieht, stellt man fest, dass es solche Phänomene auch in anderen Kulturbereichen gibt. Die Zeit und die finanziellen Mittel, die manche Menschen in den Karneval stecken, sind ebenfalls beeindruckend. Und wie viele Menschen campierten vor mancher Buchhandlung, nur um so früh wie möglich den neuen Harry Potter-Roman zu kaufen. Selbst in der sogenannten Hochkultur – der Begriff ist an sich dämlich und schadet unserer Kultur kontinuierlich – gibt es eigene Rituale und Kleiderordnungen. Die Gaming-Kultur ist nicht exotischer oder besser oder schlechter als jede andere Kulturform. Sie ist aber eine große Chance für Bibliotheken.
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Wenn sich nun Bibliotheken mit dem Thema Gaming befassen, dann sollten sie zuerst nicht auf die Spiele oder die eine oder andere Zielgruppe schauen. Es ist viel wichtiger, dass Sie die Gaming-Kultur als Ganzes verstehen und überlegen, wo Sie als Bibliothek einen Raum für diese Kultur schaffen können. Viele der Herausforderungen, welche Sie im Laufe der Beschäftigung mit dem Thema bewältigen müssen, erledigen sich leichter, wenn Sie bereits verstanden haben, was Gaming bedeutet, und Sie zudem eine Plattform für Gamer sein wollen. Es ist wichtig, dass Sie Gaming nicht als Mittel zum Zweck (z. B. um Menschen zum Lesen von Büchern zu animieren) benutzen. Akzeptieren Sie das Thema als gleichwertig zu Büchern und zu allen Ihren anderen Aktivitäten.

 
Beschäftigen Sie sich mit der Gaming-Kultur. Sie müssen kein Hardcore-Gamer werden. Aber das Wissen und das Verständnis über das Thema Gaming gibt Ihnen auch die Möglichkeit, argumentativ auf eventuelle Kritik zu reagieren. Wenn Sie z.  B. von Ihrem Träger oder von Eltern kritisiert werden, ist es wenig hilfreich, wenn Sie in den Chor mit einstimmen. Kurz gesagt: So wie eine Bibliothek ein Botschafter der Bücher bzw. des Lesens ist, sollte sie es auch bezüglich Games und Gaming sein.
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Abb. 5 Servicekraft im Restaurant „Luidas Bar“ in Tokio. Das Restaurantkonzept basiert hinsichtlich Ausstattung, Service, Essen und Getränke auf dem Spiel Dragon Quest.



 

 



Level 2: Gaming in Bibliotheken
 
Warum Gaming in Bibliotheken?
 
Eine Frage, die ich immer wieder beantworten muss, ist die, warum Bibliotheken überhaupt im Bereich Gaming aktiv sein sollten? Und selbst dann, wenn eine Bibliothek bereits in diesem Bereich aktiv ist, stellen sich viele Mitarbeiter noch immer die Frage nach dem Sinn. Diese Frage wird aber nicht auf Seiten der Bibliotheken gestellt. Ich höre immer wieder von Bibliotheken, die sich vor ihrem Träger oder Eltern oder Fördervereinen oder anderen Institutionen oder aber allen gemeinsam für ihre Arbeit im Bereich Gaming rechtfertigen müssen. Selbst wenn Bibliotheken Computergames bereits seit längerem im Bestand haben, werden immer wieder die Fragen nach dem Sinn gestellt. Dies kann sich steigern, wenn die Bibliothek beabsichtigt, die Aktivitäten im Bereich Gaming auszubauen. Aus den genannten Gründen ist es wichtig, nochmal auf die Frage einzugehen, warum sich Bibliotheken intensiv mit dem Thema Gaming beschäftigen sollten. Diese Argumentation ist auch wichtig, wenn es zu internen Diskussionen kommt. Man darf nicht vergessen, dass es auch in Ihrem Team Menschen geben kann, für die Gaming mit der Arbeit einer Bibliothek nicht vereinbar ist.
 
Die Frage, warum Gaming etwas mit Bibliotheken zu tun haben sollte, basiert in den meisten Fällen auf zwei Faktoren. Zum einen haben viele Menschen ein ganz bestimmtes Bild im Kopf, wenn sie an eine Bibliothek und ihre Aufgaben denken. In den meisten Fällen verbinden die Menschen mit einer Bibliothek Bücher und eine Vielzahl an Aktivitäten, die mit der Buchkultur zu tun haben. Natürlich sind Bibliotheken weitaus mehr, als dieses Bild suggerieren mag. Dies betrifft nicht nur den Bestand einer Bibliothek, denn sie haben in der Regel auch Filme, Musik und vielleicht sogar Games im Angebot, sondern auch die Aktivitäten, die mit den jeweiligen Medien verbunden sind. Eine breite Auseinandersetzung mit dem Thema Gaming in Form von Veranstaltungen, einem Ausbau des Bestandes etc. kommt vielen aber als unpassend vor. Dies hat mit Sicherheit auch mit dem zweiten Grund zu tun, der Ablehnung bzw. einer Vielzahl an Vorurteilen gegenüber dem Thema.
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Versuchen Sie zuerst klarzustellen, dass Games genauso gleichberechtigte Inhalte wie Bücher, Zeitungen, Filme etc. sind. Es ist wichtig, dass man in Games keine Medien zweiter Klasse sieht. Sie sind gleichberechtigt zu Büchern und allen anderen Medien.

 
Gaming hat immer etwas mit Lernen zu tun. Die Verbindung zwischen Gaming und Lernen habe ich Ihnen bereits erklärt. Wenn Bibliotheken einen Bildungsauftrag haben, bzw. wenn sie sich als Lernort definieren, dann gehören Games zu diesem Lernort mit dazu. Es mag sein, dass die Form des Lernens, die mit Gaming einhergeht, noch nicht die gleiche Akzeptanz hat wie andere Formen, die teilweise – wenn auch des öfteren weiterentwickelt - über Generationen hinweg angewandt wurden. Es mag ebenso so sein, dass es bis jetzt kaum Orte gibt, in denen diese Form des Lernens angewendet wird. Wenn wir uns aber ansehen, was überall auf diesem Planeten passiert, dann können wir davon ausgehen, dass Gaming als Lernprozess früher oder später eine große Bedeutung haben wird.
 
Gaming ist ebenso ein Kulturgut. Auch diesen Punkt habe ich bereits erläutert. Bibliotheken wiederum sind nicht nur Lernorte sondern auch Kulturorte. Kulturvermittlung, das Heranführen an unterschiedliche kulturelle Inhalte, die Sammlung von Kultur etc,. dies alles ist ein elementarer Bestandteil der Arbeit von Bibliotheken. 
Wenn dem so ist und wenn wir akzeptieren, dass Gaming ein Kulturgut ist, dann ist es Aufgabe von Bibliotheken, sich mit diesem Thema genauso intensiv zu beschäftigen wie mit Büchern.
 
Neben diesen beiden Punkten gibt es m.E. noch einen weiteren wichtigen Punkt. Ich weiß, dass Bibliotheken einen Bildungsauftrag haben. Ich weiß auch, dass Bibliotheken als Kulturorte gelten. Aber Bibliotheken sind auch Entertainment-Orte. Bibliotheken verschaffen vielen Menschen sehr oft einfach einen schönen Augenblick. Viele Bücher, Filme und Musik-CDs werden nicht aus Gründen der Bildung oder der kulturellen Erbauung konsumiert, sondern einfach aus Spaß. Menschen haben Spaß daran, Bücher zu lesen, Filme zu schauen und Musik zu hören. Und Menschen spielen gerne Computerspiele. Nicht alle Menschen lieben Bücher, nicht alle Menschen lieben Computerspiele, nicht alle Menschen lieben Filme etc. Und jeder Mensch hat seine eigenen Lieblings-Games, Lieblings-Filme und Lieblingsbücher.
 
Sicherlich ist Ihnen aufgefallen, dass ich nicht als Grund angebe, dass man über Games eine andere vor allem junge Zielgruppe erreichen kann. Ich habe auch nicht geschrieben, dass man über Gaming mehr Menschen zum Lesen von Büchern animieren kann. Beide Argumentationen werden wir oft in meinen Workshops genannt und beide Argumentationen sind falsch. Die Zielgruppendefinition welches sich aus der ersten Argumentation ergibt hilft nicht weiter. Wenn der durchschnittliche Gamer ein Durchschnittsalter von 32 Jahren hat ist die Fokussierung auf eine junge Zielgruppe nicht zielführend. Ich werde später noch genauer auf das Thema Zielgruppen eingehen. Auch wird es schwer werden, Menschen über Gaming in die Bibliotheken zu locken, um sie dann zum Lesen von Büchern zu bringen. In den meisten Bibliotheken mit denen ich zusammenarbeiten dufte wird so auch nicht gedacht. Aber trotzdem möchte ich es nochmal erwähnen. Bibliotheken sind keine Lehranstalten die den Menschen sagen, was gut für sie ist und was nicht. Sie sind vielmehr Plattformen für Menschen und Ihre Träume, Ziele und Ideen.

 
Die Bibliothek als Spielort
 
Bevor Sie jetzt nervös werden: Es geht nicht darum, die Bibliothek in eine Spielhalle zu verwandeln. Es wird keine Spielhallen-Revolution geben und niemand hat vor, Ihre Bücher in Kartons einzupacken und in den Keller zu sperren. Aber trotzdem muss Ihnen klar sein, dass Ihre Bibliothek so oder so zu einem Spielort werden wird. Eine reine Fokussierung auf einen Bestand an Games hat keine Zukunft. Auch darauf gehe ich noch später ein.
 
Mir ist auch bewusst, dass sehr viele Bibliotheken auf die eine oder andere Art und Weise bereits ein Spielort sind. Viele Veranstaltungen in Bibliotheken haben etwas mit Spielen zu tun. Insofern ist diese Fragestellung nichts wirklich neues, bzw. ich hoffe, dass dies so ist.
 
Mit der Bibliothek als Spielort meine ich, dass die Bibliothek seitens der Kunden oder auch Nutzer als Spielort wahrgenommen wird. Es geht nicht darum, dass man in der Bibliothek zu jedem Zeitpunkt Computerspiele spielen kann. Aber eine Bibliothek kann eine einzigartige Position einnehmen, wenn Sie im Bereich Gaming die gleiche Anziehungskraft und Bedeutung entwickelt wie für die Buchkultur. Dies ist kein quantitativer Ansatz, d.  h. es geht nicht darum, dass Sie genau so viele Games wir Bücher haben. Es geht vielmehr darum, die Ausrichtung der Bibliothek so zu erweitern, dass Gaming grundsätzlich die gleiche Relevanz wie alle anderen Medienformen hat. Als Spielort ist die Bibliothek ein Ort, an dem man Computergames bekommt, an dem man Computergames ausprobieren und spielen kann, an dem sich Gamer zum Austausch 
treffen können, an dem Ihnen bei Fragen zu bestimmten Inhalten geholfen wird etc. Man könnte auch sagen, die Bibliothek als Spielort ist der zentrale Anlaufpunkt für die regionale Gaming-Community.

 
Gaming als Teil der digitalen Strategie
 
In den letzten Jahren hat sich unsere Medien- und Kommunikationswelt nachhaltig verändert. Social Media, Gaming, das mobile Internet, eBooks, diese und viele weitere Technologien und die damit verbundenen Denk- und Arbeitsweisen verändern die Art und Weise der Wahrnehmung, Erschließung, Kommunikation und Vermittlung von Inhalten unterschiedlicher Art. Dieser Wandel hat einen tiefgreifenden und nachhaltigen Einfluss auf die Arbeit von Bibliotheken. Und er betrifft nicht nur die öffentlichen sondern auch die wissenschaftlichen Bibliotheken.
 
Wie bereits des Öfteren erwähnt, basiert dieser Wandel nicht nur auf der Einführung neuer Technologien. Viel bedeutender sind die damit verbundenen neuen Denk- und Arbeitsweisen bzw. die mit der Technologie einhergehende Kultur. Die große Herausforderung für Bibliotheken besteht nun darin, sowohl die Technologien als auch die damit verbundene Kultur zu verstehen und in den bibliothekarischen Alltag zu integrieren.
 
Sehr viele Bibliotheken sind bereits mit eigenen Aktivitäten in diesem Bereich gestartet. Selbst im Bereich Gaming gibt es zumindest in öffentlichen Bibliotheken eine Vielzahl an Institutionen, die z.  B. ausgesuchte Games im Bestand haben. Allerdings fällt auf, dass in den allermeisten Fällen die digital-analogen Aktivitäten parallel zueinander umgesetzt werden. Es gibt also Aktivitäten im Bereich Social Media, im Bereich eBooks und im Bereich Gaming aber diese Aktivitäten sind nicht oder nur kaum miteinander vernetzt. Um eine nachhaltige und erfolgreiche Nutzung dieser verschiedenen Angebote zu gewährleisten, ist es notwendig, für jede Bibliothek eine individuelle digitale Gesamtstrategie zu entwickeln und umzusetzen.
 
Der Bereich Gaming eignet sich hier ideal als Kontenpunkt für eine solche Strategie, denn Gaming vernetzt sehr viele Elemente einer digitalen Strategie. Da sind zum Einen die Games an sich. Sowohl im Bestand als auch in der Arbeit mit Games im Rahmen von Veranstaltungen und weitergehenden Aktivitäten. Damit werden Sie automatisch zu interessanten Inhalten für z.  B. Social Media-Aktivitäten. So kann man z.  B. mit den Gamern Wikis und Blogs mit Inhalten über die verschiedenen Spiele entwickeln. Man kann auch auf den eigenen Social Media-Plattformen auf Inhalte zu bestimmten Spielen hinweisen. Des Weiteren ist es möglich, Bücher und eBooks sowie Filme mit Inhalten aus Spielen anzubieten. Zu manchen Spielen gibt eine Vielzahl an Romanen, die die Geschichte des Spiels weiter erzählen. Ebenso interessant sind Spiele, die auf bekannten Büchern basieren. Diese und viele weitere Aktivitäten beschreibe ich im Laufe des Buches noch detaillierter. In diesem Abschnitt ist es nur wichtig zu verstehen, dass Sie das Thema Gaming mit Ihren Aktivitäten in der digitalen Welt vernetzen sollten.
 
Zu einer digitalen Gesamtstrategie würde aber auch gehören, dass Sie die Mitarbeiter Ihres Teams im Bereich Gaming weiterbilden. Es kann hilfreich sein, einen Workshop durchzuführen, bei dem die Teammitglieder das Thema an sich vorgestellt bekommen und erste spielerische Erfahrungen machen können. Danach sollte es möglich sein, an einer bibliothekseigenen Konsole zu trainieren.
 
Eine digitale Gesamtstrategie beinhaltet zudem einen Investitionsplan. Alle Aktivitäten in der digitalen Welt sind mit Kosten verbunden. Deshalb ist es wichtig, dass Sie die Ausgaben sinnvoll planen. Die Strategie ist auch hilfreich bei Gesprächen mit 
Mitarbeitern und Trägern. Viele Bibliotheken haben Schwierigkeiten, Ihrem Umfeld zu erklären warum man nun im Bereich Gaming startet bzw. die vorhandenen Angebote ausbauen möchte. Hier kann eine niedergeschriebene Strategie sehr hilfreich sein.
 
Wie genau eine solche strategische Herangehensweise aussehen sollte, werde ich ebenfalls ein paar Kapitel später beschreiben.
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Beginnen Sie frühzeitig mit einer internen Diskussion über eine mögliche Digitale Gesamtstrategie für Ihre Bibliothek. Lassen Sie unbedingt alle Teammitglieder daran mitarbeiten.


 
Gaming nur ein weiteres Medium?
 
Eine Aussage, die ich sehr oft höre ist die, dass Games einfach nur ein weiteres Medium seien, welches man, da es offensichtlich eine Nachfrage gibt, ins Repertoire aufnimmt. Ich kann diesen Gedankengang nachvollziehen aber er ist aus verschiedenen Gründen problematisch.
 
Zum Einen sind Games weitaus mehr als nur ein weiteres Medium. Computergames funktionieren nach eigenen Gesetzen. Es geht nicht um den Konsum von Inhalten wie z.  B. beim Buch oder bei Filmen oder bei Musik. Gaming ist immer eine aktive Handlung. Die Spieler konsumieren keine Geschichten, sie werden ein Teil davon. Der Gamer ist also aktiver Bestandteil des Spiels. Er ist mehr als nur ein Konsument. Er kann auch entscheiden, welchen Teil des Spieles er sich genauer anschaut oder wo er seine persönliche Präferenz sieht. Es gibt Gamer, die stundenlang durch die virtuellen Landschaften der virtuellen Welt wandern, während andere nur die jeweilige Aufgabe lösen wollen. Es gibt Gamer, die ein sehr großes Interesse an der jeweiligen Geschichte haben, während andere nur den Wettbewerb suchen. Games sind also multioptionale Plattformen.
 
Zum Anderen ist gerade der Begriff Medium im Gaming-Bereich problematisch, da die Form des Zugangs zu den Games kontinuierlich verändert. Ein Buch ist ein Medium, eine Musik-CD sicherlich auch. Aber ein Game ist ein Inhalt. Natürlich gibt es physische Träger auf denen Games gespeichert sind, es ist aber so, dass es ebenfalls Games gibt, die z.  B. auf Plattformen wie Facebook gespielt werden. Andere Games befinden sich auf Servern der jeweiligen Anbieter und der Spieler bekommt über einen Client oder den Internetbrowser Zugang zum Spiel. Andere Spiele wiederum sind Apps oder sie sind fest installiert auf mobilen Konsolen. Schließlich gibt es Spiele die gar keine eigene Plattform haben, da sie mittels Texten und anderen Inhalten auf Social Media-Plattformen oder sogar ganz oder teilweise in der realen Welt gespielt werden.
 
Wenn Sie Games nur als weiteres Medium definieren, berauben Sie sich selber einer Vielzahl an Möglichkeiten. Vor allem für kleine Bibliotheken ist das problematisch. Die Arbeit mit dem Thema Gaming bedeutet vor allem eine Vielzahl und unterschiedlichen Optionen. Die Frage des Bestandes sollte dabei weniger relevant sein. Später werde ich noch beschreiben, warum eine klassische Bestandsarbeit im Bereich Gaming auf lange Sicht zum Scheitern verurteilt ist. Gleichwohl können Sie mit dem Thema eine Vielzahl an Aktivitäten beginnen und sich als innovative Institution positionieren.
 
Wie gesagt, es ist wichtig, dass Sie verstehen, dass es sich bei dem Thema nicht um ein weiteres Medium handelt. Man sollte als Bibliothek Gaming nicht wie Bücher oder andere Inhalte behandeln. Das bedeutet nicht, dass Bücher schlechter oder besser als Games sind. Im Gegenteil. Aber es macht wenig Sinn beide Formate gleich zu behandeln.
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Versuchen Sie vor allem zu Anfang Ihrer Aktivitäten Gaming als Inhalt oder Kultur zu sehen. Trennen Sie sich für einen gewissen Zeitraum von der Idee, Games zu kaufen und zu verleihen. Versuchen Sie durch Ausprobieren und Gesprächen mit Gamern zu verstehen, was das faszinierende an Games ist. Die wenigsten Gamer mögen keine Bücher. Es gibt keinen Konkurrenzkampf zwischen den Formaten. Allerdings werden Games anders wahrgenommen. Wenn Sie eine Anlaufstelle für Gamer werden wollen, müssen Sie u. a. einen Unterschied – keine Wertung – zwischen Games und Büchern machen.


 
Gaming und Entertainment
 
Viele Bibliotheken sehen sich vor allem als Bildungsinstitution. Sie möchten vor allem als seriös erscheinen und sich damit auch von anderen Institutionen und vor allem auch kommerziellen Unternehmen abgrenzen. Dieser Ansatz ist an sich nicht falsch. Im Bereich Gaming stößt diese Herangehensweise jedoch an ihre Grenzen. Games sind Entertainment. Egal welche Funktion zusätzlich definiert wird, Games sollen vor allem eines: Spaß machen. Wenn ein Spiel keinen Spaß macht, wird es nicht erfolgreich sein. Das bedeutet für Bibliotheken, dass sie im Bereich Gaming akzeptieren müssen, dass der Spaß und nicht ein etwaiges Bildungsziel im Vordergrund steht. Auch wenn ich im Laufe dieses Buches einige Spiele beschreiben werde, die auch im Kontext von Bildung oder der Kultur- und Wissensvermittlung genutzt werden, bleibt der Entertainment-Charakter erhalten. Dies bedeutet aber auch, dass man als Bibliothek die Bereitschaft haben sollte, eine Entertainment-Plattform zu sein. Es kann gut sein, dass Sie als Bibliothek im Bereich Gaming erfolgreich sind. In diesem Fall könnten Sie damit konfrontiert werden, dass völlig neue Zielgruppen in Ihre Bibliothek kommen oder aber die vorhandenen Zielgruppen sich intensiv mit Gaming beschäftigen. So oder so sollten Ihre Kunden/Nutzer niemals das Gefühl bekommen, dass die Bibliothek eigentlich lieber Bücher vermitteln würde. So wie sie den Menschen, die Bücher lieben ein zu Hause geben, sollten Sie dies auch gegenüber den Gamern tun.
 
Eine Möglichkeit ist es, dass Sie Plakate zu Games aufhängen oder bei Unternehmen aus der Gaming-Industrie nach Figuren aus verschiedenen Games fragen. Ein überlebensgroßer Super Mario ist ein deutliches Zeichen, dass diese Bibliothek Gaming wirklich ernst nimmt. Eine andere Möglichkeit ist es, dass Sie an bestimmten Feiertagen aus der Gamingwelt (z. B. Geburtstage von Super Mario, Prinzessin Zelda etc.) auf Ihren Social Media-Plattformen auf diese Geburtstage hinweisen. Nehmen Sie in Ihrer Außenkommunikation besondere Ereignisse aus der Gaming-Kultur auf. Wenn Sie z.  B. berühmten Buchautoren auf Facebook gratulieren sollten Sie dies auch mit berühmten Games-Entwicklern oder eben Spielen bzw. deren Figuren tun.
 
Gleiches gilt für einen Gaming-Event. Ein solcher Event ist keine ruhige Lesung. Ein Gaming-Event sollte laut sein. Ein Gaming-Event sollte buntes Entertainment sein.
[image: e9783110312713_i0024.jpg] 
Moderieren Sie Gaming-Events wie z.  B. eine Sportveranstaltung. Wenn möglich versuchen Sie die Veranstaltung wie ein TV-Kanal ins Internet zu streamen. Führen Sie Interviews mit den Gamern und deren Umfeld vor und nach dem Spielen durch.

 
Benennen Sie einen Gaming-Event niemals als „Spielenachmittag“. Gaming und Spielen haben gemeinsame Schnittmengen, das habe ich schon erwähnt, aber sie sind etwas komplett anderes. Gaming-Events benötigen „sprachlichen Pathos“. Geben Sie dem Event einen Namen wie „Super-Mega-Smash-Games-Day“ oder ähnliches.

 

 
Gaming im Kontext von wissenschaftlichen Bibliotheken
 
In der Vorbereitung dieses Buches habe ich mit vielen Menschen gesprochen und mich ausgetauscht. Jedes Mal wenn ich mich mit Mitarbeitern aus Bibliotheken über das Buch unterhielt hörte ich folgende Aussage: „Das Buch ist dann doch für öffentliche Bibliotheken gedacht – oder?“ Mir ist durchaus bewusst, dass sich nur wenige Menschen vorstellen können, Gaming wäre auch ein wichtiges Thema für wissenschaftliche Bibliotheken. Was sollten wissenschaftliche Bibliotheken mit Gaming anfangen? Haben sie nicht komplett andere Aufgaben als öffentliche Bibliotheken? Und vor allem: wer sollte in wissenschaftlichen Bibliotheken interessiert an Gaming sein?
 
Alle diese Fragen und Einwände sind berechtigt und natürlich sollen wissenschaftliche Bibliotheken Gaming nicht mit den gleichen Zielen und Herangehensweisen bearbeiten wie dies öffentliche Bibliotheken tun. Für wissenschaftliche Bibliotheken ist Gaming aus anderen Gründen interessant und sollte demnach auch anders bearbeitet werden. Im Folgenden möchte ich ein paar der möglichen Ansätze beschreiben.

 
Gaming in der Lehre
 
Auch wenn Sie es nicht glauben werden, Gaming wird früher oder später ein Teil der Lehre werden. Natürlich werden nicht alle Themen mittels Gaming gelehrt werden und natürlich werden klassische Vorlesungen und Seminare nicht komplett durch Gaming ersetzt werden. Aber Gaming kann helfen die Lehre zu verbessern. In einigen Fächern gibt es schon erste Erfahrungen mit der Nutzung von Games.
 
Im Bereich Wirtschaft können Wirtschaftssysteme und Abläufe in Spielen simuliert werden. Heutige Computer ermöglichen Spiele, die Wirtschaftskreisläufe nachbilden können, welche genauso komplex sind wie die der realen Welt. Gleiches gilt für die Simulation von Modellen in den Gesellschafts- und Sozialwissenschaften. Die Vorteile sind vielfältig. Zum Einen kann durch das Spiel ein komplexer Inhalt in seiner Breite simuliert werden. Zum Anderen besteht die Möglichkeit der spielerischen Vermittlung der jeweiligen Inhalte. Diese andere Vermittlungsform beinhaltet Motivationsmodelle, die die Studenten animieren, sich lange mit dem Thema zu beschäftigen. Des Weiteren kann in manchen Bereichen durch die Nutzung von Games eine neue Form der Selbsterfahrung ermöglicht werden. Die Spieler werden Teil des Spiels und erschließen sich zum Beispiel eine historische Situation. Sie müssen Entscheidungen treffen und erleben, welche Konsequenzen diese Entscheidungen haben. In Spielen, in denen die Spieler nicht gegen den Computer sondern gegen einen anderen Menschen antreten, kann diese Erfahrung noch verstärkt werden, vor allem dann, wenn die Erfahrungen gemeinsam reflektiert werden.
 
Es gibt zudem Ansätze, in denen Studenten nur einen Rohbau eines Spiels bekommen und diesen dann durch Inhalte füllen. Dieser Ansatz eignet sich für Projekte, in denen Studenten z.  B. lernen sollen, bestimmte Inhalte auf neue Art und Weise zu vermitteln. Ein ähnlicher Ansatz wird auch im Bereich Programmierung ausprobiert.
 
Diese Spiele sind natürlich Spezialanfertigungen, d.  h. Sie werden explizit für diese Aufgaben entwickelt und sind zumeist nicht für den Massenmarkt bestimmt. Beispiele und weitere Informationen finden im Level „Software“.
 
Natürlich gibt es Themen und Inhalte, die sich nicht mittels Gaming vermitteln lassen. Es ist aber davon auszugehen, dass Gaming in bestimmten Fächern an Bedeutung gewinnen wird. Aber es geht nicht nur um komplette Spiele. Ebenso werden Spielelemente bzw. Spielmechaniken in die Lehre übertragen. In diesen Fällen 
geht es nicht um das Spielen eines Spiels sondern um die gezielte Nutzung von z.  B. Belohnungs- und Feedbacksystemen um die Studenten zu animieren gemeinsam zu recherchieren und diese Inhalte dann zu teilen oder aufzuarbeiten.

 
Was kann die wissenschaftliche Bibliothek tun?
 
Eine wissenschaftliche Bibliothek sollte sich zuerst innerhalb ihrer Universität informieren, inwieweit es bereits Aktivitäten von Lehrkräften gibt, die Games oder Elemente des Gamings nutzen. Wenn dies der Fall ist, sollte dann versucht werden, vergleichbare Spiele oder Modelle sowie Fachliteratur zu diesem Thema zu besorgen. Die Bibliothek sollte möglichst früh als Partner der Lehrkräfte auftreten, die in diesem Bereich aktiv sind. Es gibt aber noch mehr Möglichkeiten. Die Bibliothek kann auch selber Gamingelemente in ihre Arbeit übernehmen. So kann z.  B. Studenten im ersten Semester auf spielerische Art und Weise die wichtigen Informationen zu Bibliothek und zum Leben in der Universität vermittelt werden. Leider habe ich bis jetzt noch kein OPAC-Spiel oder eine Bibliotheks-Service-Spiel gefunden – es wäre aber ein spannender Ansatz. Eine Bibliothek kann auch vorhandene Plattformen wie z.  B. Foursquare nutzen.
 
Eine weitere Möglichkeit ist die, Gaming zur Entspannung zu nutzen. Wissenschaftliche Bibliotheken sind vor allem Lern- und damit Arbeitsorte. Die Kunden/Nutzer möchten sich in Ruhe auf ihre Arbeit konzentrieren können. An dieser Kernaufgabe soll sich auch nichts ändern. Jedoch gibt es Momente, in denen man sich nicht mehr konzentrieren kann. Man sucht nach einer Abwechslung. Es wäre nun möglich, in einem kleinen Raum, der die anderen Bibliothekskunden nicht stört, ein oder zwei Gaming-Stationen aufzustellen um etwas Abwechslung anzubieten.

 
Zusammenfassung
 
[image: e9783110312713_i0025.jpg]Für wissenschaftliche Bibliotheken gibt es durchaus Möglichkeiten der Nutzung von Gaming bzw. Elementen davon. Eine Möglichkeit ist die Nutzung von Games in der Lehre. In diesem Fall unterstützt die Bibliothek den Lehrenden bei der Beschaffung der Spiele sowie bei deren Einrichtung. Die Bibliothek kann auch Games und Gamingelemente nutzen, um ihre Services zu erweitern, z.  B. für die Verbesserung der Betreuung von Studenten im ersten Semester. Ob eine wissenschaftliche Bibliothek sich auf dieses Thema einlässt hängt mit Sicherheit von vielen Faktoren ab. Ein wesentlicher Faktor ist sicherlich, ob sich die Bibliothek als innovative Institution positionieren will, die auch exotische Ansätze ausprobiert. Da sich die benötigten finanziellen Ressourcen in Grenzen halten, ist das damit verbundene finanzielle Risiko gering.
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Versuchen Sie zuerst mit einem oder zwei Lehrenden die Nutzung im Kontext der Lehre zu testen. Probieren Sie gemeinsam aus, ob und wenn ja wie sich eine Nutzung von Gaming lohnt. Wenn diese Prototypen funktionieren können Sie die Erfolge innerhalb der Bibliothek bzw. der Universität kommunizieren und andere Lehrkräfte einladen, ebenfalls Gaming auszuprobieren. Natürlich müssen Sie aber selber ein kompetenter Ansprechpartner sein.

 

 
Gaming, Lesen und Bücher
 
Auch wenn ich an der einen oder anderen Stelle schon auf das Verhältnis von Games und Büchern eingegangen bin, möchte ich mich nun noch einmal tiefer mit dieser Fragestellung befassen.
 
Games und Bücher werden in vielen Bibliotheken noch immer als Gegensatz gesehen. Eine Theorie ist dabei die, dass Bücher eher einem Bildungsauftrag entsprechen und das Spielen von Computerspielen eine reine Freizeitbeschäftigung sei. Und so hört man oft, dass es natürlich kein Problem wäre, wenn man Computerspiele spiele aber man müsse dann auch mal wieder aufhören um z.  B. ein gutes Buch zu lesen. Dieser Gedanke klingt harmlos – mich erschrickt er immer wieder. Ich frage mich dann sehr oft, ob es auch umgekehrt gilt, nämlich dass das Lesen von Büchern unproblematisch ist, solange man irgendwann damit aufhört und z.  B. ein gutes Computerspiel spielt.
 
Im Wesentlichen wird in diesen Diskussionen immer auf die Frage des Lesens zurückgegriffen. Lesen ist eine äußerst wichtige Fähigkeit. Ohne Lesen zu können, ist es für einen Menschen schwer, sich in der heutigen Welt zurecht zu finden. Lesen und Schreiben ermöglichen erst Aus- und Weiterbildung. Bibliotheken haben einen Bildungsauftrag und die Leseförderung ist zurecht eine der Hauptaktivitäten um diesen Auftrag zu erfüllen. Jedoch heißt dies nicht, dass dies nur etwas mit Büchern zu tun haben muss bzw. dass sich Computergames nicht für die Leseförderung eignen. Viele Spiele bestehen aus sehr viel Text. Und wie bereits im Abschnitt „Gaming und Lernen“ beschrieben, müssen u.U. unbekannte Worte gelernt werden, um das Spiel erfolgreich weiterspielen zu können. Des Weiteren benötigen viele Gamer Sekundärinformationen und/oder sie tauschen sich über verschiedene Fragestellungen zu ihren Spielen aus. Dies alles geschieht durch Lesen. Auch die Tatsache, dass es immer mehr Bücher gibt, in denen die Geschichten aus Computergames weiter erzählt werden und umgekehrt sorgt dafür, dass Gamer lesen. Gaming ist also keine lesefreie Welt im Gegenteil. Gaming bedeutet immer auch lesen.
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	– Für die Spieleserie „Halo“ wurden im Laufe der Zeit einige Romane geschrieben, deren Handlungen im Halo-Universum spielen.
 
	– Basierend auf Büchern wie „Harry Potter“ wurden nicht nur Filme gedreht sondern auch Spiele entwickelt.
 
	– Dass Spiel „Fußball Manager“ von Electronic Arts wird von einem Goethe-Institut in Kanada für die Vermittlung der deutschen Sprache genutzt.

 
Natürlich ist der Anteil an Wörtern die man mittels eines Spiels lernen kann nicht in allen Spielen gleich. Und natürlich sollen Bibliotheken nicht aufhören, mit Büchern zu arbeiten. Jedoch sollte verstanden werden, dass Gaming ebenso geeignet ist, Menschen zum Lesen zu bringen. Versuchen Sie also nicht, mittels Gaming Zielgruppen anzusprechen, um sie dann zum Lesen von Büchern animieren zu wollen. Es ist vielmehr wichtig, dass Sie Gaming als gleichwertige Aktivität akzeptieren. D. h. zur Vermittlungsarbeit bzw. zum Bildungsauftrag von Bibliotheken gehört die Arbeit mit Büchern genauso wie die Arbeit mit Games. Ausschlaggebend sollte nicht die Form sondern der Inhalt sein. Dass Sie auch in Zukunft mehr mit Büchern als mit Games arbeiten werden ist dabei klar und auch richtig.
 

 
Klassische Problemfelder
 
Natürlich mag dies alles verlockend klingen, aber es gibt natürlich auch Herausforderungen und Problemfelder. Auf diese möchte ich nun kurz eingehen. Bei manchen dieser Problemfelder kann ich Ihnen Tipps geben, wie Sie mit den Herausforderungen umgehen können. Bei anderen ist mir dies nicht möglich, weil ich z.  B. keine Aussagen zu rechtlichen Fragen geben darf.
 
Ein sehr oft auftretendes Problem ist immer die Akzeptanz sowohl extern als auch innerhalb der Bibliothek. Sehr viele Menschen können sich einfach nicht vorstellen, dass es die Aufgabe einer Bibliothek sein kann oder soll, sich intensiv mit Gaming zu beschäftigen. Hier ist es wichtig, dass Sie sich die Zeit nehmen und eine gute Argumentationslinie entwerfen. Versuchen Sie nicht erst dann zu argumentieren, wenn es bereits Kritik an dem Thema gibt. Vertreten Sie sowohl intern als auch extern die Entscheidung sich mit Gaming zu beschäftigen. Im internen Bereich ist es wichtig, dass Sie den Kollegen die Kritik äußern ein offenes Gehör schenken. Verhindern Sie unbedingt, dass diese Kollegen als „Bremser“ oder „konservativ“ wahrgenommen werden. Versuchen Sie den Kollegen zu erklären, warum Gaming diesen Stellenwert bekommt. Machen Sie deutlich, dass Sie dieses Thema wollen. Sie werden nicht alle Kollegen zwingen können, mit Spaß das Thema Gaming zu bearbeiten. Trotzdem müssen wir möglichst viele Kollegen aktivieren. Geben Sie gleichzeitig den Kollegen Raum und Rückendeckung, die in der Bibliothek mit der Umsetzung des Themas betraut werden. Sorgen Sie unbedingt dafür, dass diese Kollegen dafür eine andere Aufgabe abgeben oder ruhen lassen können. Zeigen Sie in Gesprächen immer wieder auf, was Gaming mit dem Bildungsauftrag der Bibliothek zu tun hat und dass dies eine Aufgabe aller Kollegen ist.
 
Auch in der Kommunikation mit externen Personen und Institutionen wie z.  B. Lehrern, Eltern, dem Träger etc. kann es sein, dass es zu kritischen Äußerungen kommt. Auch hier ist es wichtig, dass Sie genau argumentieren können, warum die Bibliothek hier startet oder aber mehr machen möchte. Geben Sie diese Argumente auch an ihre Kollegen weiter, damit sie diese Argumentation ebenfalls beherrschen. Denken Sie immer daran so zu argumentieren, dass ein Nicht-Experte versteht, was Sie meinen. Zudem sollten Sie niemals vergessen, dass gerade bei diesem Thema Ablehnung ein Symptom für eine große Unsicherheit sein kann. Ihr Gegenüber weiß vielleicht nicht genug über das Thema, um in dieser Diskussion mitreden zu können.
 
Unabhängig von Kritik an Ihrer Arbeit kann es auch passieren, dass Sie Probleme mit bestimmten Abteilungen in Ihrer Kommune bekommen. Wenn Sie beispielsweise mit Plattformen arbeiten wollen, bei denen man sich mit einer Mailadresse etc. registrieren muss, kann dies den Datenschutzbeauftragten auf den Plan rufen. Wenn Sie gar Plattformen länger betreiben wollen, kann dies auch dazu führen, dass sich Ihr Personalrat bei Ihnen meldet.
 
Es kann natürlich auch sein, dass Sie – und das sollte eigentlich alles andere als ein Problem sein – zu erfolgreich sind. In diesem Fall würde ich mich zuerst freuen. In einem zweiten Schritt würde ich dann gegebenenfalls versuchen, größere Räumlichkeiten zu finden.
 
Natürlich kann es auch passieren, dass niemand Ihre Gaming-Aktivitäten wahrnimmt. Davon sollten Sie sich nicht beunruhigen lassen. Erst wenn über einen Zeitraum von mehreren Monaten keine Besserung eintritt sollte man darüber nachdenken, ob man die jeweilige Strategie ändert oder ob man sich von dem Thema trennt. Es kann auch sein, dass Sie sich mit weiteren Abteilungen wie der städtischen IT oder der Abteilung für Öffentlichkeitsarbeit abstimmen müssen. Dies ist aber in vielen Fällen eine Aufgabe, die auch bei Veranstaltungen mit anderen Themen auf Sie zukommt. Eventuell ist hier aber auch etwas Aufklärungsarbeit vonnöten.
 

 
Gaming und die Bibliothek als Innovationsträger
 
Viele Bibliotheken haben ein Problem. Selbst wenn sie alle Mitarbeiter aktiviert haben, stellt sich der Träger immer noch gegen das Thema Gaming. In manchen Fällen gibt es weitere Gruppen mit einer ablehnenden Haltung. Dies können z.  B. Eltern oder Lehrer sein, die u. a. bedingt durch die Berichterstattung in vielen Medien Angst vor dem Thema haben. Es gibt aber auch viele „klassische“ Bibliotheksnutzer, die die Angst haben, dass „Ihre“ Bibliothek sich verändert. Man darf nicht vergessen, dass sehr viele Menschen noch immer der Meinung sind, eine Bibliothek sei primär ein Ort an dem man gedruckte Bücher bekommt bzw. an dem man diese Bücher in einem leisen Umfeld lesen kann.
 
Es gibt viele Argumente, die aus der Sicht einer Bibliothek dafür sprechen, sich intensiv mit dem Thema Gaming zu befassen. Einige dieser Argumente habe ich bereits beschrieben. Ein für mich sehr wichtiges Argument, vor allem bezüglich möglicher Diskussionen mit dem Träger, ist das Konzept: „Die Bibliothek als Innovationsträger einer Stadt“. Ich möchte dieses Konzept nun kurz beschreiben und zudem erklären, inwieweit hierbei Gaming eine Rolle spielt.
 
Egal wie man zum Themenkomplex der digitalen Welt inkl. Social Media, mobiles Internet, Gaming etc. steht, es ist offensichtlich, dass dieser Veränderungsprozess andauern wird. Das bedeutet, dass früher oder später alle öffentlichen Institutionen und Organisationen bzw. alle Kommunen in diesen Bereichen aktiv werden bzw. vorhandene Aktivitäten professionalisieren müssen. Für diese Systeme stellt die digitale Welt eine sehr große Herausforderung dar. Dabei geht es zum Einen um die Beherrschung neuer Technologien und zum Anderen um die Frage der Kompatibilität der eigenen Kultur bzw. der eigenen Struktur mit der der digitalen Welt. Gerade öffentliche Verwaltungen haben hier große Probleme. Es stellt sich also die Frage, wie man als Kommune mit diesem anstehenden Veränderungsprozess umgehen kann?
 
Mein Modell sieht vor, dass die Bibliothek der Innovationsträger einer Kommune wird. Sie ist die ideale Institution, um als Prototyp zu fungieren. Die Bibliothek kann alle neuen Technologien und Arbeitsweisen ausprobieren und in ihren täglichen Arbeitsablauf integrieren. Die dabei gewonnenen Erkenntnisse, lassen sich dann viel einfacher auch auf andere Institutionen einer Kommune anwenden. Die Bibliothek eignet sich hervorragend für diese Rolle, da sie die Institution ist, die bereits von Ihrer grundsätzlichen Ausrichtung her für die Verarbeitung, Vermittlung und Erschließung von Inhalten vorgesehen ist. Sie ist zudem tiefgreifend vom digitalen Wandel betroffen. Selbst ihre zentralen Kernfunktionen werden in Teilen in Frage gestellt.
 
Gaming ist in diesem Konzept ein sehr relevanter Faktor. Das Thema ist für sehr viele Bibliotheken noch immer Neuland. Dies betrifft auch die Bibliotheken, die bereits Games im Bestand haben oder sogar beim Kindersoftwarepreis „Tommi“ mitmachen.
 
Gaming bedeutet Umgang mit Hochtechnologie. Die sozialen Medien sowie eine Vielzahl an weiteren Anwendungen werden gerade von Gamern intensiv genutzt (Wikis, Blogs, Erstellung und Konsum von Video-Tutorials wie z.  B. die Let’s Play-Serie auf Youtube, Twitter etc.) Wenn also eine Bibliothek in der Lage sein will, das Thema Gaming in allen seinen Facetten zu bearbeiten, dann wird sie sich sowohl technisch als auch strukturell weiterentwickelt werden müssen. Gleichzeitig ist das Thema Gaming aber abgeschlossen genug bzw. überschaubar, dass dieser Veränderungsprozess nicht sofort die gesamte Bibliothek verändern muss. Es entsteht also für eine gewisse Zeit eine Parallelstruktur. Gleichzeitig werden die Aktivitäten im Bereich Gaming die weiteren Onlineaktivitäten positiv beeinflussen, da dann mehr Know-How und verbesserte Ressourcen zur Verfügung stehen.
 
 
Um dieses Modell umsetzen zu können, müsste die Bibliothek mit Ihrer Kommune vereinbaren, dass sie am Beispiel des Themas Gaming einen ersten Prototyp erstellt, der dann als Vorlage für weitere Aktivitäten der Bibliothek sowie in einem zweiten Schritt ebenso in anderen Institutionen der Kommune dient.
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Versuchen Sie herauszufinden, inwieweit es in Ihrer Kommune schon erste Aktivitäten bzw. Diskussionen gibt, die sich mit der Rolle der digitalen Welt bezogen auf die Kommune beschäftigen. Sollte es bereits Aktivitäten oder Diskussionen geben, sollten Sie überlegen, inwiefern das Modell der Bibliothek als Innovationsträger für die Stadt interessant sein könnte.

 
Diskutieren Sie vorab mit Ihrem Team, inwieweit die Kollegen bereit sind, als Innovationsträger der Stadt zu fungieren.

 
Definieren Sie vorher, welche zusätzlichen Ressourcen benötigt werden. Sorgen Sie dafür, dass Sie bereits bei den ersten Gesprächen mit dem Träger ein Basiskonzept haben, welches auch grob die benötigten Ressourcen beschreibt.



 



Level 3: Hardware – mächtige Gaming-Werkzeuge in der Bibliothek
 
Einführung
 
Wenn Sie sich dafür entschieden haben, etwas mit Computerspielen zu tun, dann geht es im nächsten Schritt um die Beschäftigung mit der Hard- und Software. Aus diesem Grund geht es nun um Konsolen, Computer, Smartphones, Tablet-PC’s, etc. Computerspiele zeichnen sich dadurch aus, dass man um sie zu spielen eine bestimmte Hardware benötigt. Für Sie als Bibliotheksmitarbeiter ist es wichtig zu verstehen, welche Hardware es gibt und vor allem was man damit machen kann. Sie müssen nicht der absolute Hardware-Profi sein. Sie werden niemals einen XBOX360 aufschrauben und reparieren müssen. Sie werden auch niemals in die Lage versetzt werden, einen Computer reparieren zu können. Trotzdem ist es wichtig, dass Sie verstehen, welche Hardware es gibt und wie sie funktioniert. Sie brauchen diese Informationen um entscheiden zu können, ob und wenn ja welche Hardware Sie für Ihre Bibliothek anschaffen. Wenn Sie sich mit dem Thema Gaming intensiv befassen möchten, dann werden Sie früher oder später eigene Hardware anschaffen müssen. Sie benötigen diese um z.  B. eigene Events durchführen zu können. Manche Bibliotheken schaffen es, mit nur einer einzigen Konsole eine ganze Reihe von spannenden Veranstaltungen durchzuführen. Andere Bibliotheken haben Ihre Konsole an einem bestimmten Ort fest installiert und bieten ihren Nutzern/Kunden an, diese täglich zu benutzen. Wie eine solche Gaming-Station aussehen könnte, werde ich noch erklären. Das vielleicht wichtigste Argument für die Anschaffung einer eigenen Konsole (oder eines eigenen Gaming-PCs) ist, dass dann Ihr Team Gaming ausprobieren kann.
 
Für Ihr Team ist diese Erfahrung besonders wichtig. Früher oder später werden alle Teammitglieder in die Gaming-Aktivitäten Ihrer Bibliothek eingebunden werden. Dabei ist Gaming für viele Bibliotheksarbeiter ein völlig neues Thema. Neben manchmal vorhandener Abneigung gegenüber dem Thema an sich, bestehen sehr oft Berührungsängste. Man möchte nicht zeigen, dass man von dem Thema keine Ahnung hat. So entsteht in manchen Fällen ein doppelter Druck. Wenn Sie aber mit dem Thema starten, werden Ihre Mitarbeiter z.  B. mit Fragen zur Hardware konfrontiert werden. In diesem Fall ist es gut, wenn Ihr Team zumindest grundsätzlich weiß, wie die Systeme funktionieren. Die Nutzung von verschiedenen Konsolen ist in ihren Kernpunkten nahezu vergleichbar. Es gibt zwar technologische Unterschiede, wenn Sie aber eine der Konsolen und/oder die Nutzung eines Gaming-PCs verstanden haben, wird das Verständnis von anderen Modellen umso leichter fallen.
 
Wie Sie bereits in der Beschäftigung mit der Geschichte des Gamings lernen konnten, begann der Siegeszug des Gamings mit der Einführung der Spielkonsole „Odyssee“ des Unternehmens Magnavox. Diese Konsole war sehr einfach. Die Grafik war rudimentär und man konnte nur gegeneinander antreten. Das System war nicht in der Lage, ein komplexes Spiel, darzustellen. Die Erfolgsgeschichte der Odyssee basiert mit Sicherheit auch auf der Tatsache, dass sie quasi eine Funktionserweiterung des Fernsehens darstellte. Somit war Sie von vornherein an das zentrale Massenmedium der damaligen Zeit gekoppelt.
 
Das Grundmuster ist bis heute gleich geblieben. Es gibt die Zentraleinheit, die das Spiel berechnet (Konsole, PC, Smartphone, Tablet-PC, etc.). Sie ist die zentrale Einheit. Die jeweiligen Spiele werden in die Zentraleinheit geladen. Dies kann durch physische Datenträger oder heute vermehrt durch Downloads geschehen. Die Zentraleinheit ist an einen Monitor/TV angeschlossen. Auf diesem Monitor wird das Spiel 
dargestellt. Das Spiel wird mittels Controllern gesteuert, welche an die Zentraleinheit angeschlossen werden. Das alles klingt mit Sicherheit etwas abstrakt, aber es sind letztlich immer vier Einzelteile: Zentraleinheit, Spiele, Controller, Monitor bzw. Ausgabegerät. Im Laufe der Jahre hat sich dieses Modell in Teilen verändert. Die Spielautomaten, welche noch heute in manchen Spielhallen zu finden sind, haben alle vier Elemente in einer Maschine vereint. Gleiches gilt für die Smartphones und Tablet-PCs. Des Weiteren haben sich die Controller weiterentwickelt. Besonders interessant ist hierbei das Kinect-System, welches Bestandteil der XBOX360 ist und auch der kommenden XBOX One sein wird. Dabei handelt es sich um ein Kamerasystem, welches den gesamten Körper des Spielers zum Controller werden lässt.
 
Die Bereiche Hard- und Software sind zwar ein wichtiger Bestandteil dieses Buches. Jedoch möchte ich nochmal darauf hinweisen, dass es hier in sehr kurzer Zeit zu großen Veränderungen kommt. So wird vor der Veröffentlichung dieses Buches eine neue Konsolengeneration auf den Markt kommen. Es handelt sich dabei um die Playstation 4 und die XBOX One. Leider ist es mir nicht möglich gewesen, vorab eine Playstation 4 zum Testen zu bekommen. Zudem gibt es mit dem Unternehmen „Valve“ demnächst einen weiteren interessanten Anbieter von einer Gaming-Konsole. Natürlich sollen Sie aber auch zu diesen Geräten Informationen bekommen. Deshalb können Sie auf www.christoph-deeg.de ein Update zu diesem Teil des Buches finden.
 
Wenn man sich nun mit der Hardware im Detail beschäftigt, steht man vor einem kleinen Problem. Welche Hardware sollte man nun beschreiben? Welche Systeme sind für Bibliotheken relevant? Auf den ersten Blick erscheint die Antwort ganz einfach: man nimmt die Angebote, welche aktuell erfolgreich sind und bei denen man deshalb davon ausgehen kann, dass es dazu eine Nachfrage geben wird. Und natürlich werden nun die aktuellen Systeme beschrieben werden. Ich bin jedoch zu der Überzeugung gelangt, dass dies nicht ausreicht. Es ist m.E. ebenso wichtig, dass Sie auch ältere Modelle bzw. Nischen kennenlernen. Dies ist vor allem im Bereich „Retrogaming“ interessant. Bei meinen Besuchen in den USA und Asien habe ich erleben dürfen, dass sehr viele Menschen nicht nur an den aktuellen Spielen und damit verbunden der aktuellen Hardware interessiert sind. Ebenso spannend erscheint das Spielen mit alten System wie z.  B. dem Nintendo NES oder einem alten Computer wie dem C64. Spiele wie „Donkey Kong“, „The Legend of Zelda“, „Pac-Man“ ja selbst „Pong“ sind immer wieder ein interessantes Thema. Aus diesem Grund beschreibe ich neben den aktuellen Systemen auch einige wenige, die nicht mehr verkauft werden, die aber gleichzeitig eine Bedeutung für Bibliotheken haben könnten.

 
Gaming-PCs
 
[image: e9783110312713_i0029.jpg]Beginnen wir mit den Computern. Computer haben im Bereich Gaming noch immer eine sehr große Bedeutung. Vor allem in Deutschland gibt es eine große Fangruppe. Es sind übrigens vor allem die Computer und nicht die Konsolen, die für die massenhafte Verbreitung von Computerspielen auch in älteren Zielgruppen gesorgt haben. Denn es waren und sind Spiele wie Solitär und Mahjongg etc. die dafür sorgen, dass es mehr weibliche Gamer über 55 als männliche Gamer im Teenager-Alter gibt. In den meisten Büros stehen heute Computer und alle diese Systeme sind technisch in der Lage, Gaming zu ermöglichen. Wenn wir uns also über Computer und Gaming Gedanken machen, müssen wir diesen Bereich in zwei Teile teilen: Standard Computer für Spiele, die keine große Grafik- und Spielberechnung benötigen und spezielle Gaming-PCs für aufwendige Spiele. Grundsätzlich sind beide Systeme für Bibliotheken relevant und interessant.
 
 
Ein Computer ist ein System, welches Sie mit Sicherheit kennen. Insofern möchte ich Ihnen jetzt nicht das Grundmodell eines PCs erklären. Wir haben den eigentlichen PC mit Mainboard, Prozessor, Speicher, Grafikkarte, Festplatte etc. Hinzu kommt ein Eingabegerät z.  B. eine Tastatur und eine Maus sowie ein Monitor und gegebenenfalls Lautsprecher etc. Wenn wir uns nun mit Gaming-PCs beschäftigen, geht es um die gleichen Komponenten – nur dass es sich nun um Profi-Komponenten handelt. Ein Gaming-PC ist also ein ganz normaler PC mit Profi-Hardware. Wesentliches Kriterium ist die Grafikkarte. Normale PCs müssen selten komplexe Grafiken berechnen. Das Abspielen eines Films, das Surfen im Internet die Arbeit mit Office-Programmen, als dies erfordert in der Regel keine Hochtechnologie. Sollen aber Filme geschnitten oder komplexe Grafiken berechnet werden, werden hochwertigere Bauteile benötigt. Bei einem Gaming-PC ist die Grafikkarte der Bereich, der über die Qualität der Grafik des Spiels entscheidet. Hier wird berechnet, was der Spieler später sieht. Und dabei geht es sehr oft um die Darstellung von komplexen Details. So kostet eine vernünftige Gamer-Grafikkarte gerne einige hundert Euro. Diese Karten sind sehr groß und verbrauchen zumeist auch sehr viel Strom. Sie werden sehr heiß, wodurch sie in der Regel sehr große Speziallüfter haben. Sie verfügen über einen großen Videospeicher und benötigen eine bessere Stromversorgung. Die Grafikkarte alleine reicht aber nicht aus. Erst das Zusammenspiel aller Komponenten eines Gaming-PCs entscheidet über die Qualität des PCs. Konkret bedeutet dies, dass Sie ein gutes Motherboard, einen guten Prozessor, ausreichend Arbeitsspeicher, schnelle Festplatten (gerne SSD) und natürlich eine gute Grafikkarte benötigen.
 
Ist der PC erstmal gekauft geht es im zweiten Schritt um die Auswahl der Peripherie. Hierzu gehört die Tastatur, die Maus, eventuell weitere Controller, Lautsprecher und natürlich einen Monitor. Für alle diese Bereiche können Sie theoretisch auf Standartmaterial zurückgreifen. Jedoch reicht dies in der Regel nicht aus. Ich empfehle deshalb, auf speziell für Gamer entwickelte Hardware zurück zu greifen. Diese Hardware ist nicht so teuer wie man glauben mag. In vielen Büros werden zum Beispiel Tastaturen verwendet, die ein längeres Arbeiten am PC ohne körperliche Schäden wie z.  B. Verkrampfungen etc. ermöglichen sollen. Solche Tastaturen kosten mehr als 10,– €:-) Eine Gaming-Tastatur, die ich sehr oft nutze ist die Sidewinder X4 von Microsoft. Sie kostet zum jetzigen Zeitpunkt um die 40,– €.
 
Der große Unterschied sind die zusätzlichen Funktionstasten. Mit ihnen lassen sich sogenannte Makros programmieren. Makros sind individuell programmierte Tastenkombinationen. Um zu verstehen, warum dies so wichtig ist, muss man verstehen, wie Gamer Ihre Tastaturen nutzen. Grundsätzlich wird eine Tastatur genauso benutzt wie jede andere Tastatur auch. Man kann mit Gaming-Tastaturen ganz normal schreiben etc. Wenn man nun ein Spiel spielt, ändert sich die Nutzung der Tastatur nachhaltig. Im Folgenden möchte ich dies kurz erklären:
 
In der Regel nutzen die Spieler für die Bewegung ihrer Figuren eine Kombination aus Maus und Tastatur. Mit der linken Hand steuern sie durch die Tasten W,A,S,D die Vorwärts-, Rückwärts- und Seitwärtsbewegung der Spielfigur. Die Maus dient zur Festlegung der Richtung. Auf diese Art und Weise lassen sich Figuren in der First-Person und Third-Person-Ansicht sehr gut steuern. In anderen Spielen können Einheiten /Spielfiguren durch die Maus aktiviert bzw. gekennzeichnet um dann weitere Befehle über die Maus oder die Tastatur zu geben. Damit geht der Tastenwahnsinn aber erst richtig los. Natürlich werden alle Tasten einer Maus und sehr viele Tasten einer Tastatur genutzt. Mit den normalen Tasten einer Maus werden z.  B. Gegenstände bewegt. Das spannende sind aber die Tastaturbelegungen und Sondertasten. Es gibt in vielen Spielen sehr viele Befehle, die man eingeben kann. Hierfür gibt es eine Vielzahl an Tastaturkürzeln. Es ist ein bisschen vergleichbar mit den Tastaturkombinationen 
beispielsweise in Office-Anwendungen. Nur das diese Kombinationen sehr oft und sehr schnell genutzt werden. Manche Tastaturen und Mäuse erlauben eine eigenständige Programmierung von Sondertasten. Diese Kombinationen nennt man Makros – in manchen Spielen vor allem in Onlinespielen sind diese Makros aber oft nicht erlaubt.
 
Die Tastaturen und Mäuse für Gamer müssen also so gestaltet werden, dass man damit lange spielen kann. Die Tasten müssen sehr schnell reagieren. Die Maus braucht eine sehr hohe und wenn möglich auch verstellbare Auflösung. Dies alles führt dazu, dass diese Geräte letztlich auch für den normalen Anwender attraktiv sein können. Ich selber nutze auch für die normale Officearbeit Gaming-Hardware. Nebenbei bemerkt: auch die Kosten für eine Gaming-Maus sind nicht zwangsweise sehr hoch. Für bereits 25,– € bekommt man eine vernünftige Einsteiger-Maus.
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Überlegen Sie bevor Sie einen neuen Gaming-PC anschaffen, ob sie diesen wirklich benötigen. Für sehr viele Spiele wird kein High-End-PC benötigt. Entwickeln Sie vor der Kaufentscheidung ein Portfolio für Spiele, die für Sie überhaupt infrage kommen. Klären Sie dann ab, welche Systemvoraussetzungen für die Spiele benötigt werden. Überprüfen Sie nun, ob Sie diese Spiele nicht auch auf Konsolen spielen können. Erst dann würde ich überlegen, ob man einen Gaming-PC benötigt.

 
Kaufen Sie keinen Komplettrechner. Diese All-Inclusive-Angebote sind in der Regel teurer und sehr oft auch weniger leistungsfähig als ein preislich vergleichbares selbst zusammengestelltes System. Es gibt eine große Zahl an PC-Händlern, die Ihnen anbieten, dass Sie die einzelnen Komponenten selber aussuchen und dann der PC von dem jeweiligen Händler zusammengebaut wird. Wenn Sie sich die Auswahl der einzelnen Komponenten nicht zutrauen, können Sie auch Magazine wie „Gamestar“ oder „PCGames Hardware“ lesen. Beide Magazine erstellen kontinuierlich neue Empfehlungen für sinnvolle Konfigurationen. Viele Bibliotheken müssen sich an ganz spezielle Ausschreibungsformalitäten halten. In diesen Fällen können Sie die Konfiguration ausschreiben und sich dann Angebote für Einzelteile, den Zusammenbau und die Einrichtung zukommen lassen. Einen nutzbaren Gaming-PC bekommen Sie schon für 600,– € Nach oben sind natürlich keine Grenzen gesetzt …

 
Achten Sie immer darauf, bei einem Gaming-PC kontinuierlich die Treiber zu aktualisieren. Vor allem für die Grafikkarte ist dies wichtig. Es gibt aktuell zwei relevante Anbieter von Gaming-fähigen Grafickarten: AMD und NVDIA. Beide Anbieter entwickeln kontinuierlich neue Treiber um die Performance ihrer Hardware zu verbessern. Am einfachsten ist es wenn Sie sich eine automatische Benachrichtigungsmail zukommen lassen, die auf neue Treiber hinweist. Dieser Service ist kostenlos. Achten Sie am Anfang unbedingt auf Ihren Spamordner. Wenn dann eine Mail mit einer Benachrichtigung kommt, können Sie den Treiber runterladen. Hierfür müsste Ihnen u.U. von Ihrer IT-Abteilung eine spezielle Genehmigung ein gerichtet werden. Alternativ kann die IT-Abteilung auch selber die Updates vornehmen.

 
Sie können bei Fragen nach der richtigen Hardwarekonfiguration auch in verschiedenen Online-Foren der Gamer-Community fragen. Eine Liste von interessanten Foren finden Sie u. a. auf meinem Blog www.christoph-deeg.de


 
Stationäre Gaming-Konsolen
 
Kommen wir nun zu den Konsolen. Konsolen waren die ersten erfolgreichen Gaming-Maschinen. Mit Ihnen wurden die Nutzungsmöglichkeiten des TV erweitert. Man spielte zuhause und man spielte zu zweit. Die „Odyssee“ von Magnavox haben Sie 
ja bereits kennengelernt. In diesem Abschnitt geht es um die Frage, was Konsolen überhaupt sind, was man damit machen kann und wie Bibliotheken damit umgehen sollten.
 
Zum jetzigen Zeitpunkt gibt es vier relevante stationäre Konsolen:
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	Die Nintendo Wii – ist noch immer in sehr vielen Haushalten vorhanden
 
	Die Nintendo Wii U – diese Konsole ist noch verhältnismäßig neu und ersetzt die Wii
 
	Die XBOX360 inkl. Kinect – diese Konsole wird durch die XBOX One ersetzt und ist ebenfalls weit verbreitet
 
	Die Playstation 3 – auch diese Konsole wird einen Nachfolger nämlich die Playstation 4 ersetzt werden. Sie ist aber ebenfalls in vielen Haushalten vorhanden.

 
Grundsätzlich sind und waren Gaming-Konsolen dafür da, mit ihnen Computerspiele zu spielen. Diese Kernfunktion haben Sie noch heute inne. In den letzten Jahren hat sich aber die Funktion der Konsolen erweitert. Auf diesen Punkt werde ich später noch eingehen. Konsolen sind also Gaming-Maschinen. Eigentlich sind sie kleine Computer. Wenn man eine Gaming-Konsole öffnet, findet man die gleichen Bauteile wie in einem normalen Computer. Und wie bei einem normalen Computer benötige ich eben der Konsole noch einen Monitor sowie einen oder mehrere Controller. Der Vorteil von Gaming-Konsolen ist der, dass sie speziell für Games entwickelt wurden. Ihre Bauteile sind optimiert für das Spielen und die darauf spielbaren Games werden wiederum genau für die jeweilige Konsole entwickelt. Wir haben es also mit aufeinander abgestimmten Systemen zu tun. Für manche Spiele werden verschiedenen Versionen entwickelt. Diese Versionen sind an die jeweilige Hardware angepasst. So gibt es dann z.  B. eine Version für die XBOX360, eine Version für die Playstation 4 und eine Version für den PC.
 
 

 
Man kann auf Konsolen alleine oder zusammen mit anderen Gamern spielen. Möchte man mit anderen zusammen spielen, gibt es zwei Möglichkeiten:
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	Die Spieler teilen sich die Konsole. Jeder Spieler hat einen Controller, der an die Konsole angeschlossen worden ist. Auf dem Monitor sieht man entweder einen sogenannten „split screen“, bei dem jeder Spieler seine Figur auf einem Teil des Monitors sieht, oder man spielt gemeinsam im gleichen virtuellen Raum. In diesem Fall sind alle Spielfiguren auf dem Monitor in einem Bild sichtbar.
 
	Die Spieler sind online miteinander vernetzt. In diesem Fall spielt jeder Spieler an einer eigenen Konsole. Die Konsolen sind online miteinander verbunden. Der Vorteil dieser Variante ist der, dass auch Spieler miteinander spielen können, die sich nicht am gleichen Ort befinden. Dafür benötigt man allerdings einen kontinuierlichen Onlinezugang.

 
Wenn Sie also mit einer Konsole arbeiten möchten benötigen Sie folgende Ressourcen: 


 
	– Konsole
 
	– Controller
 
	– Spiele
 
	– Strom für Konsole und Monitor
 
	– Kabel für Verbindung mit Monitor (Wenn möglich HDMI)
 
	– Monitor (mindestens 24“)
 
	– Platz
 
	– Möbel um die „Gamingstation“ aufzubauen (Tisch etc.) 

 
	– Internetzugang
 
	– Lautsprecher
 
	– Ersatzbatterien – außer bei Playstation 3 – (am besten Akkus nebst Ladestation)

 
Bei allen aktuellen Modellen (Nintendo WII, Nintendo Wii U, Playstation 3 und XBOX360) benötigen Sie einen Onlineaccount. Zudem benötigen alle drei Systeme einen Zugang zum Internet. Über diesen Zugang werden u. a. die Systemupdates installiert, Zudem werden Informationen zu Spielständen etc. online gespeichert. Der Internetzugang kann bei allen vier Modellen über WLAN erfolgen.
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Leihen Sie sich vor dem Kauf einer Konsole ein System aus und testen Sie damit, ob Sie mit dem WLAN bzw. dem LAN in Ihrer Bibliothek arbeiten können oder nicht. Es reicht nicht aus, dass Sie mit dem WLAN oder LAN auf das Internet zugreifen können. In vielen Fällen habe ich erlebt, dass man über das LAN und/oder WLAN der Bibliothek auf das Internet zugreifen konnte, jedoch nicht auf Plattformen wie z.  B. das „Playstation Network“. Somit kann die Konsole dann nicht angemeldet und auch keine Updates runtergeladen werden. Einige Spiele sind dann u. U. nicht mehr spielbar. Zwar könnte man diese Konsole 2-3x in der Woche mit nach Hause nehmen, um dort die so wichtigsten Updates aufzuspielen, jedoch ist dies mit erheblichem zeitlichen Aufwand verbunden. Testen Sie zudem unbedingt die Bandbreite Ihres Netzes. Hierfür können Sie einfach 20 Kunden, die ein Smartphone oder einen Tablet-PC besitzen in die Bibliothek bitten, damit diese Ihre Geräte zum gleichen Zeitpunkt über Ihr WLAN mit dem Internet verbinden. Sollte dies Schwierigkeiten bereiten, sollten Sie unbedingt mit Ihrem Anbieter sprechen.

 
Planen Sie jede Woche etwas Zeit zum Testen der Systeme ein. Führen Sie kontinuierlich alle Systemupdates durch. Testen Sie, ob die Batterien der Controller geladen sind bzw. laden Sie die Controller der Playstation auf. Testen Sie auch den Monitor sowie alle Kabel.

 
Treffen Sie sich in Ihrem Team, um gemeinsam die Konsole auf- und abzubauen. So bekommen Sie schnell die notwendige Routine. Jedes Teammitglied sollte in der Lage sein, ein System auf- und abzubauen.

 
Sorgen Sie dafür, dass Sie immer genügend Ersatzteile (Kabel, Controller, Akkus etc.) vorrätig haben.


 
Stationäre Konsolen als Multimediacenter
 
Stationäre Gaming-Konsolen sind nicht nur Plattformen, auf denen man Computerspiele spielen kann. Sie sind vielmehr multioptionale Medienplattformen. Das bedeutet, dass man Sie auch für den Konsum anderer Medien wie z.  B. Videos und Musik nutzen kann. Dabei stehen zwei Varianten zu Verfügung:
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	Abspielen von Mediendateien über CD’s, DVD’s, Blue-Rays, der internen Festplatte sowie einem externen Mediaplayer.
 
	Abspielen von Medien mittels Streamingdiensten. In dieser Variante fungiert die Konsole als Zugang zu den Onlinediensten wie z.  B. Lovefilm, Windows Live, Playstation Network, Watch ever, Sky Go

 
Mit diesen Funktionen sind diese Konsolen letztlich auch Konkurrenten zur den Verleihangeboten der Bibliotheken geworden. Auch der Kauf und der Download von Spielen direkt auf die jeweilige Konsole sind möglich. Dies hat einen nachhaltigen Einfluss auf die Bestandsstrategie einer Bibliothek. Dazu werde ich noch an anderer Stelle schreiben.
 

 
Konsolen als Kommunikationssysteme
 
Nicht nur das Spielen von Computerspielen und der Zugriff auf Videos, Musik und das Internet ist mit den Konsolen möglich. Sie sind zudem Kommunikationsplattformen. Über sie kann der Nutzer auf eine Vielzahl an Communities zugreifen. Spieler können Sich untereinander austauschen indem sie z.  B. chatten oder Teil einer Community werden. Unabhängig davon kann man bei einigen Spielen direkt aus dem Spiel Spielstände oder High-Scores auf Twitter oder Facebook posten.

 
Welche Konsolen gibt es?
 
Im Folgenden möchte ich die aktuell relevanten stationären Konsolen und ihre Besonderheiten beschreiben:
 
XBOX360
 
Anbieter: Microsoft
 
Veröffentlichung in Europa: 02.12.2005
 
Anschlüsse: Strom, USB 2.0. HDMI, AV-Ausgang, Ethernet (LAN), Optischer Digitalausgang
 
Sonstiges: WLAN, integrierte Festplatte oder kleiner Flash-Speicher
 
 

 
Die XBOX 360 ist der Nachfolger der XBOX. Ende 2013 wurde sie durch die XBOX One ersetzt. Die XBOX360 ist eine Konsole mit sehr guten Grafikeigenschaften. Für Bibliotheken ist vor allem das „Kinect“-System interessant – nähere Informationen zu diesem System finden Sie unter dem Abschnitt: „Controller“. Die XBOX360 ist eine multioptionale Medienplattform. Dazu gehört nicht nur die Möglichkeit, verschiedenen Medien abzuspielen bzw. den Zugang dazu zu bekommen. Mit der Gestensteuerung „Kinect“ kann die XBOX bequem vom Sofa aus mittels einfacher Gesten sowie einer Sprachsteuerung kontrolliert werden. Mit „Smart Glass“ kann zudem die XBOX über ein Smartphone oder ein Tablet gesteuert werden. In manchen Fällen werden über die mobilen Devices teilweise interaktive Zusatzinhalte angeboten. So kann man einen Film sehen und bekommt weitere Informationen auf dem Smartphone angezeigt. In manchen Spielen wird z.  B. ein Smartphone zu einem zweiten interaktiven Zusatzbildschirm auf dem man weitere Informationen finden kann oder der weitere Aktivitäten im Spiel ermöglicht.

 
XBOX Live
 
XBOX Live ist ein Online-Netzwerk welches in einer kostenpflichtigen Gold-Version und einer kostenlosen Gratis-Version angeboten wird. Über die XBOX kann man sich in dem Netzwerk anmelden. Das Netzwerk bietet eine Vielzahl an Möglichkeiten, wovon ich im folgenden einige beschreiben möchte:
 
XBOX Live ist zugleich ein Marktplatz welcher den Zugang zu Spielen, Videos, Musik bietet und ein Netzwerk, mit dem sich die Spieler auf verschiedene Art und Weise vernetzen und miteinander kommunizieren können. So besteht die Möglichkeit miteinander zu chatten, zu reden (z. B. über ein Headset), Videochat über das KinectSystem sowie Nachrichten im Netzwerk zu versenden.
 
 
Jeder Spieler benötigt einen eigenen Gamer-Tag über den z.B Spielstände abgespeichert werden oder aber neue gleichstarke Gegner in Multiplayer-Spielen zugewiesen werden können. Zudem besteht die Möglichkeit, innerhalb des Netzwerkes Nachrichten zu versenden.
 
Mit dem sogenannten „Gamertag“, einem individuellen Spielerprofil können innerhalb des Netzwerkes weitere Spieler gefunden werden, die ungefähr gleichstark sind, und gegen die man dann in bestimmten Spielen antreten kann.
 
Wenn man eine XBOX 360 einschaltet, landet man zuerst auf dem „Dashboard“. Dies ist quasi der Desktop der XBOX. Von hier aus kann man Spielen, Videos ansehen, ins Internet gehen, Kontakt mit anderen Spielern über XBOX Live aufnehmen etc. Die Funktionen werden immer wieder erweitert. Die Erweiterungen werden mit den jeweiligen Software-Updates eingespielt.
 
Die XBOX 360 wird im Moment durch die XBOX One ersetzt. Die XBOX ONE ist in allen Bereichen eine Weiterentwicklung und fokussiert sich noch mehr auf die Aufgabe als multioptionale Medienplattform. Das Kinect-System wird ebenfalls ausgebaut werden und ist elementarer Bestandteil der XBOX und kein optionales Add on.
 
Ebenfalls spannend sind neue Visualisierungsansätze der XBOX. Eine interessante Idee ist das Projekt „Illumi-Room“ welches Teil des Kinect-Systems werden könnte. Bei diesem Ansatz scannt eine Kamera den Raum in dem die Konsole steht und bindet dann durch Projektionen den Raum in das Spiel ein. Dieser Effekt ist auf den Videos des Microsoft Innovation Labors bereits zu sehen und erinnert ein bisschen an das Holo-Deck auf der Enterprise. Ob das System in der kommenden XBOX One bereits genutzt wird ist im Moment nicht absehbar. Es zeigt aber, das Räumlichkeit ein wesentliches Element zukünftiger Gaming-Konzepte sein wird.
 
Bei diesem System wird der Raum in dem man sich befindet in das Spiel integriert.
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Die XBOX One ist nicht abwärtskompatibel! Das bedeutet, dass Sie auf der XBOX One keine Spiele der XBOX 360 spielen können. Sie müssen also einen komplett neuen Bestand aufbauen.


 
Playstation 3
 
Anbieter: Sony
 
Veröffentlichung in Europa: 23.03.2007
 
Anschlüsse: Strom, USB 2.0. HDMI, AV-Ausgang, Ethernet (LAN), Bluetooth, Optischer Digitalausgang
 
Sonstiges: WLAN, integrierte Festplatte
 
 

 
Die Playstation 3 ist eine stationäre Konsole des japanischen Unternehmens Sony. Sie verfügt über herausragende Grafikeigenschaften und ist ebenfalls in vielen Haushalten vorhanden. Die Konsole wurde Ende 2013 durch ihren Nachfolger die Playstation 4 abgelöst. Wie die XBOX 360 ist auch die Playstation 3 eine multioptionale Medienplattform. In diesem Fall ist die Basis das Playstation-Network. Jeder Spieler benötigt einen Account in diesem Netzwerk. Ohne einen Account bzw. eine ID kann die Playstation nur sehr eingeschränkt genutzt werden. Die ID ermöglicht wiederum das Spielen im Multiplayer-Modus. Das bedeutet, dass verschiedene Spieler vernetzt gegeneinander antreten. Diese Funktion ist kostenlos.
 
Im Gegensatz zur XBOX 360 kann die Playstation 3 auch Blue-Rays abspielen, was den Kauf eines weiteren Abspielgerätes unnötig macht. Ein besonderes Highlight 
für den Playstation-Spieler ist das Angebot „Playstation Plus“. Mit diesem Angebot entwickelt sich die Playstation in Teilen zu einem Flatrate-Dienst. Gegen eine Jahresgebühr von aktuell 49,99 € bekommt kann man z.  B. Rabatte auf Spiele und kann zudem die am besten bewerteten Spiele kostenlos runterladen und spielen. Zudem gibt es einen exklusiven Zugriff auf bestimmte Inhalte wie z.  B. Demos oder Trailer.
 
Als Medienplattform bietet die Konsole u. a. Zugang zu Sony-eigenem Filmen und Musik sowie weitere Unterhaltungsmedien via Lovefilm, Watchever, etc.
 
Im Laufe der Jahre wurde auch die Playstation 3 weiterentwickelt. Dabei wurden neuen Funktionalitäten hinzugefügt bzw. andere Optionen entfernt. Aktuell wird die Super-Slim-Version verkauft. Diese Version ist nicht abwärtskompatibel mit der Playstation 2 bzw. dem dafür produzierten Spielen.
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Auch die Playstation 4 ist nicht abwärtskompatibel! Das bedeutet, dass Sie auf der Playstation 4 keine Spiele der Playstation 3 spielen können. Es soll ein paar Spiele der Playstation 3 geben, die online via Playstation 4 gespielt werden können. In diesem Fall fungiert die Playstation aber nur als Interface. Sie müssen also auch für diese Konsole einen komplett neuen Bestand aufbauen.


 
Nintendo Wii und Wii U
 
Die Konsolen des japanischen Herstellers Nintendo sind ebenfalls sehr erfolgreich. Im Gegensatz zu Sony und Microsoft hat Nintendo den Nachfolger der Wii die Wii U schon früher veröffentlicht. Da aber noch immer sehr viele Wii-Konsolen in den Haushalten stehen und genutzt werden, beschreibe ich hier beide Modelle.

 
Nintendo Wii
 
Anbieter: Nintendo
 
Veröffentlichung in Europa: 08.12.2006
 
Anschlüsse: Strom, USB 2.0, AV-Ausgang, Optischer Digitalausgang
 
Sonstiges: WLAN
 
 

 
Die Nintendo Wii ist vor allem eine Familien-Konsole. Ihre Grafikleistung ist im Vergleich zur XBOX 360 oder der Playstation 3 eher schwach. Ihren Erfolg verdankt die Wii vor allem ihrem zum Zeitpunkt der Veröffentlichung revolutionären kabellosen Controllern. Diese Controller und die damit verbundenen Spiele, zielten vor allem auf Familien ab. Die angebotenen Spiele hatten zumeist einen sehr sozialen Charakter, d.  h. man spielte zusammen mit Anderen.
 
Die Nintendo Wii ist nicht als multioptionale Medienplattform konzipiert worden. Zwar kann man mit ihr auch ins Internet gehen und es gab zu dem einige interessante multimediale Ansätze. Ihre Nutzungsmöglichkeiten sind aber vor allem im Vergleich mit der XBOX 360 und der Playstation 3 limitiert.
 
Wie die XBOX 360 und die Playstation 3 besitzt auch die Wii eine eigene Nutzeroberfläche. Hier werden die einzelnen Angebote in „Chanels“ eingeteilt. Ein großer Teil dieser Chanels wurde aber mittlerweile eingestellt. Interessant ist auch die „Virtual Console“ mit der man alte Spieler anderer Plattformen runterladen und spielen kann. Somit eignet sich die Konsole auch für das familiäre Retrogaming.
 
Ein Chanel erlaubt das Erstellen sogenannter „Miis“. Ein Mii ist ein individueller Avatar eines Spielers, wobei ein Spieler mehrere Miis erstellen kann. Ein Mii kann 
auch auf anderen Geräten von Nintendo wie z.  B. auf dem Nintendo DS genutzt werden. Ein Mii bietet auch spezielle Vernetzungsmöglichkeiten kann.
 
Ein besonderes Highlight ist die Multiplayer-Option. Hierbei können sich Spieler überall auf der Welt online miteinander vernetzen und gegeneinander spielen. Diese Vernetzung ist auch auf anderen Nintendo-Geräten wie z.  B. dem Nintendo DS möglich. In einigen Spielen kann man auch während des Spiels miteinander kommunizieren. Die Spieler können dafür aus einer vorgegebenen Anzahl von Nachrichten wählen. Diese werden dann an die Person gesendet, die man angesprochen hat. Da die Sätze vorgegeben sind, gibt es für jeden Satz Übersetzungen in vielen Sprachen. Daraus resultiert, dass z.  B. jemand einen Satz auf Deutsch auswählt, dieser aber in Spanisch bei dem Adressaten ankommt, da dieser in Spanien lebt bzw. spanisch spricht.

 
Nintendo Wii U
 
Anbieter: Nintendo
 
Veröffentlichung in Europa: 30.11.2012
 
Anschlüsse: Strom, USB 2.0. HDMI, AV-Ausgang
 
Sonstiges: WLAN, kleine integrierte Festplatte
 
 

 
Die Nintendo Wii U ist der Nachfolger der Nintendo Wii. Das Besondere an diesem System ist der neuartige Controller, der an eine Mischung aus Gamepad und Tablet-PC erinnert. Das heißt, man findet sowohl klassische Steuerungselemente wie auch ein berührungsempfindliches Display vor. Es ist ein bisschen so, als würde man ein iPad in der Hand halten. Das bedeutet, man hat zwei Bildschirme zur Verfügung und die weitaus meisten Spiele nutzen diese Funktion intensiv.
 
Mit der Wii U wurde auch ein neues Online-Netzwerk gestartet. Mit „Miiverse“ gibt es nun eine Nintendo eigene Community. Sie greift auf das Nintendo-Netzwerk zurück. Der Zugang ist auch über einen PC oder ein Smartphone möglich. Die Spieler können nun nach gleichstarken Spielern suchen, mit anderen spielen, Screenshots erstellen und diese teilen, mit anderen kommunizieren etc.
 
Für das Jahr 2013 ist auch die Veröffentlichung bzw. die Integration von Nintendo Tvii angekündigt worden. Dabei handelt es sich um ein Angebot, welches den Zugang zu Videostreaming-Diensten wie z.  B. Lovefilm ermöglichen soll. Das bedeutet, dass sich auch die Wii U hin zu einer multioptionalen Medienplattform entwickelt.
 
Zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Buches bleibt die Wii U aber weit hinter den Erwartungen der Anbieter zurück. Die Verkaufszahlen sind schwächer als erwartet und die angebotenen Spiele sind nicht so interessant, dass sie die Konsole anschieben könnten. Insofern bleibt abzuwarten, ob die Wii U für Bibliotheken relevant ist.
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Im Gegensatz zur Playstation und zur XBOX ist die Nintendo Wii U abwärtskompatibel. Das bedeutet, dass man auf dieser Konsole auch Spiele der Nintendo Wii spielen kann.



 
Retro Konsolen
 
Neben den hier genannten Konsolen gibt es natürlich noch viele weitere Konsolen. Neben absoluten Nischenmodellen und Prototypen sind es vor allem ältere Modelle, die für viele Gamer interessant sind. Zu diesen Konsolen gehören u. a. Nintendo NES, Nintendo 
64, SEGA Megadrive, XBOX, Playstation 1 und 2, etc. Diese Systeme sind nicht nur für ältere Gamer interessant. Ich erlebe sehr oft, dass gerade jüngere Gamer sowohl die aktuellen als auch die veralteten Modelle schätzen und gerne mit Ihnen spielen. Es geht also offensichtlich nicht immer um eine High-End-Grafik und modernste Technologie.
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Abb. 6 Nintendo NES Konsole mit Controler.


 
Wenn Sie sich mit Retro-Konsolen beschäftigen möchten, gibt es ein paar wichtige Punkte zu beachten.
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	Retro-Konsolen sind in den meisten Fällen gebraucht. Das bedeutet, dass diese Systeme Kratzer etc. haben können.
 
	Retro-Konsolen sind alt. Das bedeutet, dass sie irgendwann kaputt gehen werden.
 
	Retro-Konsolen verfügen u.U. über andere Anschlüsse. Computer-Monitore mit HDMI, DVI oder VGA-Eingang werden dann nicht funktionieren.
 
	Retro-Konsolen sind keine High-End-Konsolen. Damit Sie mich nicht falsch verstehen: Zum Zeitpunkt des Markteintritts waren diese Konsolen das Beste was man für Geld kaufen konnte. Aber heute sind diese Systeme veraltet. Erwarten Sie also nicht, dass die grafische Darstellung oder das Gameplay heutigen Standarts genügen.

 
Die Arbeit mit diesen Systemen ist grundsätzlich vergleichbar mit der Arbeit an aktuellen Systemen. Auch hier kann man sowohl die Hardware- als auch die Software erwerben. Allerdings muss man hierfür etwas intensiver recherchieren bzw. nach Anbietern suchen.
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Fragen Sie im Umfeld Ihrer Bibliothek nach, ob jemand noch eine alte aber funktionierende Konsole nebst Spielen hat, die er Ihnen zur Verfügung stellen würde. Auf diese Art und Weise können sie Ihr Portfolio preiswert erweitern. Man kann dafür auch Patenschaften anbieten. In den meisten Fällen sind alte Konsolen noch funktionsfähig. Man muss sie nur aktivieren – und das ist 1000x spannender, als das System auf dem Dachboden zu lagern.

 
Es ist kein Problem, dass Retrokonsolen irgendwann kaputt gehen. Versuchen Sie nur unbedingt Ihre Kunden sehr früh zu informieren, dass die Systeme irgendwann ausfallen können.

 

 
Zusammenfassung und Nutzungsmöglichkeiten für Bibliotheken
 
[image: e9783110312713_i0041.jpg]Wenn wir uns die aktuelle Konsolengeneration ansehen, so können wir feststellen, dass die mit den Systemen verbundenen Möglichkeiten stetig ausgebaut werden. Die Grafikleistung sowie die optionalen Nutzungsmöglichkeiten hinsichtlich dem Zugang zu anderen Medien sowie der Kommunikation der Spieler untereinander sind vielfältig. Durch die Möglichkeit, Inhalte runterzuladen bzw. zu streamen, werden diese Systeme zunehmend zu einer direkten Konkurrenz zu Bibliotheken, wenn es um die Auswahl und den Verleih von Medien wie z.  B. Computerspielen, Filmen und Musik geht. Das Thema Bestandsarbeit werde ich noch in einem gesonderten Abschnitt besprechen. Zum jetzigen Zeitpunkt möchte ich nur dringend empfehlen, sich nicht auf Spiele für eine bestimmte Konsole zu beschränken. In manchen Fällen höre ich das Argument, dass man sich für Spiele für die Wii entschieden hat, weil man vor allem auf Familien eingehen möchte und diese Konsole vor allem bei Familien mit Kindern zu finden sei. Ich halte diesen Ansatz für nachvollziehbar aber auch für falsch. Die Playstation 3 und die XBOX 360 sind ebenso familienkompatibel. Zudem sollte bedacht werden, dass die Wii ausläuft und die Verkaufszahlen der Wii U nicht so sind, dass man zum jetzigen Zeitpunkt von einem ähnlichen Erfolg wie bei der Wii ausgehen kann.
 
Für Bibliotheken, die mehr machen möchten als nur Games zu verleihen, stellt sich die Frage, ob eine Anschaffung einer oder mehrerer Konsolen sinnvoll ist. Damit eng verbunden ist die Frage, welche Zielgruppe man mit den Gaming-Aktivitäten erreichen möchte. Alle beschriebenen Konsolen haben ihre Vor- und Nachteile. Bestimmte Funktionen wie das Streamen von Filmen und Musik werden in Bibliotheken keine große Rolle spielen. Auch wenn ich grundsätzlich der Meinung bin, dass sich alle Konsolen für die Nutzung in einer Bibliothek hervorragend eignen, ist die XBOX 360 und ihr anstehender Nachfolger die XBOX One durch ihr Kinect-System besonders interessant für den Einsatz in Bibliotheken. Der Grund ist der, dass der Spieler keinen Controller mehr braucht, da sein eigener Körper als Controller genutzt wird. Es gibt also keine bewegliche Hardware auf die man achten muss bzw. die kaputt gehen könnte. Die Playstation 4 und die Playstation 3 haben wiederum den Vorteil, dass Sie in den meisten Fällen die beste Grafik bieten und dass sehr viele Gamer diese Konsole bevorzugen. Die Wii U kann hier kaum Punkten. Das neue Controllerkonzept ist nur in Teilen wirklich spannend und wird auf den Konkurrenzkonsolen durch die Einbindung von iPad und Co. ebenfalls ermöglicht. Allenfalls die Abwärtskompatibilität ist ein Argument, welches für die Wii U spricht. Wobei man beachten sollte, dass es es auch in den nächsten Jahren neue Spiele für die XBOX360 und die Playstation 3 geben wird.
 
Abraten möchte ich vom Verleih von jeglicher Hardware. Die heutigen Systeme sind immer an einen Spieler gebunden. Zwar kann man diese Bindung jederzeit wieder aufheben, Jedoch ist dies mit einem erheblichen Aufwand verbunden. Wenn eine Bindung an die Konsole aber nicht möglich ist, können die Spieler ihre Erfolge nicht speichern und mitnehmen. Das im Bereich eBooks desöfteren angewandte Modell, eBook-Reader zu verleihen, um den Bibliothekskunden die Möglichkeit zu geben, die Reader auszuprobieren, ist in diesem Bereich nicht notwendig. Möchten Sie also Konsolen erwerben, dann geht es dabei um die Nutzung in der Bibliothek, sei es als dauerhaftes oder als temporäres Angebot.
 
Auch wenn Sie für Ihre Bibliothek keine Konsole anschaffen möchten, müssen Sie sich trotzdem damit beschäftigen. Sie müssen dabei nicht alle Funktionen bis ins Detail beherrschen. Folgende Kenntnisse sind von Bedeutung: 
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	Wie baue ich eine Konsole auf und wie schließe ich sie an die Peripherie (Monitor, Lautsprecher etc.) an
 
	Wie aktiviere ich die Controller?
 
	Wie lade ich die Controller auf?
 
	Wie starte ich ein Spiel?
 
	Wie nutze ich die Controller?
 
	Wie funktionieren die weitergehenden Angebote der jeweiligen Plattformen?
 
	Wie führe ich Systemupdates durch?
 
	Wie aktiviere ich den Internetzugang?
 
	Wie erstelle ich ein Profil?
 
	Wie funktionieren die jeweiligen Communities bzw. Online-Netzwerke?
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Suchen Sie auf Youtube nach Tutorial-Videos zu den genannten Punkten. Sie können auch Gamer fragen, ob diese Ihnen helfen können.

 
Im Gegensatz zur Wii U sind die XBOX One und die Playstation 4 nicht abwärtskompatibel. D.h auf diesen Konsolen lassen sich keine Spiele der Vorgängerkonsolen spielen. Auf der Wii U ist dies aber möglich. Es kann sein, dass es über Cloud-Gaming möglich ist, Spiele für Vorgängerkonsolen zu spielen. Dabei wird das Spiel auf einem externen Server gespielt und dann per Videostream mit der Konsole gespielt. Dabei wird die Konsole also „nur“ als Eingabegerät genutzt.


 
Controller
 
Nachdem Sie die Konsolen kennengelernt haben, ist es nun wichtig, dass wir uns mit den Controllern beschäftigen. Ich habe lange darüber nachgedacht, ob ich die Controller bei den jeweiligen Vorstellungen der Konsolen beschreiben sollte. Ich bin aber zu der Überzeugung gelangt, dass es besser ist, dem Thema Controller einen eigenen Abschnitt zuzuweisen. Der Grund dafür ist folgender: Es gibt eine Vielzahl an Controllern. Diese werden nicht nur von den Herstellern der Konsolen produziert. Zudem gibt es für viele Spiele Spezialanfertigungen. Für Bibliotheken ist aber sehr wichtig, auch in diesem Bereich über Wissen zu verfügen. Zum Einen können Sie erst dann eine sinnvolle Beratung zum Thema anbieten, und zum Anderen ist dieses Wissen für ihre eigenen Aktivitäten in diesem Bereich relevant.
 
Beginnen wir also mit etwas Basiswissen. Schon bei den ersten stationären Konsolen gab es Controller. Mit ihnen wurde und wird eine Spielfigur oder ein Gegenstand gesteuert. Der Controller bildet quasi das Interface zwischen Spieler und Spiel. Das bedeutet, dass der Spieler nicht nur das Spiel sondern auch den Controller bzw. seine Funktionen verstehen bzw. erlernen muss. Je komplexer ein Controller aufgebaut ist, desto mehr Funktionen habe ich als Spieler zur Verfügung. Ich muss aber alle diese Funktionen zuerst erlernen.
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Wenn Sie in ihrer Bibliothek einen Gaming-Event durchführen möchten und dazu jeden Menschen einladen, der mitmachen möchte (egal ob Anfänger oder Fortgeschrittener) sollten Sie für die Veranstaltung Spiele auswählen, bei denen sowohl das Spiel als auch die Funktionsweisen des Controllers einfach und schnell zu erlernen sind. Um auszuprobieren, ob sich das Spiel für eine derartige Veranstaltung eignet, bitten Sie am besten einen Kollegen mit geringer bis gar keiner Gaming-Erfahrung, das jeweilige Spiel zu spielen. Wen diese Person das Spiel spielen kann, sollte es auch bei den meisten anderen Teilnehmern funktionieren.

 
 
Die ersten Controller waren verhältnismäßig einfach. Es gab nur wenige Nutzungsmöglichkeiten. Die vielleicht einfachste Variante war der Joystick. Dieser Controller ähnelte stark einem Steuerknüppel eines Flugzeuges. Er konnte in verschiedene Richtungen bewegt werden. In der einfachen Version war zudem noch ein Feuerknopf vorhanden. Mit zunehmender Komplexität der Spiele wurden auch die Controller immer komplexer. Heutige Controller haben eine große Zahl an verschiedenen Tasten. Jede dieser Tasten hat eine eigene Funktion. Zudem gibt es spezielle Tastenkombinationen. In einigen Spielen sind die Tastenbelegung und die Tastenkombinationen frei programmierbar.
 
Die Entwicklung der Controller geht aber noch weiter. Heutige Controller sind zumeist kabellos und haben eine Vibrationsfunktion. Letzteres bedeutet, dass der Spieler ein direktes haptisches Feedback auf das Spielgeschehen bekommt.
 
Nintendo Wiimote
 
Die Controller der Nintendo Wii, die sogenannte „Wiimote“, geben ihre Signale nicht nur mittels der Tasten an die Konsole weiter. Die Wiimote ist mit einem Bewegungssensor sowie einer Infraroterkennung mittels Sensorleiste ausgestattet. Diese Konfiguration sorgt dafür, dass man durch eine Kombination aus Bewegungen des Controllers und dem Drücken von Tasten des Controllers eine neue Form der Steuerung von Computerspielen hat. Konkret kann man mit diesem Controller beispielsweise Tennis spielen und dabei den Controller wie einen Tennisschläger bewegen. Mit diesen Funktionen ergab sich ein völlig neues Spielgefühl. Erweitert wurde die Wiimote durch den „Nunchuck“. Zudem gab es für die Wiimote Erweiterungen, die keine eigene Funktion hatten. So gab es ein Lenkrad oder einen Tennisschläger, in die die Wiimote eingefügt wurde. Somit veränderte sich das Spielgefühl nachhaltig, weil man nun einen ganzen Tennisschläger in der Hand hielt. Die Wiimote ist zudem mit einem Lautsprecher sowie ebenfalls einem Vibrationssystem ausgestattet.
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Abb. 7 WiiMote und Nunchuck.
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Achten Sie beim Kauf einer Wii oder beim Kauf von einzelnen Controllern, das diese mit „Motion-Plus“ ausgestattet sind. Diese Erweiterung verfeinert die Erfassung der Bewegungen der Wiimote. Sollten Sie noch alte Controller ohne MotionPlus haben, rate ich dringend, die Erweiterung zuzukaufen.


 
Nintendo Wii U-Controller
 
Dieser Controller ist quasi eine Mischung aus einem Tablet wie z.  B. dem iPad und einem Controller. Es verfügt ebenso wie die Wiimote über eine Bewegungssteuerung. Es sind natürlich einige klassische Controller-Tasten vorhanden. Zentrales Element ist aber der 6,2“ große Touchscreen. Er hat verschiedene Funktionen. Zum Einen ist er ein weiterer Bildschirm, auf dem in Spielen weitere Informationen eingeblendet werden können. Zum Anderen kann man auch alleine mit dem Controller spielen – wenn etwas der Fernseher gerade besetzt ist. Der Controller hat zudem ein Mikrofon und Lautsprecher, eine Kamera für Videochat und einen NFC-Kontaktpunkt der es dem System ermöglicht, Spielkarten auszulesen und deren Inhalte in das Spiel zu integrieren. Eine TV-Taste ermöglicht zudem, das Gamepad als Fernbedienung für den TV zu nutzen.
 
Die Nutzungsmöglichkeiten für diesen Controller sind vielfältig. Gute Spieleentwickler werden in Zukunft versuchen, alle daraus resultierenden Optionen und Anwendungen in die Spiele zu integrieren.


 
Controllerversionen am Beispiel der Playstation 3
 
Das Universum der Controller ist riesig. Es gibt eine große Zahl an Spezialanfertigungen, welche nur für bestimmte Spiele entwickelt wurden. Am Beispiel der Playstation 3 möchte ich aufzeigen, welche verschiedenen Controller es gibt. Wie bereits erwähnt, wird die Playstation 3 mit einem Standart-Controller ausgeliefert. Dieser Controller ist kabellos und verfügt über die bereits angesprochene Feedback-Funktion.
 
Playstation Move
 
Eine weitere Variante ist Playstation Move. Dieser Controller ähnelt der Idee hinter der Wiimote und ist ebenfalls ein bewegungsempfindlicher Controller.

 
Wireless Buzz
 
Hierbei handelt es ich um einen Controller der dem Buzzer in einer Quizsendung nachempfunden ist. Er wurde ursprünglich für das Quizspiel „Buzz!“ entwickelt. Wenn der Quizmaster eine Frage stellt kann man den Buzzer drücken und sich danach durch drücken einer der farbigen Knöpfe für eine Antwort entscheiden.

 
Playstation Guitar
 
Auf der Playstation kann man Musik-Spiele spielen. Ein sehr erfolgreiches Spiel ist „Guitar-Hero“ Dabei spielt man berühmte Rock-Songs nach. Für dieses Spiel wurde 
ein Controller in Form einer Gitarre entwickelt. Der Controller hat fünf farbige Tasten. Das drücken dieser Tasten legt die Tonhöhe fest. Zudem ist eine Art Kippschalter vorhanden. Er liegt an der Stelle, an der man bei einer echten Gitarre die Saiten anschlagen würde. Die Aufgabe des Spielers ist nun, die richtigen farbigen Tasten und den Kippschalter im Takt zu betätigen.
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Abb. 8 Playstation Move Controller.



 
Skateboard-Controller für „Tony Hawk Ride“
 
Für das Spiel „Tony Hawk Ride“ wurde ein sogenannter Skateboard-Controller entwickelt. (Das Spiel und den Controller gibt es auch für die Nintendo Wii und die XBOX 360). Der Controller hat die Form eines Skateboards. Er ist mit Bewegungssensoren ausgestattet. Auf diese Art und Weise steht man auf dem Board und kontrolliert die Spielfigur durch die eigenen Körperbewegungen.


 
Kinect – eine Revolution in der Welt der Controller
 
Ein Element der XBOX 360 bzw. der XBOX One ist besonders interessant: das Kinect-System. Hierbei handelt es sich um eine völlig neue Art eines Controllers. Bei allen anderen Konsolen haben Sie einen physischen Controller in der Hand. Das Aussehen und die Nutzung der Controller mögen variieren, es bleibt aber dabei, dass sie etwas in der Hand halten. Das Kinect-System macht Ihren ganzen Körper zum Controller – ohne dass Sie selber etwas in der Hand halten müssen. Das Prinzip ist denkbar einfach. Kinect besteht aus einer kleinen Leiste in die ein Kamerasystem sowie Mikrofone eingebaut sind. Diese Leiste wird vor dem Spieler positioniert. Die Kamera scannt die Bewegungen des Spielers und die können so in die jeweiligen Spiele übernommen werden.
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Abb. 9 Kinectsystem für XBOX360.


 
Die Nutzungsmöglichkeiten sind vielfältig. In Autorennen lenken Sie aktiv mit Ihren Händen bzw. Ihrem ganzen Körper den Rennwagen. In Science-Fiction-Abenteuern erleben Sie Kämpfe mit Lichtschwertern durch Bewegung Ihrer Arme. In anderen Spielen streicheln Sie Babys von Raubkatzen und erleben mit ihnen verschiedene kleine Abenteuer etc.
 
Durch die Einbindung des menschlichen Körpers werden die Spiele so zu „Bewegungsspielen“ und man kommt dabei sehr oft ins Schwitzen. Und natürlich kann man manchen Spielen auch Tanzen lernen oder sich mit Aerobic fit halten.
 
Das Kinectsystem verfügt zudem über Mikrofone wodurch auch die Sprache des Spielers Teil des Spieles wird. So kann man in Kinectimals seinem Raubtierbaby einen Namen geben und es dann rufen. Besonders spannend sind die Nutzungsmöglichkeiten im Spiel FIFA. Bei diesem Spiel steuern Sie mittels klassischem Controller eine Fussballmanschaft. Wenn Sie nun über bestimmte Schiedsrichterentscheidungen so erbost sind, dass Sie laut fluchen und sich aufregen, dann hat dies einen realen Einfluss auf das Spiel. Sie werden u. U. aufgrund ihrer Beschwerde verwarnt.
 
Kinect erlaubt eine völlig neue Form des Gamings. Der eigene Körper als Controller bedeutet eine andere Wahrnehmung des Spiels und auch eine andere Reaktion des Körpers, des Raumes bzw. des Spielers auf das Spiel.
 
Das Kinect-System findet auch Anwendung in der Funktion der XBOX 360 als Medienzentrale eines Haushalts. Die Gestensteuerung wird auch benutzt um z.  B. Videos oder Musik auszusuchen. Mit Kinect ist das Thema Gestensteuerung in die Haushalte gekommen. Nur ein paar Jahre nach dem Verkaufsbeginn von Kinect ist die Gestensteuerung zu einem Standard in modernen Haushalten geworden. Immer mehr Geräte, allen voran die überaus erfolgreichen Smart-TVs verfügen ebenfalls über eine eingebaute Gestensteuerung und auch in aktuellen Smartphones kommt dieses Modell zum Einsatz.

 
Zusammenfassung und Empfehlungen für Bibliotheken
 
[image: e9783110312713_i0049.jpg]Es gibt eine Vielzahl an unterschiedlichen Controllern. Mit der Weiterentwicklung der Konsolen wurden auch deren Controller immer komplexer bzw. an die jeweilige Funktion bzw. das jeweilige Spiel angepasst. Microsofts Kinect ist insofern eine Besonderheit, als dass es hier keinen physischen Controller mehr gibt. Der Körper des Spielers wird zum Controller und der reale Raum wird Teil des Spiels. Aber auch die anderen Angebote sind spannend. Die Bewegungssteuerung in den Move-Controllern für die Playstation und der Wiimote für die Wii bzw. die Wii U ermöglichen eine Vielzahl an 
spannenden Spielen. Gerade die Interaktion mit dem Spiel und des eigenen Körpers erzeugt auch eine neue Form des Zuschauens. Nicht mehr nur das Geschehen auf dem Bildschirm, sondern ebenfalls die Bewegungen der Spieler sind interessant.
 
Die Erweiterungen wie z.  B. die Gitarre für Guitar-Hero oder aber das Skateboard für Tony Hawk erzeugen beim Spieler ein Gefühl von Authentizität, auch wenn das Spiel wenig mit dem Spiel auf einer echten Gitarre bzw. dem Fahren eines echten Skateboards zu tun hat.
 
Für Bibliotheken ist es nun wichtig, sich einen Überblick über die verschiedenen Angebote zu verschaffen. Dabei sollten Sie wenn möglich die einzelnen Angebote selber ausprobieren. Erst dann können Sie abschätzen, wie lange es dauert, bis man den Controller beherrscht. Sie sollten auch wissen, welche Spiele einen speziellen Controller benötigen. Dies ist zum einen relevant bei der Information zu spielen, welche im Bestand einer Bibliothek zu finden sind. Zum anderen sollten Sie abschätzen können, ob Sie bestimmte Controller in der Bibliothek bei einem stationären Angebot vorhalten sollten. Controller sind also mehr als etwas komplexere Eingabegeräte. Und sie sollten gut funktionieren. Aus diesem Grund rate ich auch dringend dazu, möglichst Original-Hardware zu kaufen. Es gibt für sehr viele Anwendungen auch preiswerte Nachbauten. Meine Erfahrung hat aber gezeigt, dass die Lebensdauer mancher Nachbauten viel geringer als beim Original ist. Gerade für Bibliotheken, die z.  B. Gaming-Events anbieten möchten, ist es notwendig, Hardware zu kaufen, die lange hält.

 
Peripherie
 
[image: e9783110312713_i0050.jpg]Neben den beschriebenen Konsolen werden verschiedene Peripherie-Geräte benötigt. Einige der Geräte sind grundsätzlich notwendig um überhaupt spielen zu können, andere Geräte sind nicht zwingend notwendig, verbessern aber das Spielerlebnis. Beginnen wir zuerst mit den Geräten die Sie unbedingt benötigen, wenn Sie mit stationären Konsolen arbeiten möchten:
 
Monitore
 
Es gibt natürlich eine Vielzahl Monitoren auf dem Markt und letztlich müssen Sie selbst entscheiden, welchen Monitor Sie benötigen. Ich möchte aber ein paar Empfehlungen aussprechen. Die Bildschirmdiagonale sollte mindestens 24“ betragen. Die Reaktionszeit sollte, wenn möglich, 2ms betragen. Der Monitor sollte über folgende Anschlüsse verfügen: HDMI, DVI, VGA und Audio-out (3,5 mm Stereo-Klinke). Wenn Sie die Konsole mittels einem HDMI-Kabel an den Monitor anschließen, wird nicht nur das Bild, sondern auch der Ton übertragen. Dieses Audio-Signal können Sie dann mit einem Stereo-Klinkenkabel an einem Lautsprecher übertragen. Wenn möglich, sollte auch das Kontrastverhältnis möglichst hoch sein.

 
Lautsprecher
 
Manche Monitore verfügen auch über eigene Lautsprecher. In den meisten Fällen ist dies aber nicht der Fall. Zudem sind diese Lautsprecher in der Regel klanglich nicht zu empfehlen. Aus diesem Grund empfehle ich dringend eigene Lautsprecher zu besorgen. Für ca. 40,00 € bekommen Sie sogenannte 2.1 Systeme, was bedeutet, dass Sie einen Subwoofer und zwei Zwei-Wege-Satelliten erwerben.
 

 
Batterien/Akkus nebst Ladegeräten
 
Vor allem die Controller müssen kontinuierlich aufgeladen werden. Bei Controllern für die Playstation können Sie die Akkus nicht austauschen. Zum Aufladen müssen Sie den Controller an die Playstation anschließen, damit er wieder auflädt. Bei den anderen Controllern können Sie die Akkus austauschen. Ich empfehle unbedingt keine Einweg-Batterien sondern unbedingt wieder aufladbare Akkus zu verwenden. Das Ladegerät sollte kein Einsteigermodell sein. Investieren Sie lieber ein paar Euro mehr und kaufen Sie ein Ladegerät welches die Akkus schont und vollständige Entladungen ermöglicht. Jeder einzelne Schacht sollte überwacht und gesteuert werden können.

 
Internetzugang
 
Wie bereits erwähnt ist ein Internetzugang für alle beschrieben aktuellen stationären Konsolen notwendig. Nur so können Sie Systemupdates herunterladen. Diese Updates beinhalten sehr oft auch neue Funktionen die Sie für bestimmte Spiele brauchen. Der Internetzugang kann auch über WLAN erfolgen, sollte aber in diesem Fall schnell genug sein.
 
Darüber hinaus gibt es Zubehör, welches nur bei bestimmten Spielen relevant ist:

 
Mikrofone
 
[image: e9783110312713_i0051.jpg]Für einige Spiele wie z.  B. SingStar gibt es spezielle Mikrofone. Diese Spiele ähneln Karaoke-Programmen. Diese Mikrofone sind nicht besonders teuer – Spiele wie SingStar sind aber noch immer interessant für die Nutzung bei Gaming-Events.

 
Kameras
 
Für einige Spiele sowie für Videochats und ähnliche Anwendungen werden Kameras benötigt. Dabei muss man unterscheiden zwischen Kameras, die zur Konsole gehören und solchen, die z.  B. an einen Computer angeschlossen werden. Letzte sind sogenannte Webcams. Webcams sollten eine hohe Auflösung haben. Ob Sie wirklich eine Kamera passend zur Konsole brauchen, ist abhängig von den Spielen, die Sie spielen möchten. In einigen Fällen wird bei einem Spiel, welches eine solche Kamera benötigt, die Kamera mitgeliefert. Vor allem bei den immer erfolgreicher werdenden Augmented Reality-Games sind Kameras notwendig.

 
Headsets
 
Vor allem wenn man Spiele im Multiplayermodus spielt, sind Headsets eine sinnvolle Investition. Die Kommunikation mit den anderen Spielern wird so massiv erleichtert. Bei einigen Spielen können Sie zudem Sprachbefehle eingeben, um z.  B. Maschinen zu aktivieren. Wenn es nur um die Kommunikation mit anderen Spielern geht, kann man auch auf Skype oder Teamspeak zurückgreifen.
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Abb. 10 Beispiel für ein professionelles Gaming-Headset.




 
Mobile Konsolen
 
Neben den stationären Konsolen, sowie den Heimcomputern sind vor allem die mobilen Konsolen relevant. Ich kenne beispielsweise nur wenige Menschen, die nichts mit dem Wort „Gameboy“ anfangen können. Die mobilen Geräte ermöglichen es, quasi überall zu spielen. Meiner persönlichen Meinung nach sind mobile Konsolen aber mehr als nur ein kleines Spielzeug. Ich kann mir nicht vorstellen, dass es ohne die mobilen Gaming-Konsolen zu einem derartigen Erfolg der Smartphones gekommen wäre. Die mobilen Konsolen „trainierten“ eine ganze Generation im Umgang mit mobilen Geräten, die wiederum immer komplexer wurden.
 
Mobile Konsolen sind letztlich eine Verschmelzung zwischen Controller, Konsole und Monitor. Damit ist es möglich, überall zu spielen.
 
Die Geschichte der mobilen Konsolen (oder auch Handheld-Konsolen genannt) beginnt schon in den 70ern des vorigen Jahrhunderts. 1979 kam die erste Konsole mit auswechselbaren Modulen auf den Markt. Ihr Name war „Microvision“. Leider war das System kein kommerzieler Erfolg. Erst mit dem Aufkommen des „Gameboy“ von Nintendo wurden die mobilen Konsolen zu einem wirklichen Massenphänomen. 1990 wurde in Europa der GameBoy veröffentlicht. Nintendo hatte davor u. a. mit dem ebenfalls mobilen Spielsystem „Game & Watch“ große Erfolge gefeiert. Der Unterschied war dabei der, dass die Spielmodule im Gameboy austauschbar waren. Der Gameboy war ein riesiger Erfolg. Er ging einher mit weiteren Experimenten wie z.  B. den Tamagotschis, welche in Deutschland 1997 auf den Markt kamen. Auch heute steht eine Vielzahl an mobilen Angeboten zur Verfügung. Der Nintendo DS in seinen verschiedenen Ausführungen, die „Playstation Portable“ und ihr Nachfolger die „Playstation Vita“ und natürlich die Welt der Smartphones und Tablet-PCs haben Spielen mobil gemacht.
 
Die ersten Konsolen waren reine Gaming-Konsolen. Erst später wurden die Funktionen erweitert. So kann man heute mit Ihnen ins Internet gehen, skypen, chatten, vernetzt spielen etc. Es gibt eine Vielzahl an Möglichkeiten und letztlich haben sich 
auch die mobilen Konsolen zu multioptionalen Medien- und Kommunikationsplattformen entwickelt. Inwieweit diese Systeme eine Zukunft haben bleibt abzuwarten. Gerade die Smartphones sind zu ernsthaften Konkurrenten geworden. Auf Smartphones und Tablet-PCs gehe ich noch gesondert ein. Im Folgenden möchte ich kurz die relevanten mobilen Konsolen beschreiben. Auch hier geht es nicht um eine komplette Abhandlung aller Möglichkeiten und Spezifika. Mir geht es vor allem darum, dass Sie verstehen, was diese Systeme können und in welcher Form sie aus Sicht von Bibliotheken nutzbar sind.

 
Nintendo Gameboy
 
Der Nintendo Gameboy ist sicherlich neben dem Nintendo DS die bekannteste mobile Gaming-Konsole. Das Display war verhältnismäßig schwach. Bis zur Einführung des Gameboy Colour 1998 handelte es sich zudem um ein Monochrom-Display. Erst der Gameboy Colour hatte ein farbiges Display. Das Display war nicht berührungsempfindlich. Der Gameboy war multiplayerfähig. Hierfür benötigte man eine stationäre Konsole, den Nintendo Game-Cube. Diese wurde zur Schnittstelle zwischen den einzelnen Systemen. Die Vernetzung wurde mittels spezieller Kabel (später auch WIFI) und einer Vernetzungssoftware ermöglicht. Die Möglichkeit, die Spielmodule auszutauschen sorgte dafür, dass immer mehr Spiele für den Gameboy entwickelt und verkauft wurden.

 
Nintendo DS
 
Der Nintendo DS ist nicht der Nachfolger des Gameboys. Er ist vielmehr ein System, welches parallel zum Gameboy entwickelt und verkauft wurde. Bis heute wird der Nintendo DS, wenn auch in abgewandelter Form produziert und verkauft. Der wesentliche Unterschied zwischen dem Gameboy und dem Nintendo DS sind die beiden Bildschirme des aufklappbaren DS, wobei der untere Bildschirm berührungsempfindlich ist. Daraus resultiert ein völlig neues Gaming-Gefühl. Das Spiel wird sowohl mit den Tasten als auch mit dem berühungsempfindlichen Display gespielt. Eine weitere Steuerung ist in manchen Spielen über das eingebaute Mikrofon möglich. Mit dem Nintendo DS ist es auch möglich, vernetzt mit anderen Spielern zu spielen. Hierfür wird entweder ein lokales Netzwerk geschaffen, in dem man die Konsolen kabellos miteinander verbindet. Oder aber man verbindet die Konsole über WLAN mit dem Internet. Ein spezieller Dienst von Nintendo mit dem Namen „Nintendo WIFI Connection“ ermöglicht nun das gegeneinander spielen auch über große Entfernungen. Ebenso möglich war die Vernetzung mit einer Wii.
 
Der ursprüngliche Nintendo DS war abwärtskompatibel, d.  h. man konnte auf dem System auch Spiele für den Gameboy spielen. Die Kompatibilität besteht ab dem Nintendo 3DS jedoch nicht mehr.
 
Der Nintendo DS wird aber nicht nur zum Spielen genutzt. Es gibt eine Vielzahl an weiteren Funktionen. Man kann mit dem Nintendo DS auch im Internet surfen oder mit anderen chatten. Ebenso gibt es eBooks für den Nintendo DS.
 
Im Jahr 2006 erschien der Nintendo DS Lite. Das System ist kleiner und handlicher und verfügt über bessere Displays, bessere Lausprecher, eine bessere Verarbeitung ein moderneres Design etc.
 
2009 erschien dann das Nintendo DSi. Hier ist der Schacht für die Gameboy-Spiele verschwunden. Das System verfügt über zwei VGA-Kameras sowie eine Slot für 
SD-Cards. Die Kameras ermöglichen das Aufnehmen von Bildern, welche u. a. direkt auf Facebook hochgeladen werden können. Der OPERA-Browser für den Zugang ins Internet ist nun kostenlos verfügbar.
 
2010 erschien der Nintendo DSi XL. Dieses Modell ist um einiges größer als der normale Nintendo DSi.

 
Nintendo 3DS
 
Am 25.03.2011 kam dann der Nintendo 3DS auf den Markt. Er löste den Nintendo DS ab. Das Besondere an dieser Konsole ist die Darstellung von Spielen in 3D ohne dass dafür eine spezielle Brille notwendig ist. Der 3DS verfügt über eine Bewegungssteuerung bzw. Bewegungssensoren, die zum Einen in Spielen und zum Anderen in weiteren Applikationen angewendet werden. Dazu gehört zum Beispiel ein Schrittzähler, der die zurückgelegten Schritte des Spielers zählt und den Spieler für je 100 Schritte mit einer Spielmünze belohnt. Dies bedeutet eine Motivation, sich zu bewegen. Es bedeutet aber auch, dass das System ständig mitgeführt werden muss. Der 3DS verfügt auch über ein Kamerasystem, welches Aufnahmen in 2D und 3D ermöglicht. Auf dem 3DS können auch Spiele des Nintendo DS abgespielt werden.
 
Besonders interessant sind die Community-Funktionen und hier insbesondere der sogenannte Street-Pass. Hierbei handelt es sich um eine Funktion, die es dem Spieler ermöglicht, kabellos Informationen wie z.  B. Mii-Daten oder Spielstände auszutauschen. Dieser Austausch geschieht auf Wunsch automatisch. Das bedeutet, das Gerät verbindet sich automatisch mit einem anderen mit einem anderen u. U. fremden Gerät, wenn es sich in der Nähe befindet. Dabei werden keine personenbezogenen Daten ausgetauscht. Der Austausch bezieht sich nur auf die Mii‘s und die Spieldaten.

 
Playstation Portable
 
Neben Nintendo ist auch der japanische Konzern Sony im Bereich der mobilen Konsolen aktiv. Im Jahr 2005 kam die Playstation Portable (kurz: PSP) auf den Markt. Die PSP hatte ein sogenanntes UMD-Laufwerk, auf dem die Spiele und weitere Medien wie z. B. Filme konsumiert werden konnten. Dieses Laufwerk verschwand im Laufe der Jahre durch die Entwicklung neuer Versionen der PSP. Die Spiele und die anderen Medien werden heute durch Downloads vertrieben. Die aktuellen Versionen verfügen über einen Flashspeicher und eignen sich nicht nur fürs Spielen bzw. den Konsum von Filmen und Musik. Man kann mit der PSP beispielsweise auch im Internet surfen oder sich mit anderen Gamern über das Playstation Network vernetzen. Die PSP eignet sich auch als Medienplayer. Hierfür schließt man die PSP einfach an den TV an. Auch sind einzelne PSPs über eine Playstation 3 miteinander vernetzbar.

 
Playstation Vita
 
Die Playstation Vita ist der Nachfolger der PSP und verfügt über eine Vielzahl an Funktionen sowohl im Bereich Gaming als auch für den Medienkonsum oder die Vernetzung der Spieler untereinander. Das Modell ist keine Weiterentwicklung der PSP sondern etwas komplett Neues. Die Vita verfügt über einen hochauflösenden Touchscreen, 
mehrere Spieltasten, zwei Kameras, Mikrofon, Lautsprecher, Wifi, auf Wunsch 3G, Bewegungssteuerung und ein weiteres Touchpad auf der Unterseite. Die Nutzungsmöglichkeiten in Spielen sind beeindruckend. Die vielen Controllerfunktionen erzeugen ein völlig neues Spielgefühl. Die Vita ermöglicht auch das Spielen von Games, die auf der Playstation 3 laufen. Das bedeutet, man spielt mit der Vita gegen Spieler, die das gleiche Spiel auf der Playstation 3 spielen. Die Kamera auf der Rückseite ermöglicht sogenannte Augmented Reality-Spiele. Hierbei wird z.  B. das Spiel „Reality Fighters“ in die reale Welt übertragen. Ich schaue also auf das Display und die Kamera zeigt mir auf dem Display meine reale Umgebung. Nun wird das Spiel in diese Umgebung projiziert. Das Mikrofon ermöglicht eine Unterhaltung mit anderen Spielern sowie die Steuerung ausgesuchter Funktionen in bestimmten Spielen. Natürlich ist auch diese Konsole an das Playstation-Network angeschlossen. Schließlich kann man sich direkt mit anderen Vita-Besitzern vernetzen und gegeneinander spielen. Mittels GPS kann ich wiederum ortsbasierte Community-Funktionen sowie Spiele nutzen.

 
Zusammenfassung
 
[image: e9783110312713_i0053.jpg]Die mobilen Konsolen haben sich kontinuierlich von reinen Gaming-Plattformen zu multioptionalen Medienplattformen verändert. Im Gegensatz zu z.  B. Smartphones haben wir es hier aber mit Systemen zu tun, die speziell für den Bereich Gaming entwickelt wurden. Durch Anbindung an das Internet und die damit verbundenen zusätzlichen Services wie z.  B. die Communityfunktionen, sind die aktuellen Systeme eine direkte Konkurrenz in Sachen Gaming zu den Smartphones. Trotzdem zeichnet sich ab, dass die Smartphones diesen Konkurrenzkamp gewinnen werden.
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Auch bei diesen Plattformen ist der erste Schritt das Ausprobieren der Geräte, damit möglichst viele Mitarbeiter in der Lage sind, in diesem Bereich aktiv zu werden.


 
Tablets und Smartphones
 
Mit den Tablets und den Smartphones begeben wir uns nun in eine Welt von Geräten, die nicht primär für das Spielen von Computergames entwickelt wurden. Im Folgenden werde ich auf die Besonderheiten dieser Hardware eingehen. Bezüglich der Software werde ich mich in einem späteren Kapitel äußern.
 
Wie bereits erwähnt, handelt es sich bei dieser Hardware um Systeme, die nicht speziell für das Thema Gaming entwickelt worden sind. Das bedeutet, dass ihre Funktionen im Vergleich zu Gaming-Systemen vor allem den mobilen Angeboten wie dem Nintendo 3DS oder der Playstation Vita beschränkt sind. Die Spiele müssen über die jeweiligen Touchscreens gesteuert bzw. gespielt werden. Dies erfordert ein Umdenken in der Spieleentwicklung. Gleichzeitig verfügen diese Systeme über andere Funktionen bzw. werden bestimmte Funktionen anders genutzt.
 
Gaming auf mobilen Kommunikationssystemen ist kein neuer Trend. Schon die ersten massenkompatiblen Handys besaßen rudimentäre Spiele wie z.  B. „Snake“ oder „Minesweeper“. Die Spiele wurden über die Tastatur gespielt und waren dementsprechend schwierig. Sie waren eher ein nettes Beiwerk aber nicht mehr. Erst mit der Entwicklung der Smartphones und Tablets kam die Gamesentwicklung in diesem Sektor in Schwung. Viele Menschen nutzten bis dahin ein Handy für die Kommunikation und eine mobile Gaming-Konsole um zu spielen. Mit dem Erscheinen des 
iPhones (bzw. kurz davor dem iPod) sowie den weiteren Angeboten anderer Hersteller wurde Gaming auf Smartphones relevant. Dies hatte verschiedene Gründe: 


 
	Aktuelle Smartphones sind kleine Computer. Sie verfügen über eine sehr gute Grafikleistung, starke Prozessoren, große Arbeitsspeicher und sehr gute Touchscreen-Displays. Es lassen sich auch komplexe Spiele und Darstellungen realisieren. Wahrscheinlich sind es bei den weitaus meisten Smartphones die Games, die die technischen Möglichkeiten des Systems wirklich ausreizen.
 
	Die Hersteller der Smartphones kommen aus Gesellschaften in denen Entertainment und/oder Gaming eine große Rolle spielen.
 
	Die Gaming-Industrie sucht händeringend nach neuen Geschäftsmodellen. Dies betrifft sowohl große Konzerne als auch die sogenannten „Independent Entwickler“. Für beide Gruppen gilt: Der rein digitale Vertrieb ermöglicht es jedem Entwickler und jedem Unternehmen, seine Inhalte anzubieten. Der teure Flaschenhals des stationären Handels entfällt.
 
	Die Technologien vor allem der Smartphones ermöglichen völlig neue Spiel- bzw. Geschäftsmodelle.


 
Betriebssysteme
 
Sowohl im Bereich der stationären Konsolen als auch bei den mobilen Konsolen gibt es verschiedene Anbieter und damit verbunden verschiedene Produkte. Bezogen auf Smartphones und Tablets ist die Situation ähnlich. Allerdings stellt dies kein größeres Problem dar. Zwar gibt es eine sehr große Zahl an verschiedenen Geräten. Jedoch ist das Grundmodell bei allen Geräten gleich. Die Unterschiede liegen in den technischen Möglichkeiten, also z.  B. in der Frage wie groß der Arbeitsspeicher ist, oder wie gut das Display funktioniert, und natürlich im Betriebssystem. Zum jetzigen Zeitpunkt gibt es nur zwei relevante Betriebssysteme in diesem Bereich: Android und iOS.
 
Android ist das Betriebssystem von Google. Dieses System ist nicht an eine bestimmte Hardware gebunden. Zwar verkauft Google mit dem NEXUS ein eigenes Smartphone, jedoch steht es auch anderen Anbietern frei, das Betriebssystem zu nutzen. Somit konnte sich das Betriebssystem erfolgreich verbreiten. Heute ist Android das weltweit meist genutzte Betriebssystem. Android wird sowohl aus Smartphones als auch auf Tablets genutzt.
 
Die Nutzung eines Betriebssystems sowohl auf Smartphones als auch auf Tablets ist auch beim zweiten Betriebssystem gegeben: iOS. Dabei handelt es sich um das Betriebssystem von Apple. Im Gegensatz zu Android ist iOS an die Geräte des Unternehmens (iPad und iPhone) gebunden.
 
Zwar gibt es noch weitere Betriebssysteme anderer Anbieter wie z.  B. Windows Phone, Windows 8 (Microsoft), Firefox (Mozilla Foundation), Blackberry (RIM) etc. Jedoch spielen diese im Moment keine relevante Rolle. Auch wenn Windows 8 an sich ein spannendes System ist.
 
Bei Android und iOS werden die Spiele über einen Online-Store bezogen. Bei iOS heißt dieser „App-Store“ und bei Android „Google Play“ Es ist mehr als interessant, dass Google für seinen Onlinestore das Wort „Play“ benutzt.
 

 
Gaming auf Smartphones und Tablets
 
Es gibt zwei Arten von Spielen:
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	Spiele, die bereits auf anderen Plattformen veröffentlicht wurden und nun für Smartphones und/oder Tablets adaptiert werden
 
	Spiele, die speziell für Smartphones und/oder Tablets entwickelt werden

 
Natürlich gibt es auch Spiele, die ursprünglich für Smartphones und Tablets entwickelt und dann für andere Plattformen wie z.  B. dem PC adaptiert worden sind.
 
Bei den unter Punkt 2 genannten Spielen sind vor allem die Spiele spannend, die mehr sind als Videospiele für Mobile Devices. Einige dieser Spiele integrieren z.  B. die reale Welt in das Spiel.
 
Da Smartphones und Tablets keine Tasten haben, über die man das Spiel kontrollieren kann, findet die Steuerung über den Touchscreen statt. In vielen Fällen wird auf dem Touchscreen ein Controller simuliert. Natürlich gibt es auch eine klassische Touchscreen-Steuerung. In diesen Fällen werden z.  B. Gegenstände durch Bewegungen auf dem Touchscreen bewegt. Darüber hinaus gibt es Spiele, bei denen die Bewegungssensoren genutzt werden. Bei manchen Autorennen hält man beispielsweise das ganze iPad wie ein Lenkrad und steuert das Auto durch die Bewegungen des ganzen Gerätes. Es gibt auch Flugsimulationen bei denen sowohl durch die horizontale als auch durch die vertikale Bewegung das Fluggerät gesteuert wird.
 
Neben der Steuerung werden auch Kamerasysteme in die Spiele integriert. So werden z.  B. bei dem Spiel „Ghostbusters“ die einzufangenden Geister in die reale Umgebung projiziert. Auch die Möglichkeit der GPS-Ortung wird in Spiele integriert, nämlich dann wenn lokale Orte in der realen Welt Teil des Spieles sind. Beim Spiel „Ingress“ z.  B. werden reale Orte als Portale genutzt. Um ein Portal zu finden muss man in der realen Welt den dazugehörigen Ort finden. In diesem Fall funktioniert dies über eine Einbindung von Google-Maps. Die Kameras ermöglichen auch die Einbindung von QR-Codes und natürlich von Sozialen Netzwerken wie Facebook, Google+ oder Twitter.

 
Trends
 
Mit den Trends im Gaming-Sektor ist es immer so eine Sache. Die Gaming-Welt verändert sich stetig und mit hoher Geschwindigkeit. Wie also soll ich heute wissen, was in fünf Jahren relevant ist? Insofern ist es unmöglich, hier genaue Aussagen zu treffen. Andererseits ist es so, dass wir bestimmte Veränderungen im Mediennutzungsverhalten sowie in der Nutzung von Kommunikationstechnologien beobachten können. Daraus ergeben sich bestimmte Muster. Zugleich können wir sehen, welche Veränderungen im Bereich Hard- und Software stattfinden. Aus diesen Informationen kann man zumindest Wahrscheinlichkeiten benennen. Ziel solcher Aussagen ist dann auch, dass man sich mit den Themen und Inhalten beschäftigt. Es geht also darum, Sie auf bestimmte Phänomene hinzuweisen. In diesem Trend-Block geht es um die Hardware und damit verbunden um mögliche Veränderungen in der Zukunft.
 
Im Bereich des mobilen Gaming werden vor allem Smartphones eine sehr große Rolle spielen. Inwieweit sie mobile Gaming-Konsolen wie z.  B. den Nintendo 3DS oder die Playstation Vita verdrängen, bleibt abzuwarten. Smartphones sind ideale Gaming-Maschinen – vor allem, da Sie eine Vielzahl an Zusatzfunktionen mitbringen, die sich in das Gameplay integrieren lassen. Andererseits verfügen Sie nicht über die 
Controller-Funktionen einer mobilen Konsole. Klar ist aber, dass die Vertriebsmodelle so oder so digital sein werden. Hier wird es für Bibliotheken besonders schwer werden, eine klassische Bestandsarbeit zu realisieren.
 
Stationäre Konsolen entwickeln sich immer mehr zu multioptionalen Medienplattformen. Das bedeutet, dass diese Systeme in Zukunft zu direkten und starken Konkurrenten von Bibliotheken werden. Vor allem dann, wenn die Film- und Musikindustrie ihre digitalen Angebote zu Lasten der analogen Angebote ausbauen wird.
 
Die Playstation 4 und die XBOX ONE werden die technologischen Möglichkeiten noch einmal massiv erweitern. Der Gaming-PC wird wahrscheinlich in zwei Formen vorhanden sein. Da wird es zum Einen die hochgerüsteten Gaming-PCs geben, die mit teuren Grafikkarten, speziellen Tastaturen und Mäusen völlig neue Spielformen ermöglichen. Diejenigen, die sich ein solches System anschaffen, werden damit vor allem komplexe und grafisch aufwendige Spiele spielen wollen. Gleichzeitig wird der Standart-PC eine Aufwertung erleben. Viele Spiele, gerade in den Bereichen Onlinegaming und Social-Gaming benötigen keine hohe Rechenleistung, da diese Spiele online im Internet-Browser gespielt werden. Wir können aber auch beobachten, dass der Markt für Heimcomputer kontinuierlich schrumpft. Viele Menschen nutzen anstatt eines Computers eher ein Tablet. Hier könnte es also zu weitreichenden Veränderungen kommen. Gleichwohl bedeuten auch Onlinegaming und Gaming auf Tablets eine neue Herausforderung für Bibliotheken, weil diese Games nicht mehr Teil des Bestands werden können.

 

 



Level 4: Games!;-)
 
Kommen wir nun zu dem zentralen Thema des Buches: den Games. Manche Leser mögen nun denken: „Na endlich geht’s los mit Gaming in Bibliotheken“ aber nach diesem Kapitel werden Sie wahrscheinlich feststellen, dass auch das Thema Games viel komplexer ist, als man es eigentlich erwarten würde. Denjenigen von Ihnen, die vor allem wissen wollen, welche Games sie in den Bestand aufnehmen sollten, empfehle ich zuerst das anschließende Kapitel „Bestandsfragen“ zu lesen. Wenn Sie dann noch Lust haben, mehr über die Games zu erfahren, können Sie sich mit diesem Kapitel befassen.
 
Grundsätzlich werde ich in diesem Kapitel nicht unterscheiden zwischen Spielen, die eine Bibliothek in den Bestand aufnehmen kann und solchen, die sich dafür nicht eignen. Ich werde auch nicht darauf achten, nur die Spiele zu beschreiben die aufgrund Ihrer Altersfreigabe Bibliotheks-kompatibel sind. Das würde schlichtweg sinnlos sein. Die meisten Spiele sind nicht ohne weiteres kompatibel zu einer Bibliothek. Dies hat z.  B. technische Gründe, wenn also Spiele nicht in den Bestand aufgenommen werden können, weil sie digital vertrieben werden oder weil Bibliotheken keinen Zugriff auf die Vertriebsplattformen haben oder weil die Spiele online gespielt werden. Es hat aber auch rechtliche Gründe, wenn das jeweilige Spiel beispielsweise keine Altersfreigabe hat, die eine Nutzung in der Bibliothek erlaubt.
 
Ich sehe Gaming aber nur sekundär als Bestandsthema und wenn Sie als Bibliotheksmitarbeiter Gaming in die Bibliothek bringen möchten, dann brauchen Sie ein möglichst breites Basiswissen zu diesem Thema. Das bedeutet, dass Sie auch ein bisschen von dem wissen sollten, was sie vielleicht nicht in einer Bibliothek in Sachen Gaming erleben können. Nur so bekommen Sie ein Gefühl für das, was Menschen wie ich die „Gaming-Kultur“ nennen und nur so sind Sie in der Lage, mit den Menschen auf Augenhöhe zu diskutieren, die Gaming noch immer für das Böse schlechthin halten. Denken Sie immer daran: in anderen Themengebieten haben Bibliotheken über die Jahre und Jahrzehnte Know-How aufbauen können. Im Bereich Gaming stehen die meisten Bibliotheken noch am Anfang.
 
In diesem Level werden Sie viele verschiedenen Games kennenlernen. Nicht alle von ihnen sind digital oder werden auf Konsolen gespielt. Sie werden auch Mischformen kennenlernen und in Teilen wird es um Inhalte gehen, bei denen es nur noch um die Adaption bzw. Implementierung von Gaming-Elementen in andere Kontexte geht. Dieses Level ist mit Sicherheit nicht vollständig. Ich habe für Sie eine Vorauswahl getroffen. Das Ziel ist, dass Sie die Komplexität und die Besonderheiten der Gaming-Kultur verstehen. Die Daten aus diesem Level eignen sich also nicht, um z.  B. Games zu verschlagworten oder zu strukturieren, und dies ist auch nicht die Aufgabe von Bibliotheken – zumindest nicht bei diesem Thema.
 
Natürlich habe ich auch eine kleine Struktur entworfen. In einem ersten Schritt werde ich auf die Games eingehen, die man klassisch als Computergames bezeichnen würde. Dazu gehören sowohl alte als auch zum jetzigen Zeitpunkt aktuelle Spiele. In den letzten Jahren hat sich die Gamingwelt nachhaltig verändert. Neue Arten von Games sind hinzugekommen und andere wurden verdrängt. Auch diese Veränderungen werde ich beschreiben. Bei der Recherche für dieses Buch ist mir klar geworden, dass das Level zu Games ein Bereich des Buches ist, der gut und gerne vierhundert Seiten füllen könnte. Zudem haben wir es letztlich nicht mit einer linearen Entwicklung in einem abgeschlossenen Raum zu tun. Ich beschreibe also einzelne kleine Steine eines Mosaiks und hoffe, dass ich die Verbindungen zwischen den Steinen und das daraus resultierende Gesamtbild schlüssig entwickeln kann. Wie bereits erwähnt: dieses Level hat nicht den Anspruch auf Vollständigkeit. Ich habe die Inhalte 
ausgewählt, die Sie meiner Meinung nach verstehen und kennenlernen sollten, um das Thema in Ihrer Bibliothek erfolgreich umsetzen zu können. Aber auch wenn ich versuche, Ihnen möglichst alle wichtigen Informationen zur Verfügung zu stellen. Sie werden früher oder später mit dem Ausprobieren verschiedener Games beginnen müssen. Nur so können Sie wirklich „verstehen“ warum so viele Menschen Gefallen an dem Thema finden.
 
Bevor es nun losgeht noch ein wichtiger Hinweis: Die Grenzen zwischen den einzelnen Genres sind fließend. Es gibt keine allgemein gültige Definition. Dies liegt auch daran, dass immer neue Formate entstehen. Es gibt auch Spiele, die sich verschiedenen Formaten zuordnen lassen. Ich habe deshalb entschieden, in einigen Fällen eigene Definitionen zu entwickeln und/oder Genres zusammen zu fassen.
 
Neben den eigentlichen Games möchte ich in diesem Level auch auf Anwendungen eingehen, die nur Gaming-Elemente nutzen. Schließlich beschreibe ich auch neue Modelle, wie „Alternate Reality Games“ oder „Augmented Reality Games“ bzw. die Idee von „Gamification“ als Ganzes.
 
In der täglichen Arbeit ist es in den meisten Fällen so, dass nur ganz bestimmte Definitionen genutzt werden. D. h. Sie sollten wissen was ein Shooter, ein Adventure, eine Simulation, ein Rollenspiel etc. ist. Sie sollten auch in der Lage sein, zwischen Offline- und Online-Games zu entscheiden. Wie bereits des Öfteren erwähnt, müssen Sie nicht alle diese einzelnen Definitionen auswendig lernen. Wenn Sie wirklich im Bereich Gaming aktiv sein möchten, werden Sie nicht umhin kommen, sich kontinuierlich mit dem Thema zu beschäftigen. Dazu gehört auch das Lesen von Fachmagazinen und natürlich von Blogs und Facebook-Seiten. Auf diesem Weg werden Sie früher oder später die einzelnen Definitionen und, was noch viel wichtiger ist, die Bedeutung und die Zusammenhänge verinnerlicht und verstanden haben. Auch ich lerne täglich weiter und bin alles andere als allwissend im Bereich Gaming. Als Bibliothek müssen Sie auch nicht allwissend sein, aber Sie müssen die Bereitschaft haben, kontinuierlich zu lernen, sich mit Anderen zu vernetzen und natürlich Fehler zu machen. Wenn Sie diesen Rat beherzigen, werden Sie sehr schnell über ein fundiertes Wissen in diesem Bereich verfügen.
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Konzentrieren Sie sich auf keinen Fall nur auf die Gaming-Themen die Ihnen zusagen bzw. die Sie in Ihrer Bibliothek nutzen können. Natürlich ist es so, dass Sie z.  B. aus Gründen der Jugendschutzes (Altersfreigaben) oder der Vertriebsvariante (z. B. Online-Games) einige spannende Gaming-Themen wirklich nicht bearbeiten können. Aber es ist wichtig, dass Sie die Zusammenhänge der Gaming-Kultur verstehen. Zudem können Sie auch von diesen Bereichen lernen und manchen Ansatz in anderen Bereichen der Bibilotheksarbeit anwenden.

 
Genres – Computergames
 
Shooter
 
[image: e9783110312713_i0057.jpg]Wenn man sich mit den verschiedenen Genres der Gaming-Welt beschäftigt, kommt man an den Shootern nicht vorbei. Wahrscheinlich werden Sie mit diesem Genre nur in Ausnahmefällen arbeiten können, da die meisten dieser Spiele eine Altersfreigabe USK16 oder USK18 haben. Und das Thema Shooter ist zudem eines der am umstrittensten Themen überhaupt. Um die Gründe dafür zu verstehen müssen wir zuerst klären, was mit dem Begriff gemeint ist.
 
In Shootern geht, wie der Name schon sagt um Schießen. Und bis auf ein paar Ausnahmen wird dabei auf virtuelle Gegner bzw. Avatare von anderen realen Spielern 
geschossen. Das Grundmodell ist verhältnismäßig einfach. Der Spieler bewegt sich durch eine künstliche dreidimensionale Welt. Er ist mit einer oder mehreren Waffen, sowie in manchen Fällen weiteren hilfreichen Gegenständen versorgt. Die Aufgabe ist nun, sich in der dreidimensionalen Welt zu bewegen und die „Gegner“ zu zerstören oder zu erschießen. Es gibt eine Vielzahl an verschiedenen Shooterformen. Die bis heute bekanntesten Shooter sind u. a. DOOM, Wolfenstein, Counter Strike, Battlefield, Call of Duty.
 
[image: e9783110312713_i0058.jpg]
 
Abb. 11 Screenshot aus dem Shooter Battlefield 3 von Electronic Arts. Mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts.


 
Das grundsätzliche Modell ist bis heute erhalten geblieben. Allerdings gibt es heute verschiedene Varianten. Am bekanntesten sind sicherlich die sogenannten First-Person-Shooter, die im deutschen Sprachraum auch „Ego-Shooter“ genannt werden. Bei dieser Form sieht man die Welt aus der Sicht der Spielfigur. In der Regel sieht man auch die jeweilige Waffe, mit der man aktuell kämpft. Eine andere Variante sind die sogenannten Third-Person-Shooter, bei der man das Geschehen aus Sicht einer fiktiven dritten Person wahrnimmt. Hierzu gehören Shooter wie „Max Payne“, „Dead Space“ oder „Just Cause“. Im Laufe der Jahre haben sich Shooter in vielen Bereichen weiterentwickelt. Da ist zum einen die Grafik. Diese wird kontinuierlich besser, was bedeutet detaillierter. Dabei gibt es, wie bei vielen anderen Genres auch letztlich zwei Ziele: Entweder sollen die Spiele so realitätsnah wie möglich sein. Oder aber man möchte die virtuelle Welt so darstellen, dass der Spieler sie als möglichst realistisch wahrnimmt. Dieser Entwicklung führte gerade bei Shootern immer wieder zu heftigsten Diskussionen, da daraus resultierend auch Gewaltdarstellungen sehr detailliert und realitätsnah dargestellt werden können. Aus diesem Grund werden einige Shooter mit einer Altersfreigabe nur für Erwachsene versehen. Es gibt aber auch Shooter, die verschiedene Versionen haben, sodass auch jüngere Spieler – in der Regel ab 16 Jahre – diese Spiele spielen können. Und natürlich gibt es auch einige wenige Shooter mit einer Altersfreigabe ab 12 Jahren.
 
Die Aufgaben und Zielrichtungen in den Spielen haben sich auch weiterentwickelt. Einige Shooter haben einen höheren Anteil bzw. ein tiefer gehendes Storytelling. Andere haben sehr viel mit Taktik zu tun. So gibt es in manchen Shootern verschiedene Waffen mit verschiedenen Vor- und Nachteilen. Diese ergeben sich aus der Anzahl der möglichen Einsätze, der Reichweite, der Wirkung etc. Der Spieler muss 
nun situationsabhängig überlegen, welche Waffe er für welche Situation benötigt bzw. nutzen möchte. Dies wird vor allem dann interessant, wenn er das Spiel mit Anderen spielt. In anderen Shootern gibt es bestimmte Formen von Gegnern und eine bestimmte Umwelt, auf die Spieler mit eigenen Taktiken hinsichtlich, Strategie des Angriffs, Auswahl der Waffen, Abfolge der einzelnen Schritte, Anpassung an die Umwelt-Gegebenheiten etc. reagieren müssen. Dies erfordert ein kontinuierliches Lernen und Ausprobieren. Zudem müssen ebenfalls kontinuierlich Informationen gesammelt, bewertet und gespeichert werden.
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Abb. 12 Screenshot aus dem Shooter Battlefield 3 von Electronic Arts. Mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts.


 
Ein besonderes Highlight für die meisten Spieler sind aber die sogenannten Multiplayer-Spiele. Das Modell ist dabei verhältnismäßig einfach. Der Spieler loggt sich auf einen Server ein, auf dem eine oder mehrere Karten liegen. Diese Karten bzw. englisch „Maps“ bilden quasi das Spielfeld für den Wettkampf. Es können sich nun verschiedene Spieler auf den Karten einloggen. Irgendwann beginnt das Spiel und die die Spieler treten in Teams gegeneinander an. Die Aufgaben können vielfältig sein. So kann es darum gehen, einfach so viele Gegner wie möglich zu besiegen und dabei selber nicht zu verlieren. Es kann auch darum gehen, ein bestimmtes Gebiet gegen Angreifer zu verteidigen usw. Wenn ein Spieler im Spiel stirbt, wird er in der Regel nach kurzer Zeit wieder reanimiert und kann weiter spielen. Die Teams nennt man auch „Squads“ oder „Clans“. In vielen Shootern ist der Zugang zu Multiplayer-Karten bereits implementiert. Der Spieler kann sich also einfach irgendwo einloggen. Auf manchen Karten gibt es Restriktionen. So dürfen beispielsweise bestimmte Waffen nicht benutzt werden oder aber die Zeit bis zur „Auferstehung“ nach dem man getötet wurde ist länger. In manchen Fällen wird man auch von der Karte entfernt, weil die eigene Spielstärke zu schwach ist. Viele Spieler möchten gegen gleichstarke Spieler antreten. Zu starke oder zu schwache Gegner sorgen schnell für Frust oder Langeweile.
 
Im Bereich der Shooter ist noch wichtig zu erwähnen, dass einige Spieler mit Absicht, die Grafikauslösung verringern, weil sie sich damit einen Geschwindigkeitsvorteil erhoffen. In Shootern geht es zumeist um Millisekunden. Eine Grafikkarte, die Bilder in hoher Auflösung berechnen muss, braucht u.U. einige Millisekunden länger. Es geht also gerade im Bereich Multiplayer nicht um die Darstellung von Gewalt sondern 
um den Wettbewerb. In einigen Shootern, die ihren Fokus auf den Bereich Multiplayer legen, sind die sogenannten Einzelspieler-Kampagnen sehr schwach. Diese Kampagnen spielt man alleine gegen den Computer. Dabei wird eine Geschichte erzählt, in deren Verlauf es immer wieder zu Gefechten kommt.
 
Besonders erfolgreich war das Spiel „Counter-Strike“, welches ein reines Multiplayer-Spiel ist. Sehr viele Spieler haben sich hier zu „Clans“ zusammengeschlossen und diese Clans trainieren zusammen und treten gemeinsam in Wettbewerben an.
 
Shooter haben auch andere Spielgenres beeinflusst. Vor allem die Darstellung in der First-Person-Perspektive können wir auch in anderen Spielen beobachten, in denen es um ganz andere Aufgaben bzw. Inhalte geht.
 
Entgegen der medialen Wahrnehmung bzw. Darstellung, sind Shooter nicht die erfolgreichsten Spiele im Gaming-Universum. Allerdings sind die Produktionskosten in den letzten Jahren kontinuierlich gestiegen. So kosten manche Spiele mehr als 140.000.000 $ und sind damit so teuer wie mancher Hollywoodfilm.
 
[image: e9783110312713_i0060.jpg]Genre: Shooter
 
Beschreibung: Ziel der Spiele ist es, den oder die Gegner mittels verschiedener Waffen zu besiegen bzw. auszuschalten. Es gibt First-Person-Shooter bei denen der Spieler das Spiel aus der Sicht des Schützen erlebt und Third-Person-Shooter, bei denen der Spieler das Geschehen aus Sicht einer dritten Person wahrnimmt. Die Spiele werden entweder im Single-Player-Modus oder aber im Multiplayer-Modus gespielt. Beispiele: Die Battlefield-Reihe, die Crysis-Reihe, Counterstrike, Halo Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Point and Click
 
[image: e9783110312713_i0061.jpg]Mit „Point and Click“ ist eine Spielform gemeint, bei der man auf verschiedene Gegenstände und Personen mit der Maus „klickt“ um mit ihnen zu interagieren. Das Auswählen und Bearbeiten der einzelnen Gegenstände erinnert stark an die „normale“ Arbeit mit dem Computer, bei dem auch einzelne Dateien angeklickt werden, um dann mit ihnen zu arbeiten. Diese Arbeitsweise eignet sich auch sehr gut um mehrere Gegenstände oder Einheiten auszuwählen. Point and Click wird in unterschiedlichen Spielvariationen angewendet. Es gibt Adventure-Games die au Point-and-Click basieren. Des Weiteren wird diese Arbeitsweise auch in Strategie- und Rollenspielen wie z.  B. „World of Warcraft“ oder „Starcraft“ benutzt.
 
[image: e9783110312713_i0062.jpg]Genre: Point and Click
 
Beschreibung: Spiele bei denen ich mit dem Cursor auf Gegenstände und Personen klicke um eine Interaktion zu starten
 
Beispiele: Machinarium, Mass Effect 1-3, Warcraft, Command & Conquer
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Jump and Run
 
[image: e9783110312713_i0063.jpg]„Jump and Run“ beschreibt eine Spielform, bei der man, wie der Name schon sagt, mit seiner Spielfigur andauernd springen und laufen muss. Vor allem das geschickte Springen von Ort zu Ort ist ein relevantes Element des Spiels. Das Spiel kann dabei zwei- und dreidimensional oder auch diagonal dargestellt werden. Jump and Run-Games sind sehr weit verbreitet und ein paar der bekanntesten Spiele wie z.  B. Super 
Mario oder Donkey Kong sind diesem Genre zuzuordnen. Aktuell werden vor allem durch kleine Studios oder einzelne Entwickler zum Teil hervorragende Jump and Run-Games entwickelt.
 
[image: e9783110312713_i0064.jpg]Genre: Jump and Run
 
Beschreibung: Spiele bei denen man sich durch Laufen und Springen durch die Spielewelt bewegt.
 
Beispiele: Super Mario, Donkey Kong, Limbo, Yo Frankie
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Maze oder auch Labyrinth-Spiele
 
[image: e9783110312713_i0065.jpg]Dieses Genre ist nur noch selten zu finden, Dabei hat das Genre mit „Pacman“ einen weltberühmten Vertreter vorzuweisen. Das Spielmodell ist verhältnismäßig einfach: Man bewegt sich durch ein Labyrinth und muss Gegner finden oder vor ihnen fliehen, man muss Gegenstände einsammeln und die ein oder andere Zusatzaufgabe erfüllen. Warum dieses Genre in den letzten Jahren so massiv an Bedeutung verloren hat, kann ich ehrlich gesagt nicht nachvollziehen. Allerdings gibt es noch immer Spiele, bei denen man sich durch ein Labyrinth bewegen muss. Dieses Labyrinth wird aber anders dargestellt.
 
[image: e9783110312713_i0066.jpg]Genre: Maze oder auch Labyrinth-Spiele
 
Beschreibung: Spiele bei denen man sich durch ein Labyrinth bewegt und dabei verschiedene Aufgaben zu erfüllen hat.
 
Beispiele: Pac Man, Boulder Dash
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Shoot’em up
 
[image: e9783110312713_i0067.jpg]Willkommen in der Welt der Ballerspiele. Dieses Genre ist ebenfalls schon sehr alt. In diesen Spielen geht es darum, mit einer oder mehrerer Waffen so viele Gegner wie möglich auszuschalten. Dies findet in der Regel zweidimensional statt. Der Klassiker ist sicherlich „Space Invaders“. Dieses Spiel wurde in vielen Spielhallen als Automatenversion gespielt und zudem im dritten Teil der Spielfilmreihe „Zurück in die Zukunft“ persifliert. Shot’em up-Games sind keine Spiele, bei denen es um die detaillierte Darstellung von Zerstörung geht. Man steuert ein Gefährt mit verschiedenen unendlich verfügbaren Waffen und schießt so schnell man kann. Dabei bewegt man das Gefährt so, dass man möglichst viele Gegner trifft und dabei selbst unbeschadet davonkommt. Dieses Genre ist auch dafür bekannt, am Ende eines jeden Levels einen sogenannten „Endgegner“ zu haben. Dieser Gegner ist besonders stark und besonders schwer zu zerstören.
 
[image: e9783110312713_i0068.jpg]Genre: Shoot’em up
 
Beschreibung: Ballerspiele bei denen ich mit zumeist unendlich zur Verfügung stehenden Waffen möglichst viele Gegner zerstöre ohne selbst zerstört zu werden.
 
Beispiele: Space Invaders, 1942, Strike Force
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device
 

 
Bewegungs- und Tanzspiele
 
[image: e9783110312713_i0069.jpg]Bewegungs- und Tanzspiele erfreuen sich ebenfalls immer größerer Beliebtheit. Dabei gibt es ebenfalls einige Unterschiede. Vor allem in Japan und Korea aber ebenso in allen anderen Ländern, in denen es noch große Spielhallen gibt, kann man große Automaten finden, bei denen der Spieler auf einer Platte steht, die mit verschiedenen farbigen Sensoren ausgerüstet ist. Der Spieler schaut auf einen Bildschirm auf dem die jeweiligen Schritte durch aufleuchten der Sensoren und/oder eine Figur, die die Abläufe vortanzt, angezeigt werden. Der Spieler hört dabei Musik und kann auf dem Bildschirm im Takt die Schrittfolgen passend zu Musik sehen. Dabei werden sowohl die aktuellen als auch die anstehenden Schritte im Takt angezeigt. Diese Spiele beginnen sehr einfach. In kurzer Zeit steigt aber der Schwierigkeitsgrad immens. Einige Spieler sind in der Lage, selbst komplizierte Bewegungsabläufe in höchster Geschwindigkeit umzusetzen.
 
Nun muss man aber nicht mehr in eine Spielhalle gehen, um sich spielerisch zu bewegen. Heute gibt es eine Vielzahl an Spielen für stationäre Konsolen, die letztlich auf die gleiche Art und Weise funktionieren. Die Übertragung der Schritte erfolgt entweder über eine Matte mit Sensoren oder aber über eine Kamera wie beim Kinect-System der XBOX360. Besonders beliebt sind dabei Tanz- und Sportspiele. Allerdings stellt sich die Frage, ob letztlich nicht alle Spiele für die XBOX 360 mit dem Kinect-System Bewegungsspiele sind?
 
Bewegungsspiele vor allem mit dem Kinectsystem der XBOX360 sind für Bibliotheken hoch interessant. Dies hat viele Gründe. Zum einen sind diese Spiele sehr oft für die ganze Familie gedacht. Das bedeutet, dass sie keine problematischen Altersbeschränkungen haben. Die Bibliothek hat also keine Probleme, an neue spannende Spiele zu kommen bzw. diese in der Öffentlichkeit spielen zu lassen. Zum anderen sind Bewegungsspiele etwas, was in den Raum bzw. den Ort der Bibliothek hineinwirkt. Dies geschieht u.  a. auf folgende Art und Weise: 


 
	– Die Spieler bewegen sich vor den Konsolen. Der eigene Körper ist der Controller. Es gibt also Bewegung im Raum
 
	– Das Zuschauen macht größeren Spaß, da der Zuschauer nicht nur das Spiel sondern ebenso die Bewegungen des Spielers beobachten kann.
 
	– Die Teilnehmer erleben somit Gaming als Bewegung und nicht als stillsitzen. Dies macht das Aktivieren anderer Bibliotheksbesucher einfacher.

 
Zudem sind Bewegungsspiele in den meisten Fällen verhältnismäßig einfach zu erlernen. Man muss nicht lange trainieren. Dies erleichtert vor allem Einsteigern das Spielen. Gerade in Bibliotheken ist dies von großer Bedeutung. Bewegungsspiele sind darüber hinaus eine gute Möglichkeit, interessierten Personen die Möglichkeiten des Themas Gaming zu zeigen. Bei vielen komplizierteren Spielen, fällt es dem Zuschauer schwer überhaupt zu verstehen, was auf dem Bildschirm passiert. Auch die Nutzung der Controller wird nicht auf den ersten Blick verständlich. Bewegungsspiele sind aber in der Regel einfach zu verstehen. Die Interaktion des Spielers mit dem Spiel wird sofort sichtbar. Wenn also Bibliotheken mit Gaming arbeiten wollen, sollten sie auf jeden Fall auch Bewegungsspiele anbieten bzw. vorstellen.
 
Bewegungsspiele eignen sich auch für wissenschaftliche Bibliotheken. Vor allem wenn die Bibliothek einen Ort der Ablenkung (nicht der Ruhe) anbieten möchte. In vielen wissenschaftlichen Bibliotheken haben wir Räume des Arbeitens und der Stille. Was sehr oft fehlt ist ein Ort der Ablenkung oder der Zerstreuung.
 
 
Unabhängig davon wird die sogenannte „Gestensteuerung“ an Bedeutung gewinnen. Die BSB in München und die Bibliothek der ETH in Zürich haben bereits eigene Projekte verwirklicht, die auf der Nutzung einer Gestensteuerung basieren. Hier wird die Bibliothek zu einem Innovationsträger bzw. einer Innovationsbühne.
 
[image: e9783110312713_i0070.jpg]Genre: Tanz- bzw. Bewegungsspiele
 
Beschreibung: Spiele bei denen sich der Spieler interagierend zum Spiel in der realen Welt bewegt.
 
Beispiele: Just Dance, Kinect Joyride, Kinect Adventures
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole

 
Sportspiele
 
[image: e9783110312713_i0071.jpg]Das Thema Sportspiele ist ebenfalls relevant für Bibliotheken. Auch hier sind die Grenzen zu anderen Genres fließend. So gibt es Sportspiele, die Simulationen oder Rennspiele sind. Trotzdem hat man dieser Gruppe ein eigenes Genre zugeordnet. Man kann den Bereich Sportspiele in fünf Bereiche einteilen: 


 
	Sport-Manager-Simulationen: Bei diesen Spielen ist nicht der Sport sondern das Management z.  B. eines Sportvereins der zentrale Inhalt. In Deutschland sind z.  B. Management-Simulationen wie der Fußballmanager von Electronic Arts erfolgreich. Bei diesen Spielen schlüpft man in die Rolle eines Managers eines Sportvereins. Man ist mit einer Vielzahl an Aufgaben betraut. Dazu gehören u.  a. das Training und die Spiele der Mannschaften, die Finanzen des Vereins, das Marketing, der Ausbau der Infrastruktur, das Personalmanagement etc. Diese Spiele sind äußerst komplex. In aktuellen Versionen kann man zudem einen Spieler in den jeweiligen Partien spielen. 
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Abb. 13Screenshot aus dem Spiel Fussball-Manager14 von Electronic Arts. Mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts.


 
 
[image: e9783110312713_i0073.jpg]
 
Abb. 14 Screenshot aus dem Spiel Fussball-Manager14 von Electronic Arts. Mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts.



 
	Sport-Simulationen: Dieser Begriff ist von mir entwickelt worden und umfasst alle Spiele, bei denen der jeweilige Sport simuliert wird. Dabei kann es sich um ganz unterschiedliche Sportarten handeln. So gibt es Simulationen für Golf, Tennis, Basketball, Fussball etc. In Deutschland sind vor allem Fussball-Simulationen beliebt. Besonders erfolgreich sind die FIFA-Serie von Electronic Arts und PES-Serie von Konami. Das Spielen dieser Spiele ist nicht einfach und man benötigt einige Zeit, um die einzelnen Funktionen und Abläufe zu verstehen, aber dann macht es großen Spaß. Die Entwickler dieser Spiele versuchen ein möglichst realitätsnahes Erlebnis zu erzeugen. So werden die Spiele z.  B. durch Original-Kommentatoren kommentiert. Zudem wird großer Wert auf die Geräusche der des Stadions gelegt. Dies geschieht u.  a. durch das Aufnehmen der Töne und Geräusche in echten Stadien.
 
	Sport-Bewegungs-Spiele: Hierzu gehören alle Sport-Spiele, die man auf der XBOX360 mit Kinect, auf der Playstation 3 mit Move und auf der Wii U mit der Wiimote spielt. Auch hier gibt es alle möglichen Variationen und dargestellten Sportarten. Auch die Tanzspiele gehören m.E. Zu dieser Kategorie. Natürlich sind diese Spiele nicht so komplex und schwer zu lernen wie die Sport-Simulationen, die komplexere Controller haben. Dafür ist aber der Einstieg leichter.
 
	Rennspiele: Es gibt eine Vielzahl an Rennspielen, vor allem im Bereich der Autorennen. Grundsätzlich ist dies ein eigenes Genre. Sie gehören aber trotzdem auch zu den Sportspielen. Bei den Rennspielen handelt es sich zumeist um Spiele, in denen Autorennen und vergleichbare Wettbewerbe simuliert werden. Der Spieler kann diese Spiele mittels Controller oder mittels eigenem Körper als Controller spielen. Auch hier sind letztere einfacher zu spielen und damit leichter zugänglich, während erstere sehr komplex sind und eine gewisse Zeit des Trainings und der Einarbeitung benötigen.
 
	Real-Life-Sport-Games: Diese Gruppe bezeichnet die Spiele, die ein Spielsystem mit Aktivitäten in der realen Welt vernetzen. Hierzu gehören z. B. Jogging-Spiele, bei denen der Spieler in der Realität joggt und seine zurückgelegte Strecke mittels GPS und dem Smartphone aufgezeichnet wird. Dabei tritt der Spieler gegen 
andere reale Läufer an. Er kann zudem für bestimmte Strecken und Zeiten Punkte bekommen. Mehr zu diesem Themenkomplex erfahren Sie unter „Gamification“.

 
Sportspiele eignen sich ebenfalls sehr gut für die Nutzung in Bibliotheken. In den meisten Fällen besteht keine Altersbeschränkung, Sie beschäftigen sich zudem mit Inhalten, die in unserer Gesellschaft bekannt und relevant sind. Fussball ist z.  B. eine Volkssportart. Die verschiedenen Variationen lassen wiederum unterschiedliche Angebote zu. Von Wettbewerben, bei denen die Spieler beispielsweise gegeneinander Fußball spielen bis hin zu Aktivitäten in der realen Welt, bei denen die Spiele die realen Aktivitäten begleiten, gibt es eine Vielzahl an Möglichkeiten. Da die Themen eine hohe Akzeptanz in der Bevölkerung haben, kann man auch parallel zu Großereignissen in der realen Welt Veranstaltungen in der Bibliothek mit Games veranstalten. So könnte man z.  B. zur Fußball-Weltmeisterschaft ein eigenes Turnier in der Bibliothek veranstalten.
 
[image: e9783110312713_i0074.jpg]
 
Abb. 15  Screenshot aus Fifa 13 von Electronic Arts. Mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts.


 
[image: e9783110312713_i0075.jpg]Genre: Sportspiele
 
Beschreibung: Spiele bei denen es um Sport geht. Dabei kann es sich um Simulationen, Bewegungsspiele etc. gehen
 
Beispiele: Fussball-Manager von Electronic Arts, Pro Evolution Soccer, FIFA, Formula 1
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Simulationen
 
[image: e9783110312713_i0076.jpg]Der Begriff „Simulationen“ ist ein bisschen irreführend, denn letztlich sind alle Computerspiele Simulationen. Insofern gilt auch hier die Aussage, die ich schon bei anderen Genres getroffen habe: es mag zu Überschneidungen kommen. Heutige Computer und Konsolen lassen die Simulation von komplexen Welten zu. Dabei ist es egal, ob es sich dabei um die Simulation der Realität, z.  B. Sport-Manager-Spiele oder um eine Simulation einer virtuellen Realität z.  B. in Form von komplexen Zukunftswelten handelt. Die Simulationen haben eine große Schnittmenge mit Strategiespielen, welche 
ich auch noch beschreiben werde. Im Folgenden möchte ich nun beispielhaft verschiedene Simulationstypen beschreiben: 


 
	Wirtschaftssimulationen: Bei diesen Simulationen werden mehr oder weniger komplexe Wirtschaftssysteme simuliert. Man schlüpft in der Regel in die Rolle eines Managers, der ein Unternehmen oder einen Wirtschaftsraum steuern soll. Hierzu gehören Spiele wie die Tycoon-Serie (Railroad-Tycoon, Rollercaster-Tycoon etc.) sowie die Sim-City Reihe. Je größer das Spiel ist, desto komplexer sind die Aufgaben und Daten die man bearbeiten muss. Bei einigen Spielen verbringen die Spieler weniger Zeit mit dem eigentlichen Spiel als mit der Bearbeitung von Excel-Listen und der Recherche in Foren und Datenbanken. Diese Spiele dauern sehr lange und erfordern die Bereitschaft kontinuierlich zu lernen.
 
	Eine andere Form von Simulation sind die sogenannten Flugsimulationen. Bei diesen Simulationen wird das Fliegen von Flugzeugen, Hubschraubern etc. simuliert. Auch hier gibt es verschiedene Ansätze. Eine Variante ist die wirkliche Simulation eines echten Cockpits. Vor allem die Microsoft Flugsimulationen sind hier erfolgreich. Dabei wird ein reales Cockpit z.  B. eines echten Flugzeugs simuliert. Der Spieler fliegt reale Strecken in der realen Zeit. Das kann bedeuten, dass der Spieler acht Stunden lang die Strecke Frankfurt/Main – New York simuliert fliegt. Die Qualität dieser Simulationen ist beeindruckend. Und in Teilen soll sie auch bei der Ausbildung von Piloten eingesetzt werden. Eine andere Form von Simulationen sind diese, bei denen das Fluggerät nicht zu 100% simuliert wird. Diese Simulationen sollen eher ein Gefühl des Fliegens vermitteln. In manchen Fällen ist dies auch nur ein Teil eines Spiels. Man könnte Flugsimulationen auch Technologie-Simulationen nennen es gibt vergleichbar zu den Flugsimulatoren auch andere Simulatoren z.  B. für Landmaschinen. Auch diese Simulatoren versuchen, möglichst eine Kopie der Realität zu sein. Neben der Detailgenauigkeit ist vor allem das Spielen in „Real-Time“ also in der Geschwindigkeit, wie sie auch in der analogen Realität existiert ein wichtiges Kriterium.
 
	Lebenssimulationen: Diese Simulationen sollen „echtes Leben“ simulieren. Das bekannteste Beispiel ist mit Sicherheit das Spiel „Die Sims“. Bei diesem Spiel geht es um das Leben einer virtuellen Familie inkl. Häuser bauen, Freundschaften schließen, Geld verdienen etc. Die Sims sind nebenbei bemerkt eines der am meist verkauften Spiele überhaupt.
 
	Weitere Formen: In diese Kategorie fallen alle weiteren Formen von Simulationen, wenn sie vor allem die Realität virtuell simulieren. So gibt es z.  B. Simulatoren im Bereich U-Boote oder Autorennen oder aber bezüglich dem erneuten Erleben historischer Ereignisse. Letztlich gesehen stellt sich immer die Frage, wie hoch der Grad einer Simulation ist, bzw. ab wann eine Simulation anfängt. In manchen Spielen wird eine reale Umgebung simuliert, in der aber eine fiktive Geschichte erzählt wird.

 
Simulationen eignen sich ebenfalls für die Anwendung in Bibliotheken. Allerdings ist dies weniger ein Thema für die Bestandsarbeit als vielmehr ein Inhalte für weitergehende Aktivitäten. Simulationen, die sehr viel Zeit benötigen, werden in der Bibliothek nur selten spielbar sein. Hierfür müsste man dann z.  B. Teams bilden, die sich dann kontinuierlich abwechseln. Gerade Flugsimulationen eignen sich aber für Projekte, bei denen z.  B. Informations- und Medienkompetenz vermittelt werden soll. So wäre es möglich, den Spielern die Aufgabe zu geben, nach bestimmten Informationen zu ausgesuchten Flugzeugen zu suchen. Bei Wirtschaftssimulationen könnte die Suche nach Sekundärinformationen ebenfalls Teil einer solchen Aufgabenstellung im Rahmen eines Projektes sein.
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Abb. 16 Screenshot aus dem Spiel Die Sims 3 von Electronic Arts. Mit freundlicher Genehmigung von Electronic Arts.


 
[image: e9783110312713_i0078.jpg]Genre: Simulationen
 
Beschreibung: Spiele bei denen Orte, Technologien, Wirtschafts- und Gesellschaftssysteme simuliert werden.
 
Beispiele: Sim City, Railroad-Tycoon, Landwirtschaftssimulator
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Rennspiele
 
[image: e9783110312713_i0079.jpg]Willkommen in der Welt der Rennspiele. Diese Spiele erfreuen sich sehr großer Beliebtheit. Es gibt eine Vielzahl an unterschiedlichen Ansätzen. Die heutige Technologie ermöglicht eine realitätsnahe Darstellung realer Rennen wie z.  B. aus der Formel 1. Des Weiteren können dadurch auch die komplexen Fragestellungen aus realen Rennen übernommen werden. Dies betrifft z.  B. die Reifenwahl oder die Einstellung des Autos. Man tritt dabei entweder gegen den Computer oder aber gegen andere Spieler an. Letztlich kann man dieses Genre in zwei relevante Bereiche aufteilen: 


 
	Rennspiele, die reale Rennen simulieren: Hierbei sind wir wieder bei der Frage, ob solche Spiele Rennspiele, Simulationen oder beides sind? Bei diesen Spielen geht es darum, reale Rennen zu fahren. Ein gutes Beispiel sind Formel-1-Rennen. Hierbei werden die originalen Schauplätze möglichst detailgetreu dargestellt. Man fährt also auf dem Nürburgring oder dem Hockenheimring. Man ist ebenso verantwortlich für die richtige Einstellung des Wagens. Die heutigen Computer und Konsolen können Formel-1-Rennen so detailgetreu darstellen, dass es dem Zuschauer nur sehr schwer möglich ist, zwischen der Original-TV-Übertragung und dem Spiel zu unterscheiden.
 
	Rennspiele die in fiktiven Welten stattfinden. Hierbei handelt es sich um Rennen mit verschiedenen Fahrzeugen in virtuellen Welten. Hierzu gehört sowohl die „Need for Speed“-Reihe als auch „Mario Kart“. Diese Rennspiele verfolgen wiederum unterschiedliche Ansätze. Sie erzählen unterschiedliche Geschichten und richten sich an unterschiedliche Zielgruppen.

 
 
Rennspiele eignen sich sehr gut für Nutzung in Bibliotheken. In den meisten Fällen sind sie sehr leicht zu erlernen und machen den Spielern in der Regel großen Spaß. Hierbei kommen wahrscheinlich vor allem die Spiele, die ich unter Punkt 2 beschrieben habe zur Anwendung. Ein gutes Beispiel ist Mario Kart. Dieses Spiel wurde auch während der Deutsch-Amerikanischen Gaming-Liga für Bibliotheken des Vereins Zukunftswerkstatt Kultur- und Wissensvermittlung e.V. gespielt. Gerade auch für Rennspiele gibt es Versionen mit Bewegungssteuerung.
 
Für die Rennspiele ohne Bewegungsteuerung gibt es zudem spezielle Controller, die zumeist die Form eines Lenkrades haben. In einigen Fällen gibt es sogar zusätzlich eine Gangschaltung sowie Fußpedale. Die letzte Ausbaustufe sind dann komplette Sitze inkl. Lenkrad und Fußpedalen.
 
Ein für Bibliotheken besonders interessantes Spiel ist „Trackmania“. Bei diesem Rennspiel werden die Rennstrecken von den Spielern gebaut. Weitere Informationen dazu finden Sie im Abschnitt „Gaming in Bibliotheken“.
 
Rennspiele eigenen sich hervorragend für die Anwendung in Bibliotheken. Rennspiele sind sehr beliebt und man kann mit Ihnen gut Wettbewerbe veranstalten. Achten Sie unbedingt darauf, dass Sie Spiele nehmen, die man sehr schnell erlernen kann. Spiele wie z.  B. die Dirt-Serie sind eher schwer zu spielen. Alternativ können Sie auch vorab Trainingscamps veranstalten.
 
[image: e9783110312713_i0080.jpg]Genre: Rennspiele
 
Beschreibung: Spiele in denen verschiedene Rennen simuliert werden. Sie können auch Open-World-Elemente haben.
 
Beispiele: Dirt, Need for Speed, Formula 1, Mario Kart, Trackmania
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Rollenspiele
 
[image: e9783110312713_i0081.jpg]Kommen wir nun zu einem ganz anderen Genre: den Rollenspielen. Dieses Genre ist nicht erst mit dem Aufkommen der Computerspiele entstanden. Es gab und gibt auch in der analogen Welt sehr erfolgreiche Rollenspiele. Die Rollenspiele aus der Welt der Computerspiele sind also letztlich eine Weiterentwicklung einer viel älteren Kultur.
 
Das Modell der Rollenspiele ist verhältnismäßig einfach. Der Spieler schlüpft in die Rolle einer fiktiven Figur und erlebt deren Abenteuer bzw. löst Rätsel und Aufgaben. Die Identifikation mit der Figur und der Spielewelt kann sehr stark sein. So gibt es Spieler, die die Gamescom verkleidet als ihre Spielfigur besuchen. Hier gibt es in manchen Fällen eine Verbindung mit dem Bereich „Cos-Play“, bei dem sich die Akteure ebenfalls verkleidet als virtuelle Figur treffen.
 
Rollenspiele sind in der Regel sehr komplex. Neben dem eigentlichen Spiel entsteht zumeist eine virtuelle Welt aus Foren, Wikis, Webseiten, Clubs etc. die für die Vernetzung der Teilnehmer sowie das Teilen von Informationen genutzt werden. Rollenspiele sind keine Spiele, die man mal eben so nebenbei spielt. Die Charaktere oder auch Avatare müssen zumeist in einem längeren Zeitraum entwickelt werden. Hierzu gehören bestimmte Fähigkeiten, Waffen, Kleidung etc.
 
Es gibt wie bereits erwähnt eine Vielzahl an Aufgaben und Rätseln für deren Lösung die Spieler Punkte, Fähigkeiten, Stärke etc. bekommen können. Der Spieler kann gegen den Computer oder gegen andere Spieler antreten. Ebenso gib es Spiele, die es erfordern, dass man sich mit anderen Spielern zusammentut um gemeinsam Aufgaben zu lösen oder gegen andere Gruppen anzutreten.
 
 
[image: e9783110312713_i0082.jpg]Genre: Rollenspiel
 
Beschreibung: Spiele bei den der Spieler in die Rolle einer virtuellen Figur schlüpft und in einer mehr oder weniger komplexen Welt Abenteuer erlebt. Die Spiele können sowohl alleine als auch zusammen mit anderen Spielern gespielt werden.
 
Beispiele: Diablo, The Secret World, The Elder Scrolls
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Massively Multiplayer Online Role-Play Games oder auch MMORPG’s
 
[image: e9783110312713_i0083.jpg]Bei diesen Spielen handelt es sich um eine Untergruppe der Rollenspiele. Das Modell hinter diesen Spielen ergibt sich aus dem Namen. Es sind Spiele bei denen eine sehr große Zahl an Spielern gleichzeitig online zusammen spielen. Über dieses Genre ließe sich sicher ein eigenes Buch schreiben. Es gehört zu den faszinierendsten Bereichen der Gaming-Kultur. Die Spieler kämpfen gegen andere Spieler oder aber computergenerierte Gegner. Man löst Aufgaben – sogenannte Quests – und entwickelt seine Spielfigur ständig weiter. In diesen Spielen geht es primär um die Fähigkeit, gemeinsam in Gruppen Strategien zu entwickeln um Quests zu lösen oder aber andere Gruppen anzugreifen. Natürlich lassen sich die Spiele auch alleine spielen. Jedoch hat man letztlich nur in der Gruppe eine Chance. Dies macht den Reiz der Spiele aus.
 
Diese Spiele lassen sich nicht verleihen und auch nicht in einem Standart-Setting in der Bibliothek nutzen. Jedoch kann die Bibliothek der Ort sein, an dem sich die jeweiligen Communities treffen. Darüber hinaus kann die Bibliothek Hilfestellugen z.  B. bei der Nutzung von Wikis etc. geben. Oder die Bibliothek nutzt das Spiel um die Gamer zu Beratern z.  B. für Wikis etc. zu machen.
 
[image: e9783110312713_i0084.jpg]Genre: Massively Multiplayer Online Role-Play Games oder auch MMORPG’s
 
Beschreibung: Rollenspiele bei denen eine große Anzahl von Spielern online zusammen spielen
 
Beispiele: World of Warcraft, EVE Online, The Secret World
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Strategiespiele
 
[image: e9783110312713_i0085.jpg]Sie möchten keine Aliens blutig erlegen und auch kein Zauberer sein? Sie haben aber Spaß am Entwickeln und Ausprobieren von komplexen Strategien? Und sie haben etwas Zeit? Dann sind Strategiespiele genau das richtige für Sie. In diesen Spielen müssen Sie bestimmte Aufgaben lösen wie z.  B. eine gegnerische Armee schlagen oder deren Hauptquartier einnehmen. Dabei müssen Sie überlegen, welche Einheiten Sie mit welcher Aufgabe in die Schlacht führen etc. Heutige Strategiespiele sind in der Regel sehr komplex und es bedarf einer Vielzahl an Kenntnissen und Erfahrungen um das Spiel erfolgreich zu spielen. In diesen Spielen spielt man entweder gegen den Computer oder aber gegen andere Spiele. Es gibt auch Spiele, bei denen mehrere Spieler gegeneinander antreten. Zum jetzigen Zeitpunkt gibt es zwei Varianten von Strategiespielen: Echtzeitstrategiespiele und rundenbasiertes Strategiespiele:
 

 
Echtzeitstrategiespiele
 
Das besondere bei diesen Spielen ist die Tatsache, dass alle Aktivitäten sowie die Veränderung des Spiels als Ganzes in Echtzeit stattfinden. Somit muss der Spieler kontinuierlich sehr viele Bereiche kontrollieren und daraus resultierende Entscheidungen treffen. Ein Spiel wie „Starcraft“ beinhaltet u.  a. folgende Aufgaben: 


 
	Bauen Sie eine Basis
 
	Suchen Sie nach Rohstoffen
 
	Bauen Sie Gebäude um z.  B. Einheiten zu produzieren
 
	Produzieren Sie die Einheiten die Sie Ihrer Meinung nach brauchen
 
	Entwickeln Sie eine Angriffsstrategie um das Lager des Gegners anzugreifen
 
	Wehren Sie Angriffe des Gegners ab

 
Alle daraus resultierenden Entscheidungen müssen kontinuierlich an die aktuelle Situation angepasst werden. Das bedeutet, dass Sie als Spieler eine Vielzahl an Parametern kontinuierlich beobachten müssen. Und dieses Beobachten und Entscheidungen treffen, findet mit hoher Geschwindigkeit statt. Das bedeutet, Sie müssen trainieren, trainieren, trainieren.
 
Es gibt zwei Möglichkeiten ein solches Spiel zu spielen. Entweder Sie spielen es als Einzelspieler gegen den Computer oder aber Sie spielen gegen reale Menschen. Letzteres ist quasi die Königsdisziplin. Ein sehr berühmtes Echtzeit-Strategie-Spiel ist „Starcraft“. In der Variante „Spieler gegen Spieler“ sind in den letzten Jahren globale Ligen entstanden. Diese Wettbewerbe sind äußerst erfolgreich. Tausende Spieler trainieren und spielen gegeneinander. Man nennt dieses Phänomen auch eSports. In Ländern wie Südkorea hat sich eSports zu einem Volkssport entwickelt.

 
Rundenbasierte Strategiespiele
 
Im Gegensatz zu den Strategiespielen, welche in Echtzeit funktionieren, gibt es in rundenbasierten Spielen feste zeitliche Abschnitte. Man kann dieses Modell sehr gut mit Brettspielen wie „Mensch ärgere Dich nicht“ oder „Monopoly“ vergleichen. Dort würfeln Sie und bewegen Ihre Spielfiguren. Danach sind die Mitspieler dran und Sie müssen warten bis Sie wieder dran sind. In rundenbasierten Strategiespielen ist es genauso. Ein gutes Beispiel ist „Civilisation“. Bei diesem Spiel ist es Ihre Aufgabe, eine Zivilisation aufzubauen. Sie beginnen ein paar tausend Jahre vor Christus und haben nur eine beschränkte Zahl an Einheiten zur Verfügung. Im Laufe des Spiels müssen Sie Städte gründen und ausbauen, Einheiten produzieren, Technologien und Wissen entdecken, Kriege führen etc. Zu Beginn einer jeden Runde treffen Sie Ihre Entscheidungen. Daran anschließend bewegen die Mitspieler (Computer oder andere reale Spieler) ihre Figuren bzw. treffen ihre Entscheidungen und danach sind Sie wieder dran. Rundenbasierte Strategiespiele erfordern eine andere Herangehensweise. Es ist notwendig, sehr viele mögliche Schritte der Gegner vorauszudenken.
 
Durch den sehr oft vorhandenen Wettbewerbscharakter eigen sich diese Spiele sehr gut für Veranstaltungen in der Bibliothek. Dazu gehören eigene Wettbewerbe in der Bibliothek oder auch „Public Viewing“ von großen eSport-Events. Denken Sie daran, dass für Online-Multiplayer-Spiele immer eine gute Internetverbindung brauchen.
 
 
[image: e9783110312713_i0086.jpg]Genre: Strategiespiele
 
Beschreibung: Spiele bei denen Sie komplexe Strategien entwickeln müssen, um bestimmte Ziele zu erreichen. Man unterscheidet zwischen Echtzeitstrategiespielen und rundenbasierten Strategiespielen.
 
Beispiele: Civilisation, Starcraft, League of Legends, Ruse
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Puzzles
 
[image: e9783110312713_i0087.jpg]Auch in der digitalen Welt gibt es natürlich Puzzles. Allerdings geht es in diesem Fall nicht um die klassischen Puzzles in einer digitalen Version. Solche Spiele sind auch erhältlich aber nicht wirklich spannend. Aber was wäre, wenn man die Idee der Puzzles mit anderen Elementen heutiger Computerspiele verbinden würde?
 
Genau diese Idee wurde in verschiedenen Spielen umgesetzt. Ein gutes Beispiel ist das Spiel „Portal“ bzw. „Portal 2“. Dieses Spiel sieht auf den ersten Blick wie ein First-Person-Shooter aus. Wie auch bei den Shootern erlebt man das Spiel mit den Augen der Spielfigur. Zudem hält man eine Waffe in der Hand, die wie ein Gewehr aussieht. Und natürlich kann man damit auch schießen. Und trotzdem ist dieses Spiel kein Shooter. Man tötet niemanden mit der Waffe aber sie ist trotzdem elementarer Bestandteil des Spiels. Man braucht die Waffe um Löcher in die Wände zu schießen. Aus der Waffe werden zwei Formen von Projektilen abgefeuert. Beide Projektile sorgen für Löcher in den Wänden. Diese Löcher sind Portale. Das eine Projektil öffnet einen Eingang zu einem Portal. Das andere Projektil öffnet den dazugehörigen Ausgang. So bewegen Sie sich von einem Punkt des Raumes zu einem anderen, in dem man zuerst mit einem Schuss einen Portal-Eingang öffnet. Mit dem nächsten Schuss öffnet man nun an der Stelle, zu der man gelangen möchte, den Portal-Ausgang. Wenn man nun durch das Portal durchgeht, landet man sofort an dem Punkt des Raumes bei dem das Portal ankommt. Auf diese Art und Weise können verschiedene Hindernisse überwunden werden. Was hier in der Beschreibung einfach klingt ist in der Realität kompliziert und eine große Herausforderung. In Portal 2 können die Spieler auch zusammen mit anderen Spielern spielen, oder aber eigene Räume/ Rätsel erstellen.
 
Ein anderes spannendes Spiel aus dem Bereich Puzzles ist „World of Goo“. Der Sinn des Spiels ist es, in jedem Level mit den sogenannten Goos eine Brücke zu einem „Absaugrohr“ zu bauen. Wenn diese Brücke gebaut worden ist, können die Goos eingesaugt werden. Ziel des Spiels und der einzelnen Level ist es, so viele Goos durch das jeweilige Rohr zu saugen wie irgend möglich.
 
Das dritte Beispiel heißt „Contre Jour“ und ist vor allem auf mobilen Endgeräten wie Smartphones und Tablet-PCs ein großer Erfolg. Man kann es aber auch im Browser online spielen. Das Spiel ist verhältnismäßig einfach. Da gibt es dieses kleine sehr niedliche Wesen mit dem Namen „Petit“. Es braucht Ihre Hilfe um ins Licht zu kommen bzw. viele kleine Lichtteilchen zu sammeln. Um das kleine Wesen zu unterstützen müssen Sie die Spielumgebung verändern. Sie erschaffen kleine Rampen, damit „Petit“ dort herunterrollen kann. Oder Sie schaffen kleine Hindernisse, damit die Bewegung von „Petit“ gestoppt bzw. verlangsamt wird. Darüber hinaus können Sie Lianen und andere Gegenstände nutzen, um „Petit“ von einem Ort zum nächsten zu bringen.
 
„World of Goo“ und „Contre Jour“ sind weitere beeindruckende Beispiele für die Kreativität und den Facettenreichtum der Computergames. Beide Spiele sind sicherlich auch in die Gruppe der sogenannten „Kunstspiele“ einzuordnen, die ich später beschreibe. Spiele wie diese sind kleine Gesamtkunstwerke. Es ist nicht nur das Spielen 
sondern ebenso die Grafik und die dazu passende Musik, die einen sehr schnell vergessen lassen, dass man ein Computerspiel spielt.
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Abb.17 Screenshot des Spiels Contre Jour
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Abb. 18 Screenshot des Spiels Contre Jour


 
So gerne ich First-Person-Shooter, Strategiespiele und Simulationen spiele, diese Kunstwerke sind für mich die wahren Meisterwerke der Spielkultur.
 
Durch die zumeist digitalen Vertriebsmodelle wird es schwer, die genannten und viele weitere Spiele in den Bestand aufzunehmen. Aber man kann diese Spiele z.  B. für den „Tag des Puzzles“ oder den „Tag des Kunstspiels“ nutzen. Und natürlich hilft ein solches Spiel ungemein wenn es darum geht, Menschen zu zeigen, dass Gaming nicht nur aus Shootern besteht.
 
[image: e9783110312713_i0090.jpg]Genre: Puzzlespiele
 
Beschreibung: zwei- und dreidimensionale Puzzles, die teilweise Elemente aus anderen Genres übernehmen. Einige der Spieler erlauben auch einen Coop-Modus bzw. das selbstständige Entwickeln eigener Puzzles.
 
Beispiele: Portal 1+2; World of Goo, Contre Jour
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device
 

 
Musikspiele
 
[image: e9783110312713_i0091.jpg]Kommen wir nun zu den sogenannten Musikspielen. Auch hier gibt es wieder eine Vielzahl unterschiedlicher Ansätze und auch hier ist manchmal nicht ganz klar, ob es sich wirklich um ein Musikspiel handelt. Grundsätzlich ist es so, dass nahezu alle Spiele etwas mit Musik zu tun haben. In guten Spielen hat die Musik immer eine wichtige Rolle. Sie unterstützt wie in Filmen auch Spannungsmomente bzw. die Dramaturgie. In manchen Spielen haben die Spielfiguren eigene Melodien vergleichbar mit der berühmten „Darth Vader“- Melodie in Star Wars.
 
Manche Soundtracks zu Spielen haben sogar Preise gewonnen. Die Gamesconvention in Leipzig – der Vorgänger der Gamescom – wurde mit einem Konzert eröffnet, bei dem die besten Werke aus Spielen des vergangenen Jahres uraufgeführt wurden. Spiele wie „Contre Jour“ wären ohne die Musik und die verschiedenen Geräuscheffekte nur halb so interessant. Musik und Geräusche sind also ein elementarer Bestandteil von Computerspielen. In diesem Fall geht es aber um Spiele, die sich primär mit Musik befassen. Und wie bei fast allen Genres auch gibt es auch hier wieder verschiedene Ansätze.
 
In vielen Spielhallen finden sich moderne Musikspiele, bei denen man vergleichbar mit den schon beschriebenen Tanzspielen, Musik hört und bei jedem Ton mit der Hand oder dem Fuß auf eine bestimmte Taste drücken muss. Das Ziel ist dabei, im richtigen Moment auf die richtige Taste bzw. Tastenkombination zu drücken. Das mag einfach klingen – die Musikstücke werden aber immer schneller. Und natürlich gibt es dazu auch richtige Wettbewerbe.
 
Ein ähnliches Modell verfolgen Spiele wie „Guitar Hero“. Hierbei hat man einen Controller in Form einer Gitarre in der Hand. Man hört nun einen Song und muss die Gitarre dazu spielen. Hierfür greift man am Hals der „Gitarre“ den richtigen Ton und schlägt im Takt die virtuellen Saiten. Auf dem Monitor sieht man dann eine Art Musikvideo sowie den Hals der Gitarre, auf dem die anzuschlagenen Tasten gezeigt werden. Sieger ist der Spieler, der am meisten Töne in der richtigen Tonhöhe und zum richtigen Zeitpunkt gespielt hat.
 
Als drittes Beispiel dienen hier die verschiedenen Gesangsspiele. Am bekanntesten ist dabei sicherlich „Singstar“. Dieses Spiel ist vergleichbar mit Karaoke – nur eben für die Playstation. Man singt durch spezielle Mikrofone verschiedene Songs zu einem Playback. Der Spieler sieht ein Video und bekommt zudem angezeigt, wann er welchen Ton singen muss. In diesem Spiel gewinnt man, wenn man möglichst viele Töne in der richtigen Tonhöhe zum richtigen Zeitpunkt getroffen hat.
 
Musikspiele eignen sich hervorragend für Aktivitäten in der Bibliothek. Achten Sie nur darauf, dass Sie daraus einen besonderen Event machen. Suchen Sie nach etwas, was man nur in der Bibliothek aber nicht zuhause bekommen kann. So können Sie z.  B. eine richtige Bühne aufbauen oder für ein großes Publikum sorgen.
 
[image: e9783110312713_i0092.jpg]Genre: Musikspiele
 
Beschreibung: Spiele bei denen sich alles um Musik dreht. Dies können z.  B. Spiele sein, bei denen man interaktiv auf Musik reagiert. Eine weitere Möglichkeit ist das „Spielen“ von Instrumenten oder auch Karaoke-ähnliche Spiele.
 
Beispiele: Guitar Hero, Bit.Trip.Beat; Singstar, Audiosurf
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device
 

 
Quiz-Spiele
 
[image: e9783110312713_i0093.jpg]Ebenso interessant wie spannend für alle Altersklassen sind sogenannten Quizspiele. Das Modell ist dabei ziemlich einfach. Ähnlich manchen Brettspielen wie „Trivial Pursuit“ und TV-Shows wie „Wer wird Millionär“ werden auch hier Fragen aus unterschiedlichen Themengebieten gestellt, Wer die Antwort zuerst weiß, kann durch betätigen des Controllers ein Signal geben. Der Spieler, der den Controller zuerst gedrückt hat, kann dann versuchen, die Frage zu beantworten. Gelingt es ihm, bekommt er dafür Punkte.
 
Es gibt eine Vielzahl an Spielen in diesem Bereich. In einigen wurden spezielle Controller entwickelt wie der schon beschrieben „Buzzer“ für das Quizspiel „Buzz“.
 
Wie gesagt eignen sich diese Spiele für alle Altersklassen und sie sind zudem einfach zu bedienen. Besonders interessant sind die Spiele, bei denen man eigene Fragen erstellen kann. In so einem Fall kann das Spiel an eine ganz bestimmte Situation bzw. an die Lebensrealität der Spieler angepasst werden.
 
[image: e9783110312713_i0094.jpg]Genre: Quizspiele
 
Beschreibung: Spiele bei denen ich alleine oder mit anderen zusammen Fragen aus verschiedenen Bereichen beantworten muss.
 
Beispiele: Buzz, Trivial Pursuit, Wer wird Millionär?
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Kunstspiele
 
[image: e9783110312713_i0095.jpg]Ich weiß ehrlich gesagt nicht, ob es dieses Genre wirklich gibt, oder ob ich durch die Nennung des Genres zu seinem Erfinder werde. In den letzten Jahren sind aber immer mehr Spiele auf den Markt gekommen, die zum einen nicht richtig in eines der genannten Genres passen und zum Anderen eher an kleine Kunstwerke denn an Spiele erinnern. In diesen Spielen spiegelt sich m. E. eine neue Kunstform wieder, die zudem für Bibliotheken sehr interessant sind. Am Beispiel eines ausgesuchten Spiels möchte ich kurz beschreiben, was ich mit dem Begriff „Kunstspiele“ meine und warum diese Spiele für Bibliotheken so interessant sein könnten.
 
Auf der letzten Gamescom war ich wie immer auf der Suche nach Spielen, die das Spektrum des Gamings erweitern. Natürlich werden auf der Gamescom Massen an neuen Spielen gezeigt. Und doch muss man nur ein bisschen suchen und man wird reich belohnt. Am Messestand von Sony entdeckte ich „Unfinished Swan“. Dieses Spiel hat mich zutiefst beeindruckt. Das Spiel an sich ist sehr einfach: der Spieler sucht in einer dreidimensionalen Welt nach einem weißen Schwan. Das Problem ist dabei, das die gesamte Welt komplett weiß ist. Man sieht auch keine Konturen oder ähnliches. Der Bildschirm ist komplett weiß. Somit kann man auch nicht sehen ob und wenn ja wohin man sich bewegt. Um dies zu ändern wirft man schwarze Farbkugeln, die, wenn Sie irgendwo auftreffen, zerplatzen und dann einen Teil des Raumes zeigen. Die Darstellung ist wie in einem First-Person-Shooter, d.  h. man sieht die Welt durch die Augen der Hauptfigur.
 
Durch das Werfen der Farbkugeln entsteht eine Art Gemälde. Jeder Durchlauf des Spieles lässt ein neues Kunstwerk entstehen. Das Ganze wird untermalt von einer verspielten Melodie und es macht sehr großen Spaß.
 
Mit Sicherheit sind diese Spiele nicht der große Mainstream. Jedoch können vor allem Bibliotheken mit diesen Spielen sehr viel anfangen. Meine Empfehlung wäre, eine Playstation 3 inklusive Move-Controller in der Bibliothek fest zu installieren. Dieses 
Spiel ist für alle Altersklassen freigegeben. Die Bibliothek kann damit zeigen, was Computerspiele auch sein können. Und sie kann damit neue Zielgruppen zum Ausprobieren der Technologie und eines Spiels animieren.
 
Kunstspiele haben zudem den Vorteil, dass sie zeitlos sind. Abseits des sich schnell verändernden Gaming-Mainstreams sind solche Spiele etwas Besonderes. Hier kann die Bibliothek mit dem Wissen über besondere Spiele abseits der Verkaufs-Charts punkten.
 
[image: e9783110312713_i0096.jpg]Genre: Kunstspiele
 
Beschreibung: Spiele unterschiedlicher Art, die weniger wie Spiele und mehr wie interaktive Kunstwerke wirken.
 
Beispiele: Unfinished Swan, Journey, Contre Jour
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device

 
Adventures
 
[image: e9783110312713_i0097.jpg]Adventures sind wie der Name schon sagt Abenteuer-Spiele. Die Abgrenzung zu anderen Genres ist hier besonders schwer, da letztlich die meisten Spiele in irgendeiner Form etwas mit einem Abenteuer zu tun haben. In Adventures besteht das Abenteuer z.  B. aus einer mehr oder weniger komplexen Geschichte, verschiedenen Aufgaben für die Spieler, Rätseln etc. Auch die Vermittlung der Inhalte kann sehr unterschiedlich sein. So muss man in manchen Spielen bestimmte Personen/Figuren finden und mit ihnen kommunizieren um neue Erkenntnisse zu gewinnen. Selbst die Visualisierung ist unterschiedlich. Gerade zu Anfang dieses Genres handelte es sich zumeist um rein text-basierte Spiele während wird es heute mit zumeist komplexen 2D- oder 3D-Welten zu tun haben.
 
Allerdings sind die Textadventures nicht vollständig verschwunden. Vor allem in der Vernetzung bzw. Nutzung der Social Media-Welt sind sie ein spannendes Genre. Rein textbasierte Adventures haben zudem den Vorteil, dass man sie mit geringerem Aufwand entwickeln kann. Dies bezieht sich nur auf die Grafik. Im Gegenzug müssen dann das Gameplay und die Geschichte sehr gut sein, damit der Spieler nicht nach kurzer Zeit aufhört.
 
Eine auch durch Bibliotheken umsetzbare Variante sind Echtzeit-Adventures. Hier wird das Spiel in den verschiedenen sozialen Medien gespielt. In diesem Fall ähneln sie sehr manchen Transmedia-Storytelling-Konzepten. Dabei handelt es sich vereinfacht ausgedrückt um eine Geschichte, die über die sozialen Medien erzählt wird. Dabei wird die Geschichte aber nicht parallel auf allen möglichen Kanälen entwickelt. Man beginnt die Geschichte z.  B. auf einem Blog, erzählt dann einen Teil auf Facebook, den nächsten auf Twitter um schließlich wieder bei Facebook oder dem Blog zu landen etc. Hier würde das Spiel letztlich auf die verschiedenen Plattformen transferiert werden. Das besondere wäre hier, dass es ein Echtzeitspiel wäre, d.  h. es entstünde quasi durch Kommunikation im Netz.
 
Ein interessantes Spiel aus dem Bereich der textbasierten Adventures ist „Hack Run“. Es ist für iOS und für Android verfügbar. In diesem Spiel, schlüpfen Sie in die Rolle eines Hackers, der einer fiktiven Person bei der Suche nach bestimmten Informationen helfen muss. Das Spiel findet auf der sogenannten Kommandozeilenebene statt, das bedeutet, es sieht aus wie eine alte DOS-Oberfläche. Sie müssen selber die notwendigen Befehle, Passwörter und Dateinamen erstellen. Allerdings hilft Ihnen das Spiel bei Problemen. Das Spiel findet aber nicht nur auf der Textebene statt. An bestimmten Stellen müssen Sie ins Internet gehen um dort Informationen und/oder 
Dateien zu finden. Zudem besuchen Sie dabei fiktive Webseiten, die von den Machern des Spiels extra programmiert und ins Netz gestellt wurden. Diese Spielidee würde sich nebenbei wunderbar für die Vermittlung von Recherche- und Informationskompetenz eignen.
 
[image: e9783110312713_i0098.jpg]
 
Abb.19 Screenshot aus dem Spiel Hack Run


 
Trotzdem haben wir es heute vor allem mit Grafik-Adventures zu tun. Diese stellen, wie der Name schon sagt das Abenteuer grafisch dar. Auch hier haben wir es mit einer stetigen Weiterentwicklung der grafischen Möglichkeiten zu tun. Dabei wird versucht, die jeweilige Welt möglichst detailliert darzustellen. Diese Darstellung betrifft nebenbei auch den Bereich Audio. Gerade wenn es darum geht, eine bestimmte Atmosphäre zu erzeugen, ist das Verhältnis zwischen Audio und Bild sehr wichtig. Die eigentliche Darstellung kann auf verschiedene Art und Weise geschehen. Es gibt Adventure-Games in der First-Person- oder der Third-Person-Perspektive, als Point-and-Click-Adventures und sogar als Jump-and-Run-Game.
 
 
Wenn Sie mit Adventures arbeiten wollen, dann könnten Sie z.  B. die Bibliothek im Design des Abenteuers gestalten. Da in Adventures das Abenteuer bzw. die Geschichte im Vordergrund steht, kann man dieses Spiele wunderbar mit anderen Medien wie z.  B. Büchern verbinden.
 
[image: e9783110312713_i0099.jpg]Genre: Adventure
 
Beschreibung: Spiele bei denen der Spieler im Rahmen einer vorgegebenen Handlung ein Abenteuer erlebt. Dabei steht die jeweilige Geschichte im Vordergrund des Spiels Beispiele: Machinarium, Fahrenheit, Hack Run
 
Voraussetzungen: PC oder Konsole oder Mobile Device
 
 

 
Im nächsten Schritt kommen wir nun zu weiteren Spielformen. In Teilen geht es dabei um technische Möglichkeiten. Zudem beschreibe ich auch einzelne Spiele:

 
Online-Gaming
 
[image: e9783110312713_i0100.jpg]Kommen wir nun zum Online-Gaming. Online-Gaming ist eigentlich kein Genre sondern vielmehr ein eine bestimmte Art zu spielen. Es ist also unerheblich ob es sich dabei ein Adventure, einen Shooter oder ein Strategiespiel handelt. Online-Gaming bedeutet, dass das eigentliche Spiel nicht auf meinem Computer stattfindet, sondern Online auf einem externen Server. Es gibt hierbei zwei Varianten.
 
 
	Das Spiel wird im Internetbrowser gespielt. Das bedeutet, der Spieler öffnet seinen Browser (z. B. Firefox, Chrome, Internet Explorer, Opera etc.) und der Browser ist der Zugang zum Spiel. Er fungiert also als Schnittstelle. Das Spiel „läuft“ auf einem externen Server. Der Vorteil dieser Variante ist der, dass der Computer keine besonderen technischen Voraussetzungen erfüllen muss. Die Berechnung des Spiels inkl. der Grafik findet extern statt. Der eigene Computer ist quasi die Kontrollstation bzw. das Interface. In manchen Fällen müssen hierfür aber Java oder Flash aktiviert worden sein.
 
	Um das Spiel zu spielen, wird ein sogenannter Client heruntergeladen und installiert. Dieser Client ist dann das Interface zum Spiel. Hier sind die technischen Voraussetzungen zumeist höher.

 
Die Vorteile am Online-Gaming sind vielfältig. So kann man bei der browserbasierten Variante bereits mit einem handelsüblichen Computer spielen, wobei auch keine gesonderte Software notwendig ist. Zudem können über diese Technologie sehr viele Spieler miteinander vernetzt spielen. Immer mehr Spiele haben ein mehr oder weniger sinnvolles Multi-Player-Angebot. Diese Angebote basieren in der Regel auf Clients. Allerdings wird dann auch ein kontinuierlicher Onlinezugang benötigt, was immer noch viele Bibliotheken vor große Herausforderungen stellt. Des Weiteren müssen bei browserbasierten Spielen sehr oft Java und Flash aktiviert sein, was ebenfalls nicht in allen Bibliotheken vorhanden ist. Für die Bestandsarbeit eignen sich diese Spiele nicht, da es keinen physischen Datenträger gibt. Jedoch kann man diese Spiele sowohl im Bereich der Veranstaltungen als auch beim Konzept der „Bibliothek als Spielort“ nutzen. Des Weiteren ist auch hier ein Auskunftsdienst etc. möglich und sinnvoll.
 
Auch im Bereich Retro-Gaming ist dieses Herangehensweise interessant. Es gibt Plattformen, auf denen man alte Spiele wie z.  B. „Pac Man“ oder „Asteroids“ spielen kann. Das Spiel läuft komplett auf einem externen Server und dieser schickt einen Videostream zu Ihrem PC.
 

 
Multiplayer
 
[image: e9783110312713_i0101.jpg]Auch wenn ich in einigen Darstellungen den Bereich Multiplayer schon beschrieben habe, möchte ich hier nochmal explizit auf dieses Thema eingehen. Mit dem Begriff „Multiplayer-“ oder typisch Deutsch „Mehrspielermodus “ ist das gemeinsame Spielen von mehreren Spielern gemeint. Dabei handelt es sich im zwei oder mehr Spieler, die gemeinsam ein Spiel spielen. Auch hier gibt es wieder verschiedene Varianten: 


 
	Die Spieler spielen zur selben Zeit, dasselbe Spiel an einer Konsole oder einem PC und teilen Sich dabei den Monitor. Die Einteilung des Monitors nennt man auch „Splitscreen“.
 
	Die Spieler spielen an einer Konsole aber nur zwei Spieler sind jeweils aktiv. Dieses Modell ermöglicht, dass größere Teams gegeneinander antreten können. Auch hier wird sehr oft der „Splitscreen“ angewendet.
 
	Die Spieler spielen alle an eigenen Systemen, wobei die einzelnen Systeme miteinander vernetzt sind. Ein Beispiel sind die sogenannten „LAN-Partys“ bei denen sich Spieler mit ihren Computern etc. treffen, um zusammen an einem Ort zumeist gegeneinander zu spielen. Es gibt für eine Vielzahl an Genres für solche LAN-Partys. Vor allem Shooter und Echtzeitstrategie-Spiele werden so gespielt. LAN-Partys sind sehr soziale Veranstaltungen. Hier steht vor allem das Spielen in einer Gruppe im Vordergrund. Bibliotheken sollten im Bereich Gaming auf jeden Fall in Betracht ziehen, der Veranstaltungsort für LAN-Partys zu sein. Neben den LAN-Partys findet die Vernetzung der Spieler online statt. Dabei gibt es im Wesentlichen zwei Varianten, die ich beide im vorherigen Abschnitt zum Thema „Onlinegaming“ beschrieben habe.

 
Wichtig ist in allen Variationen die Mischung aus Wettbewerb und dem gemeinsamen Spielen. Sowohl bei den LAN-Partys als auch bei Mehrspieler-Online-Gaming findet neben dem eigentlichen Spielen sehr viel Kommunikation zwischen den Spielern statt. In manchen Fällen kommunizieren die Spieler miteinander während des Spielens z. B. über Headsets und/oder in einem Chat. Zudem findet bei vielen Spielen vor und nach dem jeweiligen Spiel weitere Kommunikation statt. Ein wesentlicher Inhalt dieser Kommunikation ist der Austausch über das vergangene Spiel um von den Fehlern und Erfolgen zu lernen. Zudem werden in der Diskussion neue Strategien besprochen und geplant. Es gibt aber auch einen Austausch zu Themen, die nichts mit dem gerade gespielten Spiel zu tun haben. Dies können andere Themen aus der Gaming-Kultur wie z. B. neue Technologien, neue Spiele aber auch darüberhinausgehende Fragestellungen sein. Es wird aber auch über alltägliches gesprochen.
 
Manche Spieler möchten nicht nur ab und zu sondern kontinuierlich miteinander spielen. In solchen Fällen entstehen spezielle Gruppen, die man Clans oder auch Gilden nennt. Die Bezeichnung hängt dabei vom jeweiligen Spiel ab. Diese Gruppen trainieren und spielen gemeinsam. Sie versuchen sich stetig weiter zu entwickeln. Manche Spiele lassen sich nicht alleine erfolgreich spielen, in anderen Spielen ist das gemeinsame Spielen eine Option. Wer Mitglied in einem Clan oder einer Gilde ist, verpflichtet sich, aktiv und kontinuierlich mit zu trainieren und mit zu spielen. In Spielen wie „World of Warcraft“ bedeutet dies u.  a. dass man sich zu festen Zeiten online trifft, um z.  B. gegen andere Gilden anzutreten.
 
Wenn Bibliotheken auch im Bereich Multiplayer-Gaming aktiv sein möchten, sei es als Spielort für LAN-Partys oder aber als Standort für Online-Multiplayer-Events, dann benötigen Sie sowohl die dafür notwendigen technischen Ressourcen als auch 
die notwendigen Räumlichkeiten sowie die Offenheit, sich mit diesen Gruppen zu befassen. In diesem Fall geht es nicht mehr darum, ein paar Spiele im Bestand zu haben oder aber hier und da einen kleinen Gaming-Event durchzuführen. Derartige Aktivitäten – die nichts mit der Größe einer Bibliothek zu tun haben – machen nur dann Sinn, wenn sie Teil einer langfristigen Gaming-Strategie sind.

 
Minecraft
 
Es gibt eine Vielzahl an Spielen, die nicht wirklich in eines der herkömmlichen Genres passen. Es gibt auch eine Vielzahl an Spielen die man bis ins Detail beschreiben und auf jeden Fall in Bibliotheken nutzen sollte. Ich habe mir lange überlegt, ob ich mich nicht einfach auf fünf bis sechs Spiele konzentrieren sollte. Aber wenn dies ein Praxisbuch sein soll, dass Ihnen die Welt des Gamings als Ganzes näher bringt, dann macht eine detaillierte Beschreibung von nur ein paar Spielen wenig Sinn. Trotzdem möchte ich beispielhaft für viele andere Spiele ein Spiel hier und in einem der folgenden Kapitel etwas genauer beschreiben: Minecraft.
 
Ich weiß, dass nur schwer möglich ist Minecraft über eine Beschreibung kennen zu lernen. Sie müssen das Spiel spielen. Unbedingt! Tun Sie es! Am besten jetzt! Natürlich ist es nicht das einzige relevante Spiel aber es zeigt sehr gut, was Gaming sein kann. Minecraft ist wie eine riesige, virtuelle Lego- bzw. Bauklötzchenwelt. Der Spieler findet eine 3D-Welt vor, die komplett aus verschiedenen gleichgroßen würfelförmigen Blöcken besteht. In dieser Welt kann er nun beginnen diese Würfel zu verändern bzw. mit Ihnen etwa zu bauen. Die gesamte Welt besteht aus verschiedenen Rohstoffen, die man abbauen kann. Im Anschluss daran kann man aus diesen Rohstoffen neue Stoffe erstellen und damit dann z. B. Gebäude bauen. Letztlich geht es darum, die vorhandene Welt nach eigenen Wünschen zu verändern bzw. zu gestalten. Das besondere an Minecraft ist, dass es sich um eine offene Welt handelt, das bedeutet der Spieler kann selber entscheiden, was er im Spiel machen möchte. Es gibt keine klaren Vorgaben bzw. Spiele. Aus diesem Grund wird auch immer wieder diskutiert, ob Minecraft wirklich ein Computerspiel ist bzw. ob Minecraft und alle anderen Spiele die mit dem Sandbox-Konzept funktionieren nicht sogar eine völlig neue Form von Spielen sind. Es gibt in Minecraft aktuell vier relevante Modi: 


 
	Der Überlebensmodus: Bei dieser Variante hat man nur begrenzte Ressourcen zur Verfügung und man muss sich zudem gegen Monster etc. wehren. Die eigene Lebensenergie kann schwinden, z.  B. durch Angriffe von Monstern. Zudem muss man sich ernähren um bei Kräften zu bleiben. Auch die Ressourcen mit denen man Gebäude bauen kann sind begrenzt und müssen zudem gesammelt werden.
 
	Der Hardcoremodus: Bei diesem Modus handelt es sich letztlich um eine besonders schwere Version des Überlebensmodus
 
	Der Kreativmodus: Bei diesem Modus hat man unendliche viele Ressourcen und kann zudem nicht sterben. Man kann sich sogar fliegend bewegen. Es geht also nicht mehr darum zu kämpfen und mit den vorhandenen Ressourcen zu haushalten, sondern man kann sich ganz seiner Kreativität hingeben und die Welt von Minecraft verändern. Man kann auf diese Art und Weise seine eigene Minecraft-Welt bauen und wenn man es möchte andere Spieler dazu einladen, sich in dieser Welt zu bewegen. Hierfür würde man einen eigenen Minecraft-Server einrichten.
 
	Der Abenteuermodus: Dieser Modus hat ebenfalls eine gewisse Ähnlichkeit mit dem Überlebensmodus. Er ist speziell für den Fall vorgesehen, dass man einen 
eigenen Minecraft-Server besitzt und andere Spieler darauf einladen möchte. In manchen Fällen möchte man die Nutzungsmöglichkeiten der eingeladenen Spieler beschränken.

 
Minecraft ist aus vielen verschiedenen Gründen interessant. Da ist zum einen die Tatsache, dass wir es hier mit einem sehr erfolgreichen Spiel zu tun haben, welches hinsichtlich der Grafik und des Storytellings eher schwach ist. Die Darstellung des Spiels ist mehr als einfach gehalten, was es sehr vielen Menschen ermöglicht, auch mit verhältnismäßig einfachen technischen Ressourcen das Spiel zu spielen. Zum anderen wurde das Spiel auf sehr interessante Art und Weise vermarktet. Zu Beginn wurde eine Beta-version veröffentlicht, die man für einen geringen Betrag erwerben konnte. Auf diese Art und Weise verbreitete sich das Spiel rasant. Zudem wurde es von den Spielern intensiv in den Sozialen Medien kommuniziert und diskutiert. Zur Bekanntheit des Spiels trugen vor allem eine Vielzahl an Videos und Bildern bei, die zeigten, was die Spieler in Minecraft alles bauten.
 
Der Bereich Kreativität ist in Minecraft besonders ausgeprägt. Die Spieler nutzen die Plattform, um sowohl Phantasiegebilde als auch Nachbauten realer Gebäude zu erstellen. Dabei dauert mancher Bau viele Wochen und Monate ehe er fertig ist. Durch die technische Struktur des Spiels ist es zudem möglich, Minecraft auch in anderen Kontexten zu nutzen. So gibt es Bibliotheken wie die District Library in Ann Arbor, die einen eigenen Minecraft-Server aufgesetzt haben und diesen auch betreiben. In dieser Spielwelt werden die Spieler gebeten, die Stadt Ann Arbor nachzubauen. Wobei die Gebäude von außen möglichst wirklichkeitsgetreu nachempfunden werden sollen, während die Spieler die Nutzung also das innere der Gebäude frei gestalten können. Weitere Nutzungsmöglichkeiten insbesondere das von Kelvin Autenrieth entwickelte „Bibcraft“ beschreibe ich später in diesem Buch.
 
Minecraft ist mehr als nur ein Spiel. Es ist eine unglaublich kreative Welt. Erste Schulen benutzen Minecraft um z.  B. im Kunstunterricht den Bau von historischen Sakralbauten zu lehren. Mit Minecraft können eine Vielzahl an Lehrinhalten spielerisch vermittelt werden. Dabei werden Lernen und Kreativität miteinander auf perfekte Art und Weise vernetzt.
 
In Minecraft entstehen immer wieder einzigartige Kunstwerke. In vielen Fällen stößt man auf diese Werke über Youtube-Videos.
 
Neben dem eigenen Spiel hat sich im Laufe der Jahre eine stetig wachsende Minecraft-Community gebildet. Die Spieler tauschen sich untereinander aus und gestalten zusammen neuen Minecraftwelten. Sie kümmern sich auch um den Aufbau von eigenen Informationssystemen wie z.  B. Wikis um neues Wissen zu speichern und vor allem um es untereinander zu teilen.

 
Social Games
 
[image: e9783110312713_i0102.jpg]Social Games sind nicht etwas „soziale“ Games, die z.  B. einen Fokus auf soziale Themen legen oder aber im Spiel soziale Aktionen erfordern. Bei dieser Gruppe handelt es sich um Spiele, die an die verschiedenen sozialen Netzwerke angedockt sind. Social Games sind vor allem auf Facebook zu finden. Das Grundmodell ist dabei verhältnismäßig einfach: Der Spieler beginnt ein Spiel, bei dem er verschiedene Aufgaben lösen muss. Die Anmeldung erfolgt über seinen Account bei Facebook und das Spiel selber findet auch auf der Plattform statt. Früher oder später ist es für den Spieler sinnvoll, andere Kontakte auf Facebook in das Spiel einzuladen damit sie bei der Lösung von Aufgaben helfen. Ein Beispiel: Vor ein paar Jahren spielte ich intensiv das 
Social Game „Mafia Wars“. Ein wesentlicher Bestandteil des Spiels ist der Aufbau einer eigenen Mafia. Mitglieder der eigenen Mafia können aber nur die Menschen werden, die mit mir auf Facebook verbunden sind. Um in diesem Spiel, erfolgreich zu sein ist es aber wichtig, eine möglichst große Mafia aufzubauen. Der Erfolg im Spiel ist also direkt abhängig von meiner Fähigkeit, andere Facebook-Kontakte zu aktivieren, ebenfalls mit zu spielen.
 
Natürlich gibt es auch Spiele, die keine Einbindung meiner Facebook-Kontakte erfordern. Spannend sind aber die Spiele, bei denen die Einbindung erfolgt. Viele der sogenannten Social Games sind nicht besonders komplex. Sie sind zudem so programmiert, dass man sie nur für fünf bis zehn Minuten spielen kann. Der zeitliche Aufwand ist also verhältnismäßig gering. Auf diesem Weg soll sichergestellt werden, dass die Spieler längerfristig spielen.
 
Man kann über den Sinn und Unsinn dieser Spiele geteilter Meinung sein. Klar ist aber, dass Sie die Entwicklung der sozialen Netzwerke insbesondere Facebook nachhaltig geprägt und angeschoben haben. Zudem sind es interessanterweise jene Spiele, die für einen offeneren Umgang mit Facebook und Co. sorgen – vorausgesetzt man möchte die Spiele mit einem hohen Anteil an Integration der eigenen Facebook-Kontakte spielen. Plattformen wie Facebook sind keine sozialen Communities. Sie sind vielmehr Plattformen auf denen sich tausende ja sogar Millionen kleiner Communities bewegen. In der Regel sind diese Plattformen Spiegelbilder unserer realen Kontakte. Vor allem jüngere Menschen nutzen Facebook und Co. um sich mit ihren Freunden in der analogen Welt zu vernetzen. Bei „Mafia Wars“ war ich irgendwann an meine Grenzen gestoßen, denn sehr viele meiner Facebook-Kontakte hatten kein Interesse an dem Spiel teilzunehmen. Ich brauchte aber unbedingt noch mehr Facebook-Freunde, die auch Interesse an dem Spiel hatten. Also wurde ich Mitglied in der verschiedenen Facebook-Gruppen des Spiels und vernetzte mich dort mit anderen Spielern des Spiels. Das bedeutet, wildfremde Menschen aus verschiedenen Ländern, die ich zudem nicht kannte wurden Teil meiner Facebook-Community. Sie müssen dies auf keinen Fall ebenfalls tun, aber das Beispiel zeigt, welche Möglichkeiten sich durch die Nutzung von Gaming in sozialen Netzwerken ergeben. Natürlich gibt es auch eine Vielzahl klassischer Games, die auf Plattformen wie Facebook gespielt werden. Außer der Tatsache, dass hier Facebook als Plattform agiert, gibt es aber keine weiterreichenden sozialen Vernetzungsaktivitäten.
 
Wie schon bei vielen anderen Games ist auch hier eine Bestandsarbeit nicht möglich. Auch die Nutzung in Veranstaltungen etc. ist schwierig, da diese Spiele immer an einen Account eines Mitglieds bei Facebook gebunden sind. Insofern eignen sich Social-Games nur äußerst begrenzt für die Nutzung in Bibliotheken.

 
Casual Games
 
[image: e9783110312713_i0103.jpg]Auch wenn es immer noch viele Menschen gibt, die mit dem Thema Gaming nichts anfangen können, es gibt weitaus mehr Gamer als man glauben mag. Viele Menschen wissen nicht, dass sie Gamer sind, denn sie spielen Computerspiele, die wir nicht als solche wahrnehmen. Wer würde auf die Idee kommen, dass „Solitair“, „Mahjong“ oder auch „Fruit Ninja“ richtige Spiele sind? Das Genre zu dem diese Spiele gehören nennt sich „Casual Games“. Übersetzt heißt dieser Begriff „Gelegenheitsspiele“. Es handelt sich zumeist um sehr einfache Spiele, die zudem keine hohen Anforderungen an die Hardware stellen. Es gibt sie zudem für verschiedene Plattformen. Die Spiele sind sehr einfach und somit kann man sie immer mal wieder für ein paar Minuten spielen um sich dann wieder anderen Dingen im Leben zu widmen.
 
 
Wenn Sie das nächste Mal mit dem Bus oder der Bahn unterwegs sind, achten Sie einfach mal auf Ihre Mitreisenden. Sie werden feststellen, dass sehr viele Menschen auf ihrem Smartphone oder auf dem Tablet ein Spiel spielen.
 
Eines der bekanntesten und zugleich auch lustigsten Spiele der letzten Jahre ist sicherlich „Angry Birds“. Bei diesem Spiel geht es darum, dass ein paar Schweine einer Gruppe von Vögeln deren Eier gestohlen haben. Aus diesem Grund soll man nun den Vögeln helfen, diese Eier wieder zurück zu bekommen. Hierfür schießt man die Vögel mit einem Katapult auf die jeweiligen Bauten und Hindernisse der Schweine um diese und dabei die Schweine zu zerstören. Einige Vögel haben dabei besondere Fähigkeiten. In jedem Level findet der Spieler ein anderes Gebäude bzw. Objekt vor, in dem sich die Schweine verschanzt haben. Man hat nun eine begrenzte Anzahl an Vögeln die wie gesagt teilweise besondere Fähigkeiten haben, z.  B. in dem sie sich im Flug wenn man sie antippt verdreifachen. Natürlich kann man sehen, wo die Schweine sind. Man muss also überlegen, wie man das Gebäude mit möglichst wenigen Vögeln zum Einsturz bringt.
 
Das Spiel macht sehr großen Spaß und ist für eine Vielzahl an Plattformen kostenlos oder aber für einen verhältnismäßig geringen Betrag erhältlich. Derartige Spiele sind sicherlich keine hochkomplexen Systeme. Sie sind aber weit verbreitet und schulen kontinuierlich die Nutzung verschiedener Controller wie z.  B. die Computermaus oder einen Touchscreen. Nun mögen Sie einwenden, dass doch jeder Mensch in unserem Land wissen müsste, wie man eine Computermaus bewegt oder einen Touchscreen bedient aber dem ist nicht so. In unserer Gesellschaft wie auch in Bibliotheks-Teams können wir Menschen finden, die schon sehr weit im Umgang mit dem Computer und den digitalen Medien sind. Wir finden aber ebenso sehr viele Menschen, für die selbst einfachste Aufgaben am Computer oder dem Smartphone eine große Herausforderung darstellen. Hier können solche Casual-Games helfen, denn sie sind einfach genug, um sich nicht auf das Spiel als solches konzentrieren zu müssen.
 
Aber ich möchte nun nicht behaupten, dass es sich hierbei um Lernspiele handelt. Der wesentliche Punkt ist nachwievor der Spaß zwischendurch. Dieses Genre mag hinsichtlich der Nutzungsmöglichkeiten in Bibliotheken sowie für Schule und Bildung wenig relevant erscheinen. Es sorgt aber dafür, dass immer mehr Menschen Kontakt zum Thema Gaming haben. Als Bibliothek sollten Sie deshalb diese Spiele als ebenso relevant ansehen wie alle anderen Gaming-Bereiche.
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Nutzen Sie Spiele wie „Angry Birds“, in Ihren Tablet- und Smartphones-Schulungen. Des weiteren können Sie Events veranstalten, bei denen z.  B. für die verschiedenen Level dieser Spiele gemeinsam Strategien entwickelt werden.


 
Mobile Games
 
[image: e9783110312713_i0105.jpg]Und jetzt nehmen wir die Spiele überall hin mit:-) Das mag komisch klingen aber genau darum geht es: „Mobile Games“. Ich habe über diese Spiele schon einiges geschrieben. Vor allem der Abschnitt zur Hardware und dort der Teil zu den mobilen Konsolen beinhaltet schon einiges. Mobile Games oder besser „Mobile Gaming“ stehen für eine logische Weiterentwicklung der Gaming-Welt. Ich meine damit weniger die Spiele, welche man auf dem Nintendo 3DS oder der Playstation Vita spielt, als vielmehr das Spielen auf Smartphones und Tablet-PCs wie z.  B. dem iPad.
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Abb. 20 Screenshot des Spiels Ingress


 
Das Spielen auf diesen Plattformen ist besonders interessant, denn es findet auf Devices statt, die ursprünglich nicht für Gaming konzipiert wurden, die aber gleichzeitig zu den zentralen Kommunikationsplattformen unserer Gesellschaft gehören. Schon beim klassischen Fernsehen waren die Games bei einem aufkommenden Massenmedium von Anfang an dabei. Auch bei den Handys und nun bei den Smartphones und Tablets spielen Games eine wesentliche Rolle. Grundsätzlich kann man zwischen zwei Spielformen unterscheiden: 


 
	Spiele die man auf dem Smartphone oder dem Tablet spielt, die aber „nur“ ein Spiel sind. Diese Spiele nutzen nicht die weiteren Nutzungsmöglichkeiten von Smartphones wie z.  B. die Möglichkeit den Spieler zu orten oder die Kamera zu nutzen. In manchen Fällen handelt es sich dabei um Spiele, die für mobile Devices adaptiert wurden. Sehr viele dieser Spiele sind eher schwach. Selbst manche 
Adaption eines sehr guten Retro-Games ist in der Version für Smartphones und/oder Tablets schwach und nicht empfehlenswert. Es gibt aber auch Ausnahmen wie z.  B. die iPad-Version von „Deus Ex“.
 
	Spiele die man auf dem Smartphone oder Tablet spielt, die aber die Nutzungsmöglichkeiten dieser besonderen Hardware nutzen. Dazu gehören z.  B. die Möglichkeit der Ortung des Spielers oder aber die Nutzung von Kameras etc. Hier entwickelt sich gerade ein interessanter Markt, der viele neue Spielkonzepte hervorbringt. Manche Spiele wie z.  B. „Ingress“ nutzen das Smartphone gar nur noch als Interface zwischen digitaler und analoger Welt. Bei diesem Spiel muss man, vereinfacht ausgedrückt, in der analogen Welt zu bestimmten Orten gehen und dort mit seinem Smartphone bestimmte Aufgaben erfüllen. So geht es in Ingress darum bestimmte Portale zu öffnen oder aber zu übernehmen. Die Portale befinden sich an realen Orten. Es handelt sich zumeist um Denkmäler, Kunstwerke oder besondere Gebäude. Der Spieler muss zu den realen Orten gehen. Das Spiel nutzt die Ortungsfunktion (GPS-Ortung) um festzustellen, ob man wirklich an dem Ort angekommen ist. Auf dem Bildschirm erscheint nun eine virtuelle Darstellung der Umgebung ohne die Gebäude aber erweitert um die im Spiel benannten Portale. Nun kann man mittels Touchscreen mit den virtuellen Portalen interagieren.

 
Mobile Games sind für Bibliotheken auf vielfältige Weise interessant. Klar ist, dass es keine Spiele sind, die man in den Bestand aufnehmen kann. Aber man kann mit Ihnen Arbeiten oder sogar Teil von ihnen werden. Bei vielen Mobile Games bieten sich Veranstaltungen an. So könnte man z.  B. ein Rennwochenende durchführen, bei dem auf verschiedenen Plattformen inkl. den mobilen Systemen verschiedene Rennen gewonnen werden müssen. Man könnte auch spezielle Veranstaltungen nur für Mobile Games anbieten. Ebenso wichtig ist es aber, dass man wenn möglich Teil der Spiele wird. Jede Bibliothek sollte beispielsweise der Ort für ein Portal bei „Ingress“ sein. Und jede Bibliothek sollte auf Foursquare aktiv sein oder zumindest analysieren, wer der aktuelle Mayor der Bibliothek ist und was die User ansonsten über die Bibliothek schreiben. Sinnvoll wäre u.U.auch, ein „Special“ anzubieten.
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Abb. 21 Screenshot aus dem Spiel Angry Birds
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Abb. 22 Screenshot aus dem Spiel Angry Birds



 
Indie-Games
 
[image: e9783110312713_i0109.jpg]Das Thema Indie-Games ist sehr speziell und es lässt sich demnach auch nur schwer beschreiben bzw. definieren. Der Begriff steht für Spiele, die von kleinen und unabhängigen Entwicklern entwickelt und vertrieben werden. In den letzten Jahren haben sich neue digitale Vertriebsplattformen entwickelt, die es nun auch einzelnen Entwicklern ermöglichen Ihre Spiele zu vermarkten. Daraus resultierend ist ein riesiger und immer schwerer zu überschauender Markt entstanden. Täglich kommen neue Spiele hinzu und auch wenn die meisten dieser Spiele keinen Erfolg haben, gibt es immer wieder tolle Games, die sich dann einer immer größeren Fangemeinde erfreuen.
 
Ich selber spiele sehr gerne Indie-Games. Viele der großen Anbieter und Entwickler-Studios veröffentlichen kontinuierlich Mainstream-Spiele, die für den Massenmarkt bestimmt sind. Aber es sind die kleinen zumeist nur einer kleinen Gruppe bekannten Entwickler, die neue Wege gehen und dabei sehr oft einzigartige Kunstwerke erschaffen. Zudem sind viele dieser Spiele verhältnismäßig kurz. Das bedeutet, dass man manches Spiel in 30 Minuten durchgespielt hat. Sowohl das Gameplay als auch die Grafik, das Storytelling und natürlich die Musik überraschen immer wieder.
 
Für Bibliotheken ergeben sich gerade im Bereich der Indie-Games spannende Möglichkeiten. Natürlich ist es auch beinahe unmöglich, eine klassische Bestandsarbeit zu realisieren. Die Spiele werden zumeist nur digital z.  B. über Plattformen wie „Humble Bundle“ vertrieben. Aber Bibliotheken können mit Indie-Entwicklern zusammenarbeiten bzw. eine Plattform sein. Eine solche Kooperation hilft beiden Seiten: Die Bibliothek bekommt neue Spiele, die während speziellen Gaming-Veranstaltungen gespielt werden können. Die Bibliothek kann dadurch Spiele nutzen, die weitab vom Mainstream sind und hat so ein besonderes Angebot. Die Entwickler wiederum haben die Möglichkeit, ihre Spiele einer breiten Öffentlichkeit vorzustellen. Es ist also vergleichbar mit Autorenlesungen bei denen die Bibliothek versucht, unbekannten Nachwuchsautoren eine Plattform zu bieten.
 

 
Altersfreigaben, Altersgruppen und die USK
 
Ich weiß nicht ob Sie sich noch daran erinnern können, aber in regelmäßigen Abständen gibt es ein Anti-Gaming-Gewitter. Games werden als Killerspiele etc. bezeichnet. Verstehen Sie mich nicht falsch, ich finde Medienkritik wichtig und es gibt viele Dinge in der digitalen Welt inkl. des Themas Gaming, die man kritisch hinterfragen muss, aber die klassische Stigmatisierung von Games und Gamern ist lächerlich und erniedrigend. Dabei ist es wichtig, dass es wir uns auch mit den negativen Aspekten des Themas befassen. Für Bibliotheken ist diese Diskussion sehr wichtig, denn Sie werden in der Zukunft erklären müssen, warum Gaming für sie so wichtig ist, dass Sie dafür Zeit und Ressourcen verbrauchen. Es wird ebenso wichtig sein, dass Sie in der Lage sind, Eltern und Lehrer aber auch Gamer rudimentär zu beraten. Ein wichtiges Kriterium ist dabei die Altersfreigabe für Spiele. Es ist wichtig, dass Sie darauf achten, dass Kinder und Jugendliche nur diese Spiele bekommen, die sich hinsichtlich des Alters auch für sie eignen. Hierfür gibt es ein Klassifizierungssystem, welches Ihnen helfen soll, in diesem wichtigen Punkt keine Fehler zu machen. Ich rede von der USK.
 
Diese freiwillige und unabhängige Selbstkontrolle soll dafür sorgen, dass Kinder und Jugendliche nur die Spiele spielen können, die für Ihr Alter passend sind. Es geht dabei aber nur um die Frage, ob die Spiele für das jeweilige Alter unproblematisch sind oder nicht. Es geht also um eine Altersfreigabe, aber nicht um eine Aussage, ob das Spiel gut oder schlecht oder ob es gar pädagogisch wertvoll ist. Im Folgenden möchte ich kurz die einzelnen Einteilungen beschreiben:
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	USK 0: Diese Spiele sind für alle Altersklassen freigegeben. In der Diskussion um Gewaltdarstellungen in Computerspielen geht sehr oft unter, dass die meisten Spiele die auf den Markt kommen, diese Kennzeichnung haben.
 
	USK 6: Diese Spiele sind für Menschen ab 6 Jahren freigegeben. Die Spiele sind komplexer und wenn es um Kämpfen geht, kann man die Spielelemente kaum mit der realen Welt verwechseln.
 
	USK 12: Diese Spiele sind noch komplexer und eventuell kampfbetonter. Zudem sind die Darstellungen realistischer. Jedoch ist es immer noch so, dass es einen wahrnehmbaren Unterschied zwischen den Darstellungen im Spiel und der Realität gibt.
 
	USK 16: Diese Spiele erfordern noch mehr Aktivitäten und erzeugen durch ihre Darstellungen und ihr Gameplay erhöhte Spannungszustände bei den Spielern.
 
	USK 18: Diese Spiele haben keine Jugendfreigabe was bedeutet, dass Sie nur Erwachsenen zugänglich gemacht werden dürfen. Diese Spiele sind nicht nur sehr komplex, es sind vor allem Spiele mit teils sehr heftigen Gewaltdarstellungen.

 
Die USK ist ein spannendes und sehr wichtiges Instrument. Was mich besonders fasziniert ist die Tatsache, dass man bei der Bewertung der Spiele aktiv spielt. Es ist also keine Theoriediskussion.
 
Für Bibliotheken ist es wichtig, dass Sie sich nicht nur bezüglich der Bestandsarbeit mit dem Thema USK befassen. Sie sollten unbedingt in der Lage sein, die Freigaben an sich sowie die damit verbundene Prozedur der Prüfung verstanden haben und kommunizieren können. Gerade Eltern suchen sehr oft nach Rat. Ihnen muss zudem klar sein, dass diese USK-Freigaben nicht verhindern, dass Kinder und Jugendliche auch solche Spiele spielen, die für ihr Alter nicht freigegeben worden sind. Diese Spiele werden dann sehr oft von älteren Geschwistern oder den Eltern gekauft. Als Bibliothek wäre es wichtig, dass Sie Eltern informieren und helfen. Die USK ist kein 
„Spaßverein“ und die Freigaben werden zumeist lange diskutiert. Die Mitglieder der Prüfungskommission sind erfahrene Experten.
 
Das Wissen um die USK, die Bedeutung der Freigaben und das damit verbundene Prüfungsverfahren ist ein Thema mit dem Sie zudem Kompetenz beweisen können. Ich erlebe leider sehr oft, dass Bibliotheksmitarbeiter nur geringe Ahnung von diesem Themenbereich haben.
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Denken Sie daran, dass die durch die USK erstellten Altersfreigaben auch für die Nutzung in der Bibliothek gelten. Dies gilt nicht nur für die Gamer sondern auch für alle Menschen, die beim Spielen zuschauen!


 
Lernspiele
 
[image: e9783110312713_i0112.jpg]In vielen Workshops und Gesprächen fragen Bibliotheken nach Lernspielen. Die Idee hinter dieser Frage ist die, dass man Spiele für etwas „vernünftiges“ nutzen möchte. Und in der Tat gibt eine Vielzahl an Anbietern solcher Lernspiele. Die Idee ist natürlich nicht schlecht. Wir wissen, das Gaming gleichbedeutend mit Lernen ist. Wir wissen auch, dass sehr viele Spiele eine Vielzahl an Fähigkeiten schulen, die wir auch in der Schule vermitteln möchten. Gaming bedeutet, das Verstehen von komplexen Systemen. Es bedeutet, dass ich mir eine mir unbekannte Welt erschließen muss. Ich muss herausfinden, was meine Aufgabe ist und wie ich die Aufgabe lösen kann. Ich muss die Regeln und Abläufe verstehen und ich muss daraus resultierend eine Strategie entwickeln. Diese wiederum muss ich ausprobieren und, wenn Sie nicht funktioniert, anpassen. Das ist aber längst noch nicht alles. In vielen Spielen muss ich mit anderen zusammenspielen. Hierfür muss ich mein eigenes Wissen teilen und mich mit anderen Spielern abstimmen. Darüber hinaus muss ich Sekundärinformationen erschließen und verstehen. All das ist nichts anderes als Lernen nur mit dem großen Unterschied, dass es freiwillig geschieht und es zudem einen riesengroßen Spaß macht. Wenn man dies alles so liest ist es mehr als nachvollziehbar, dass man Gaming „zum Lernen“ nutzen möchte. Und deshalb gibt es auch eine Vielzahl an Lernspielen.
 
Das Problem ist, dass die weitaus meisten dieser Lernspiele schlecht gemacht sind bzw. nicht funktionieren. Dies hat verschiedene Gründe. Der Hauptgrund ist der, dass sich viele dieser Spiele auf das Lernen und nicht auf das Spielen fokussieren. Sehr oft erkennt man bereits auf den ersten Blick, dass das Spiel aus Sicht eines Pädagogen und nicht aus Sicht eines Games-Entwicklers bzw. eines Gamers entwickelt wurde. Diese Spiele machen nur begrenzt Spaß und beim Gaming geht es nun mal primär um Spaß. Diese unterschiedlichen Ziele sorgen dafür, dass die weitaus meisten sogenannten Lernspiele wenig Erfolg haben. Natürlich kann man solche Spiele im Rahmen des Unterrichts nutzen. Dann wird aber aus dem freiwilligen Spiel ein Zwang, der zudem ein bestimmtes Lernziel verfolgt. Darüber hinaus sind viele der Lernspiele mit sehr kleinen Budgets entwickelt worden. Daraus resultiert immer wieder, dass sie an sich nicht konkurrenzfähig sind. Allerdings möchten Sie hier eine Zielgruppe erreichen, die auch in ihrer Freizeit Computerspiele spielt. Daraus resultiert eine gewisse Erwartungshaltung. Alle Spiele, die nicht dem aktuellen Standard entsprechen, werden es schwer haben. Ein guter Indikator ist, ob man das Spiel auch spielen würde, wenn man es nicht spielen muss.
 
Ich kann natürlich verstehen, dass viele Bibliotheken sehr gerne Lernspiele nutzen möchten, da man damit vermeindlich dem Bildungsauftrag entspricht und zudem nicht nur einfach nur Gaming anbietet. Viele Bibliotheken sehen Lernspiele als 
einen guten Kompromiss. Wenn Sie nun trotzdem unbedingt mit Lernspielen arbeiten möchten, sollten Sie auf ein paar wichtige Punkte achten: 


 
	Spielen Sie die Spiele an oder lassen Sie die Spiele von Gamern anspielen. Wenn diese die Spiele als nicht interessant definieren, sollten Sie vom Kauf der Spiele Abstand nehmen.
 
	Achten Sie auf den Anbieter des Spiels. Ist es ein Games-Entwickler oder z.  B. ein Schulbuch-Verlag? Hat das Unternehmen schon erfolgreiche Spiele veröffentlicht?
 
	Wer möchte das Spiel nutzen? Gibt es bereits Lehrer, die Spiele im Unterricht nutzen möchten? Und haben diese Lehrer Erfahrung im Bereich Gaming?
 
	Schaffen Sie ein Umfeld für Lernspiele. Wenn Lernspiele keinen Bezug zur Lebensrealität der Spieler haben werden Sie nur wenige Erfolg haben.


 
Serious Games
 
[image: e9783110312713_i0113.jpg]Serious Games werden sehr oft als Lernspiele definiert und in der Tat gibt es Überschneidungen zu den Lernspielen. Ich bin jedoch der Meinung, dass Serious Games eine eigene Gattung sind. Mit Serious Games sind nicht „seriöse“ Games gemeint. Es sind vielmehr angewandte Spiele, d.  h. auch hier geht es nicht nur um das Spielen. Auch hier geht es um weitergehende Ziele. Es geht aber nicht darum, bestimmte Inhalte und Fakten über ein Spiel zu lernen. Es geht vielmehr darum vorhandenes Wissen anzuwenden um damit einen stärkeren Lerneffekt zu erzielen.
 
In vielen Fällen handelt es sich um Simulationen, in denen der Spieler bestimmte Situationen erleben und das bereits vorhandene Wissen anwenden soll. Das Wissen wird also angewandt. Serious Games ermöglichen beispielsweise das Durchspielen bestimmter Situationen, die man in der Realität so nicht ausprobieren kann. So gibt es Simulationen im Gesundheitsbereich, bei denen bestimmte Vorgänge in einem Operationssaal simuliert werden. In anderen Spielen werden die Spieler mit politischen Konfliktsituationen konfrontiert und sollen diese dann lösen.
 
Serious Games funktionieren vor allem dann, wenn Sie in ein dazugehöriges Lernumfeld aufgenommen werden. Es ist zudem von Vorteil, wenn es nach dem Spiel die Möglichkeit der Reflektion gibt.
 
Serious Games werden in der Zukunft auch für wissenschaftliche Bibliotheken interessant werden. In vielen Fächern lassen sich dadurch komplexe Lehrinhalte spielerisch vermitteln Dazu gehören u.  a. die Wirtschaftswissenschaften, Naturwissenschaften, Politologie, Soziologie, Pädagogik, Marketing und Architektur.
 
Öffentliche Bibliotheken könnten mit Lehrern Lernnetzwerke aufbauen, in denen sie gemeinsam ausgewählte Serious Games nutzen und sich somit als Lernort positionieren können. Ansonsten ist es auch hier wichtig, sich sowohl die Spiele als auch die Anbieter der Spiele ganz genau anzusehen.


 
Und noch mehr Gaming
 
Spielen ist nicht erst im Computerzeitalter erfunden worden. Mit den neuen Kommunikations- und Medientechnologien ist Gaming weiter entwickelt worden. Heute können tausende Menschen vernetzt und im selben Moment und dabei an unterschiedlichen Orten gemeinsam das gleiche Spiel spielen. Und die Technologie ermöglicht es uns zudem, Phantasiewelten zu schaffen die weit über das hinausgehen, was unser Gehirn zu denken vermag. Aber Spielen an sich, das Ausprobieren, das Schlüpfen in andere Rollen, das Erträumen anderer Orte, all das und noch viel mehr ist Teil unseres 
menschlichen Seins. Nicht die Verwaltungsvorschriften und Hierarchien sondern das spielerische Lernen und Denken macht uns zu kreativen Wesen. Und so ist Gaming mit Sicherheit eine der ältesten Handlungen unserer Spezies.
 
Auf den letzten Seiten haben Sie eine Vielzahl an unterschiedlichen Genres und Definitionen im Bereich Gaming kennengelernt. Aber Gaming ist weitaus mehr als „nur“ ein paar Games. Gaming entwickelt sich weiter und es beginnt andere Bereiche unserer Gesellschaft bzw. unserer Realität zu verändern. Wenn man sich mit dem Thema als Ganzes auseinandersetzen möchte, dann muss man auch die Bereiche verstehen, in denen Gaming in anderen Kontexten angewendet wird. Stellen Sie sich einfach vor, Gaming wäre nicht mehr an die jeweilige Software gebunden. Die mit dem Spielen verbundenen Denk- und Arbeitsweisen und die Gaming-Kultur sind nämlich nicht abhängig von irgendeiner Soft- und Hardware. Sie können auch in anderen Bereichen angewandt werden und unsere Welt verändern.
 
Im Folgenden möchte ich zwei Phänomene beschreiben, bei denen dies der Fall ist:
 
Gamification
 
Gamification rules the world! Das mag vielleicht etwas überdreht klingen aber es stimmt. Gamification ist ein Thema, welches global diskutiert und erfolgreich angewendet wird. Die Grundidee ist verhältnismäßig einfach. Ursprünglich bedeutete Gamification die Übernahme von Gaming- bzw. Spielelementen in Web-Anwendungen. Wie ich bereits des Öfteren geschrieben habe, sind Games auf der einen Seite komplexe Systeme und Gaming bedeutet vor allem Lernen und Arbeiten. Viele Gamer sind bereit Zeit und Energie zu investieren, um sich mit Sekundärinformationen zu versorgen bzw. diese zu erstellen, zu erschließen und zu vermitteln. Warum machen diese Menschen das? Die Antwort ist letztlich einfach: Sie werden durch die Spiele und die Gaming-Kultur motiviert. Sie bekommen klare Regeln und haben doch genug Freiraum für eigene Ideen. Sie bekommen Ziele und ein Feedback und sie dürfen Ideen und Strategien ausprobieren. Und natürlich handelt es sich sehr oft um einen Wettbewerb. Was also liegt näher, als diese Systematik in andere Webanwendungen zu implementieren? Genau das tut Gamification. Ein einfaches und immer wieder gern genutztes Beispiel ist die App „Foursquare“. Diese App nutzt die Möglichkeit aus, dass Sie mit Ihrem Smartphone geortet werden können. Wenn Sie die App starten, können Sie angeben, was sich an dem Ort befindet an dem Sie sich gerade aufhalten. Hat jemand den Ort bzw. das Gebäude oder ähnliches bereits eingegeben, können Sie an dem Ort „einchecken“. Das bedeutet, Sie informieren Ihre Kontakte auf Foursquare, wo Sie gerade sind. Sie können dabei auch einen eigenen Text eingeben. Zusätzlich kann diese Information auch über Twitter und Facebook verteilt werden. Schließlich ist es möglich, für die einzelnen Orte Tipps zu hinterlassen. Auch Fotos vom jeweiligen Ort können aufgenommen und online geteilt werden.
 
Durch die Aktivitäten der Nutzer entsteht eine nutzerbasierte Datenbank. Die Menschen, die hier Tipps z.  B. für ein Gericht in einem Restaurant geben, waren wirklich dort, was die Quelle der Information auf jeden Fall vertrauenswürdiger macht.
 
Nun stellt sich natürlich die Frage, warum die Menschen bereit sind, kostenlos Ihre Daten in die Datenbank einzugeben und zudem Informationen über ihren jeweiligen Aufenthaltsort auf Twitter oder Facebook zu teilen. Die Antwort darauf ist ganz einfach: weil es ein Spiel ist. Genauer gesagt ist es eine Gamification-Anwendung. Der User bekommt für jedes Einchecken Punkte und er steht im Wettbewerb zu seinen Kontakten auf Foursquare. Zudem kann man sogenannte Badges freischalten. Es gibt z.  B. das „Bookworm-Badge“ (Bücherwurm-Badge) wenn man in einer bestimmten Anzahl an Bibliotheken eingecheckt hat.
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Abb. 23 Screenshot der App Foursquare


 
Wie gesagt, Foursquare ist nur ein kleines Beispiel und es zeigt zwar die Nutzung aber weniger das Potential von Gamification-Anwendungen. Aber Gamification an sich hat bereits Einzug in viele Unternehmen gehalten. So geht man davon aus, dass in wenigen Jahren 50–60% aller Innovationsmanagement-Prozesse in Unternehmen auf Gamification basieren werden, Gamification hilft beim Lernen, bei der Arbeit und in vielen weiteren Bereichen unseres Lebens. Man könnte auch sagen, es gibt wahrscheinlich keinen Bereich in dem Gamification nicht angewendet werden könnte. Dies betrifft auch und insbesondere Bibliotheken. Stellen Sie sich vor, ein OPAC würde wie ein Game funktionieren? Stellen Sie sich vor, der OPAC würde den Nutzer spielerisch trainieren und sich an die jeweiligen Bedürfnisse des Nutzers anpassen können? Gleiches gilt für die Anwendung von Datenbanken.
 
Allerdings ist die Entwicklung von Gamification-Anwendungen nicht einfach und es funktioniert auch nicht bei jedem Menschen. Besonders wichtig ist, dass die Anwendung 
einen Bezug zur Lebensrealität der Person hat, die mit dem Angebot arbeitet. Foursquare z.  B. ist insofern Teil der Lebensrealität von Menschen, als dass diese Menschen unterwegs sind und sich erst dadurch an verschiedenen Orten einchecken können.
 
Das klingt sicherlich sehr einfach. Es ist es aber nicht. Gamification bedeutet nicht, dass man einfach nur ein paar Punkte auf Aufgaben verteilt und mit Badges und Wettbewerb hantiert. Gamification funktioniert nur dann, wenn Sie ein passendes und umfassendes Gamification-Konzept bzw. eine funktionierende Gaming-Mechanik haben, welche auf Ihre Zielgruppe passt. Es ist zudem auch hier notwendig, dass Sie für ein passendes Umfeld sorgen.

 
Alternate Reality Games
 
[image: e9783110312713_i0115.jpg]Alternate Reality Games sind eine Weiterentwicklung des klassischen Gaming. Alternate Reality Games erschaffen eine Spielwelt, indem sie verschiedene Medien und die Realität miteinander verschmelzen lassen. Das Spiel nutzt alle möglichen Kommunikationsmedien wie eMails, Social Media-Plattformen wie z.  B. Blogs oder Twitter, Telefon etc. Darüber hinaus werden reale Orte in das Spiel eingebunden. In manchen Fällen werden auch an realen Orten fiktive Geschichten erzählt. So kann man eine Figur aus dem Spiel plötzlich in der Realität erleben, wie sich z.  B. mit jemandem streitet. Alternate Reality Games lassen die Grenze zwischen Fiktion und Realität verschwimmen. Sie werden Teil unseres Umfeldes. Diese Einbindung unserer Lebensrealität ermöglicht völlig neue Spielerfahrungen. Allerdings sind komplexe Spiele aus diesem Genre sehr aufwendig. Vor allem die Werbeindustrie experimentiert mit diesen Modellen. So werden bestimmte Filme oder Computerspiele aber auch Bücher (Romane) auf diesem Weg vermarktet oder auch begonnen, d.  h. das Spiel ist quasi der erste Teil des Buches. Alternate Reality Games sind vor allem spannende Ansätze um Geschichten zu erzählen. Der Unterschied zum Lesen eines Buches oder zum Sehen eines Films ist der, dass der „Spieler“ Teil der Geschichte wird. Er erlebt die Geschichte hautnah mit und erlebt sie so intensiver. In manchen ARG‘s ist noch nicht einmal bekannt, wann bzw. wo das Spiel anfängt.
 
Für Bibliotheken sind Alternate Reality Games ein spannendes Genre. Sie benötigen keine spezielle Hardware, sondern können die vorhandenen Medientechnologien und vor allem das Gebäude der Bibliothek als Teil des Spiels nutzen. Natürlich ist das Entwickeln eines solchen Spiels nicht einfach und wahrscheinlich werden Sie externe Hilfe benötigen. Auf der anderen Seite können Sie damit aber sowohl Jugendliche als auch Erwachsene begeistern. Wenn Sie in diesem Bereich aktiv sein wollen, brauchen Sie aber nicht nur Know-How bezüglich des Erzählens von Geschichten und der Entwicklung eines solchen Games. Sie benötigen ebenso fundiertes Wissen in der Nutzung moderner Kommunikations- und Medientechnologien.
 
Sie haben nun weitere verschiedene Gaming-Formen kennengelernt. Jedes der beschriebenen Genres und jede Variante bzw. Anwendung ist spannend und könnte auf die eine oder andere Art und Weise in die Bibliotheksarbeit einfließen. Und zu jedem der genannten Themen könnte man ein ganzes Buch verfassen. Und zum Glück gibt es diese Bücher auch. Wichtiger als das Lesen von Büchern ist aber das Vernetzen mit Gamern und Games-Entwicklern. Ich habe die Gruppe „games4culture“ auf Facebook schon angesprochen. Neben Mitarbeitern aus Bibliotheken, Museen und Archiven finden Sie hier auch weitere Experten zu allen von mir beschriebenen Formaten und Genres. Kommen Sie einfach in die Gruppe und stellen Sie Ihre Fragen. Sie werden garantiert Hilfe bekommen. Gerade in der Anfangsphase ist es wichtig, dass Sie sich vernetzen und lernen.


 

 



Level 5: Gaming als Bestandsthema?
 
Vertriebsplattformen und ihre Bedeutung für Bibliotheken
 
Eine klassische Bestandsarbeit wird im Bereich Gaming für Bibliotheken immer schwieriger werden. Im nachfolgenden Abschnitt gehe ich explizit auf das Thema Bestandsarbeit ein. In diesem Abschnitt geht es nun um die digitalen Vertriebsplattformen für Computerspiele. In den nächsten zehn Jahren wird der physische Datenträger verschwinden oder höchstens noch ein Nischenthema sein. Dies betrifft nicht alleine die Games. Auch die Bücher und viele weitere analoge Medien werden einen tiefgreifenden Wandel erleben. Für Bibliotheken bedeutet dies, dass sich ihre Arbeit nachhaltig verändern wird. Der Bestand einer Bibliothek wird an Bedeutung verlieren. Im Bereich Gaming ist dieser Wandel schon länger im Gange und er hat bereits Formen angenommen, die mit Sicherheit auch in den anderen für Bibliotheken relevanten Bereichen Realität werden.
 
Der digitale Vertrieb von Computergames wird über verschiedene Plattformen abgewickelt. Im Folgenden werde ich die relevanten Plattformen Origin, Steam, Playstation Network, XBOX Live und Humble Bumble beschreiben. Allen Plattformen gemein ist die Möglichkeit, Spiele direkt auf der Plattform zu kaufen und dann herunterzuladen. Wenn ich ein Spiel gekauft habe, erscheint es in meiner „Bibliothek“ und von dort kann ich es runterladen. In allen Fällen ist ein Account bei der Plattform nötig. In immer mehr Fällen ist dieser Account auch notwendig, wenn man ein Spiel auf einem physischen Datenträger gekauft hat. Einige Plattformen dienen nämlich auch als Aktivierungssystem. Der Spieler kann das Spiel nur dann spielen, wenn er es auf der jeweiligen Plattform aktiviert. Das Spiel ist also fest verbunden mit dem jeweiligen Benutzerkonto. Dies macht auch einen eventuellen Weiterverkauf schwierig bis unmöglich. Hierfür wird wie auch bei vielen eBooks ein sogenantes Digitales Rechtemanagement (DRM) genutzt.
 
Die Plattformen sind manchmal auch Communities. Man kann als Spieler sehen, wer von den vernetzten Kontakten welches Spiel spielt. Man kann ein eigenes Profil anlegen und sich mit anderen Spielern austauschen.
 
Die in manchen Fällen nicht vorhandene Möglichkeit, die Spiele weiterverkaufen zu können, und immer wieder aufkommende Fragen bezüglich des Datenschutzes sind immer wieder Gegenstand von kritischen Diskussionen. Andererseits ergeben sich für die Spieler auch Vorteile. So fungiert die jeweilige Plattform auch als Sicherungskopie. Wenn z.  B. die Festplatte kaputt geht, kann man die Spiele erneut herunterladen. Zudem werden auch die jeweiligen Spielstände gespeichert, was bedeutet, dass man das Spiel nicht von vorne beginnen muss. Darüber hinaus werden über manche Plattformen auch Spiele-Updates zur Verfügung gestellt.
 
Kommen wir nun zu den einzelnen Plattformen:
 
Origin
 
Origin ist die Gaming-Vertriebsplattform von Electronic Arts (EA). Man kann auf dieser Plattform Spiele kaufen und downloaden. Die Plattform ist ebenso ein Online-Speicher für die gekauften Spieler. Man kann ein eigenes Profil mit Bild etc. erstellen und sich mit anderen Spielern „befreunden“. Somit verfügt Origin über rudimentäre Community-Funktionen. Origin ist aber ebenso die Verwaltungsplattform für das DRM der einzelnen Spiele. Das bedeutet, dass viele Spiele von EA nur dann gespielt werden können wenn sie auf Origin aktiviert werden. Nachdem man ein Spiel online gekauft hat, kann man es über einen Client downloaden.
 

 
Steam
 
Steam ist eine weitere und sehr erfolgreiche Plattform für den digitalen Vertrieb bzw. das digitale Management von Computerspielen und weiterer Software. Hinter Steam steht das US-amerikanische Unternehmen Valve. Wie auch bei Origin kann man auch hier Spiele kaufen und herunterladen. Die Plattform ist ebenso für die Aktivierung sehr vieler Spiele notwendig. Jeder Nutzer hat einen eigenen Account. Die gekauften Spiele erscheinen in der eigenen Bibliothek und können von dort heruntergeladen werden. Über Steam werden die einzelnen Spiele auch aktualisiert. Besonders interessant ist die gut ausgebaute Community, die nicht nur die Kommunikation zwischen den Spielern ermöglicht. Unter dem Namen „Steam Greenlight“ können „kleine“ Entwickler ihre Spieler der Community vorstellen und ein Feedback bekommen. Zudem ermöglicht die Community das Teilen von Spielerweiterungen, die von Entwicklern oder aber anderen Gamern entwickelt wurden.

 
Humble Bundle
 
Es gibt viele interessante Ansätze für neuartige Vertriebskonzepte. Und doch ist Humble Bundle etwas Besonderes. Wie bei den bereits beschriebenen Plattformen auch, kann man auf dieser Plattform Spiele kaufen. Das Besondere ist die Tatsache, dass man selber entscheidet, wie viel man für die Spiele bezahlen möchte. In vielen Fällen kann man aber nicht nur den Anbietern der Spiele Geld überweisen. Sehr oft gibt es zudem die Möglichkeit, für gemeinnützige Organisation zu spenden. Hierfür definiert man zuerst den Betrag, den man insgesamt zahlen möchte, und kann dann die Aufteilung der Gelder auf den Anbieter des Spiels, die Plattform und die gemeinnützigen Organisationen festlegen. An dieser Plattform ist weniger die technische Plattform als vielmehr das damit verbundene Bezahlmodell interessant. Vor allem für Independent-Entwickler ist diese Plattform spannend. Zumindest dann, wenn ihr Spiel gut ist und sie eine Fan-Gemeinde aufbauen können.
 
[image: e9783110312713_i0116.jpg]
 
Abb. 24 Screenshot der Plattform Humble Bundle

 


 
Nintendo eShop, Playstation Store, XBOX Live
 
Natürlich haben auch die drei Konsolenanbieter eigene Verkaufsplattformen aufgebaut. Sie sind ein elementarer Bestandteil der jeweiligen Konsolensoftware. Über seinen Account kann der Spieler Spiele, Add-Ons, Trailer und viele weitere Angebote kaufen bzw. herunterladen. Sony bietet zudem ein Abonnement an, bei dem die Spieler gegen eine Jahresgebühr eine Vielzahl an aktuellen Spielen kostenlos herunterladen und spielen können. Solange das Abonnement läuft, besteht auch der Zugriff auf die Spiele.

 
App-Stores
 
Natürlich wird auch auf Smartphones und Tablets gespielt. Die Spiele werden dann über die jeweiligen App-Stores vertrieben. Diese Stores haben keine Communityfunktion und dienen einzig dem Vertrieb von Apps inkl. der Spiele. Es gibt sowohl kostenlose als auch kostenpflichtige Spiele. Das Modell ist dabei sehr einfach. Jeder Eigentümer eines Smartphones oder eines Tablets hat ein Konto im App-Store. Die Spiele werden über dieses Konto bezahlt. Ein Weiterverkauf ist nicht möglich. Allerdings können die Spiele auch auf andere Devices runtergeladen werden, wenn diese Devices ebenfalls an das Konto angebunden werden.
 
Wenn wir uns die beschriebenen Plattformen genauer anschauen, wird schnell klar, dass es für Bibliotheken keine Möglichkeit gibt, ein eigenes Angebot zu entwickeln. Es wird also keine „Gaming-Onleihe“ geben. Die genannten Plattformen haben aber auch Einfluss auf die Bestandsarbeit mit physischen Datenträgern, denn wenn Spiele an einen Account gebunden sind, lassen sie sich schlecht oder gar nicht verleihen. Für die Anbieter der Spiele macht es in der Zukunft keinen Sinn mehr, Spiele auf physischen Datenträgern zu verkaufen. Die Kosten für die Produktion und den physischen Vertrieb sind einfach zu hoch. Zudem lassen sich die Kunden viel besser an die Spiele binden, wenn Plattformen wie Steam oder Origin für die Aktivierung notwendig sind, und wenn zudem weitere Inhalte für die Spiele nur über Onlineplattformen heruntergeladen werden können. Der Verkauf von gebrauchten Spielen wird erschwert. Für viele kleine Entwickler ist der physische Vertrieb gar keine Option. Sie benötigen den digitalen Vertrieb, um überhaupt ihre Spiele verkaufen zu können.
 
Es gibt noch weitere Plattformen, vor allem im Bereich der Independent Games. Jedoch haben diese Plattformen insgesamt wenig Relevanz. Aus diesem Grund habe ich sie nicht in die Sammlung aufgenommen. Auf meinem Blog bzw. dem Wiki zum Buch werden sie aber zu finden sein.


 
Bestandsfragen
 
Viele Bibliotheksmitarbeiter denken beim Thema Gaming zuerst an den Bestand. Dies ist natürlich nachvollziehbar. Eine Bibliothek ohne Bestand ist für sehr viele Menschen undenkbar. Und die Auswahl, Beschaffung, Vermittlung und das Zugänglichmachen von unterschiedlichen Medien und Inhalten sind mit Sicherheit auch in der Zukunft wichtige bibliothekarische Aufgaben. Der Bestand einer Bibliothek ist zudem noch immer ein entscheidendes Kriterium für die Anzahl und Besoldung von Stellen und die Bereitschaft in die Infrastruktur einer Bibliothek zu investieren. Für viele Menschen ist eine Bibliothek noch immer ein Ort, an dem man primär Bücher und in Teilen auch andere Medien wie z.  B. Filme und Musik ausleihen kann. Auch viele Träger 
sind dieser Meinung und es sind sehr oft genau diese Träger, die nicht verstehen können, warum sich eine Bibliothek aktiv mit dem Thema Gaming und ähnlichen Themen wie z.  B. Social Media beschäftigen sollte.
 
Gleichwohl sind Bibliotheken keine reinen „Verleih-Stationen“ mehr. In den meisten Fällen bieten sie eine Vielzahl an weitergehenden Services an. Unabhängig von der Ausrichtung als wissenschaftliche oder öffentliche Bibliothek wird versucht, den Nutzern/Kunden in vielen weiteren Lebenssituationen zu helfen: Von der Leseförderung und Autorenlesungen bis hin zur Vermittlung von Recherchekompetenz sind Bibliotheken in vielen Feldern aktiv. In immer mehr Fällen wird die Bibliothek zum Lern-, Kultur- und/oder Sozialort. Gleichwohl ist der Bestand einer Bibliothek noch immer das zentrale Thema. Das bedeutet, dass es für Bibliotheken noch immer sehr schwer ist, ein Thema zu bearbeiten, ohne einen Bezug zum eigenen Bestand herstellen zu können. So entstehen Aussagen wie: „Wir machen was mit Computerspielen, um andere Zielgruppen in die Bibliothek zu locken, damit wir sie dann mit den Büchern in Kontakt bringen“. Die Idee ist nachvollziehbar, aber sie wird nicht funktionieren. Wenn Sie als Bibliothek das Thema Gaming in den Bestand aufnehmen oder aber den vorhandenen Bestand ausbauen möchten, dann müssen Sie Gaming und Games als gleichwertig zu Büchern, Filmen und Musik akzeptieren. Games sind kein Thema, um Menschen zum Lesen von Büchern zu bringen.
 
So wie sich unsere Gesellschaft sowohl analog als auch digital stetig weiter- entwickelt, müssen und sollten dies auch die Bibliotheken tun. Und gerade die digitale Welt steht für eine Vielzahl an Chancen und Herausforderungen für Bibliotheken sowohl im wissenschaftlichen als auch im öffentlichen Bereich. Und denken Sie immer an die Aussagen, welche ich zu Beginn des Buches gemacht habe: Gaming ist Lesen, Gaming ist Lernen. Ohne Games bzw. Gaming ist eine digitale Strategie einer Bibliothek, und dies gilt sowohl für wissenschaftliche als auch für öffentliche Bibliotheken, unvollständig und wird früher oder später an ihre Grenzen stoßen.
 
Gaming sollte m. E. ein elementarer Bestandteil der bibliothekarischen Arbeit sein und der Bestand ist ein wesentlicher Teil einer Bibliothek. Was spricht also dagegen, auch im Bereich Gaming einen eigenen Bestand aufzubauen bzw. zu erweitern? Die Antwort ist: Nichts, aber ...
 
Grundsätzlich ist es natürlich eine gute Idee, einen eigenen Gamingbestand zu haben. Viele Bibliotheken sind damit sehr erfolgreich. Und für einige Gamer ist ein gut sortierter Bibliotheksbestand ebenfalls von Vorteil. Der Teufel steckt wie so oft im Detail. Der Aufbau eines guten und nachhaltig erfolgreichen Gaming-Bestandes ist alles andere als einfach. Im Folgenden möchte ich auf die Gründe für diese Situation und die m.E. vorhandenen Optionen für Bibliotheken eingehen.
 
Ein Gamingbestand ist sicherlich eine tolle Sache. Aber nicht nur bei diesem Thema stößt die klassische Bibliotheksarbeit zunehmend an ihre Grenzen. Die kontinuierlich fortschreitende Digitalisierung unserer Gesellschaft ist vor allem im Bereich der Digitalisierung der Medien zu beobachten. In den letzten Jahren hat sich sowohl das Angebot als auch das Mediennutzungsverhalten vieler Menschen nachhaltig verändert. Physische Träger haben eine starke Konkurrenz bekommen. Filme, Musik, Bücher etc. sie alle werden mehr und mehr durch elektronische bzw. digitale Formen abgelöst. Wahrscheinlich wird es auch in Zukunft noch gedruckte Bücher, Schallplatten, DVDs etc. geben aber ihre Bedeutung wird massiv abgenommen haben.
 
Wie die Zukunft der Medien im Detail aussehen wird, kann heute niemand voraussagen. Dass wir aber in den nächsten Jahren die fortschreitende Digitalisierung unserer Gesellschaft und damit verbunden unserer Medien erleben werden, wird von niemandem mehr ernsthaft bestritten. Vor allem im Bereich Gaming ist dies sehr gut zu beobachten. Die Zukunft der Games liegt nicht im physischen Datenträger. 
Die Vertriebsmodelle der Gaming-Industrie verändern sich rasant. Da ist zum einen das Download-Geschäft. Immer mehr Spiele werden direkt auf den jeweiligen PC, die jeweilige Konsole oder aber auf ein Smartphone oder einen Tablet-PC runtergeladen. Alle genannten Geräte verfügen in der Regel über ausreichende Speicherkapazitäten, um eine Vielzahl an Spielen spielen zu können. Auch beim PC können wir ähnliche Tendenzen beobachten. Bei Spielen auf dem iPad und Smartphones findet der Vertrieb bereits ausschließlich über Downloads aus den jeweiligen Stores statt. Diese Downloads sind in der Regel mit Kosten verbunden und manch einer mag nun überlegen, ob sich hier nicht eine Chance für Bibliotheken für eine neue Bestandsarbeit auftut. Aber dem ist nicht so. Im Gegensatz zu den eBooks, die in Teilen auch von Bibliotheken verliehen werden können, ist diese Option im Bereich Gaming nicht zu erwarten. Manche Spiele werden schon jetzt nur noch via Download angeboten, d.  h. diese Spiele können definitiv nicht mehr auf einem physischen Datenträger erworben werden. Damit können Sie auch nicht Teil des physischen Bestands einer Bibliothek werden. Die Downloads werden wiederum zumeist über spezielle Online-Vertriebs-Plattformen wie z.  B. Steam oder Origin abgewickelt. Bei Smartphones und Tablet-PCs sind die Spiele Apps, welche im jeweiligen App-Store zu bekommen sind. In allen genannten Fällen wird es mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit keine Angebote von Bibliotheken geben oder anders ausgedrückt: es gibt keine Gaming-Onleihe
 
Neben dem Verschwinden des physischen Datenträgers und dem digitalen Vertrieb von Games über Onlineplattformen entstanden und entstehen parallel noch weitere und zugleich völlig neue Geschäftsmodelle auf Seiten der Anbieter, die mit der klassischen Bestandsarbeit einer Bibliothek erst recht nicht mehr kompatibel sind. So werden immer mehr Computerspiele online gespielt. In vielen Fällen werden diese Spiele im Browser gespielt, das heißt der Internet-Browser wird zum Zugang zum jeweiligen Spiel. Hier gibt es überhaupt keine Verleihmöglichkeit mehr, da man das Spiel nicht kauft oder leiht, sondern nur Zugang zur Spielewelt bekommt. In anderen Fällen lädt man ein kleines Programm, einen sogenannten Client, herunter, der dann das Tor zur Spielewelt ist. In beiden Fällen ist eine Bestandsarbeit nahezu unmöglich oder wäre, wenn man es unbedingt umsetzen wollte, mit extrem hohen Kosten verbunden. Selbst das sehr oft vorhandene Alleinstellungsmerkmal, dass Bibliotheken den kostenlosen Zugang zu Inhalten ermöglichen, welche sonst nur gegen Geld erworben werden können, lässt ich auf den Gaming-Bereich immer seltener anwenden. Denn ein verhältnismäßig junges Geschäftsmodell ist Freemium. Dabei ist das Spielen der Spiele komplett kostenlos. Erst wenn ich beispielsweise im Spiel besondere Vorteile haben möchte oder aber meine Spielfigur gesondert ausstatten möchte etc., erst dann fallen Kosten an. Des Weiteren gibt es viele sogenannte Social-Games, die als Teil von Facebook oder anderen Plattformen ebenfalls den Zugang kostenlos ermöglichen und dann entweder durch In-Game-Werbung oder aber wie eben schon beschrieben, durch spezielle kostenpflichtige Features Geld verdienen.
 
Auch diesen Bereich der Gaming-Welt können wir nicht in klassischer Form in einem Bestand einer Bibliothek erfassen. Schließlich gibt es noch ein weiteres Problem: die Dauer der Spiele. Es gibt einige Spiele, die man linear also von ihrem Beginn bis zum Schluss spielt und die dann abgeschlossen sind. Man kann das Spiel nach dem Spielen ohne weiteres zurückgeben, es ist ja zu Ende gespielt worden. Sehr viele Spiele sind aber nicht endlich oder es dauert sehr lange, bis man das Spiel wirklich beendet hat. Dies gilt auch und vor allem für alle Spiele, die im Multiplayer-Modus gespielt werden. Gerade diese Spiele weisen sehr oft nur eine sehr schwache Solo-Kampagne auf. Wenn man ein Spiel aber online gegen andere spielen will, dann muss es letztlich dauerhaft beim Spieler vorhanden sein, was gegen das Verleihmodell spricht. Es gibt 
aber auch Spiele, die schlichtweg zu komplex und damit zu groß sind, um sie innerhalb von ein bis zwei Wochen durchzuspielen.
 
Bedeutet dies, dass man als Bibliothek im Bereich Gaming auf die Bestandsarbeit verzichten sollte? Die Antwort ist ein klares Nein! Aber es ist wichtig, dass Sie sich für den Bestandsaufbau eine neue Strategie überlegen. Natürlich kenne ich nicht alle individuellen Bestandsstrategien aller Bibliotheken im Bereich Gaming. Jedoch habe ich in meinen vielen Workshops und Gesprächen drei Trends ausmachen können:
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	Bibliotheken beschäftigen sich in der Regel zu wenig mit dem Thema Gaming und sind damit kaum in der Lage, eine nachhaltige und umfassende Bestandsarbeit zu gewährleisten. In diesen Fällen findet zumeist eine Fokussierung auf neue und vermeintlich erfolgreiche Spiele statt. Es erinnert dann ein bisschen an die Bestsellerlisten im Bereich Buch.
 
	Da die in Punkt 1 genannten Schwierigkeiten auftreten, wird manchmal versucht auf Standing Orders zurückzugreifen.
 
	Die Zielgruppendefinition ist falsch. Das Thema Gaming wird sehr oft für die Zielgruppe von Kindern, Jugendlichen und jungen Erwachsenen umgesetzt. Wie ich aber bereits beschrieben habe, ist das Thema für weitaus mehr Altersstufen interessant. Hier wird sehr oft großes Potential verschenkt.

 
Ich rate dringend davon ab, das Thema Gaming über Standing Orders abzuwickeln. An sich bin ich ein großer Fan dieses Modells, denn Bibliotheken können auf diesem Weg Ressourcen einsparen, die man für andere Aktivitäten z.  B. Leseförderung, Social Media etc. nutzen kann. Beim Thema Gaming ist dies aber problematisch. Games sind etwas komplett anderes als Filme oder gar Bücher. Sie sind sicherlich damit verwandt, aber die Auswahl der Spiele ist komplexer. Es geht nicht nur um die Frage, welche Spiele gerade aktuell sind oder nachgefragt werden. Es geht auch um die Frage, welche Spiele in die individuelle digitale Strategie der jeweiligen Bibliothek passen. Standing Orders, auch wenn sie in Zusammenarbeit mit Bibliotheksmitarbeitern bearbeitet werden, die eine starke Gaming-Affinität haben, können die individuelle Situation vor Ort nicht überblicken. Der Bestandsaufbau im Bereich Gaming kann nicht der zentrale Teil einer Gaming-Strategie sein. Er ist vielmehr nur ein Teilelement einer Strategie, die auch Veranstaltungen, Informationsangebote etc. umfassen sollte. Zum anderen gibt die Bibliothek damit eine sehr große Chance aus den Händen, denn ein individueller Gaming-Bestand kann ein Alleinstellungsmerkmal sein.
 
Kommen wir nun zur Frage, wie denn nun eine sinnvolle Bestandsarbeit im Bereich Gaming konkret aussehen könnte. Zuerst sollten Sie sich überlegen, für welche Zielgruppe Ihre Gaming-Aktivitäten gedacht sind. Wie bereits angesprochen würde ich das Thema nicht auf männliche Jugendliche bzw. junge Erwachsene reduzieren. Ich hoffe, ich habe Ihnen im ersten Kapitel aufzeigen können, dass das Thema für eine weitaus größere Zielgruppe interessant sein könnte. Wenn wir nun wissen, welche Zielgruppe wir bedienen wollen und welche Spiele wir diesen Zielgruppen näher bringen möchten und warum, dann können wir uns überlegen bzw. recherchieren, welche Spiele hier überhaupt von einer Bibliothek verleihbar bzw. für den Bestand nutzbar sein könnten. Haben wir dies getan, müssen wir uns zum einen überlegen, wie wir mit den Spielen umgehen wollen, die wir in den Bestand aufnehmen möchten, und zum anderen müsste geklärt werden, welche Services im Umfeld der nicht im Bestand befindlichen Spiele für Gamer interessant sein könnten.
 
Aber gehören nur Games in den Gaming-Bestand? Nein! Gaming ist ein Meta-Thema. Es handelt nicht nur von Computerspielen. Die Gaming-Kultur und ihre Inhalte sind viel facettenreicher als es sich viele Menschen vorstellen können. Wenn wir also 
von einem Gaming-Bestand reden, dann müssen wir letztlich alle mit Gaming verbundenen Inhalte und Medien in den Bestand integrieren. Dazu gehören neben den eigentlichen Games u.a.: 


 
	– Sachbücher zum Thema Gaming: Hierbei handelt es sich um Bücher die einen Einstieg in die Welt des Gamings erlauben, und um Bücher, die bestimmte Aspekte des Gamings z.  B. den Bereich Game-Based-Learning beleuchten. Diese Bücher sollten Sie unbedingt im Bestand haben. Eine Auswahl meiner Empfehlungen finden Sie auf meinem Blog. Diese Bücher sollten Sie aber auch selber lesen. Denn Sie helfen, das Thema Gaming zu verstehen und falls nötig wichtige Argumentationshilfen parat zu haben.
 
	– Romane etc. aus dem Bereich Gaming: Es gibt eine Vielzahl an Romanen und vergleichbaren Werken, die direkt mit Computerspielen verbunden sind. Dies sind zum einen Bücher, die die Geschichten aus den Spielen weitererzählen bzw. im Universum des Spiels spielen. Zum anderen geht es um Bücher, die Vorlage für Computerspiele waren.
 
	– Filme und Musik die mit Games verbunden sind. Wie auch bei Büchern, gibt es auch Filme und Musik, die direkt oder indirekt mit bestimmten Games verbunden sind.
 
	– Gaming-Magazine: Es gibt eine Vielzahl an spannenden Gaming-Magazinen und Sie sollten versuchen, möglichst viele verschiedene in Ihrem Bestand zu haben. Dabei geht es nicht nur um die Mainstream-Magazine, sondern auch und vor allem um Magazine die ausgesuchte Nischenthemen behandeln. Ein gutes Beispiel ist sicherlich WASD. Hierbei handelt es sich um ein Magazin, in dem Spieler über Games bzw. ihr Verhältnis dazu schreiben.
 
	– Lösungsbücher und Tutorials: Hierbei handelt es sich um z. T. um sehr detaillierte Abhandlungen zu einigen zumeist sehr komplexen Spielen.
 
	– eBooks: Natürlich gibt es auch eBooks, die eine Verbindung mit Spielen haben. Hierbei gibt es zwei Sorten. Eine Variante sind die schon aufgezählten Bücher bzw. Bücher die in diese genannten Definitionen passen, aber nur als eBooks veröffentlicht werden. Die andere Variante ist etwas wirklich Spannendes: Es gibt eBooks, die Sammlungen von Texten aus Computerspielen sind. Ein sehr gutes Beispiel ist „The Imperial Library“. Hierbei handelt es sich um eine virtuelle Bibliothek mit Geschichten und Darstellungen aus dem Spiel „Skyrim – The Elder Scrolls“

 
Wie Sie sehen können, geht es bei der Bestandsarbeit zum Thema Gaming nicht nur um die Games an sich, sondern um eine Vielzahl an weiteren Inhalten.
 
Es ist nun wichtig zu überlegen, warum und für wen Sie Gaming anbieten möchten. Die Zielgruppeneinteilung in Altersklassen ist sicherlich ein erster wichtiger Schritt. Aber es ist ebenso wichtig zu überlegen, warum für die jeweilige Zielgruppe das Thema Gaming interessant sein könnte. Ein Beispiel: Wenn Sie definieren, dass Sie das Thema u.  a. für die Zielgruppe der Erwachsenen zwischen 25 und 40 Jahren angehen wollen, dann müssen Sie überlegen, was diese Gruppe mit dem Thema machen soll. Geht es um Eltern, die sich mit dem Thema befassen, weil ihre Kinder in einem Alter sind, in dem sie Computerspiele spielen? Geht es um Erwachsene, die mit Games aufgewachsen sind und denen sie nun ein Stück ihrer Jugend zurückgeben möchten? Und wenn ja, sollen diese Erwachsenen vor allem neue Spiele kennenlernen oder sich mit „ihren“ alten Spielen befassen? Möchten Sie vielleicht das Thema Gaming aus Sicht von Game-Based-Learning oder Gamification in Verbindung mit dem Beruf angehen und geht es dann noch um den Bestand? Wie Sie sehen können, gibt es eine Vielzahl von Zielgruppendefinitionen, die aber letztlich eine individuelle Strategie erfordern.
 
 
In den letzten Jahren habe ich mir einige Bestände im Bereich Gaming in unterschiedlichen Bibliotheken angesehen. In den meisten Fällen konnte ich ein klares Muster erkennen. Man versuchte mit den vorhandenen Ressourcen ein Portfolio an Spielen zusammenzustellen, das möglichst Kinder und Jugendliche ansprach und zugleich auf den Plattformen gespielt wurde welche die genannte Zielgruppe vermeintlich am meisten nutzt. So findet man in vielen Bibliotheken Spiele für die Wii oder den Nintendo DS. Nicht so oft sind Spiele für die XBOX oder die Playstatíon 3 zu finden. An sich ist diese Herangehensweise nicht falsch, jedoch sollte man sich immer überlegen, ob dieses Portfolio ausreicht. In vielen Bibliotheken wird zudem versucht, Spiele in den Bestand aufzunehmen, die gerade aktuell sind. Auch diese Idee ist nachvollziehbar, aber auf der anderen Seite nicht unbedingt zielführend. Wenn Sie versuchen, einen möglichst aktuellen Bestand zu haben, müssen Sie dies immer wieder leisten. Zudem können Sie die Frage, ob ein Spiel erfolgreich ist, erst nach ein paar Wochen nach der Veröffentlichung beantworten.
 
Ein gutes Negativ-Beispiel sind hier Spiele zu Filmen. Sehr oft glaubt man, dass Spiele zu Filmen und TV-Serien mehr oder weniger automatisch erfolgreich sein müssen, zumindest dann, wenn auch der Film erfolgreich ist. Aber dem ist nicht so. In den letzten Jahren konnte man immer wieder beobachten, dass Spiele zu Kinofilmen hinsichtlich Qualität und Gameplay schwächer waren als andere Titel. Natürlich gibt es auch Beispiele von erfolgreichen Spielen, welche auf Filmen oder TV-Serien basieren. Dies ist aber eher selten der Fall. Verstehen Sie mich bitte nicht falsch. Natürlich ist es wichtig, auch die aktuellen Spiele im Bestand zu haben, aber Sie sollten dafür den Markt intensiv beobachten. Nicht jedes Spiel, das auf den Markt kommt, ist auch nachhaltig erfolgreich. Da Bibliotheken aber in der Regel nur über begrenzte finanzielle Ressourcen verfügen, ist eine individuelle Auswahl wichtig.
 
Aber selbst wenn Sie einen interessanten Bestand haben – was macht ihn besonders? Was können Sie mit Ihrem Bestand anbieten, was vielleicht Gaming-Händler nicht anbieten können oder wollen? Wenn man sich die aktuelle Situation im stationären Einzelhandel ansieht, so kann man schnell zu dem Schluss kommen, dass man gegen die Elektronikfachmärkte und Gaming-Ketten keine Chance hat. Diese Anbieter verfügen über eine große Maße an aktuellen Spielen und in manchen Fällen bieten sie sogar den An- und Verkauf von gebrauchten Spielen an. Nun mögen einige Bibliotheksmitarbeiter einwenden, dass eine Bibliothek die Spiele ja mehr oder weniger kostenlos anbietet. In manchen Fällen fällt nur die Jahresgebühr an, in anderen Fällen kostet das Ausleihen von Games 1,– € bis 2,– €. Egal welches Konzept Sie hier verfolgen. Ich behaupte auf der preislichen Ebene können Sie trotzdem kaum punkten. Natürlich hat eine Bibliothek auch eine soziale Funktion und natürlich ist es gut, wenn Sie den Menschen, die nicht über ausreichend finanzielle Mittel verfügen den Zugang zur Gaming-Welt ermöglichen. Trotzdem sollten Sie überlegen, was Ihren Bestand besonders macht. Vergessen Sie auch nicht, dass Sie einige Spiele aufgrund von Altersfreigaben oder bestimmten Inhalten gar nicht anbieten können oder wollen.
 
Ich empfehle Ihnen für den Bestandsaufbau bzw. die Bestandspflege folgendes Konzept:
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	Natürlich sollte es in Ihrem Bestand aktuelle Spiele geben. Achten Sie darauf, dass diese Spiele eine gute Chance auf dem Markt haben, d.  h. Spiele, die bereits eine Historie aufweisen wie z.  B. Pokemon oder Super Mario. Bei einigen Spielen ist dies nicht der Fall. Dann lohnt sich die Lektüre von Fachmagazinen und/oder das Gespräch mit einem Einkäufer eines Gaming-Händlers. Zudem sollten Sie die erfolgreichen Standard-Titel mehrfach im Angebot haben. So ist es sinnvoll, einen 
Titel wie Fifa 13 mehrfach im Angebot zu haben. Achten Sie aber unbedingt darauf, ob die Spiele überhaupt offline spielbar sind. Ansonsten macht das Verleihen keinen Sinn.
 
	Dauerbrenner: Bestimmte Spiele sind auch dann noch interessant, wenn sie nicht aktuell sind. Dies können Spiele sein, die z.  B. in Familien oder auf Partys beliebt sind, wie z.  B. Singstar oder Guitar Hero oder Mario Kart. Es gibt auch Spiele, die über einen längeren Zeitraum erfolgreich sind, von denen Sie aber erst jetzt erfahren. So gab es mehrere Spiele zur TV-Cartoon-Serie „Kim Possible“ Der Erfolg vor allem der Nintendo DS-Version kam in kleinen Schritten. Irgendwann war die aktuelle Version schon kurz nach Erscheinen sehr erfolgreich. Mit dem Erfolg der aktuellen Version stiegen aber auch die Verkäufe der Vorgänger-Versionen. In so einem Fall ist es für eine Bibliothek sinnvoll, eben genau diese Versionen ebenfalls im Bestand zu haben. Das bedeutet aber, dass Sie auch das Umfeld des jeweiligen Spiels beleuchten müssen.
 
	Retro-Games und Klassiker: Bei der Arbeit mit dem Thema Gaming wird sehr oft primär auf die aktuellen Titel geschaut. Dabei ist der Bereich Retro-Gaming (ich würde ihn um den Begriff „Klassiker“ erweitern) auf jeden Fall ein spannendes Thema. Wie gesagt ist das Thema Gaming nicht für Kinder und Jugendliche interessant. Es gibt viele Erwachsene, die, wenn auch nur durch ihre Kinder wieder mit dem Thema Gaming konfrontiert werden. Nur spielten diese Erwachsenen früher andere Spiele. Warum also versuchen wir nicht, dieser Zielgruppe die eigenen Spiele bzw. ihre eigene Gaming-Geschichte näher zu bringen?


 
Hilfe gesucht
 
Nun werden Sie zurecht einwenden, dass dies eigentlich gar nicht leistbar ist. Wie soll eine einzige Bibliothek all diese Informationen finden und verarbeiten? Bei sehr großen Bibliotheken mag dies noch möglich sein, aber kleine Bibliotheken haben schon mit dem Lektorat von Büchern genügend zu tun. Hierfür gibt es zwei Lösungen, die auch miteinander kombiniert werden können.
 
 
	Ein Bibliotheks-Gaming-Bestands-Netzwerk
 
	Ein Gaming-Bestands-Beirat

 
Beginnen wir mit der ersten Idee. Natürlich können Sie nicht alle relevanten Gaming-Magazine auf einmal beobachten. Und wenn es um den Bereich der Retro-Games geht, wird es noch schwieriger. Aber Sie können ein Netzwerk aufbauen, das Ihnen bei dieser Aufgabe hilft. So gibt es in Ihrer Umgebung mit Sicherheit die eine oder andere Gaming-Gruppe. Am besten Sie fragen im örtlichen Jugendclub und natürlich in der Schule bzw. bei den Eltern nach, die zu Ihnen kommen. Es gibt auch Communities zu einzelnen Spielen oder aber zu bestimmten Genres. Sie müssen einfach ein bisschen im Internet recherchieren. Ein Netzwerk aufzubauen, ist nicht einfach. Sie müssen zwei wesentliche Schritte gehen. Zum einen müssen Sie kontinuierlich dieses Netzwerk pflegen oder erweitern und zum anderen müssen Sie „zugeben“, dass Sie als Bibliothek nicht über ausreichende Kompetenz verfügen, um diese Aufgabe alleine zu meistern. Natürlich müssen Sie dann die Gamer, Eltern oder Gruppen persönlich ansprechen. Manchmal reicht es auch, wenn Sie online in einer oder mehreren Communities akzeptiert sind. Sie finden z.  B. Gleichgesinnte in der Facebook-Gruppe „games4culture“. Sie können ebenso zusammen mit anderen Bibliotheken ein Gaming-Bibliotheks-Netzwerk aufbauen. Diese Herangehensweise eignet sich 
besonders für kleine und sehr kleine Bibliotheken. Wichtig ist nur, dass man vorab gemeinsam die Parameter für die Auswahl der Spiele festlegt.
 
Der zweite Ansatz geht letztlich in eine ähnliche Richtung. Auch hier bauen Sie ein Netzwerk auf, das Ihnen hilft, das Thema Bestandsarbeit nachhaltig zu bearbeiten. Allerdings bekommt dieses Netzwerk einen eigenen Namen und eine eigene „offizielle“ Aufgabe. Sie gründen einen Gaming-Bestands-Beirat, der einmal im Monat tagt und dabei gemeinsam überlegt, wie man den Bestand mit welchen Spielen erweitern kann. In dem Beirat sollten Gamer aller Altersklassen sitzen und natürlich Mitarbeiter Ihrer Bibliothek. Ein Pädagoge muss nicht unbedingt dabei sein, denn es geht hierbei nicht um pädagogisch wertvolle Spiele. Natürlich werden einigeRahmenbedienungen vorgegeben. Dies bezieht sich vor allem auf die Altersfreigaben, was z.  B. bedeuten kann, dass Sie keine Spiele in den Bestand aufnehmen, die eine Altersfreigabe USK 16 oder USK 18 haben. Der Beirat sollte einmal im Monat offiziell tagen. Achten Sie darauf, dass nur solche Menschen Mitglied im Beirat werden können, die dem Thema Gaming gegenüber positiv eingestellt sind. Natürlich hat der Beirat auch Vorsitzende. Ich empfehle, einen Erwachsenen und ein Kind bzw. einen Jugendlichen als Vorsitzenden zu bestimmen. Der Vorsitz sollte alle sechs Monate wechseln. Die Vorsitzenden haben kein gesondertes Stimmrecht. Sie leiten nur die Treffen. Bei jeder Sitzung wird zuerst die aktuelle Situation im Bereich Gaming besprochen. Dazu gehören auch eventuelle Ausleihzahlen. Danach wird über die Vorschläge für Neuerwerbungen gesprochen. Vorschläge für Neuerwerbungen kann natürlich jeder machen. Dafür können Sie z.  B. ein schwarzes Brett in der Bibliothek installieren. Die Bibliotheksmitarbeiter filtern dann die Spiele aus, die nicht den vorgegebenen Rahmenbedingungen entsprechen. Der Beirat sucht dann die Spiele aus, die angeschafft werden sollen. Nun kann es natürlich sein, dass weitaus mehr Spiele laut Beirat angeschafft werden sollen, als der Bibliothek finanzielle Ressourcen zur Verfügung stehen. Zudem ist es möglich, dass Sie gerade keine Zeit für Erwerbungen haben. Deshalb veröffentlichen Sie die Entscheidungen des Beirats und bitten die Bibliotheksnutzer, Ihnen bei der Anschaffung zu helfen. Dies kann auch mit gebrauchten Games geschehen.
 
Wie bereits erwähnt, sollten Sie nicht nur aktuelle Spiele in den Bestand aufnehmen. Deshalb möchte ich noch ein wenig detaillierter auf die Zielrichtung eingehen. Wenn es z.  B. um Retro-Games geht, dann stellt sich die Frage, was Ihr Bestand eigentlich sein soll? Ist es ein klassischer Bibliotheksbestand? Kann es vielleicht mehr sein? Meine Empfehlung wäre, dass Sie sich als Bibliothek als Gaming- oder Spielort positionieren. Das bedeutet, dass Sie sowohl für Kinder und Jugendliche als auch für Erwachsene ein Angebot aufbauen. Am besten wäre es, wenn Sie ein kleines Gaming-Archiv aufbauen. Dabei geht es nicht darum, Games für die Nachwelt zu archivieren. Sie haben also nicht die Aufgabe, die Spiele zu pflegen bzw. zu sichern. Aber Sie können Ihren Bestand massiv erweitern, auch wenn es sich dabei um gebrauchte Spiele handelt. Wie gesagt: früher oder später werden Sie als Bibliothek in eine Situation kommen, in der es kaum noch möglich ist, Computerspiele in den Bestand aufzunehmen. Der digitale Vertrieb und die Bindung eines Spiels an einen Spieler macht dies nahezu unmöglich. Sie können aber mit den verbleibenden Spielen und zusammen mit weiteren Gaming-Aktivitäten ein interessantes Gaming-Portfolio aufbauen.

 

 



Level 6: Services und Aktivitäten mit Games
 
Kommen wir nun zum nächsten Level: Aktivitäten und Projekte im Bereich Gaming. Bevor ich Ihnen einige Vorschläge für neue Gaming-Services unterbreite, möchte ich zuerst einen Blick auf das bisher Gelesene werfen. Sie haben in einem ersten Schritt gelernt, was mit dem Begriff Gaming gemeint ist. Sie haben zudem einen Einblick in die Hardware und daran anschließend in die Software bekommen. Schließlich habe ich die Möglichkeiten, aber auch die Grenzen einer klassischen Bestandsarbeit im Bereich Gaming aufgezeigt. Gerade der letzte Punkt ist für diesen Abschnitt relevant.
 
Ich hoffe, ich habe Ihnen aufzeigen können, dass die Fokussierung auf den Bestand im Bereich Gaming wenig bringt. Natürlich werden Sie auch weiterhin einen Bestand haben. Aber dieser wird zunehmend an Bedeutung verlieren bzw. in Teilen nicht mehr realisierbar sein. Der digitale Vertrieb wird auch weiterhin dafür sorgen, dass sehr viele Inhalte im Bereich Gaming nicht auf einem physischen Datenträger zur Verfügung stehen. Zudem sind die Spiele zunehmend an die digitalen Vertriebsplattformen bzw. die Accounts der Spieler gebunden. Ein Verleihen, als digitales Medium vergleichbar mit den Verleihangeboten für eBooks, wird also ebenfalls nicht realisierbar sein. Schließlich gibt es neue Bezahlmodelle für Computerspiele wie z.  B. Freemium und Free-to-Play, bei denen man das Spiel kostenlos spielen kann und nur für besondere Fähigkeiten, Ausrüstungsgegenstände etc. im Spiel bezahlen muss. Spätestens dann, wenn Spiele kostenlos verfügbar sind bzw. wenn das Geschäftsmodell der Games-Industrie weg vom Verkauf des Spiels und hin zum Ermöglichen des Zugangs zum Spiel oder einzelner Elemente davon umgestellt wird, ist das Verleihen von Games endgültig ein Nischenthema. Für Bibliotheken bedeutet dies, dass sie sich zum einen überlegen müssen, was sie außer der klassischen Bestandsarbeit im Bereich Gaming tun möchten. Zum anderen müssen sie sich eine Strategie für die Übergangsphase überlegen. In dieser Übergangsphase geht es darum, eine zukunftsweisende Bestandsarbeit und die Entwicklung völlig neuer Services miteinander zu verbinden. Ich betone das Thema Bestand deshalb so deutlich, weil ich in meinen Workshops sehr oft erlebe, dass Bibliotheken, die einen eigenen Bestand im Bereich Gaming haben, der Meinung sind, dass sie damit das Thema Gaming abgeschlossen haben. Aber dem ist nicht so. Im Gegenteil: die Bestandsarbeit kann nur ein erster Schritt sein.
 
Gaming in Bibliotheken sollte irgendwann die gleiche Relevanz haben wie Bücher in Bibliotheken. Und auch wenn Sie es sich vielleicht im Moment nicht vorstellen können, so gibt es doch weitaus mehr Möglichkeiten als Sie glauben mögen.
 
Allerdings benötigt dies ein Umdenken von Seiten der Bibliothek. Es bedeutet, dass man als Bibliothek nicht mehr den Bestand als zentral wichtiges Thema versteht. Das heißt auch, dass man sich weitaus mehr Know-how aneignen muss und dies in einem Bereich, in dem Bibliotheken trotz aller Erfolge immer noch am Anfang stehen.
 
Das Arbeiten mit dem Thema Gaming ist also eine langfristige, folgenreiche und vor allem strategische Entscheidung einer Bibliothek, denn es wird auch bedeuten, dass man sich von anderen Angeboten trennen wird. Gaming ist keine freiwillige Zusatzaufgabe. Es ist eine gleichwertige Aufgabe bzw. ein gleichwertiges Thema zu allen anderen Themen in der Bibliothek.
 
Die gute Nachricht ist die, dass viele der Services und Aktivitäten, die ich Ihnen vorschlagen möchte, bereits vorhandenen Services von Bibliotheken ähneln. Genauer gesagt werden in manchen Fällen bereits vorhandene Services um das Thema Gaming erweitert.
 
Natürlich werden nicht alle Ideen zu Ihnen passen. Jede Bibliothek muss letztlich eine individuelle Auswahl treffen. Deshalb habe ich die Vorschläge auch nicht unterteilt. 
Die Möglichkeit, sich als Bibliothek im Bereich Gaming erfolgreich zu positionieren, hat nichts mit der Größe und nichts mit der Ausrichtung zu tun. Einzig relevant ist die Frage, ob Sie dieses Thema bearbeiten möchten oder nicht.
 
Einfache Gaming-Events
 
Beginnen wir die Präsentation der Beispiele mit einfachen Gaming-Events. Damit sind Veranstaltungen gemeint, die mit einem geringen Aufwand einmalig in der Bibliothek stattfinden. Es geht dabei um zwei Punkte:
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	Die Bibliothek kann einen Gaming-Event ausprobieren. Es geht also um das Sammeln von Erfahrungen. Gerade wenn Sie mit dem Thema beginnen, sollten Sie sich nicht übernehmen. Sie müssen nicht gleich das unglaublich großen und erfolgreichen Event durchführen. Aber es ist wichtig zu verstehen, was da auf Sie zukommt.
 
	Sie können ausprobieren, ob es in Ihrem Umfeld überhaupt Interesse am Thema gibt. Wenn Sie am Anfang kein Interesse an dem Thema erfahren, heißt das nicht automatisch, dass man es nicht will. Es kann auch gut sein, dass Sie mit Ihrer Kommunikationsstrategie die neuen Zielgruppen gar nicht erreichen. Auch um dies herauszufinden, eignet sich ein kleinesr Event sehr.

 
Ein kleinesr Event sollte also einen Prototyp-Charakter haben. Da es um Gaming geht, sollte es bei dem Event ebenfalls um das Spielen gehen. Nehmen Sie am besten eine Gaming-Konsole wie die XBOX 360 und die Playstation 3 und laden Sie Ihre Kunden zum Spielen ein. Der Event muss gar nicht lange dauern. Es reicht vollkommen, wenn Sie 2–3 Stunden einplanen. Je nachdem können Sie den Event während oder außerhalb der normalen Öffnungszeiten durchführen. Ich habe sehr oft erlebt, dass sich so ein kleinesr Event während der Öffnungszeiten schon deshalb lohnt, weil dann weitaus mehr Menschen etwas davon mitkriegen. Selbst wenn diese Besucher nicht selbst spielen, können diese Menschen immer noch als Zuschauer dienen.
 
Denken Sie immer daran, dass es nicht nur die Gamer, sondern auch die Zuschauer gibt. Ein Gaming-Event ist nicht nur ein Event, sondern ebenso ein Zeichen. Sie zeigen damit, dass Sie sich mit dem Thema beschäftigen möchten. Es kann auch sehr gut sein, dass Sie auf diesem Weg Menschen kennenlernen, die ihrerseits im Bereich Gaming aktiv sind. Mit diesen Menschen könnten Sie sich vernetzen und in Zukunft kooperieren.
 
Im Rahmen dieses Events sollte es nur darum gehen, dass jeder Besucher ein bisschen spielen kann. Es geht also nicht um einen Wettbewerb oder gar einen großen Gaming-Day. Es geht um ein Kennenlernen, um einen Austausch und zugleich um die Möglichkeit, etwas Neues auszuprobieren.
 
Ich würde Ihnen empfehlen, Spiele auszuwählen, die folgenden Kriterien entsprechen: 


 
	Die Spiele sind leicht zu spielen. Jeder kann ohne Training mitmachen.
 
	Die einzelnen Runden sind kurz – maximal fünf Minuten. Auf diesem Weg können viele Menschen das Spiel ausprobieren.
 
	Das Spiel wird über eine Bewegungssteuerung also entweder Wiimote, XBOX 360 Kinect oder Playstation Move gesteuert. Damit ist es zum einen einfacher, das Spiel zu spielen (die meisten Spiele für die Steuerungen sind einfach zu spielen), und zum anderen entsteht ein höherer Zuschauer-Faktor. Für die anderen Besucher 
der Bibliothek ist es viel spannender, Menschen zu sehen, die sich bewegen als solche, die auf einem Stuhl sitzen und Knöpfe an einem Controller drücken. Die Interaktion wird also zum Teil des Zuschauens.
 
	Die Spiele erzählen keine komplexe Geschichte. Ansonsten verstehen die Spieler zwar die Aufgaben, aber nicht die Geschichte.

 
Es ist wichtig, dass ein Großteil Ihres Teams die Spiele vor dem Event ausprobiert bzw. selbst spielt, damit man die Teilnehmer unterstützen und zugleich aktivieren kann. Wenn möglich können Sie auch einen oder zwei Kollegen am Tag des Events mit der Unterstützung und der Aktivierung der Teilnehmer betrauen. In vielen Fällen sind es Kinder und Jugendliche, die die Spiele ausprobieren. Natürlich ist dies ein Erfolg, aber es wäre noch besser, wenn Sie auch Erwachsene aktivieren könnten. Der größte Erfolg wäre, dass Kinder und Jugendliche zusammen mit Erwachsenen spielen. In meinen Events habe ich immer feststellen können, dass man gerade junge Gamer sehr einfach für neue Spiele begeistern kann. Es ist dabei nur wichtig, dass Sie als Bibliotheksmitarbeiter in der Sprache der Kinder und Jugendlichen sprechen. Gerade junge Gamer fokussieren sich zuerst gerne auf die Spiele, die sie bereits gespielt haben. Sie fühlen sich in diesen Games sicher und gehen von einer größeren Chance aus, das Spiel auch gewinnen zu können. Ein Spiel, welches ich in solchen Situationen immer gerne nutze, ist „Raving Rabbits – alive and kicking“. Dieses Spiel wird auf der XBOX360 mit dem Kinect-System gespielt. Sie können dabei eine größere Gruppe an einer Konsole spielen lassen. Das Spiel hat einen einzigartigen Humor – der sowohl Kids als auch Erwachsene begeistert. Im Laufe des Spiels treten immer zwei Spieler zu kleinen bewegungsintensiven Games an. Sowohl das Spielen als auch das Zusehen macht großen Spaß. Die Verlierer müssen zur Strafe bestimmte Aufgaben erfüllen wie z.  B. das laute und öffentliche Gackern wie ein Huhn. Dieses Spiel ist gerade bei jüngeren Gamern nicht so bekannt wie z.  B. „Need for Speed“ oder „Fifa“. Es bedarf also einer Person, die die Spieler aktiviert, das Spiel auszuprobieren. Hat man dies aber geschafft, dann sind die Spieler in den meisten Fällen mehr als begeistert.
 
Wenn Sie den Event durchführen, sollten Sie sich vorher überlegen, was Sie auf die Frage antworten möchten, ob es weitere Aktivitäten im Bereich Gaming geben wird. Jede Frage dieser Art gibt Ihnen die Möglichkeit, mehr Menschen darüber zu informieren, dass Sie ein Gaming-Ort werden, natürlich nur, wenn Sie dies auch werden wollen. Allerdings gehe ich davon aus, dass Sie einen Gaming-Event erst dann veranstalten, wenn Sie sich langfristig mit dem Thema Gaming beschäftigen. Wie gesagt, der größte Fehler, den Sie machen können, ist der, den Besuchern zu sagen, dass Sie nicht wissen, ob und wenn ja wie es im Bereich Gaming weitergeht. Des Weiteren können Sie in diesem Moment versuchen, die fragenden Besucher zu aktivieren, Ihnen bei der Umsetzung der Gaming-Aktivitäten zu helfen.
 
Natürlich kann es auch passieren, dass Sie für diese Aktivitäten kritisiert werden. Sie müssen immer daran denken, dass es Menschen gibt, die ein Bild von einer Bibliothek haben, welches die Bibliothek als Ort der Ruhe und der Bücher sieht. Viele dieser Menschen sind bereit, diese „ihre“ Bibliothek zu verteidigen. Versuchen Sie, diesen Menschen klarzumachen, dass die Bibliothek nicht zu einer Spielhalle wird, dass aber Gaming ein ebenso bedeutendes Thema ist wie Bücher oder irgendetwas anderes.
 
Es reicht völlig aus, während dieses Events nur eine Konsole aufzustellen und die Besucher spielen zu lassen. Sie müssen dabei nichts Weiteres tun. Wichtig ist, dass Sie einen Ort für das Thema Gaming schaffen und zusehen und zuhören. Und dass Sie versuchen, Ihr Team und Ihre Kunden für das Thema zu begeistern.
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Abb. 25 Gaming-Station bei einfachem Gaming-Event


 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0121.jpg]Name der Veranstaltung: Einstiegs-Event Gaming
 
Zielsetzung: Prototyp Gaming-Events, Aktivieren der Kunden und Mitarbeiter, Ausprobieren und erste Erfahrungen sammeln
 
Benötigte Ressourcen: 1x Konsole inkl. Monitor, Controller, Verkabelung, Lautsprecher, Strom, Spiele, Raum
 
Zeitrahmen: 2–3 Stunden (Vorbereitung ca. 8 Stunden)


 
Gaming Wettbewerbe
 
Wenn wir uns mit Gaming-Aktivitäten beschäftigen, dann kommen wir an Gaming-Wettbewerben nicht vorbei. Der Wettbewerb ist ein elementarer Bestandteil des Gamings. Egal, ob man gegen den Computer, die Zeit oder einen realen anderen Spieler antritt, Gaming ist gleichbedeutend mit Wettbewerb.
 
Aber Wettbewerb ist nicht nur Teil des Spielens. Wettbewerb hat das Gaming massiv weiterentwickelt. Unter dem Begriff eSports finden regelmäßig professionelle Gaming-Wettbewerbe statt. In verschiedenen Disziplinen bzw. Genres treten einzelne Spieler oder Gruppen gegeneinander an. Einige Spieler können von diesen Wettbewerben sehr gut leben. Sie verdienen im Jahr über 100.000 € und sind nicht nur in der Gaming-Szene Superstars. In Südkorea sind die sogenannten Pro-Gamer so bekannt und beliebt wie Pop-Stars und eSports ist zu einem Volkssport geworden. Auch in Deutschland werden solche Wettbewerbe immer beliebter.
 
Wettbewerbe sind mehr als nur Gaming-Events. Nicht mehr das Spiel, sondern der stattfindende Wettkampf bzw. die Kontrahenten stehen im Mittelpunkt des Interesses. 
Gaming-Wettbewerbe sind immer große Veranstaltungen und mancher Besucher kommt wegen den Gamern, andere wiederum möchten einfach die Atmosphäre genießen bzw. die Spieler anfeuern. Gaming-Wettbewerbe ziehen also nicht nur Gamer, sondern auch Wettbewerb-Begeisterte an.
 
Bevor Sie jetzt nervös werden, möchte ich Sie beruhigen. Sie müssen keinen Event für 5.000 Gäste konzipieren. Sie müssen auch keine Angst haben, dass Sie ein Preisgeld in Höhe von 30.000 € für den Sieger akquirieren müssen. Diese von mir beschriebenen Großveranstaltungen sind etwas für große Unternehmen, die sich um nichts anderes kümmern und damit ihr Geld verdienen. Allerdings können Sie einiges von diesen Events lernen.
 
Wie bereits beschrieben, sind Gaming-Wettbewerbe etwas Besonderes. Sie haben es bei solchen Veranstaltungen mit mehreren Teilnehmergruppen zu tun. Diese sind vergleichbar mit den Zielgruppen bei den schon beschriebenen Einsteiger-Events. Sie haben zum einen die eigentlichen Wettbewerbsteilnehmer, also die Personen, die die Spiele spielen bzw. gegeneinander antreten. Zum anderen sind es die Angehörigen und Freunde der Teilnehmer. Diese werden mit Sicherheit mitfiebern und Sie brauchen dafür den notwendigen Raum. Dann gibt es als dritte Zielgruppe noch die Interessierten. Sie haben keine Verbindung zu den Spielern, sind aber an dem Thema Gaming bzw. Wettbewerben interessiert. Schließlich gibt es noch die normalen Bibliothekskunden, die dem Event positiv, neutral oder negativ gegenüber stehen.
 
Sie müssen für alle genannten Zielgruppen ein eigenes Angebot entwickeln. Besonders wichtig ist es, Spieler zu finden, die gegeneinander antreten möchten. Die Tatsache, dass Sie einen solchen Event anbieten, bedeutet nicht dass auch automatisch genügend Teilnehmer kommen. Grundsätzlich ist es so, dass die Spieler die Spiele auch ohne Sie spielen können. In den meisten Haushalten stehen heute Konsolen und/oder Gaming-Computer. Die Bibliothek wird also nicht benötigt, um einen Zugang zum Thema Gaming zu ermöglichen. Es stellt sich also die Frage, was Sie den Spielern anbieten können, was sie zuhause nicht bekommen. Hier gibt es verschiedene Ansätze. Zum einen können Sie einen Event anbieten, bei dem es Zuschauer gibt. Des Weiteren können Sie einen öffentlichen Event anbieten. Sie können auch einen Preis und vor allem einen Titel anbieten. Das heißt, das Spielen an sich ist kein Alleinstellungsmerkmal. Sie müssen es zu etwas Besonderem machen.
 
Zuerst sollten Sie dem Event einen Namen geben. Nennen Sie die Veranstaltung auf keinen Fall „Spielenachmittag“ oder „Jugendspiel“. Es geht um einen Gaming-Event. Und es geht darum, einen Sieger zu finden. Ich weiß, dass sich Bibliotheken sehr oft schwer tun, eine etwas „kräftigere“ Sprache zu nutzen.
 
Es ist also kein Spiel-Wettbewerb, sondern der „ultimative Gaming-Event“. Es geht darum, den großen „Gaming-Champion“ Ihrer Bibliothek zu finden. Zudem brauchen Sie einen offiziellen Preis. Am besten, Sie haben einen kleinen Pokal und natürlich Urkunden. Sie brauchen eine Siegerehrung und einen Spielplan. Sorgen Sie dafür, dass der Ort des Wettbewerbs etwas Besonderes ist. Wenn möglich sollten die Spiele auf einer kleinen Bühne stattfinden. Vielleicht haben Sie ja die Möglichkeit, einen guten Beamer und eine Leinwand zu bekommen, auf die Sie die Spiele projizieren können. Wenn es die Räumlichkeiten zulassen, können Sie einen Raum als „Backstage-Bereich“ nutzen. Hier können sich die Spieler ausruhen und natürlich ein paar Snacks und Getränke zu sich nehmen.
 
Arbeiten Sie also genau aus, was Ihren Event spannender macht als einen Gaming-Abend zu Hause. Und dann sollten Sie all dies kommunizieren. Das macht Ihren Event zu etwas Besonderem.
 
Sie haben bezüglich der Struktur des Wettbewerbs zwei Möglichkeiten: 
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	Sie veranstalten einen Event an einem Tag. Dies könnte so aussehen, dass Sie die Spieler in Gruppen einteilen. In diesen Gruppen treten die Spieler gegeneinander an. Die ersten und zweiten Sieger einer jeden Gruppe kommen in die nächste Runde. Dort treten sie wieder gegeneinander an. Der jeweilige Sieger kommt eine Runde weiter bis am Schluss nur noch zwei Spieler übrig sind, die dann im Finale gegeneinander antreten.
 
	Sie führen vorab eine Reihe von kleineren Wettbewerben nach einem vergleichbaren Muster durch. Schließlich gibt es ein großes Finale, an dem vielleicht zehn Finalisten teilnehmen, die alle gegeneinander antreten und für jeden Sieg Punkte bekommen.

 
Auch hier müssen Sie darauf achten, dass die Spiele passen. Es kann aber gut sein, dass einige der Spieler die Spiele des Wettbewerbs schon öfter gespielt haben als andere. Um hier einen Ausgleich zu schaffen, empfehle ich zum einen, die Spiele nicht vorab zu kommunizieren. Zum anderen können Sie auch jeweils zwei Spiele spielen lassen, wobei Sie als zweites Spiel ein sehr exotisches mit äußerst geringem Bekanntheitsgrad wählen. Ziel dieser Herangehensweise ist es, auch unerfahrenen Spielern eine Chance zu geben. Ganz egal welchen Weg Sie wählen, achten Sie darauf, dass Sie den Teilnehmern die Möglichkeit geben, die Spiele auszuprobieren bzw. zu trainieren.
 
Sie können natürlich auch Teams zusammenstellen. Diese Teams gewinnen gemeinsam Punkte und gewinnen dann gemeinsam den Wettbewerb. Die Zusammenstellung der Teams ist Ihnen überlassen. Wenn Sie Ihren Event nicht nur für Jugendliche und Kinder konzipieren, sondern alle Altersgruppen ansprechen möchten, dann können Sie durch die Teamzusammenstellung bereits einiges erreichen. Sie können z.  B. Anreize schaffen, indem das Team Sonderpunkte bekommt, bei dem der Altersunterschied zwischen den Teilnehmern besonders groß ist. Wenn Sie z.  B. Teams aus zwei Spielern bilden und ein 14-jähriges Mädchen bringt seinen 65 Jahre alten Großvater mit, dann hätte dieses Team 51 Sonderpunkte gesammelt.
 
Wenn Sie nur geringe Erfahrung in der Entwicklung und Realisierung von Gaming-Veranstaltungen haben, sollten Sie in einem ersten Schritt eine eintägige Veranstaltung planen. Bei so einer Veranstaltung wird es schwer werden, den normalen Geschäftsbetrieb aufrecht zu erhalten. Ein Gaming-Wettbewerb ist viel zu wild und vor allem zu laut. Andere Bibliothekskunden würden sich mit Sicherheit gestört fühlen. Es ist also eine Veranstaltung, bei der die Bibliothek geschlossen bleibt, es sei denn Sie haben genügend Räumlichkeiten, um beide Bereiche voneinander zu trennen.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0123.jpg]Name der Veranstaltung: Gaming-Wettbewerb
 
Zielsetzung: neues und spannendes Veranstaltungsformat, Wettbewerb, Einbindung verschiedener Zielgruppen bzw. Altersklassen
 
Benötigte Ressourcen: mindestens 4 Konsolen inkl. Monitor, Controller, Verkabelung, Lautsprecher, Strom, Spiele, Raum – Für das Finale: zudem einen Beamer und eine Leinwand
 
Zeitrahmen: 6–8 Stunden (Vorbereitung ca. 5 Tage)

 

 
Summer Games
 
Summer Games sind eines meiner liebsten Konzepte. Dabei sind die Summer-Games eigentlich kein einzelner Event. Es ist vielmehr eine Zusammenstellung von Events und Aktivitäten, bei denen auch bereits vorhandene Projekte der Bibliothek in die Summer Games integriert werden.
 
Die Idee für die Summer Games kam mir während eines Workshops für Bibliotheken, die sich intensiver mit Gaming beschäftigen wollten. Später habe ich durch Gespräche mit Eli Neiburger von der Ann Arbor District Library weitere Ideen entwickelt und einige der Ideen von Eli Neiburger übernommen.
 
Die Grundidee der Summer Games ist die, dass man den Sommer, genauer die Sommerferien, dazu nutzen könnte, eine Reihe unterschiedlicher Aktivitäten zu einem Gesamtprogramm den sogenannten Summer Games zusammenführt. Viele Bibliotheken haben bereits ein spezielles Programm für die Sommerferien. Ein Programmpunkt ist sehr oft der „Sommer-Leseclub“. Diejenigen von Ihnen, die in Bibliotheken arbeiten, kennen das Konzept sicherlich sehr gut.
 
Der Sommerleseclub ist vor allem auf das Buch als Medium fokussiert. Ich möchte das nicht kritisieren aber ich glaube, der Club eignet sich ideal, um ihn durch Gaming zu erweitern. Hierfür gibt es zwei Ansätze:
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	Gaming als Inhalt bzw. als Medium: In diesem Fall geht es nicht mehr alleine um das Lesen von Büchern, sondern ebenso um das Spielen von Computerspielen. Es gibt eine Vielzahl an Spielen, die einen sehr großen Textanteil haben. Dabei geht es sowohl um Texte, die die Aufgaben des Gamers beschreiben, als auch um Texte, die die Geschichte des Spiels erklären. In beiden Fällen geht es um Lesen, wobei die Motivation nicht nur das von der Bibliothek verliehene Zertifikat, sondern auch das Spiel an sich ist. Zudem ist die Welt des Gamings voll von Schreiben und Lesen. Und alle diese Bereiche könnten in die Summer Games integriert werden. So können Sie sich von den Teilnehmern die Geschichten aus ausgesuchten Games erzählen lassen. Sie können dies bei älteren Teilnehmern (ab 10 Jahre) auch über einen Blog durchführen. Sie schulen dann auch noch die in der Zukunft so wichtige digitale Medienkompetenz. So oder so werden sie Teilnehmer mit hoher Motivation erleben. Zudem werden die Spiele in vielen Fällen näher an der Lebensrealität der Teilnehmer sein als es vielleicht Bücher sind.
 
	Gaming oder Gamification als Struktur bzw. Modell für die Summer Games. Wie ich bereits in vorherigen Kapiteln beschrieben habe, gibt es die Möglichkeit, bestimmte Aktivitäten und Programme durch Gaming-Elemente anzureichern. In gewisser Weise hat der Sommer-Lese-Club bereits Gamification-Elemente übernommen. Das Zertifikat ist das Ziel, man hat bestimmte Aufgaben zu erfüllen und bekommt sogar ein Feedback. Jedoch gibt es keinen Wettbewerb, keine übergeordnete Geschichte und keinen Grund, nach den zu lesenden Büchern mit dem Lesen weiterzumachen. Die Summer Games wären also auch ein Versuch, die Lesedauer zu verlängern.

 
Egal, ob Sie sich für den ersten oder den zweiten oder beide Ansätze entscheiden, ein Summer-Gaming-Club bedeutet, dass es dann nicht mehr alleine um Bücher, sondern auch um das Thema Gaming gehen würde. Es bedeutet auf jeden Fall einen Mehraufwand, da Sie sich auf eine völlig andere Kultur einlassen würden.
 
Zuerst müssen Sie sich überlegen, was die Teilnehmer tun sollen. Sollen sie Bücher lesen, Games spielen, Geschichten aufschreiben etc.? So oder so müssen Sie genau definieren, was man mit welchen Medien tun kann. Je größer die Möglichkeiten 
für den Teilnehmer sind, desto mehr Menschen werden mitmachen. Sie müssen die Spiele nicht alle im Bestand haben. Sie können ebenso auf Onlinespiele zurückgreifen. Letztlich können Sie jedes Projekt, welches ich in diesem Buch vorstelle, zu einem Teil der Summer Games machen. Jedoch haben wir es beim Sommer-Lese-Club mit dem Thema Leseförderung zu tun. Also sollten Sie ein Konzept erstellen, welches diesen Bereich beleuchtet.
 
Es geht bei den Summer Games nicht mehr darum, zu beweisen, dass man ein Buch gelesen hat. Alle Medien sind Teil einer Geschichte. Die Teilnehmer sollen bestimmte Aufgaben lösen. Dies kann z.  B. das Suchen bestimmter Informationen sein, für die man ein Buch lesen oder ein Spiel spielen muss. Der Beweis für das Lesen bzw. Bearbeiten der Aufgabe liegt dann darin, dass man die richtige Lösung hat. Sie können damit einzelne Elemente eines Buches oder eines Spiels nutzen. Sie können aber auch weitere Aufgaben vergeben. So können Sie kleine Geschenke im OPAC verstecken, die man dann suchen muss. Sie können auch Aufgaben in der realen Welt verteilen.
 
Nachdem Sie also definiert haben, welche Medien konsumiert werden sollen, müssen Sie überlegen, welche Elemente bzw. welche Inhalte gefunden werden bzw. was die Teilnehmer mit den Medien anfangen sollen. Im Anschluss daran müssen Sie einen „roten Faden“ für die einzelnen Aufgaben entwickeln. Dieser rote Faden verbindet die einzelnen Aufgaben miteinander. Die Alternative ist, dass die Verbindung der einzelnen Aufgaben nur über Punkte geschieht. Der Vorteil dieser Variante ist der, dass Sie eine weitaus größere Auswahl an Aufgaben haben, da Sie diese nicht in eine Geschichte zusammenfassen müssen.
 
Achten Sie bei der Zusammenstellung der Aufgaben darauf, dass man die Aufgaben auch erfüllen kann. Man sollte die Aufgabe zudem einfach erklären können.
 
In beiden Fällen entsteht ein Wettbewerb, bei dem am besten verschiedene Fähigkeiten benötigt werden. Es sollte also nicht ausreichen, nur ein Buch zu lesen oder nur ein Spiel zu spielen. Jeder Teilnehmer hat Aufgaben und muss diese durch Lesen von Büchern, Spielen von Spielen, Onlinerecherche, Katalog-Recherche etc. umsetzen. Für das Umsetzen jeder Aufgabe bekommt man Punkte oder kann bestimmte Badges freischalten. Ob das Erreichen der Punkte oder der Wettbewerb im Vordergrund stehen, müssen Sie entscheiden.
 
Natürlich können Sie das Ganze noch steigern, indem Sie bestimmte Aufgaben verteilen, bei denen man mit anderen kooperieren muss. Diese Kooperationen können Sie dann mit besonders hohen Punktzahlen belohnen.
 
Die Summer Games ermöglichen es, Leseförderung und weitere Ziele der Bibliotheksarbeit über verschiedene Medien zu erreichen. Neben der Leseförderung können auch Medien- und in Teilen Informationskompetenz vermittelt werden. Diese Herangehensweise ist sicherlich nicht für ganz kleine Bibliotheken alleine umsetzbar. In so einem Fall könnte man Kooperationen zwischen vielen kleinen Bibliotheken erstellen. Es wäre auch möglich, dass die Bibliotheken Teams zusammenstellen, die gegeneinander antreten. In diesem Fall würde jede Bibliothek Aufgaben für alle Teams zusammenstellen.
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Wenn Sie so etwas wie die Summer Games durchführen möchten, sollten Sie sich vorher auf jeden Fall ein bisschen mit Game-Design bzw. Game-Mechaniken beschäftigen. Erst dann werden Sie in der Lage sein, ein umfassendes Erlebnis für Ihre Kunden zu entwickeln.

 
 
Zusammenfassung
 
[image: e9783110312713_i0126.jpg]Name der Veranstaltung: Summer Games
 
Zielsetzung: über die Nutzung von Games und Gamification Leseförderung und Medienkompetenz vermitteln
 
Benötigte Ressourcen: Computer, Zeit, Ideen
 
Zeitrahmen: 2–6 Wochen (Vorbereitung ca. 18 Tage)


 
Online-Gaming
 
Den Begriff Online-Ggaming habe ich schon bei der Übersicht über die Genres beschrieben. Deshalb möchte ich ihn hier nur noch einmal kurz zusammenfassen. Online-Gaming meint das Spielen online. Dabei gibt es verschiedene Varianten:
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	Man spielt einen Teil eines Spieles online. Dies ist z.  B. bei Multiplayer-Gaming der Fall.
 
	Man spielt ein Spiel im Internetbrowser. Dies sind die sogenannten Browser-Games und die sogenannten Social-Games.
 
	Man lädt einen Client herunter und dieser fungiert als Schnittstelle zum Spiel, welches auf einem externen Server läuft.
 
	Man spielt ein Retro-Game, welches auf einem externen Server läuft. Hier ist der Computer nur eine Schnittstelle zu einem Video-Stream.

 
Für Bibliotheken bedeutet Online-Gaming eine große Herausforderung. Zum einen wird durch Online-Gaming bzw. den Erfolg dieses Bereiches jede klassische Bestandsarbeit in Frage gestellt. Es gibt schlichtweg keine Möglichkeit für Bibliotheken, hier einen Bestand aufzubauen. Zudem werden einige Spiele, die online gespielt werden, kostenlos angeboten. Das bedeutet, dass selbst das Argument bzw. Geschäftsmodell des freien Zugangs zu Inhalten durch die Bibliothek nicht mehr greift. Zum anderen ist Online-Ggaming ein elementarer Bestandteil der Gaming-Kultur. Das bedeutet, dass Bibliotheken trotz allem einen Weg finden müssen, mit diesem Thema zu arbeiten.
 
Nun wäre es natürlich das einfachste, die Bibliothek könnte wie in einem südkoreanischen Internetcafé 30 bis 40 internetfähige Gaming-PCs aufbauen und somit den Kunden die Möglichkeit geben, in der Bibliothek zu spielen. Dass Bibliotheken einen Zugang zum Internet bereitstellen müssen, ist sicherlich akzeptiert und ich hoffe sehr, dass es in wenigen Jahren in Deutschland keine Bibliothek mehr gibt, die nicht über einen Hochgeschwindigkeits-Internetanschluss inkl. kostenfreiem und zugleich frei zugänglichem WLAN für die Kunden verfügt. Allerdings wird es nicht möglich sein, die Bibliotheken in der Breite mit Gaming-PCs auszustatten. Zudem würde ein solches Konzept unglaublich viel Platz benötigen. Von der benötigten Energie und weiteren technischen und personellen Ressourcen ganz zu schweigen. Ganz anders sieht es aber aus, wenn man nur temporär etwas mit dem Thema Onlinegaming macht. Dann ist es durchaus möglich, auch dieses Genre in das Angebot der Bibliothek zu integrieren.
 
Es macht für eine Bibliothek wenig Sinn, einfach nur einen PC aufzustellen und darauf ein paar Spiel-Clients für Online-Games bzw. Browser zu installieren. Die Welt des Onlinegamings ist sehr facettenreich. Es wird also notwendig sein, eine Vorauswahl zu treffen und dies bedeutet: Sie müssen selbst spielen. Aber Spielen alleine wird natürlich nicht ausreichen. Auch in diesem Fall müssen Sie wieder überlegen, was Sie den Gamern anbieten können, was sie woanders nicht bekommen werden. 
Also was macht Ihren Event zu etwas ganz Besonderem? Eine Möglichkeit wäre, dass Sie auch hier einen Gaming-Wettbewerb durchführen. Wie das funktioniert, habe ich bereits beschrieben.
 
Für mich ein sehr interessanter Ansatz ist die Nutzung von Online-Games zur Vernetzung von Bibliotheken und ihrer Kunden. Die Idee ist, dass Sie in Ihrer Bibliothek für einen Zeitraum von z.  B. zwei Wochen einen Gaming-PC installieren, auf dem man ein bestimmtes Spiel, welches einen Online-Multiplayer-Modus hat, anbieten. Hierfür können Sie jedes Spiel nutzen, welches einen Multiplayermodus hat und welches zudem eine Altersfreigabe ab 12 Jahren hat. Es gibt einige Spiele, die diese Anforderungen erfüllen. Das von mir im Folgenden beschriebene Spiel dient nur als Beispiel, um die Nutzungsmöglichkeiten des Online-Gamings zu erläutern. Eine Möglichkeit wäre das Spiel „Shoot Mania“. Es handelt sich dabei um einen Shooter, der allerdings ab 12 Jahren freigegeben ist. Das Spiel wird online gespielt, d.  h. man braucht dafür eine kontinuierliche Internetverbindung. Die Aufgabe des Spielers ist sehr einfach: man muss mit seiner Spielfigur zusammen mit anderen das gegnerische Team suchen und besiegen. Nun würden also zu einem festen Zeitpunkt Spieler zu Ihnen in die Bibliothek kommen und gegen andere Bibliotheken online antreten. Insofern hat dieses Konzept eine sehr große Schnittmenge mit den beschriebenen Gaming-Wettbewerben.
 
Wenn Sie es wollen, können Sie den PC die ganze Zeit angeschaltet lassen. Dann können alle Bibliothekskunden, wann immer sie wollen, trainieren. Ich würde jedoch empfehlen, den Rechner nur dann die ganze Zeit angeschaltet zu lassen, wenn es sonst niemanden stört.
 
Natürlich können Sie die Vernetzung der Bibliotheken noch intensivieren. Hierzu müssten Sie nur in allen teilnehmenden Bibliotheken eine Webcam installieren, damit sich die Spieler gegenseitig sehen können.
 
Ziel dieses Projektes ist nicht nur das Spielen alleine. Es geht wie gesagt vielmehr um die Vernetzung der Spieler und der teilnehmenden Bibliotheken. Es ist deshalb auch möglich, zu bestimmten Zeitpunkten die Spieler zu vernetzen, ohne dass sie direkt spielen. Hierfür eignen sich Plattformen wie Skype oder Google-Hangout. Wichtig ist dabei, dass Sie dafür Accounts der Bibliothek nutzen.
 
Der Vorteil von vielen Online-Games liegt darin, dass sie zumeist nur geringe technische Ressourcen benötigen. Sie müssen dafür also keinen hochgerüsteten Gaming-PC organisieren. Sie benötigen allerdings einen offenen und schnellen Zugang zu Internet. Wenn Sie dies nicht ermöglichen können, ist für Sie Online-Gaming nicht umsetzbar.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0128.jpg]Name der Veranstaltung: Online-Gaming
 
Zielsetzung: über die Nutzung Online-Gaming Bibliotheken und Ihre Gamer miteinander vernetzen
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie; Spiele, Raum, gegebenenfalls eine Webcam
 
Zeitrahmen: 2 Wochen (Vorbereitung ca. 10 Tage)

 

 
Spielewelten selber gestalten
 
Bis jetzt haben wir darüber gesprochen, wie man Spiele in der Bibliothek spielen kann. Wir haben uns von einfachen Gaming-Events über Gaming-Wettbewerbe hin zum Thema Online-Gaming bewegt. Dies alles ist spannend und es gibt viel für Sie zu tun. Aber Gaming bedeutet bei weitem nicht nur das Spielen von Computerspielen. Gaming bedeutet auch unglaubliche Kreativität. In diesem Abschnitt geht es um die Möglichkeit, mit Games zu arbeiten und dabei nicht nur zu spielen.
 
Ich weiß nicht, wie es Ihnen geht, aber ich habe seit den ersten Tagen, an denen ich Computerspiele spielte, überlegt, dass ich manche Spielewelt gerne verändern bzw. neu gestalten würde. Während dies zu meiner Kinderzeit bzw. Jugend nicht möglich war, kann man dies heute bei immer mehr Spielen tun. Was am Anfang ein kleines Addon war, ist heute eine große Möglichkeit, um die Kreativität und die Zusammenarbeit von Gamern in der Bibliothek zu fördern.
 
Es gibt eine Vielzahl von Spielen, bei denen die Spieler die Spielewelt verändern bzw. komplett neu gestalten können. Und genau diese Möglichkeit sollten sich Bibliotheken zu Nutze machen. Im Folgenden möchte ich anhand von drei Beispielen aufzeigen, was dies im Detail bedeutet. Es handelt sich dabei um die Spiele „Trackmania“, „Portal 2“ und „Minecaft“.
 
Beginnen wir mit „Trackmania“. Dieses Spiel ist ein sogenanntes Rennspiel. Es geht also um Autorennen. Das besondere an „Trackmania“ ist nicht das Rennen an sich, sondern die Möglichkeit, eigene Rennstrecken zu bauen. Hierfür gibt es spezielle Editoren, die einfach zu bedienen sind. Es entstehen individuelle Rennstrecken, auf denen man mit seinem Wagen Rennen fahren kann. Besonders interessant ist dabei, dass man die Rennstrecken mit anderen teilen kann. Man kann andere Spieler auf die jeweilige Strecke einladen und dann gegeneinander fahren.
 
Ein vergleichbares Modell finden wir bei dem Puzzle „Portal 2“. In diesem Spiel geht es darum, sich in einem dreidimensionalen Raum über verschiedene Hindernisse von Punkt A nach Punkt B zu bewegen. Das Spiel spielt man aus der First-Person-Perspektive, es wirkt also wie ein Shooter. Man hat sogar eine Art Kanone in der Hand, mit der man schießen kann. Mit der Kanone kann man Portale erstellen. Schießt man mit der linken Maustaste auf eine Wand, entsteht in der Wand ein Loch, welches den Eingang zum Portal darstellt. Schießt man mit der rechten Maustaste, so entsteht ein weiteres Loch, welches den Ausgang des Portals darstellt. Man kann nun durch den Eingang des Portals gehen und kommt dann am Ausgang des Portals an. Auf diese Art und Weise kann man die jeweiligen Hindernisse überwinden. Portal ist ein beeindruckendes Spiel und es macht sehr großen Spaß. Es ist zudem gewaltfrei. Auch bei Portal 2 kann ich individuelle Spielwelten erstellen und mit anderen teilen. Und auch für dieses Spiel gibt es einen einfach zu bedienenden Editor.
 
Kommen wir schließlich zu Minecraft. Dieses Spiel habe ich ebenfalls schon beschrieben. Es handelt sich kurz gesagt um einen riesigen virtuellen Baukasten, bei dem die Spieler quadratische Blöcke bewegen und verändern können, um u.  a. riesige Gebäude entstehen zu lassen. Minecraft ist vor allem aufgrund der durch die Spieler entwickelten Gebäude berühmt geworden. Das Spiel ist ideal für kreative Gamer, die eine eigene Spielewelt entstehen lassen möchten. Schon die Möglichkeit, dass man alleine die jeweilige Spielewelt durch seine Gebäude gestalten kann, ist beeindruckend. Es ist aber ebenso möglich, eine eigene Spielewelt zu erstellen, die dann als Spielfeld genutzt werden kann.
 
Was alle drei genannten Spiele vereint, ist die Tatsache, dass man sie nicht nur spielen, sondern auch Spielewelten für andere Spieler erstellen kann. Diese Erstellung 
einer Spielewelt ist also elementarer Bestandteil des Spiels. Für Bibliotheken ergeben sich daraus resultierend eine Vielzahl an Möglichkeiten.
 
Die Bibliothek sollte der Ort sein, an dem die Spieler ihre Spielewelten erstellen, teilen und vermitteln können. Lassen Sie mich zuerst erklären, warum diese Option für Bibliotheken so wichtig sein könnte. Wie bereits am Anfang des Buches besprochen, ist Gaming mehr als nur Spielen. Gaming kann für Bibliotheken die Möglichkeit sein, eine Vielzahl an Kompetenzen zu vermitteln und zu fördern. Dazu gehört auch die Nutzung moderner Komunikations- und Medientechnologien. Der Computer ist heute aus dem beruflichen und privaten Leben nicht mehr wegzudenken. Computerspiele sind für viele Menschen der erste Kontakt mit einem Computer. Darüber hinaus können Spiele, in denen Spieler eine eigene dreidimensionale Welt erschaffen, die Kreativität fördern. Aber das ist noch längst nicht alles. Diese Spiele können die Bibliothek zu einem Lern- und Spielort machen. Natürlich braucht man keine Bibliothek, um Zugang zu Spielen zu haben bzw. spielen zu können. Bibliotheken sind also nicht per definitionem Spielorte. Sie sind auch nicht per definitionem Lern- oder Leseorte. Ganz egal was Bibliotheken auch tun möchten, sie müssen sich immer überlegen, was ihr Angebot einzigartig macht.
 
Nun haben Sie verschiedene Möglichkeiten, mit den „Gamer created Enviroments“ zu arbeiten. Am einfachsten ist es natürlich, den Spielern zu ermöglichen, in der Bibliothek eine eigene Spielewelt zu kreieren. Aber das reicht m.E. nicht aus. Machen Sie aus der Bibliothek einen Ort der „großen Welten-Schöpfer“. Am besten wäre es, wenn Sie den Spielern die Möglichkeit geben, vor einem großen Publikum die Spielewelten zu kreieren und zu präsentieren. Am besten legen Sie einen Zeitraum fest, in dem die Spielewelten erschaffen werden müssen. Hierfür brauchen Sie nur einen Beamer und eine Leinwand sowie einen guten Laptop und einen dazugehörigen Internetzugang. Nach zwei Wochen würde dann ein Abend oder ein Nachmittag stattfinden, bei dem die Spieler ihre erstellte Welt präsentieren.
 
Daran anschließend geht es natürlich um das Spielen. Wir wollen ja nicht nur bunte Welten anschauen. Wir wollen spielen. Hierfür werden alle interessierten Spieler in die jeweiligen Spielewelten online eingeladen. Vor allem bei Trackmania ist dies spannend, denn man kann nun einen Wettbewerb starten, bei dem die Spieler ihre Rennen auf den Strecken fahren, die von den Spielern entwickelt wurden.
 
Wenn Sie erste Erfahrungen mit diesem Bereich gemacht haben, können Sie dann den nächsten Schritt gehen: Einen Wettbewerb bzw. eine Kooperation mit anderen Bibliotheken. Das Grundmodell ist ähnlich dem schon beschriebenen. Auch hier haben die Spieler die Aufgabe, Spielewelten zu erstellen und diese dann zu präsentieren bzw. andere Spieler einzuladen, in den Spielewelten zu spielen. Der Unterschied ist der, dass alle Aktivitäten in verschiedenen Bibliotheken parallel stattfinden. Wichtiges Element ist dann die Vernetzung der Spieler untereinander.
 
Sie können natürlich auch bestimmte Themen oder Aufgaben vorgeben. So könnte man in Trackmania die Aufgabe verteilen, dass die Spieler reale Rennstrecken nachbauen sollen. Die einzelnen künstlich erstellten Rennstrecken würden dann den anderen Spielern oder Bibliotheken präsentiert werden. Nun müssen die Spieler in den anderen Bibliotheken die jeweiligen Rennstrecken erraten. Hierfür wird es mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit notwendig sein, dass die Spieler im Internet recherchieren, um die Formen der einzelnen Rennstrecken herauszufinden. Sie können als Bibliothek auf diesem Weg also auch Recherchekompetenz im Internet vermitteln. Ein ähnliches Modell würde auch bei „Portal 2“ umgesetzt werden. Hier ist nur die Aufgabe eine andere. Die Spieler, die die Spielewelt erschaffen, sollen ein möglichst kompliziertes Puzzle erstellen, während die anderen Spieler das Puzzle möglichst schnell lösen sollen.
 
 
Es gibt eine Vielzahl an Spielen, die es dem Spieler ermöglichen, eine eigene Spielewelt zu erschaffen. Sie alle eignen sich hervorragend für die Nutzung in der Bibliothek. Wichtig ist dabei u. a., dass Sie das Spiele und alle beschriebenen Funktionen vorab getestet haben. Sie können die Arbeit mit diesen Spielen auch zu einem Teil des schon angesprochenen „Summer Games“ machen.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0129.jpg]Name der Veranstaltung: Spielewelten selber gestalten
 
Zielsetzung: Die Spieler sollen eigene Spielewelten erschaffen
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie; Spiele, Raum, Internetzugang
 
Zeitrahmen: 2 Wochen (Vorbereitung ca. 10 Tage)


 
Wikis und Sekundärinformationen
 
Gaming ist Lernen. Gaming ist auch das Sammeln, Erschließen, Vermitteln von Sekundärinformationen. Immer mehr Spiele sind so komplex, dass die Spieler früher oder später Sekundärinformationen benötigen. Dies gilt zwar nicht für alle Spiele, aber in immer mehr Spielen ist dies der Fall. Nun nutzen Gamer natürlich eine Vielzahl an Plattformen wie Wikis und Blogs und Twitter für die Gewinnung, Sammlung und Vermittlung der Informationen. Der Wiki von „World of Warcraft“ ist beispielsweise einer der größten Wikis der Welt.
 
Das besondere an der Gaming-Kultur ist dabei die Tatsache, dass aktives Teilen von Game-relevanten Informationen eine große Bedeutung hat. Dies hat aber weniger mit einer sozialen Denkweise der Spieler zu tun. Es geht vielmehr um Ruhm und Anerkennung der Community bzw. um die Chance, gegen gleichwertige Gegner anzutreten. Gamer halten Ihr Wissen also nicht zurück um beim nächsten Spiel alle anderen Teilnehmer schlagen zu können. Wenn man dauernd gewinnt und es zudem immer einfacher wird, wenn es also keine Herausforderung mehr gibt, wird das Spiel langweilig und man hört auf, es zu spielen. Gamer sind keine Wesen, die kontinuierlich von Erfolg zu Erfolg schweben. Sie suchen neue Herausforderungen und deshalb teilen sie ihr Wissen. Und dann gibt es da noch den Ruhm und die Ehre in der Community. Die Spieler, die besonders viele Informationen teilen, bekommen die Anerkennung der anderen. Diese Herangehensweise ist vielen klassischen Informations- und Wissenssystemen überlegen. Denn hier werden nicht nur moderne Plattformen genutzt, sondern es existiert eine Kultur des Teilens.
 
Nun ist dies alles kein Automatismus und nicht alle Gamer sind gleichzeitig Experten für die Vermittlung und Erschließung von komplexen Informationen. Jedoch wissen wir, dass beispielsweise die Fähigkeit, Werkzeuge wie Wikis, Facebook-Gruppen, Communities, Twitter etc. professionell zu nutzen, ein wesentliches Erfolgskriterium bei der Suche nach einem passenden Job sein wird. Wir wissen ebenso, dass wir in Deutschland einen erheblichen Nachholbedarf hinsichtlich der Schulung und Vermittlung von Know-how in der Nutzung digitaler Medien haben. Die meisten Schulen befinden sich noch in der Kreidezeit und in den Universitäten sieht es nicht besser aus. Gleichzeitig ist es immer schwerer, Menschen für das Lernen von solchen Werkzeugen zu begeistern. Hier kann Gaming helfen.
 
Wir wissen, dass das Sammeln, Erschließen und Teilen von Informationen im Bereich Gaming eine große Bedeutung hat. Wir wissen auch, dass bestimmte Communities bereits heute Tools wie Wikis und andere Plattformen für ihr Wissensmanagement 
nutzen. Mein Vorschlag ist nun, die Vermittlung von Kompetenz in der Nutzung von Wikis und Co. mit dem Thema Gaming zu verbinden. Hierfür laden Sie Gamer in die Bibliothek ein, die dann bestimmte Spiele spielen sollen. Im Anschluss daran beginnen Sie alle zusammen mit dem Aufbau eines bibliothekseigenen Wikis, in dem dann wichtige Informationen zum jeweiligen Spiel gesammelt werden. Am spannendsten wäre es, wenn Sie einen Wiki erstellen, in dem alle Spiele behandelt werden, die Sie im Bestand Ihrer Bibliothek haben. Dies hätte zudem den Vorteil, dass Sie als Bibliothek zu allen Spielen Zusatzinformationen anbieten können. In diesem Wiki gäbe es immer zwei Bereiche. In dem ersten Bereich wird das jeweilige Spiel beschrieben. Der Leser erfährt, um was es in dem Spiel geht und wie man es spielt. Im zweiten Bereich werden durch die Spieler Zusatzinformationen zur Verfügung gestellt. Wenn man z.  B. ein Rätsel gelöst hat oder eine Abkürzung gefunden hat, kann man dies im Wiki veröffentlichen.
 
Natürlich werden nicht alle Spieler mit einem Wiki oder anderen Online-Tools vertraut sein. Das bedeutet, dass die Bibliothek hier Schulungen anbieten muss. Sie bekommen also nicht nur spannende Informationen zu Games, welche Sie in Ihrem Bestand haben, Sie sind ebenso in der Lage, eine sehr wichtige Kompetenz zu vermitteln.
 
Wenn Sie mit dem Wiki schon eine Weile gearbeitet haben, sollten Sie ihn öffentlich zugänglich machen. Noch besser wäre es natürlich, wenn der Wiki gleich von Anfang an frei zugänglich ist. Jedoch fühlen sich manche Bibliotheksmitarbeiter, Eltern und auch Gamer sicherer, wenn so eine Plattform erstmal geschlossen ist. Aber irgendwann sollte der große Tag kommen, an dem der Wiki für alle zugänglich gemacht wird. Machen Sie am besten einen großen Event daraus. Laden Sie die Menschen ein, stellen Sie die Gamer vor, die an dem Wiki mitgearbeitet haben und dann wird offiziell und für alle sichtbar der Wiki nach außen geöffnet. In diesem Moment sollte der Gaming-Wiki zu Ihrer täglichen Arbeit gehören, d.  h. er ist u.  a. Bestandteil Ihres Informationsangebotes – vergleichbar mit dem OPAC und Datenbanken. Binden Sie den Wiki unbedingt in Ihre Webseite ein und sorgen Sie dafür, dass so viele Menschen wie möglich erfahren, dass es ihn gibt. Rufen Sie die Menschen in Ihrem Umfeld dazu auf, an dem Wiki auch weiterhin mit zu arbeiten und küren Sie einmal im Monat den Gaming-Wiki-Mitarbeiter des Monats. Dieser Mitarbeiter wird aufgrund seiner Aktivitäten im Wiki von einer Gruppe von Bibliotheksmitarbeitern in geheimer Runde ausgewählt.
 
Wenn Sie möchten, können Sie in einem nächsten Schritt den Wiki auch für Spiele öffnen, die nicht in Ihrem Bestand sind. Hierbei müssen Sie nur darauf aufpassen, dass keine jugendgefährdenden Inhalte veröffentlicht werden. Eine Option wäre es, dass alle neuen Wiki-Seiten mit unbekannten Games von Ihnen bereits vor der Veröffentlichung geprüft werden. Sollten Sie den von mir vorgeschlagenen „Gaming-Beirat“ ins Leben gerufen haben, welchen ich im Abschnitt zum Bestand beschrieben habe, können Sie auch diesen Beirat mit der Kontrolle des Wikis beauftragen.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0130.jpg]Name der Veranstaltung: Wikis und Sekundärinformationen zu Games Zielsetzung: Die Spieler sollen gemeinsam mit Ihnen einen Gaming-Wiki aufbauen. Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Internetzugang, Wiki-Software Zeitrahmen: dauerhaft (Vorbereitung ca. 10 Tage)
 


 
Storytelling und Gaming
 
Bis jetzt haben wir uns nur wenig mit den Geschichten befasst, welche in den Spielen erzählt werden. Wir Menschen lieben Geschichten. Wir sind umgeben von Geschichten und damals wie heute sind Menschen, die Geschichten erzählen können, gerne gesehene Gäste. Gaming und Geschichten sind eng miteinander verbunden – auch wenn es am Anfang schwer war, hinter den kleinen Pixeln eine Geschichte zu vermuten.
 
Storytelling ist Teil der Gaming-Kultur und dies gleich auf vielen Ebenen. Auf der einen Seite ist das die Geschichte des Gamings. Sie ist voll von Menschen die neue Ideen hatten und versuchten sie umzusetzen. Sie ist voll von Projekten, die scheiterten. Sie ist voll von Erfolgen und großen Persönlichkeiten. Und natürlich gibt es die Geschichten der Gamer. Da sind zudem die Geschichten, die in den Games erzählt werden. Und auch hier gibt es wieder mehrere Varianten. Es gibt Geschichten, die in den Games erfunden werden. In manchen Fällen ähneln diese Geschichten den Mythen und Märchen unserer Kultur. Da geht es um Drachen und Zauberer, um die Mafia, um Götter, um Krieg und Frieden etc. Dann gibt es Geschichten, die auf unserer Realität basieren. Dies können die jetzige Zeit, aber auch historische Begebenheiten sein. So erleben Sie z. B. Schlachten aus dem zweiten Weltkrieg neu oder Sie fahren Formel 1-Rennen etc. Und natürlich können wir auch einen Sprung in eine mögliche Zukunft wagen. Die Spiele werden immer durch Geschichten zusammengehalten. Das Besondere daran ist, dass die Spieler Teil der Geschichte werden. Und natürlich gibt es auch eine Verbindung zu anderen Medien und Kulturwelten. So gibt es immer mehr Bücher und Filme, die auf Computerspielen basieren. In anderen Fällen erzählen Computerspiele die Geschichte eines Films oder eines Buches weiter. Gaming und Storytelling gehören also zusammen. Warum also nutzen Bibliotheken diese Verbindung nicht für neue Projekte? Wie wäre es, wenn Bibliotheken die Orte werden, an denen neue Geschichten aus der Gamingwelt entstehen bzw. vorhandene gesammelt werden? Lassen Sie einen Gamer seine Geschichte erzählen, ganz egal, ob es sich um seine persönliche Geschichte handelt oder er einfach eine Geschichte aus einem Spiel erzählt oder neu erfindet. Diese Sammlung von Geschichten wäre einzigartig und nur in Ihrer Bibliothek zu finden – selbst wenn Sie sie im Internet teilen würden. Ich weiß, dass das alles etwas komisch klingen mag. Bibliotheken als Orte, an denen Geschichten entstehen? Bibliotheken als Schreiborte? Probieren Sie es aus! Ich wette, Sie werden überrascht sein, was Sie damit alles erreichen können.
 
Wie aber könnte man als Bibliothek mit diesen Geschichten arbeiten? Beginnen wir mit einer einfachen Übung:
 
Level 1:
 
[image: e9783110312713_i0131.jpg]Bitten Sie die Spieler bei ausgesuchten Spielen, die Geschichte zu erzählen, die in den Games erzählt wird. In manchen Fällen kann es sei, dass die Spieler gar nicht genau wissen, worum es bei diesen Spielen eigentlich wirklich geht. Also werden Sie z.  B. im Internet recherchieren müssen. In diesem Moment können Sie den Gamern zeigen, wie man noch besser im Internet recherchiert. Und wenn Sie dabei mit den Spielern intensiv zusammenarbeiten, können Sie selbst einige spannende Plattformen kennenlernen, auf denen es um Gaming geht. Wenn Sie die passenden Informationen gefunden haben, geht es weiter mit dem nächsten Level: der Erweiterung der Geschichte.
 

 
Level 2:
 
Nun haben wir also herausgefunden, um was es in dem Spiel eigentlich geht. Auf Basis dieses Wissens können nun neue Geschichten erfunden bzw. die vorhandenen weiterentwickelt werden. Die Teilnehmer bekommen also die Aufgabe, die Geschichte weiterzuschreiben. Sie können dabei verschiedene Vorgaben machen. So können Sie die minimale und maximale Länge festlegen. Sie können auch vorgeben, dass bestimmte Figuren auftauchen sollten etc. Versuchen Sie aber wenn möglich, die Vorgaben auf ein Mindestmaß zu beschränken. Es ist wichtig, dass die Teilnehmer ihrer Kreativität freien Lauf lassen.

 
Level 3:
 
Der Gaming-Geschichten-Lese-Club
 
Nun haben wir also eine große Zahl von Geschichten gesammelt. Was machen wir nun damit? Hier können wir einen alten Bekannten aus der Welt der Bibliotheksarbeit weiterentwickeln: den Sommer-Lese-Club. Sie kennen den Club sicherlich besser als ich, also erspare ich uns eine erneute Definition des Clubs. Der Club eignet sich hervorragend, um die von den Spielern geschriebenen Geschichten zu lesen und weiterzuerzählen. Es gibt hier zwei Möglichkeiten. Entweder, Sie integrieren diese Geschichten in den vorhandenen Sommer-Lese-Club oder aber in vergleichbare Projekte, oder aber Sie erstellen einen eigenen Club, der nur ein ähnliches Konzept verfolgt. Die Aufgaben der Teilnehmer sind einfach: 


 
	Die Teilnehmer sollen die Geschichten lesen und in Interviews wiedergeben.
 
	Die Teilnehmer sollen die Geschichten bewerten.
 
	Die Teilnehmer sollen die damit verbundenen Spiele spielen.

 
Aus diesen Aufgaben wird am Ende ein Abschlussevent, bei dem die Spiele gespielt und die Geschichten nochmals präsentiert und prämiert werden. Bei diesem Modell wird eine Vielzahl an Fähigkeiten geschult. Gaming ist aber nur der Ausgangspunkt. Das Modell eignet sich zudem für eine Vielzahl von Altersgruppen. Sie können es auch älteren bzw. erwachsenen Gamern anbieten.
 
Eine besondere Variante wäre ein Event speziell für ältere Gamer bzw. zusammen mit ihren Kindern, bei denen die Eltern ihren Kindern erzählen, wie sie früher Gamer waren bzw. welche Spiele sie gespielt haben. Man könnte auch gemischte Teams erstellen, bei denen die Geschichten von Eltern und ihren Kindern zusammen entwickelt und präsentiert werden.
 
 

 
 

 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0132.jpg]Name der Veranstaltung: Storytelling
 
Zielsetzung: Die Spieler sollen sich mit den Geschichten hinter den Spielen beschäftigen bzw. eigene Geschichten entwickeln,
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie; Spiele, Raum, Internetzugang
 
Zeitrahmen: 4 Wochen (Vorbereitung ca. 10 Tage)
 


 
Bibcraft
 
Kommen wir nun zu einem Projekt, bei dem ein Spiel zur Bühne eines Events wird: Bibcraft. Bibcraft ist ein Konzept, welches Kelvin Autenrieth aus Leipzig entwickelt hat und welches er nun in die Welt der Bibliotheken tragen wird. Ich habe Bibcraft mit in dieses Buch aufgenommen, weil es meiner Meinung nach sehr gut zeigt, was Bibliotheken im Bereich Gaming tun können und wie man Inhalte der Bibliothek mit Gaming vernetzen kann.
 
Bibcraft basiert auf dem Spiel „Minecraft“ bzw. es nutzt dieses Spiel. Minecraft habe ich schon beschrieben. Es ist vereinfacht ausgedrückt ein Spiel, bei dem man eine Spielewelt verändern bzw. in der Spielewelt Gebäude und Strukturen bauen kann. Man nennt dieses Spielgenre auch „Open-World“ und in diesem besonderen Fall wird der Spieler zum Schöpfer einzigartiger Welten und Strukturen. Das Besondere an diesem Spiel ist also die Möglichkeit, selber etwas zu erschaffen und genau hier setzt Bibcraft an. Erinnern Sie sich noch an die TV-Sendung „Die Montagsmaler“. Bei dieser Sendung ging es darum, dass man Begriffe auf einem Display zeichnete. Dabei durfte man keine Wörter benutzen. Die anderen Teilnehmer mussten nun erraten, was das gerade Gezeichnete bedeuten sollte. Es war also ein Quizspiel und es machte Spaß mitzuspielen und auch, sich das Ganze anzusehen. Damit man auch selbst raten konnte, wurde vorab angesagt, wann die Lösung im TV angezeigt wird. Man konnte in diesem Fall die Augen schließen und zu Hause mitraten.
 
Bibcraft ist letztlich eine erweiterte Variante der Montagsmaler. Die Teilnehmer bilden Teams, die gegeneinander antreten. Das Ziel ist, mittels Darstellungen in Minecraft Begriffe zu erraten. Aus jedem Team muss immer eine Person in Minecraft eine Struktur, eine Figur, ein Gebäude etc. erstellen, damit die anderen Teammitglieder diese erraten können. Dabei wird die Zeit gestoppt, die jedes Team für das Erraten der Begriffe benötigt. Das Team, welches die einzelnen Begriffe am schnellsten errät, gewinnt.
 
Um dieses Spiel erfolgreich spielen zu können, benötigt man verschiedene Fähigkeiten. Man muss in der Lage sein, mit Minecraft zu arbeiten. Hier können Sie den Teams anbieten, vorab Trainigscamps durchzuführen. Zudem muss man kreativ genug sein, Begriffe darstellen und auf der anderen Seite erraten zu können. Wichtig ist dabei, dass alle Teammitglieder irgendwann Begriffe darstellen müssen. Zudem müssen sie in der Lage sein im Team zu arbeiten. Diese Fähigkeit ist besonders wichtig. Es reicht nicht aus, das Spiel zu beherrschen, man muss ebenso einen Weg finden, wie man die einzelnen Inhalte so darstellt, dass alle Teammitglieder diese gut verstehen.
 
Wenn Sie möchten, können Sie daraus eine richtige Liga entwickeln. In diesem Fall sollten Sie aber zweigleisig fahren. Wenn Sie Teams aufbauen können, die sich intensiver mit dem Spiel auseinandersetzen möchten, müssen Sie diesen Teams unbedingt einen Raum zur Verfügung stellen. Die Bibliothek als Spielort wird erst dann erfolgreich sein, wenn nicht nur die finalen Events, sondern ebenso die Trainings und die Vorbereitungsmeetings der Teams bei Ihnen in der Bibliothek stattfinden. Gleichzeitig müssen Sie aber ein Einstiegsangebot entwickeln. Einmal im Monat sollte eine Bibcraft-Veranstaltung stattfinden, bei der alle Interessierten mitmachen können. An diesem Abend wird der Schwierigkeitsgrad gesenkt. Und vielleicht macht es an solche Tagen auch Sinn, dass man nicht im Spiel arbeiten muss, sondern einfach „nur“ zur Gruppe der Ratenden gehört.
 
Inhaltlich bietet Bibcraft für Sie viele Möglichkeiten oder anders ausgedrückt, Ihre Bibliothek ist für Bibcraft eine wahre Goldgrube. Egal, ob Sie eine öffentliche oder eine wissenschaftliche Bibliothek sind, Sie verfügen über Millionen Milliarden 
Inhalte. Ihre Bücher, Datenbanken, Info-Systeme sind voll von Dingen, die man in Bibcraft erraten bzw. bearbeiten könnte. Es geht also weniger um die Frage, wo Sie Fragen bzw. zu erratende Inhalte finden können, sondern vielmehr darum zu überlegen, für wen Sie dieses Projekt anbieten. Wenn Sie dieses Projekt z.  B. als öffentliche Bibliothek anbieten und Ihre Teams aus Menschen unterschiedlichen Alters bestehen, dann können Sie alle mehr oder weniger bekannten Romane, Thriller, klassische Werke, aber auch Musik und Filme als Inhalte nutzen. Wenn Sie aber nur ein Spezialangebot für Musikbegeisterte anbieten möchten, dann würden Sie sich eben auf dieses Thema fokussieren. Gleiches gilt für wissenschaftliche Bibliotheken. Wenn Sie eine wissenschaftliche Bibliothek sind, dann haben Sie es z.  B. mit Studenten zu tun, die bestimmte Themen lernen sollen. So können Sie speziell für diese Zielgruppe derartige Veranstaltungen anbieten.
 
Bibcraft können Sie aber noch weiter ausbauen. So können Sie bei erfahrenen Teams die Aufgabe stellen, noch intensiver mit dem Bestand der Bibliothek zu arbeiten. Wenn ein Team z.  B. den Titel eines Buches erraten hat, dann kann es eine weitere Aufgabe sein, das Buch möglichst schnell im Bestand oder im Katalog zu finden.
 
Bibcraft ist ein wirklich spannendes Projekt und für Bibliotheken ist der Aufwand verhältnismäßig gering, denn die Ressourcen bezogen auf das Spiel sowie die Umsetzung bzw. Implementierung vor Ort können von dem Erfinder von Bibcraft eingekauft bzw. gemietet werden. Sie benötigen dann nur den Internetzugang, einen Beamer, Laptop etc. Es geht also um Ressourcen, die die weitaus meisten Bibliotheken besorgen können bzw. im Bestand haben.
 
Bibcraft ist wie bereits beschrieben ein Modell, welches die Spiele als Plattform nutzt, um damit etwas komplett anderes zu machen. Es gibt weitere Projekte wie z.  B. die Aktivitäten der Initiative „Creative Gaming“. Auch hier werden Games als Basis genutzt, um damit völlig andere Dinge zu tun. So führt man z.  B. ein Ballett in einem Ego-Shooter auf etc., ein anderes spannendes Projekt ist „This Spartans Live“. Dieses Projekt wurde von Gamern initiiert. Die Frage, mit der sich die Gamer beschäftigten, war die, was man z.  B. mit einem Ego-Shooter noch alles machen könnte außer Schießen und Jagen. So kam man auf die Idee, im Ego-Shooter „Halo“ eine Talkshow zu entwickeln und als Video aufzunehmen. Wie in einer richtigen Talkshow gibt es auch hier Gäste und Interviews. Der Unterschied ist der, dass die jeweiligen Spielfiguren, die Avatare und nicht die Menschen zu sehen sind. Der Trick dahinter ist der, dass „Halo“ auch einen Multiplayermodus hat. Alle Menschen, die dieses Spiel im Multiplayermodus spielen, sehen die anderen Spielfiguren. Also hat man eine Person als Kamera umfunktioniert, d.  h. diese Figur bewegt sich nicht. Die anderen Figuren bewegen sich nun im Blickfeld der ersten Figur und das, was die erste Figur sieht, wird als Video aufgezeichnet.
 
Auch hier hat man also das Spiel umfunktioniert bzw. es als Bühne für andere Aktivitäten benutzt. In all den genannten Beispielen, von „Bibcraft“ über „Creative Gaming“ bis hin zu „This Spartans Life“, stehen nicht mehr die Spiele im Vordergund, sondern das, was ich damit tue. Nun mögen Sie vielleicht einwenden, dass man ja dann die Spiele eigentlich gar nicht braucht und man alle Aktivitäten auch ohne Spiele durchführen könnte. Warum nicht die Montagsmaler mit einem iPad durchführen? Warum nicht ein echtes Ballett oder eine echte Talkshow entwickeln? Die Antwort ist ganz einfach: weil es dann nichts mehr mit Gaming zu tun hat. Damit fehlt Ihren Aktivitäten eine wichtige Schnittstelle zur Lebensrealität vieler Menschen. Und genau diese Schnittstelle ist es, die Sie brauchen, um mehr Menschen zu erreichen.
 
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0133.jpg]Name der Veranstaltung: Bibcraft, Creative Gaming etc.
 
Zielsetzung: Nutzung von Games als Plattform für Aktivitäten in der Bibliothek
 
Benötigte Ressourcen: Computer, Internetzugang, Beamer, Leinwand (bei Bibcraft und vergleichbaren Projekten arbeiten Sie sehr oft mit externen Dienstleistern zusammen, die nicht nur für die Umsetzung, sondern auch für speziellen Ressourcen verantwortlich sind)
 
Zeitrahmen: dauerhaft (Vorbereitung ca. 10 Tage)


 
Ingress
 
Nun kommen wir zu einer Form von Spielen, bei denen Bibliotheken auf den ersten Blick überhaupt nichts beitragen können. Diese Spiele werden z.  B. auf mobilen Devices wie Smartphones und Tablets gespielt. Das bedeutet, die Spiele stehen nur digital zur Verfügung und es gibt keine Möglichkeit, sie in den Bestand aufzunehmen. Des Weiteren werden diese Spiele nicht an einem Ort, sondern überall gespielt. Genauer gesagt muss der Spieler für jeden Schritt im Spiel an einen anderen Ort in der realen Welt kommen.
 
Das Beispiel, welches ich hier beschreiben möchte, heißt „Ingress“. Die Geschichte, die in diesem Spiel erzählt wird, ist schnell erzählt. Vor vielen Jahren wurde demnach bei Tests eine neue Materienform gefunden, die nun überall auf der Erde auftaucht. Besonders intensiv ist das Aufkommen in der Nähe von Portalen. Es gibt nicht viele Informationen über diese neue Materie, aber es zwei Gruppen von Menschen, die mit der Herausforderung unterschiedlich umgehen. Da gibt es zum einen die sogenannten „Erleuchteten“. Diese Gruppe geht davon aus, dass die neue Materie etwas Gutes ist und möchte dafür sorgen, dass die guten Eigenschaften der Materie allen Menschen zur Verfügung stehen. Auf der anderen Seite steht die Gruppe des sogenannten „Widerstands“. Diese Gruppe geht davon aus, dass die Materie für die Menschen gefährlich ist und möchte verhindern, dass sich die Materie weiter ausbreitet.
 
Das Spielprinzip ist verhältnismäßig einfach. Ingress ist eine App, die es nur für Android-Smartphones gibt. Dies liegt u.  a. daran, dass der Anbieter des Spiels ein Tochterunternehmen von Google ist. Das Spiel basiert auf dem Kartendienst „Google Maps“. Allerdings haben die Karten eine andere Farbgebung bekommen. Man erkennt auf der Karte die Straßen und Wege, aber keine Gebäude oder andere Anlagen. Was man zudem sieht, sind die Portale. Diese Portale stehen in der Regel an besonderen Orten in der realen Welt wie z.  B. historischen Gebäuden, Denkmälern etc. Das Spiel dreht sich im Wesentlichen um diese Portale. Diese sind entweder frei, oder aber sie werden von einer der beiden Fraktionen kontrolliert. Man kann diese Portale „hacken“, um bestimmte Items und Energie zu erhalten. Zudem kann man versuchen, die Portale einzunehmen bzw. gegen Feinde zu verteidigen, indem man ihre Verteidigungsanlagen ausbaut. Nun ist dieses Spiel ein „location-based Augmented Reality Game“. Das bedeutet, Sie können ein Portal nur dann bearbeiten, wenn Sie in der realen Welt vor Ort sind. Sie müssen sich also die ganze Zeit in der realen Welt bewegen.
 
Das Spiel ist aber nicht auf die beschriebenen Aktivitäten begrenzt. In der Regel können Sie kein feindliches Portal alleine übernehmen. Sie brauchen Mitstreiter, die ebenfalls in der realen Welt zusammenkommen, um dann die realen Orte aufzusuchen und dort die Portale zu hacken, zu schützen oder anzugreifen. Das Spiel vernetzt also Menschen in der realen Welt. Um die Kommunikation innerhalb der eigenen Gruppe zu verbessern, kann man sich zudem auf Google+ und in Chat-Gruppen 
miteinander vernetzen, um Fragen zu stellen und zu beantworten und um sich für Treffen in der realen Welt zu verabreden.
 
Das Spiel ist also nicht nur ein Spiel. Es fördert das vernetzte Denken der Spieler sowie deren Fähigkeiten in der Nutzung moderner Kommunikations- und Medientechnologien. Zudem entstehen neue Netzwerke von Menschen, die sich vielleicht sonst nie kennengelernt hätten.
 
Wie bereits gesagt können Bibliotheken mit Spielen wie Ingress auf den ersten Blick sehr wenig anfangen. Das Spiel passt nicht in den Bestand und man kann es kostenlos spielen. Auch als Spielort eignet sich die Bibliothek nicht, da man ja in der realen Welt von Ort zu Ort wandern muss, um die dortigen Portale zu finden bzw. dort aktiv zu werden. Und doch behaupte ich, dass Bibliotheken mit diesem Spiel sehr viel anfangen können.
 
Zum einen können Sie beantragen, dass Ihre Bibliothek ein eigenes Portal bekommt. Dies geht ganz einfach im Spiel, d.  h. nur einer Ihrer Mitarbeiter mit einem Android-Smartphones müsste mit dem Spielen beginnen und am Standort Ihrer Bibliothek ein Portal beantragen. Keine Sorge: es ist kostenlos und Sie gehen keine Verpflichtungen ein. Es könnte aber dafür sorgen, dass viele Menschen den Weg zu Ihrer Bibliothek finden, und wenn Sie auch nur davor stehen bleiben und etwas mit ihren Smartphones tun. Sie können aber allen Spielern ein besonderes Angebot machen. So könnten Sie z.  B. der Treffpunkt für die Spieler werden. Dafür müssen Sie nur ein Schild an die Tür hängen, auf dem steht, dass Sie alle Ingress-Spieler einladen, die Bibliothek zu betreten und z.  B. sich dort aufzuhalten, um Strategien zu besprechen. Man könnte auch eine Ladestation für Smartphones anbieten. Sie müssen dafür nur die fünf am meisten vertretenen Android-Smartphones finden und dafür Ladegeräte kaufen. Dann brauchen Sie noch eine Steckdosenleiste und voila: Sie sind die ultimative Ingress-Profi-Gamer-Station.
 
Ich hoffe, dieses Beispiel zeigt Ihnen, wie Sie mit Games arbeiten können, die nicht Teil Ihres Bestandes und nicht Teil von Gaming-Veranstaltungen vor Ort werden können. Wenn die Bibliothek aber ein Gaming-Ort werden soll, dann müssen Sie alles versuchen, um auch exotische Angebote zu entwickeln. Ob sofort alle Ingress-Spieler zu Ihnen kommen werden, weiß ich nicht. Es ist aber so, dass solche Aktivitäten ein Statement pro Gaming sind, die sowohl nach außen als auch nach innen wirken. Dafür müssen Sie sich aber von der Idee verabschieden, man müsse als Ergebnis etwas mit Ihrem Bestand machen und es geht auch nicht darum, dass die Spieler bei Ihnen zum Lesen von Büchern animiert werden.
 
Wenn Sie es noch besser machen wollen, dann gründen Sie offene Ingress-Teams. Das bedeutet, Sie werden Teil der Spielewelt. Aber das ist nur etwas für die Bibliotheken, die alle anderen Aufgaben schon erfolgreich erledigt haben:-)
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0134.jpg]Name der Veranstaltung: Ingress
 
Zielsetzung: Die Bibliothek wird zum zentralen Spielort des Spiels.
 
Benötigte Ressourcen: Raum, Offenheit
 
Zeitrahmen: dauerhaft (Vorbereitung einmalig ca. 1 Tag)
 


 
Apps, Schnitzeljagden und die eigene Bibliothek
 
Bevor Sie auch nur einen Moment daran zweifeln: Ich habe noch weitaus mehr Ideen und Vorschläge für die Nutzung von Gaming in Bibliotheken als jemals in dieses Buch passen würden. Alle hier gemachten Vorschläge sind quasi ein erster Einblick:-) Der nun folgende Vorschlag geht ebenfalls in die Richtung „mobiles Gaming“. Und auch hier haben Bibliotheken auf den ersten Blick keine Möglichkeiten der Implementierung bzw. Teilhabe. Wenn man jedoch genauer hinschaut, stellt man fest, dass Bibliotheken mit nahezu jedem Angebot etwas anfangen können.
 
Ein schönes Beispiel sind Apps für Smartphones, die den Nutzer spielerisch in der analogen Welt zu verschiedenen Orten führen. Diese Apps sind quasi interaktive Schnitzeljagden. Es gibt hier eine Vielzahl an Anbietern. Ein spannendes Beispiel ist „Actionbound“. Das besondere an Actionbound ist, dass man die Inhalte der App selber generieren kann. Man ist also nicht abhängig von vorgegebenen Inhalten. Also kann man diese App auch spielerisch verwenden und nun kommt die Bibliothek ins Spiel. Am Beispiel von zwei Nutzungsvarianten möchte ich die Optionen kurz beschreiben: 


 
	Das ultimative Bibliotheks-Geschichten-Spiel: Dabei geht es darum, eine Geschichte zu erzählen, die z.  B. in Ihrer Stadt oder Ihrem Dorf spielt. Sie können hierfür als Basis Geschichten nutzen, die z.  B. in Büchern aus Ihrem Bestand erzählt werden. Vielleicht gibt es aber auch historische Geschichten aus Ihrem Umfeld. In einem ersten Schritt müssten die Teilnehmer dann im Rahmen von Workshops gemeinsam eine Geschichte erfinden. Daran anschließend muss diese Geschichte in ein Spiel umgewandelt werden. Schließlich wird dieses Spiel nun auf die App übertragen. Nun können alle Interessierten das Spiel spielen und sich auf die Reise durch Ihre Stadt bzw. Ihr Dorf machen. Die Nutzung von Actionbound ist dabei sehr einfach. Sie müssen also nichts programmieren.
 
	Das Erstsemester-Spiel einer Universitäts-Bibliothek: Es gibt viele mögliche Services für wissenschaftliche Bibliotheken, aber es gibt kaum einen Moment, an dem Sie näher an den Studierenden sind als in den ersten Tagen des Semesters. Gewiss, diese Studenten brauchen nicht sofort eine Bibliothekseinführung und müssen auch nicht gleich alle Datenbanken und Kataloge nutzen können. Aber diese Studenten brauchen Informationen. Und dabei geht es um all das, was sie in den ersten Wochen tun und kennenlernen müssen. Die Bibliothek kann hier zur zentralen Informationsstelle werden. Und wenn Sie z.  B. einen großen Campus haben und zudem einige wichtige Orte in Ihrer Stadt kennen, dann wäre es doch spannend, Sie könnten diese Informationen auf spielerische Weise mittels einer App vermitteln, oder? Und genau dafür können Sie Angebote wie Actionbound nutzen.

 
Beide beschriebenen Varianten sind umsetzbar und beide Varianten kann man ausbauen. Sie müssen auch nicht sofort das ultimative Spiel bauen und natürlich sollen Sie auch weiterhin Ansprechpartner in der realen Welt sein. Und doch können Sie mit solchen Angeboten sehr viel erreichen. Zum einen haben Sie damit neue spannende Angebote erschaffen – und Sie müssen die App nicht selber programmieren. Sie ist ja schon da. Zum anderen lernen Sie als Bibliothek, wie man mobile Angebote wie Apps nutzt und wie man zudem daraus ein Spiel kreiert. Schließlich werden Sie zu einem Innovationsträger in Ihrem Umfeld und Sie sorgen dafür, dass die Menschen Sie als eine Institution wahrnehmen, die sehr viel mehr kann als Medien verleihen, Leseförderung und Co.
 
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0135.jpg]Name der Veranstaltung: Mobile Games selber „bauen“ und nutzen
 
Zielsetzung: Die Spieler sollen gemeinsam mit Ihnen die Inhalte für eine App erstellen und daraus ein mobiles Game machen.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Internetzugang
 
Zeitrahmen: dauerhaft (Vorbereitung ca. 5 Tage)


 
Kudo – ich baue mir ein Computerspiel
 
Jetzt wird es richtig spannend. Nun kommt nämlich der nächste Level. Ich hoffe Sie sind noch immer motiviert und haben schon erste Ideen für Gaming-Aktivitäten in der eigenen Bibliothek entwickelt? Bis jetzt haben wir uns mit schon vorhandenen Spielen und Plattformen beschäftigt. Nun gehen wir einen Schritt weiter und bauen unsere eigenen Spiele! Stellen Sie sich vor, Ihre Bibliothek wäre der Ort, an dem Menschen zusammenkommen, um Computerspiele zu entwickeln und diese dann mit anderen zu spielen. Wäre das nicht wirklich cool? Nun werden Sie wahrscheinlich davon ausgehen, dass man dafür komplexe Programmiersprachen beherrschen muss und Wochen, ja Monate Zeit braucht. Aber dem ist nicht so. Am Beispiel der Software „Kudo“ möchte ich Ihnen zeigen, wie Ihre Bibliothek zu einem Raum für kreative Nachwuchs-Games-Entwickler wird.
 
Die Idee von Kudo ist verhältnismäßig einfach. Die von Microsoft entwickelte Software soll es letztlich jedem Menschen ermöglichen, sein eigenes Computerspiel zu entwickeln, ohne dabei Informatik studieren zu müssen. Hierfür wurde ein Editor erschaffen, der mittels Symbolen die Programmierung eines Spiels ermöglicht. Das Konzept ist für Kinder gedacht, was bedeutet, dass es wirklich einfach zu verstehen und zu erlernen ist. Um etwas zu programmieren, braucht man in Kudo zwei Parameter. Die Aktion und das, was sie hervorruft. Dies geschieht über eine Auswahl an Symbolen, die die jeweiligen Aktivitäten beschreiben. Dabei ist alles sofort sichtbar, d.  h. man arbeitet direkt in der Spielewelt und kann natürlich auch deren Struktur verändern. Die Eingabe erfolgt über einen XBOX-Controller, man braucht also keine Tastatur und auch keine Kenntnisse über Tastaturbefehle bzw. einen Programmiercode und man kann das jeweils entwickelte sofort sehen. Damit aber nicht genug. Die Spiele funktionieren auf dem PC und auf der XBOX 360. Darüber hinaus kann man die Spiele auch in einer Community teilen und testen lassen. Es entsteht also eine stetig wachsende Community an jungen Nachwuchs-Games-Entwicklern und für Bibliotheken ist dies ein geniales Angebot.
 
Zuerst können Sie auch hier wieder der Ort für Gaming sein. Dieses Mal geht es aber primär nicht um das Spielen, sondern um das Programmieren. Ihre Bibliothek wird also zum Kreativzentrum. Sie sind der Ort, an dem Menschen zusammenkommen, um neue Spiele zu erschaffen. Sie können dies wunderbar an bereits vorhandene Events andocken. So wäre dies sicherlich auch als Erweiterung des Sommer-Lese-Clubs interessant. Und natürlich gehört so etwas in die Summer Games Ihrer Bibliothek. Aber das ist längst noch nicht alles. Denn diese Spiele, die bei Ihnen entwickelt werden, werden auch Teil Ihres Bestandes. Zwar kann man Sie nicht auf DVD brennen und verleihen, aber man kann den Zugang zu ihnen schaffen. Es ist so wie bei den eBooks. Auch dort geht es letztlich nur darum, einen Zugang zu schaffen. Sie haben dann aber Unikate in Ihrem Bestand! Diese Spiele sind bei Ihnen in der Bibliothek entstanden. Das ist so als wäre Goethe oder Shakespeare zu Ihnen in die Bibliothek gekommen, um nur bei Ihnen ein Werk zu verfassen. Dieser Content ist 
einzigartig und diejenigen, die diese Spiele entwickelt haben, werden stolz darauf sein, dass andere Menschen ihre Spiele spielen.
 
Damit kommen wir auch schon zum nächsten wichtigen Punkt. Es ist nämlich wichtig, dass die Spiele nicht nur bei Ihnen entstehen, sondern dass man sie auch bei Ihnen spielen kann. Also sollten Sie die Spiele in einem besonderen Event den anderen Bibliothekskunden vorstellen. So wie Sie vielleicht auch Lesungen mit Autoren anbieten, würden Sie jetzt Gaming-Abende haben, bei denen die Entwickler ihre Spiele vorstellen und jeder diese Spiele ausprobieren kann. Am Ende sollten diejenigen, die die Spiele ausprobiert haben, diese auch bewerten. Und so wird einmal im Jahr in Ihrer Bibliothek der Kudo-Games-Entwickler des Jahres gekürt.
 
Und natürlich können Sie auch hier wieder mit anderen Bibliotheken sowie anderen Kultur- und Bildungsinstitutionen kooperieren und ein Netzwerk aufbauen. Hier würden dann irgendwann in 20 oder 30 Bibliotheken Spiele entstehen und diese Spiele wären auch in allen teilnehmenden Bibliotheken spielbar.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0136.jpg]Name der Veranstaltung: Kudo - Gamesentwicklung
 
Zielsetzung: Die Spieler sollen gemeinsam mit Ihnen mittels Kudo ein Spiel entwickeln.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Internetzugang, XBOX360, Kudo-Software
 
Zeitrahmen: Immer eine Woche (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Let’s Play – Gaming-Videos in der Bibliothek drehen
 
Wie ich bereits des Öfteren erwähnt habe, ist Gaming mehr als nur sinnlose Zeitverschwendung. In den allermeisten Fällen kommt ein Spieler irgendwann an einen Punkt, an dem er im Spiel nicht weiterkommt. Er braucht Hilfe von anderen Spielern. Und je komplexer ein Spiel ist, desto komplexer muss auch die Hilfe sein. So oder so werden aber weitere Informationen benötigt und es gibt hierzu kaum klassische Literatur. Und trotzdem ist es eigentlich kein Problem, sich über bestimmte Problemfelder Informationen zu beschaffen. Dies alles geschieht im Web. Es gibt unglaublich viele Webseiten, Wikis, Blogs, Foren etc., die sich mit bestimmten Spielen befassen. Und dabei wird das jeweilige Spiel nicht etwa oberflächlich behandelt. Die Spieler versuchen vielmehr alle möglichen Details und Herausforderungen zu finden, zu lösen und die Lösung anderen Gamern zur Verfügung zu stellen. Das aktive Teilen von Informationen ist ein elementarer Bestandteil der Gaming-Kultur und deshalb sind auch viele Gamer bzw. deren Informationssysteme den bibliothekarischen Angeboten weit voraus. Mailing-Listen wie Inetbib oder Forumoeb sind für Bibliotheken sicherlich ein Gewinn. Aus Sicht eines Gamers sind sie aber nicht ausreichend.
 
Nun findet die Vermittlung des Wissens zu den einzelnen Spielen nicht nur in Textform z.  B. in Wikis oder Blogs statt. Es gibt auch Videos zu Spielen und damit meine ich nicht offizielle Trailer, sondern die sogenannten Let‘s Play-Videos.
 
Die Idee der Let‘s Play-Videos ist wie so oft sehr einfach. Ein Gamer spielt ein Spiel und nimmt dies auf Video auf. Dabei kommentiert er das, was gerade im Spiel passiert. Es ist eine Mischung aus Anleitung, persönlichem Statement und Entertainment. Natürlich spielt man ein Spiel nicht exakt so durch, wie es in dem Video beschrieben wird, aber man kann sehr viel lernen. Und es macht Spaß zuzusehen, da einige Kommentare der Spieler wirklich interessant sind. Es entsteht also eine neue 
Form des Zuschauens. Die Videos informieren und unterhalten und dies ist auch notwendig, denn manche Spiele dauern mehrere Stunden und auch die dabei entstehenden Videos sind so lang.
 
Für Bibliotheken sind Let‘s Play-Videos aus zwei Gründen interessant. Zum einen geht es wieder um den Bestand. Bibliotheken erleben den Wandel hin zu einer digitalen Gesellschaft hautnah. Es ist ein Wandel, der das Konzept bzw. Geschäftsmodell einer Bibliothek infrage stellt. Die Idee, Bibliotheken könnten die Masse der Informationen und Inhalte überblicken, strukturieren oder gar eine Vorauswahl treffen ist heute nicht mehr möglich. In bestimmten Bereichen, vor allem in wissenschaftlichen Bibliotheken, wenn es darum geht, einer ganz speziellen Zielgruppe Informationen zur Verfügung zu stellen, die auch nur in überschaubarer Größe angeboten werden, ist diese Modell vielleicht noch umsetzbar. Für öffentliche Bibliotheken und zukünftig für einen relevanten Bereich in den wissenschaftlichen Bibliotheken hat dieses Modell aber keine Zukunft mehr. Gerade die öffentlichen Bibliotheken erleben nun, dass sie nicht mehr ansatzweise in der Lage sind, die täglich ja stündlich zur Verfügung gestellten Informationen zu verarbeiten. Zudem haben wir es mit einer Vielzahl an relevanten Medien zu tun, die nicht mehr in einer Bibliothek verortbar sind. Dazu gehören auch und vor allem alle frei zugänglichen und zugleich kostenlosen Inhalte in Blogs, Wikis, Facebook, Flickr, Twitter etc. Die einzig sinnvolle Strategie ist nun, diese digitalen Inhalte trotzdem zum Bestand der Bibliothek zu erklären. Und das bedeutet auch, dass alle Youtube-Videos zum Video-Bestand einer Bibliothek gehören. Zwar kann man diese nicht ausleihen, aber Bibliotheken können Sammlungen erstellen, Informationen und Recherchedienste anbieten, selbst Videos drehen etc. Alle diese Dinge sind möglich und sollten auch von Bibliotheken umgesetzt werden. Wenn es also ein Let‘s Play-Video zu einem Spiel gibt, welches die Bibliothek im Bestand hat, so sollte die Bibliothek auf dieses Video hinweisen, wenn ein Kunde dieses Spiel ausleiht. Sie sollte zudem wissen, ob und wenn ja, wo es Let‘s Play-Videos zu den Spielen gibt, die gerade aktuell sind. Dies ist auch dann sinnvoll, wenn die Bibliothek das Spiel gar nicht im Bestand hat. Sie merken sicherlich, dass Ihr klassischer Bestand in diesem Bereich immer weniger Bedeutung hat und ich habe dieses Phänomen ja auch bereits beschrieben. Aber es geht nicht nur um die Entwicklung neuer professioneller Auskunftsdienste durch Einbeziehung von Online-Medien. Es geht auch darum, selbst in diesem Bereich aktiv zu werden und dies möchte ich nun beschreiben:
 
Bibliotheken sollten Orte sein, an denen Let‘s Play-Videos entstehen. Natürlich ist dies mit Aufwand verbunden. Sie benötigen einen PC, auf dem man auch spielen kann. Sie benötigen zudem eine spezielle Recordingsoftware, die den Desktop aufnehmen kann. Dann brauchen Sie noch ein Headset und Ihrer Gaming-Video-Bibliothekskarriere steht nichts mehr im Wege. Wie bei allen anderen Projekten auch, benötigen Sie auch hier Geduld und Zeit. Und natürlich wird nicht alles klappen, aber Sie können mit diesem Angebot eine Vielzahl an Menschen erreichen. Und nebenbei vermitteln Sie eine Vielzahl an wichtigen und spannenden Kompetenzen: 


 
	Sie vermitteln die Kompetenz mit Technologien wie einer Spezialsoftware für das Mitschneiden von Spielen umzugehen.
 
	Sie vermitteln Social Media-Kompetenz, denn YouTube ist eine Social Media-Plattform. Die Spieler lernen nicht nur die Funktion, sondern auch, dass YouTube mehr ist als eine Spaß-Plattform.
 
	Sie vermitteln auch die Erkenntnis, dass Gaming mehr ist als nur einfaches Spielen.
 

 
Auch in diesem Fall entsteht mehr als nur ein Video. Dieses Video ist ebenfalls Teil Ihres Bestandes und es ist bei Ihnen entstanden. Es ist ein weiteres Alleinstellungsmerkmal. Und Sie können dieses Video nutzen, um einen zusätzlichen Auskunfts-Service anzubieten. Die Bibliothek wird auf diesem Weg weiteres Know-how aufbauen. Die Fähigkeit, Videos zu drehen und bei YouTube einzustellen wird die Bibliothek auch in anderen Bereichen nutzen können.
 
Natürlich ist es auch hier sinnvoll, die Videos im Rahmen einer Veranstaltung vorzustellen. Sie können dabei andere Gamer einladen, aber natürlich auch die Eltern der Gamer – vor allem, wenn es junge Gamer sind, die die Videos erstellt haben. Wenn Sie eine solche Veranstaltung durchführen, sollte man auch die Spiele vor Ort spielen können. Wenn alles gut läuft, können Sie weitere Menschen in Ihrem Umfeld finden, die ebenfalls Gamer sind und/oder Let‘s Play-Videos gedreht haben.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0137.jpg]Name der Veranstaltung: Let‘s Play-Videos erstellen
 
Zielsetzung: Die Spieler sollen gemeinsam mit Ihnen Let’s Play-Videos erstellen.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Internetzugang, Recordingssoftware
 
Zeitrahmen: Immer eine Woche (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Alternate Reality Games von und mit der Bibliothek
 
Stellen Sie sich vor, Sie könnten die Bibliothek, die digitale Welt und vielleicht noch einige weitere Orte in Ihrer Stadt bzw. Ihrem Dorf zu einer Spielewelt umfunktionieren? Wie wäre das? Nun werden Sie sagen, dass dies nicht möglich ist, ich aber sage Ihnen: Es geht und es macht großen Spaß. Das Thema „Alternate Reality Games“ habe ich schon behandelt. Es sind keine Spiele, die man mit einer Konsole oder einem Computer spielt. Es geht vielmehr um die Idee, das Spiel in die Lebensrealität der Menschen zu holen. Diese Spiele erzählen Geschichten bzw. die Spieler werden Teil der jeweiligen Geschichte. Als Plattformen dienen alle möglichen Kommunikationsmedien wie z.  B. Social Media, eMail, Telefon. Zudem gibt es immer wieder Aktivitäten in der realen Welt, also von realen Menschen an realen Orten. Die Spiele schaffen folglich für den Spielenden eine alternative Realität. Die Nutzungsmöglichkeit sind vielfältig.
 
Auch Bibliotheken können mit Alternate Reality Games arbeiten. Und es gibt sogar zwei Möglichkeiten: 


 
	Es wird von einer kleinen Gruppe ein Alternate Reality Game entwickelt, welches dann in der Bibliothek spielt und die Bibliothekskunden miteinbezieht. In diesem Fall könnte beispielsweise eine Geschichte aus einem Buch im Bestand der Bibliothek als Vorlage dienen. Man könnte auch regionale historische Themen aufarbeiten. Oder aber man lässt die Bibliothek und Ihre Mitarbeiter zum Inhalt der Geschichte werden.
 
	Die Entwicklung eines Alternate Reality Games ist Teil eines Projektes in der Bibliothek. In diesem Fall gibt es eine größere Gruppe bestehend aus Bibliotheksmitarbeitern und natürlich Bibliothekskunden, die gemeinsam ein oder mehrere Alternate Realiy Games entwickeln und dann auch umsetzen.

 
Beide Varianten sind spannend und eignen sich auch für die Bibliotheken, die noch immer Schwierigkeiten mit einer gut funktionierenden digitalen Infrastruktur haben.
 
 
Allerdings erfordert die Umsetzung eines solches Spiels eine Vielzahl an Fähigkeiten. Dazu gehört z.  B. auch eine tiefgreifende Kompetenz im Bereich Storytelling über Soziale Medien. Ebenso wichtig ist die Bereitschaft, die Bibliothek als Bühne zu sehen, auf der der weitaus größte Teil des Spiels stattfindet. Sie werden am Anfang am besten in kleinen Schritten aktiv sein. Sie müssen nicht sofort das ultimative Game entwickeln bzw. anbieten. Es ist viel einfacher, wenn Sie sich in kleinen Schritten an das Thema heranwagen. Versuchen Sie z.  B. auf Ihren Onlineplattformen eine Geschichte zu erzählen, die inhaltlich zu Ihrer Bibliothek passt und die zudem in Teilen in der Bibliothek spielt. Natürlich ist dies nicht ein komplettes Alternate Reality Game, aber es ist eine Möglichkeit, sich langsam dem Thema zu nähern.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0138.jpg]Name der Veranstaltung: Alternate Reality Games
 
Zielsetzung: Die Bibliothek als Anbieter eines solchen Games oder als Ort, an dem ein solches Game entwickelt wird
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie
 
Zeitrahmen: Immer eine Woche (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Retro-Gaming
 
Retro-Gaming ist mit Sicherheit eines der spannendsten Themen in Bibliotheken, wobei dies mit Sicherheit vor allem ein Thema für öffentliche Bibliotheken ist. Allerdings habe ich in den USA erleben dürfen, dass auch an Universitäten riesige Gaming-Archive bestehen und die Bibliothek hier integriert ist. Aber natürlich ist mir klar, dass das Thema Retro-Gaming an deutschen Universitäts- und Fachhochschulbibliotheken vorerst keine Rolle spielen wird, auch wenn diese Bibliotheken damit einiges an Potential verschenken.
 
Aber kommen wir nun zum Thema Retro-Gaming. Erinnern Sie sich noch an den Beginn dieses Buches? Dort habe ich über meine eigene Gaming-Geschichte geschrieben. Und ich bin immerhin Ende 30 (Anfang 40 hört sich nicht so gut an wie Ende 30). Nun gibt es tausende Frauen und Männer die älter sind als 28 und eine eigene Gaming-Vergangenheit haben. Wenn Sie als Bibliothek verstanden haben, dass Gaming nicht nur ein Thema für Kinder, Jugendliche und junge Erwachsene ist, und wenn Sie auch für diese ältere Zielgruppe als Bibliothek relevant sein wollen, dann kommen Sie an dem Thema Retro-Gaming nicht vorbei. In einem ersten Schritt geht es natürlich wieder um Gaming-Events. Das bedeutet, Sie ermöglichen das Spielen von Retro-Games in Ihrer Bibliothek. Nun werden Sie mit Sicherheit einwenden, dass Sie die dafür notwendige Hardware nicht haben und dies deshalb gar nicht möglich ist. Und natürlich haben Sie damit auch Recht, aber es gibt hierfür zwei Lösungen: 


 
	Sie nutzen sogenannte Emulatoren bzw. adaptierte Spiele. Heute bekommt man überall die Spiele-Klassiker auch für den PC und Konsolen. Pac-Man, Donkey-Kong und Co sind also auch auf heutigen Systemen spielbar.
 
	Sie nutzen die Original-Konsolen. Es ist heute noch ohne weiteres möglich, alte Konsolen für verhältnismäßig wenig Geld zu kaufen. Ich habe für die Vorbereitung auf dieses Buch eine Nintendo NES für 40,– € gekauft und das System ist kaum gebraucht. Auch Software können Sie noch immer in verschiedenen Online-Stores kaufen.

 
 
Beide Varianten sind möglich und natürlich auch kombinierbar. Ich würde zudem empfehlen, in Ihrem Umfeld nach Hard- und Software zu fragen. Auf vielen Dachböden liegen noch viele Retro-Gaming-Schätze begraben. Ein kontinuierlich durchgeführter Aufruf kann hier wahre Wunder wirken. Am besten ist es, wenn Sie versuchen, eine eigene Sammlung aufzubauen. Der Aufwand ist geringer als es scheint. Das Einzige, was Sie tun müssen, ist kommunizieren und ausprobieren, ob die zur Verfügung gestellte Hard- und Software auch funktioniert.
 
Wenn Ihnen einige Geräte und die dazugehörige Software zur Verfügung stehen, sollten Sie einen Retro-Gaming-Tag veranstalten. Laden Sie die Menschen ein, bei Ihnen die Retro-Games zu spielen. Erstellen Sie zudem einen Retro-Games-Wiki und veranstalten Sie parallel, also am selben Tag, einen Gaming-Flohmarkt. Sie können mit den vorhandenen Konsolen und Spielen auch einen Parcours erstellen, den dann die Teilnehmer durchlaufen müssen. An einem solchen Tag sollten Sie auch Filme zeigen, die sich „damals“ mit dem Thema Gaming auseinandergesetzt haben. Hierzu gehören z.  B. „Tron“ oder „Wargames“.
 
Sie können aber noch mehr tun. Laden Sie z.  B. Eltern mit ihren Kindern ein und bitten Sie die Kinder, in der Bibliothek mit einer Videokamera ihre Eltern zum Thema Gaming zu interviewen. Dabei sollte es vor allem um die Gaming-Geschichte bzw. die Gaming-Kultur der Eltern gehen. Interessant wäre natürlich auch, im Anschluss daran die Eltern die Kinder interviewen zu lassen.
 
Wenn alles gut läuft, dann werden Sie in Zukunft sowohl die Erwachsenen als auch deren Kinder als Gaming-Kunden begrüßen können. Der Austausch der Generationen miteinander über die Gaming-Kultur ist etwas, was Bibliotheken unbedingt unterstützen sollten. Auf diese Art und Weise entstehen völlig neue Netzwerke für die Bibliothek. Und Bibliotheken werden zu einem Kulturort.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0139.jpg]Name der Veranstaltung: Retro-Gaming
 
Zielsetzung: Verschiedene Generationen werden durch Retro-Gaming vernetzt.
 
Benötigte Ressourcen: Computer und Konsolen inkl. Peripherie, Spezialsoftware, Retro-Konsolen und Retro-Games
 
Zeitrahmen: ein Tag (Vorbereitung ca. eine Woche)
[image: e9783110312713_i0140.jpg] 
Achten Sie unbedingt auf die Video-Anschlüsse der Konsolen. Diese wurden in einer Zeit entwickelt, in der es noch keinen HDMI- und keinen DVI-Anschluss gab. In der Regel wurden sie über den Antennenanschluss an den Fernseher angeschlossen. Das bedeutet, dass Sie mit heutigen Monitoren nicht viel anfangen können. Wenn Sie einen Monitor nutzen möchten, muss dieser auch einen klassischen Antennenanschluss haben. Es gibt natürlich TV-Monitor-Kombinationen.



 
Infoabende
 
Ganz egal, wie erfolgreich Ihre Gaming-Aktivitäten auch sein mögen, Sie werden auf jeden Fall auch Informationsabende anbieten müssen. Diese Abende sind wichtig, denn an solchen Abenden können Sie für das Thema und Ihre Aktivitäten werben. Infoabende sind eine große Chance und ich weiß, dass viele Bibliotheken glauben, ein Infoabend wäre eine leichte Aufgabe, aber dem ist nicht so. Es gibt wenige Aktivitäten, bei denen Sie so viel falsch machen können wie bei einem Infoabend. Um die 
Gefahr negativer Konsequenzen minimieren zu können, sollten Sie ein paar wesentliche Dinge beachten.
 
 
	Ein Infoabend ist keine Gefahren-Vermeidungs-Orgie. In vielen Fällen werden Infoabende zu Veranstaltungen, bei denen primär über mögliche Gefahren und dazugehörige Vermeidungsstrategien gesprochen wird. Natürlich gibt es, wie bei allen Medien – auch beim Buch –, Gefahren und Risiken, aber eine Bibliothek wird nie der Ort sein, an dem man sich mit Gaming befasst, damit Risiken vermieden werden. Das bedeutet nicht, dass Sie diesen Bereich totschweigen sollen. Aber er darf auf keinen Fall negativ besetzt werden.
 
	Gamer sind Menschen. Das mag nun einfach klingen, aber versuchen Sie niemals, Gaming schlecht zu reden. Gaming ist nicht schlechter als das Lesen von Büchern. Und Gamer sind nicht schlechter als Buch-Liebhaber. Wobei wir wissen, dass Gamer auch lesen und umgekehrt.
 
	Es gibt keine wertvollen und weniger wertvollen Spiele. Natürlich weiß ich, dass vor allem manche Eltern darüber nachdenken, welche Spiele man spielen sollte und welche nicht. Es heißt dann: „Wenn mein Kind schon spielt, dann soll es wenigstens etwas vernünftiges spielen“. Aber das Problem ist, dass die sog „vernünftigen“ Spiele in vielen Fällen keine guten Spiele sind, da hier nicht der Spielspaß, sondern ein Lernziel im Vordergrund steht. Verstehen Sie mich nicht falsch. Natürlich kann man sich über Spiele streiten und es ist von elementarer Bedeutung, dass Gamer nur die Spiele spielen, die für sie aufgrund ihres Alters geeignet sind. Aber lassen Sie bitte den Gamern Ihre Games. Eine Bibliothek ist keine ,+
 
	Der Infoabend ist Ihr Abend! Es ist Ihre Möglichkeit, den Menschen Ihre Vision für die Nutzung von Games in der Bibliothek näher zu bringen. Es geht nicht darum, dass Sie sich rechtfertigen oder gar entschuldigen müssen. Sie können und Sie sollten selbstbewusst auftreten und klarstellen, dass Sie dieses Thema wollen. Fokussieren Sie sich in Ihren Präsentationen auf die Vorteile, die sich aus der Nutzung von Gaming ergeben. Gehen Sie auf das Thema „Gaming und Lernen“ ein. Versuchen Sie, das Thema positiv zu kommunizieren. Es muss den Menschen klarwerden, dass Sie Games für genauso relevant wie Bücher halten. Bereiten Sie sich gut vor. Wenn Sie dies alles beherzigen, dann sollten Sie als ein Programmpunkt auch auf die Gefahren und Risiken eingehen. Dies sollte aber von der Person vorgetragen werden, die die positiven Inhalte vermittelt hat. Sonst schaffen Sie einen inhaltlichen Konkurrenzkampf, der nicht notwendig ist. Vor allem: zeigen Sie auf, was Sie als Bibliothek schon alles im Bereich Gaming gemacht haben bzw. was Sie vorhaben. Zeigen Sie Beispiele von tollen Umsetzungen in Bibliotheken.
 
	Laden Sie die Gamer ein. Es gibt nichts Schlimmeres als Reden über Menschen, ohne dass diese Menschen mit dabei sind. Machen Sie es nicht so wie auf den Bibliothekartagen. Auch dort redet man über die Menschen, aber nicht mit ihnen. Wenn Sie in Ihrer Bibliothek etwas zum Thema Gaming machen wollen, wenn Sie darüber informieren wollen, dann tun Sie dies am besten mit den schon vorhandenen Gamern zusammen. Und wenn Sie viele junge Gamer haben, dann müssen Sie eben den Infoabend früher durchführen.
 
	Bauen Sie die Spiele auf. Die Teilnehmer sollen unbedingt spielen dürfen. Die persönliche Erfahrung ist wichtig. Wenn möglich sollten junge Gamer den Besuchern die Spiele erklären bzw. vorführen. Machen Sie aus der Veranstaltung einen Gaming-Event.

 
 
Wenn Sie diese Punkte beachten, wird Ihr Infoabend mit Sicherheit ein Erfolg werden. Denken Sie immer daran: Gaming ist etwas Gutes und Sie möchten damit arbeiten. Seien Sie vorbereitet auf Kritik. Nehmen Sie die Kritik ernst. Hören Sie den Kritikern zu und versuchen Sie, die vorhandenen Befürchtungen zu verstehen. Gerade wenn es um die Sorgen von Eltern geht, ist es wichtig, dass Sie nicht nur zuhören und diskutieren, sondern auch, dass Sie die berechtigten Befürchtungen und Gedanken in Ihre Arbeit einfließen lassen. Es geht nicht nur um Gaming, sondern um verantwortungsvollen Umgang damit. Und Ihnen muss klar sein, dass es noch sehr viele Menschen gibt, die die Aufgabe einer Bibliothek darin sehen, Bücher auszuleihen und ein Ort der Ruhe zu sein.
 
Wenn möglich, spielen Sie die Vorträge vorher durch. Und versuchen Sie, dabei die mögliche Kritik durchzuspielen.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0141.jpg]Name der Veranstaltung: Infoabend Gaming
 
Zielsetzung: Das Umfeld der Bibliothek informieren und aktivieren.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Spiele, Komsolen, Leinwand, Beamer, Raum
 
Zeitrahmen: 3–4 Stunden (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Coding und Modding
 
Wir haben nun bereits über die Idee gesprochen, dass die Teilnehmer selbst Games entwickeln. Kudo-Workshops sind ein guter Einstieg in das Thema. Jedoch gibt es noch weitaus mehr Möglichkeiten, die Kreativität der Spieler zu nutzen und zu fördern. Und somit kommen wir zu den Bereichen „Coding“ und „Modding“.
 
Coding meint die Programmierung von Spielen. Es ist also vergleichbar mit den Kudo-Workshops. Der Unterschied ist der, dass hier wirklich mit Programm-Code gearbeitet wird. Es geht also um Programmiersprachen wie Java, Visual Basic, C++ etc. Es gibt immer mehr Projekte, bei denen die Teilnehmer das Programmieren lernen, indem sie ein Spiel programmieren. Die Fähigkeit, programmieren zu können, ist auch für eine zukünftige berufliche Laufbahn interessant. Der Bedarf an Programmieren ist immer noch hoch. Gaming ist hier ein idealer Einstieg. Natürlich ist die Zielgruppe derer, die sich daran beteiligen wollen, geringer und natürlich ist es zudem weitaus schwieriger, passende „Lehrer“ zu finden. Das alles sollte Sie aber nicht davon abschrecken, nach einem Weg zu suchen, mit dem sich etwas in diesem Bereich machen lässt.
 
Natürlich kann man auch klassische Programmierkurse anbieten, aber Gaming ist viel cooler. Wenn Sie Coding und Gaming miteinander vernetzen, dann können Sie eine völlig neue Zielgruppe erreichen. Im Laufe des Prozesses werden Games entstehen. Es werden mit Sicherheit einfache Games sein. Das bedeutet, es entstehen keine epochalen Spiele. Aber diese Games sind bei Ihnen in der Bibliothek entstanden und sie gehören von nun an zu Ihrem Bestand. Im Bestand haben bedeutet dabei, dass Sie diese Spiele auch nutzen können. Die Spiele gehören aber nicht Ihnen. Ein gutes Beispiel für ein Projekt in diesem Bereich ist das von AMD initiierte Projekt „Changing the Game“. Hierbei entwickeln die Teilnehmer betreut von Experten aus verschiedenen Bereichen ihr eigenes Serious Game. Ein wie ich finde noch spannenderes Projekt ist „Code-Combat“. Dieses Spiel ist entwickelt worden, um Programmieren zu lernen. 
Man bewegt seine Spielfiguren, aber nicht mit einem Controller, sondern man gibt Befehle in der Programmiersprache Java-Script ein. Man lernt also Programmieren über das Spielen. Dabei ist es den Entwicklern dieses Angebots wichtig zu klären, dass es sich bei CodeCombat nicht um eine Lernsoftware mit Spielelementen handelt, sondern dass es wirklich ein Spiel ist, und man quasi nebenbei Programmieren lernt. Das Modell ist letztlich vergleichbar mit dem Ansatz, den Eli Neiburger auf seiner Vortragsreise in Deutschland beschrieben hat. Er berichtete von seinem Sohn, der durch das Spielen von Pokemon Lesen lernt, da überall im Spiel neue Worte auftauchen, die relevant für das Spielen sind, die der Spieler aber nicht kennt. So muss er seinen Vater bzw. sein Umfeld fragen, was das jeweilige Wort bedeutet, um weiterspielen zu können.
 
Das Thema Modding (Mod abgekürzt für Modifikation) ist eng verwandt mit Coding. Es geht hierbei um die Veränderung bzw. Weiterentwicklung von schon vorhandenen Spielen. Es gibt eine Vielzahl an Mods und einige davon waren sehr erfolgreich. Es gibt eine große Community an Moddern, die kontinuierlich neue Modds veröffentlichen. Ein gutes Beispiel ist das Spiel „Half Life“ bzw. „Half Life 2“. Zu diesen Spielen gibt es eine Vielzahl an Mods und einige davon sind weltberühmt. Ein bekanntes Beispiel ist sicherlich „Counterstrike“ welches noch heute gespielt wird, und welches zudem immer wieder wegen angeblicher Gewaltdarstellungen bzw. der Motivation, Gewalt auszuüben, kritisiert wurde.
 
Bibliotheken werden nur in Ausnahmefällen eigene Workshops für Coding und Modding anbieten können. Es werden nur sehr wenige Bibliotheksmitarbeiter in der Lage sein, hier als Lehrer zu arbeiten. Dies ist aber kein Problem. Auch ich habe noch keine Programmiersprache gelernt. Und doch können Bibliotheken mit dem Thema einiges anfangen.
 
Bibliotheken sollten denjenigen, die sich mit Coding und Modding auskennen, eine Plattform bieten, damit in der Bibliothek kontinuierlich solche Workshops angeboten werden können. Sie werden mit Sicherheit in Ihrem regionalen Umfeld jemanden finden, der an einer Kooperation interessiert ist. Im Vordergrund sollte der Spaß stehen. Es geht eben nicht darum, eine Programmiersprache zu erlernen, sondern darum, ein Spiel zu entwickeln. Am besten wäre es, wenn nicht jeder Teilnehmer sein eigenes Spiel entwickelt, sondern wenn es Gruppen gibt, in denen die Mitglieder gemeinsam an einem Spiel oder einer Mod arbeiten.
 
Die Bibliothek kann aber noch mehr tun. Sie kann auch hier eine Plattform für die Präsentation der Ergebnisse sein. Spiele werden nicht zum Selbstzweck programmiert. Spiele sollen gespielt werden. Sie können also ein Gesamtkonzept entwickeln, in dem die Entwicklung und die Präsentation der Spiele im Vordergrund stehen. Es müssen keine epochalen Meisterwerke entstehen. Gerade einfache und kurze Spiele werden sehr gerne gespielt, weil man sich danach wieder anderen Dingen z.  B. der Arbeit widmen kann. Coding und Modding eignen sich auch hervorragend für Kooperationen mit Unternehmen. Das Interesse an guten Programmierern ist immer noch sehr groß. Gleichzeitig beschweren sich sehr viele Unternehmen über die Tatsache, dass es immer weniger gute Auszubildende gibt. Hier können Sie als Bibliothek konkret helfen. Das Unternehmen stellt Hard- und Software zur Verfügung und die Bibliothek bietet den Raum und die Tatsache, dass sie einer breiten Öffentlichkeit bekannt ist.
 
Coding und Modding sind mit Sicherheit nichts für Anfänger. Wenn Sie gerade erst anfangen, sich mit dem Thema Gaming über die Grenzen eines Bestandes hinaus zu beschäftigen, ist dies ein Level zu hoch für Sie. Aber Sie können das Wissen um Coding und Modding in Diskussionen nutzen. Denn diese beiden Bereiche zeigen sehr deutlich, warum Gaming mehr ist als ein sinnentleerter Zeitvertreib. Sie können diese Idee auch mit den mit Ihnen verbundenen Schulen besprechen.
 
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0142.jpg]Name der Veranstaltung: Coding und Modding
 
Zielsetzung: Das Umfeld der Bibliothek informieren und aktivieren.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Spiele, Konsolen, Leinwand, Beamer, Raum
 
Zeitrahmen: 3–4 Stunden (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Gaming-Tage 2.0
 
Über Summer Games und Infoabende habe ich schon geschrieben. Nun haben wir natürlich einen sehr wichtigen Punkt noch nicht im Rahmen der Bibliotheksarbeit behandelt: Gaming-Tage. Mit Gaming-Tagen sind Veranstaltungen gemeint, bei denen es nicht mehr alleine um Computerspiele, sondern vielmehr um die ganze Welt des Spielens geht. Es geht also um Brettspiele, Rollenspiele und alle möglichen weiteren Formen und Arten von Spielen. Für Bibliotheken ist es sehr sinnvoll, die einzelnen Spiele-Bereiche miteinander zu vernetzen. Zum einen gibt es dort wirklich eine Verbindung, es sind alles Spiele bzw. spielende Menschen. Zum anderen ist es manchmal notwendig, dem Thema ein bisschen seine exotische Note zu nehmen. Ich weiß, dass Gaming ein sensibles Thema ist. Immerhin geht es dabei um moderne Technologien, um Zeit, um Arbeit, um Virtualität usw. All diese Dinge werden immer wieder kritisch hinterfragt. Das Hinterfragen ist nicht falsch, aber es führt manchmal zu Stillstand. Wenn wir Gaming und Spielen wieder zusammenbringen, dann kann dies sowohl innerhalb der Bibliothek als auch in ihrem Umfeld für ein bisschen Ruhe sorgen.
 
Natürlich kann man so etwas auch in Vorträgen abhandeln. Man kann erklären, dass Gaming an sich nichts Neues ist, dass es quasi die normale Weiterentwicklung einer der ältesten Kulturtechniken ist. Man kann heute nachweisen, dass Gaming eine Vielzahl an Vorteilen mitsichbringt. Man kann all die vielen Studien zitieren, die letztlich jedem Menschen vor Augen führen müssten, wie wichtig Gaming ist. Man kann diesen theoretischen Weg gehen, aber es ist nicht ansatzweise vergleichbar mit der eigenen Erfahrung, dem eigenen Ausprobieren.
 
Und dabei geht es auch und vor allem um ein Wiederentdecken der eigenen Spielfreude. Wir leben in einer Welt, in der Spielen bzw. Spielelemente aus dem Alltag nahezu verdrängt worden sind. Dabei gibt es genügend Beispiele dafür, dass Menschen gerade diese Aktivität schätzen. Nehmen wir als Beispiel nur den Karneval. Viele Kritiker des Gamings haben im Laufe der Jahre vergessen, dass sie gerne Spielen. Und viele erwachsene Menschen in meinem Alter haben vergessen, dass sie eine Gaming-Vergangenheit haben.
 
Wenn Sie einen solchen Tag anbieten möchten, dann sollten Sie am besten einen Parcours entwickeln, den die Besucher durchlaufen können. So können die Besucher den Zusammenhang zwischen Spielen und Gaming besser verstehen. Wenn Sie es möchten, können Sie jeden Teilnehmer danach interviewen.
 
Ein solcher Tag eignet sich auch, um die Kunden zu bitten, eigene Spiele mitzubringen. Dies betrifft dann vor allem die digitalen Spiele. Das wichtigste sind jedoch Gespräche mit den Kunden über das Thema Spielen und Gaming. Hier können Sie in zwangloser Atmosphäre über alle möglichen Fragestellungen in dem Kontext diskutieren. Wichtig ist, dass für alle Besucher klar wird, dass für Ihre Bibliothek sowohl Spielen als auch Gaming zur Bibliotheksarbeit dazugehören.
 
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0143.jpg]Name der Veranstaltung: Gaming-Tage
 
Zielsetzung: Das Umfeld der Bibliothek informieren und aktivieren.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, analoge und digitale Spiele, Konsolen, Leinwand, Beamer, Raum, Brettspiele etc.
 
Zeitrahmen: 1 Tag (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Reisen zur Gamescom und Co
 
Diese Aktivität ist eine der wichtigsten Handlungen überhaupt. Es ist dabei völlig egal, wie groß Ihre Gaming-Aktivitäten werden sollen, ein Besuch der Gamescom sollte für jeden Mitarbeiter einer Bibliothek Pflicht sein. Es gibt also zwei Varianten für diese Aktivität.
 
 
	Besuch der Gamescom und/oder einer anderen Veranstaltung, die sich mit Gaming beschäftigt für die Mitarbeiter der Bibliothek.
 
	Besuch der Gamescom mit den Bibliothekskunden.

 
Beginnen wir mit der Frage, warum Sie unbedingt die Gamescom besuchen müssen. Sie werden vielleicht schon einmal die Frankfurter Buchmesse oder einen Bibliothekartag besucht haben. Diese beiden Veranstaltungen sind bei Bibliotheksmitarbeitern sehr beliebt. Dabei geht es nicht nur darum, Informationen für die tägliche Arbeit zu bekommen. Es geht beispielsweise beim Besuch der Buchmesse auch um die mit den Büchern verbundene Buchkultur. Nun haben einige Bibliotheken Games im Bestand, aber nur wenige Bibliotheksmitarbeiter haben bis jetzt die Gamescom besucht. Dabei gibt es kaum einen anderen Ort, an dem Sie einen großen Teil der Gaming-Kultur so hautnah erleben können wie auf dieser Veranstaltung. Es geht also nicht nur darum, sich zu informieren. Ihre Aufgabe ist vielmehr die Kultur zu verstehen und auf sich wirken zu lassen. Das bedeutet, Sie bekommen hier einen intensiven Kontakt zu Ihren potentiellen Kunden.
 
Eine große Schwäche von klassischen Konferenzen wie dem Bibliothekartag ist die, dass es sich dabei um geschlossene Systeme handelt. Die Bibliotheksmitarbeiter kommen zusammen, um über die Menschen zu reden, aber nicht mit ihnen. Es gibt keine Bibliothekskunden auf dem Bibliothekartag. Dabei wäre es so wichtig, sie dabei zu haben, damit man die Bibliothek wirklich kundenfreundlich gestalten kann. Sie können noch so viele Statistiken und Analysen lesen. Das direkte Gespräch mit Ihren Kunden ist mindestens genauso wichtig.
 
Auch beim Dialog mit Gamern geht es nicht nur um das Verstehen der Kundenwünsche – wobei in den meisten Fällen Gamer noch nicht wirklich zu Ihren Kunden gehören – es geht auch darum, dass Gamer verstehen, dass eine Bibliothek ein Gaming-Ort sein kann.
 
Auf der Gamescom werden Sie eine Vielzahl an Dingen lernen können. Sie werden unglaublich viele Spiele ausprobieren. Sie werden eSports und Shows erleben. Es wird laut und bunt und wild sein. Und dann werden Sie erleben, wie diese Menschen mit Hochtechnologie umgehen. Sie erleben, was man alles aus einem Computer, einem Smartphone oder einem Tablet rausholen kann. Manches wird Sie abschrecken oder amüsieren. Und natürlich werden Sie viele Spiele sehen, die Sie gar nicht in der Bibliothek nutzen können. Am Anfang werden Sie beeindruckt sein. Wenn Sie sich dann an alles gewöhnt haben, werden Sie anfangen zu lernen. Sie werden danach 
Ihre Social Media-Aktivitäten überdenken. Und Sie werden verstehen, warum es nicht ausreicht, eine Konsole aufzustellen, um eine Gaming-Library zu werden.
 
Aber die Gamescom ist nicht nur für Sie da. Sie können auch Ihre Kunden einladen, mit Ihnen zusammen die Messe zu besuchen. Es ist zwar auch wieder ein Angebot, welches man auch ohne Sie als Bibliothek nutzen kann, aber Sie können es so gestalten, dass es etwas Besonderes wird. So können Sie den Besuch der Gamescom in der Bibliothek vorbereiten. Sie können damit auch vielen Eltern die Sorge nehmen, dass ihr Kind alleine auf der Gamescom ist. Der Eintritt ist übrigens niedrig. Er liegt 2013 zwischen 11,00 € und 15,00 €. Für eine echte Gaming-Bibliothek ist der gemeinsame Besuch der Gamescom ein wichtiger Programmpunkt.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0144.jpg]Name der Veranstaltung: Besuch der Gamescom
 
Zielsetzung: Lernen, Informieren und Gamer den Zugang zur Gamescom ermöglichen.
 
Benötigte Ressourcen: Zeit, Eintrittskarte, Geld für Anreise
 
Zeitrahmen: 1 Tag (Vorbereitung ca. 1 Tag)


 
Spieletester
 
Nachdem Sie nun schon einiges im Bereich Gaming unternommen haben, werden Sie feststellen, dass Ihre Gamer zu Experten geworden sind. Genauer gesagt sind die Gamer schon sehr früh wahre Experten. Sie sollten sie als Experten ernst nehmen und ihnen die Möglichkeit geben, ihr Wissen anzuwenden. Machen Sie die Gamer zu Spieletestern. Die Idee ist ganz einfach. Die Spieletester testen Spiele hinsichtlich vorab definierter Parameter. Natürlich können nur Spiele getestet werden, die auch für die Altersgruppe der Tester zugelassen sind. Ein wichtiger Punkt ist die Auseinandersetzung mit den Spielen. Es geht also nicht nur darum herauszufinden, welche Spiele beliebt sind. Man kann die Parameter so definieren, dass man sich intensiv Gedanken zu bestimmten Fragestellungen macht.
 
Das Testen von Spielen ist ein elementarer Bestandteil der Gaming-Kultur. Es gibt eine Vielzahl an Magazinen und noch mehr Blogs, in denen Spiele besprochen, analysiert und natürlich bewertet werden. Ich treffe auf der Gamescom immer wieder verschiedene Blogger, die teilweise ein beeindruckendes Detailwissen zu Spielen haben. Nicht ohne Grund achten die meisten Anbieter von Computerspielen darauf, auch die Bloggerszene zu begeistern. Gleiches gilt für die schon beschriebenen Let‘s Play-Videos. Sie müssen also auf jeden Fall den Prozess des Testens sehr ernst nehmen.
 
Was Sie als Bibliothek dafür brauchen, ist Raum, Zeit, Offenheit und natürlich die dafür notwendige Hard- und Software.
 
Es gibt verschiedene Varianten für dieses Programm und im Folgenden möchte ich drei Varianten beispielhaft beschreiben: 


 
	Der Kindersoftwarepreis „Tommi“. Dieser Preis wird vom Family Media Verlag und dem Büro für Kindermedien FEIBEL.DE herausgegeben. Der Preis wird einmal im Jahr verliehen und für Bibliotheken hat er den großen Vorteil, dass das Bewerten der Spiele bereits seit langem in Bibliotheken stattfindet. Es liegen also ausreichend Erfahrungswerte vor, die es Bibliotheken einfacher machen, daran teilzunehmen. Die sog Kinderjury besteht aus mehr als 3.000 Kindern im Alter zwischen 6 und 13 Jahren. Die Spiele werden gespielt und von den Kindern 
bewertet. Die Preisverleihung findet auf der Buchmesse in Frankfurt statt. Als Bibliothek können Sie sich einfach bewerben. Es lohnt sich auf jeden Fall.
 
	Natürlich ist der Kindersoftwarepreis nur für eine ganz bestimmte Zielgruppe gedacht. Das Ziel ist der Aufbau von Medienkompetenz und natürlich die Leseförderung. Mit der Altersklasse von 6 bis 13 hat man einige wichtige Zielgruppen nicht erreicht. Hierzu gehören vor allem Gamer im Alter zwischen 13 und 18 Jahren. Nun geht es dabei nicht nur um andere Spiele, sondern auch um andere Fragestellungen bzw. Bewertungskriterien. Deshalb können Sie nicht einfach das Konzept der 6-13-Jährigen in dieser Zielgruppe übernehmen. Es geht um andere Spiele, andere Bewertungskriterien und um andere Gamer. Am besten wäre es, wenn Sie die Bewertungskriterien mit den Testern zusammen festlegen. Ebenso wichtig wäre es, dass Sie auch in dieser Zielgruppe sowohl männliche als auch weibliche Gamer finden und aktivieren könnten. Da es in diesem Fall keinen offiziell übergeordneten Preis gibt, ist der Aufwand, eine gewisse Bekanntheit zu bekommen höher. Als Preis für das Mitmachen könnte man z.  B. einen kostenlosen Eintritt für die Gamescom anbieten.
 
	Eine Zielgruppe, die eigentlich nie gefragt wird, sind die aktuellen und ehemaligen Gamer über 28 Jahren. Diese Gruppe wird in der Regel nicht mehr als Gamer angesehen. Man glaubt immer noch, Gaming wäre ein Kinder- und Jugendthema. Dabei wäre diese Zielgruppe eine spannende Testgruppe, denn diese Gruppe hat eine Geschichte zu erzählen. Es geht bei dieser Gruppe also nicht um das Erlernen von Fähigkeiten, sondern um Spaß und die Reflexion mit der eigenen individuellen Gaming-Kultur. Diese Zielgruppe benötigt eine eigene Ansprache und zudem ein eigenes Konzept, welches an die Lebens- und Arbeitsrealität dieser Gruppe angepasst worden ist.

 
Wie gesagt gibt es viele verschiedene Möglichkeiten die Zielgruppen für Spieltester zu definieren. Der Tommi ist mit Sicherheit ein idealer Einstieg und es wäre wünschenswert, wenn alle Bibliotheken in Deutschland mitmachen würden.
 
Wenn Sie eine Gruppe von Spieletestern haben und zudem auch im Bereich der Gamesentwicklung z.  B. im Rahmen von Kudo-Workshops aktiv sind, dann sollten auch diese Spiele durch die Spieletester analysiert werden.
 
Sie können die verschiedenen Altersgruppen auch mischen. In diesem Fall würden die verschiedenen Altersstufen unterschiedliche Bewertungsparameter bekommen. Darüber hinaus sollten Sie bei der gemischten Variante auch ältere Spiele bewerten lassen, damit nicht nur alle Altersklassen, sondern auch deren Spielkultur in das Ergebnis einfließen kann.
 
Schließlich müssen Sie noch überlegen, wie Sie die Ergebnisse präsentieren wollen. Ich empfehle auch hier eine Mischung aus offizieller Veranstaltung in der Bibliothek und eine starke Präsenz in den sozialen Medien.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0145.jpg]Name der Veranstaltung: Spieletester
 
Zielsetzung: Gamer bewerten Games.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Spiele, Konsolen, Leinwand, Beamer, Raum
 
Zeitrahmen: mehrere Tage (Vorbereitung ca. 3 Tage)
 


 
Gaming-PC selbst bauen bzw. Case-Modding
 
Bis jetzt haben wir uns über Games, Gaming und Gamification Gedanken gemacht. Dabei haben wir noch nicht überlegt, ob es auch Projekte in Bibliotheken geben könnte, die sich mit der Gaming-Hardware beschäftigen. Dabei gibt es auch hier einige Möglichkeiten und spannende Ansätze. Im Bereich der Konsolen sind die Möglichkeiten begrenzt. Im Bereich der Computer ist aber einiges möglich. Ich möchte gerne zwei Ansätze beschreiben: 


 
	Wir bauen uns einen eigenen Gaming-PC: In den meisten Fällen kaufen sich Menschen, die einen Computer benötigen, einen kompletten bzw. fertigen Rechner bei irgendeinem Händler. Und in den meisten Fällen reicht dies auch ohne weiteres aus. Man möchte mit dem Computer schreiben, im Internet surfen und vielleicht ein paar Urlaubsfotos bearbeiten. Für solche Aufgaben braucht man keine hochgerüstete Rechenmaschine. Möchte man aber moderne PC-Games spielen, und möchte man diese Spiele dann in hoher Auflösung, mit maximalen Details und vielen grafischen Verbesserungen auf einem 24“ Monitor spielen, dann braucht man weitaus mehr als einen Rechner von der Stange. Ein wirklicher Gaming-Rechner ist Hochtechnologie. Natürlich kann man so einen Rechner auch komplett kaufen, aber am besten ist es, man baut sich den Gaming-PC selbst zusammen. Man bestellt also nur die Einzelteile wie z.  B. das Gehäuse, das Netzteil, die Festplatten, das Mainboard, den Prozessor, die Grafikkarte etc. und baut daraus seinen Gaming-PC. Dabei gilt es eine Vielzahl an Punkten zu beachten. Dazu gehört die ausreichende Stromversorgung, denn solche Systeme brauchen weitaus mehr Energie. Dazu gehört auch die richtige Kühlung, denn ansonsten geht Ihr Rechner sehr schnell kaputt. Alle diese Punkte müssen bereits bei der Auswahl der Einzelteile beachtet werden. Wenn man den PC zusammengebaut hat, muss man nun das Betriebssystem und alle Treiber installieren, um dann schließlich alles zu testen. Das mag für viele Menschen sehr kompliziert klingen, für jemanden, der dies schon einmal gemacht hat, ist es kein großes Thema mehr. Jedoch ist es selbst für den erfahrensten Gamer immer wieder eine Herausforderung, ein System zusammenzustellen und dann zusammenzubauen.
 
	Case-Modding: Nun müssen Sie nicht gleich einen komplett neuen PC bauen. Es kann auch sein, dass Sie mit der Leistung Ihres Systems völlig zufrieden sind. Dann gibt aber immer noch die Option, das Aussehen des Computers zu verändern. Und damit ist nicht gemeint, dass Sie einen netten Aufkleber auf das Gehäuse kleben. Case-Modding ist eine eigene Disziplin und in der professionellen Form eine Kunstform, die mich immer wieder zutiefst beeindruckt. Auf der Gamescom kann man beobachten, wie Case-Modder neue Kunstwerke erschaffen, die „nebenbei“ auch Computer sind.

 
Auch wenn es sich hier um Phantasiegebilde handelt, sollen die Computer auch funktionieren. Man muss also trotzdem auf die Belüftung, die Energieversorgung etc. achten. Wenn man sich die Ergebnisse ansieht, so erkennt man, dass diese Werke mehr sind als nur Computer. Es sind Skulpturen, Kunstwerke, Denkmäler und sie sind ein elementarer Bestandteil der Gaming-Kultur. Bei Case-Modding geht es nicht um Funktionalität, sondern eher um Originalität und doch würde ich mir einige der Systeme gerne in mein Büro stellen, zeigen sie doch, wie viel Kreativität in der Gaming-Community vorhanden ist. Gamer sind Macher. Sie sind Schöpfer, Künstler, Innovatoren. Und Case-Modding ist ein weiteres Mosaiksteinchen in diesem Bild.
 
 
Für Bibliotheken ergeben sich aus beiden Beispielen erneut Möglichkeiten für Aktionen und Projekte. So können und sollten Bibliotheken einmal im Jahr der Ort für das Bauen eines PCs und/oder für Case-Modding sein. Sie müssen dafür nicht selber einen PC bauen können. Es ist nur wichtig, dass Sie den Raum zur Verfügung stellen und zudem Menschen suchen, die hier helfen bzw. beaufsichtigen möchten. Auf jeden Fall sollten Bibliotheken Ausstellungsraum für die Werke von Case-Moddern sein. Zudem können Sie auf diesem Weg zu einem eigenen professionellen Gaming-PC kommen. Sie könnten ein Team aufbauen, welches die Aufgabe hat, den ultimativen Bibliotheks-Gaming-PC zu bauen. Natürlich brauchen Sie ein Budget für die Hard- und Software. Aber wenn Sie potentiellen Geldgebern vermitteln, welch vielfältige Kompetenzen Ihr Projekt fördert, werden Sie mit Sicherheit Sponsoren finden. Für die Hardware müssen Sie zum jetzigen Zeitpunkt mindestens 500,– € einplanen. Dafür kriegen Sie dann schon einen wirklich guten Rechner und können die meisten Spiele in maximaler Auflösung und maximalen Details spielen. Hinzu kommen noch Kosten für das Betriebssystem und natürlich die Spiele. Sie benötigen je nach Team zwei bis drei Tage für den Bau eines PCs und/oder ein Case-Modding-Projekt. Natürlich können Sie das alles auch viel schneller bekommen. Ich empfehle aber, daraus einen richtigen Event zu machen. So wäre es toll, wenn die Teilnehmer ihre Arbeit via Blog, Facebook, Youtube etc. live kommunizieren.
 
Auch bei diesem Projekt können Sie einen Wettbewerb integrieren. Sie starten mit zwei Gruppen und die Gruppe, die zuerst fertig ist, bekommt einen Preis. Sie sollten unbedingt darauf achten, dass Sie auch weibliche Teilnehmer bekommen.
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0146.jpg]Name der Veranstaltung: Case-Modding und Gaming-PC selbst bauen
 
Zielsetzung: Gamer bauen ihren eigenen Gaming-PC bzw. entwickeln sein Aussehen weiter.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Raum, Werkzeug, Software, Zugang zum Internet
 
Zeitrahmen: 1–3 Tage (Vorbereitung ca. 3 Tage)


 
Gaming-Public-Viewing
 
Eine weitere Möglichkeit, die Bibliothek als Gaming-Ort zu etablieren, ist Public Viewing. Wie bereits erwähnt ist eSports ein sehr erfolgreicher Bereich der Gaming-Kultur. Die internationalen Sieger sind wahre Superstars. Und manch ein Event zieht tausende Zuschauer an. Die großen Wettbewerbe werden global durch Pay-TV-Kanäle und teilweise auch kostenlos übertragen.
 
In vielen Ländern wurden und werden spezielle Bars eröffnet, bei denen es –vergleichbar mit den Sports-Bars im Bereich Fussball – darum geht, die jeweiligen Wettbewerbe live anzusehen.
 
Eine Bibliothek kann ebenfalls ein Ort sein, an dem man Live-Übertragungen aus dem Bereich eSports zusammen erleben kann. Diese Übertragungen kann man auch mit normalen Gaming-Events kombinieren. Alles was Sie benötigen ist Raum, einen Beamer, eine Leinwand und einen Computer, um das gestreamte Signal empfangen zu können. Wenn möglich brauchen Sie noch einfache PC-Lautsprecher, um den Ton ebenfalls übertragen zu können.
 
 
Zusammenfassung:
 
[image: e9783110312713_i0147.jpg]Name der Veranstaltung: Gaming-Public-Viewing
 
Zielsetzung: Gemeinsam eSports-Events anschauen.
 
Benötigte Ressourcen: Computer inkl. Peripherie, Raum, Beamer, Leinwand, Internetanschluss, Lautsprecher
 
Zeitrahmen: 6 Stunden (Vorbereitung ca. 1 Tag)



 



Level 7: Erste Schritte zur ultimativen Gaming-Bibliothek
 
Sie haben nun das nächste Level des Abenteuers „Gaming in Bibliotheken“ erreicht. Sie haben viel gelernt. Sie wissen nun, was mit dem Begriff Gaming gemeint ist. Sie wissen, dass Gaming kein reines Kinder- und Jugendthema ist, sondern dass diese Kultur in allen Altersgruppen große Fangruppen hat. Sie wissen, dass Gaming mehr ist als nur ein sinnloses Freizeitvergnügen. Sie wissen, dass Gaming Lernen bedeutet. Sie haben verschiedene Genres kennengelernt und wissen auch, wie die aktuellen Vertriebsmodelle aussehen. Sie kennen nun die Grenzen der klassischen Bestandsarbeit und Sie haben einige Ansätze für weitergehende Aktivitäten einer Bibliothek im Bereich Gaming kennengelernt. Nun müssen Sie sich überlegen, wie Sie sich dem Thema strategisch am besten nähern. Aus diesem Grund geht es im siebten Level um die Entwicklung einer Gaming-Strategie für eine Bibliothek. Ich kann Ihnen keine Gebrauchsanweisung geben. Jede Bibliothek wird ihre eigene Strategie entwickeln und realisieren müssen. Es gibt keine fertigen Konzepte. Dafür sind Bibliotheken zu unterschiedlich. Die Unterschiede ergeben sich weniger aus den Ressourcen und Strukturen als vielmehr aus den Menschen, die in der Bibliothek arbeiten, den Menschen, die Kunden der Bibliothek sind und den Menschen, die zum Umfeld der Bibliothek gehören. Insofern sollen die nun folgenden Ansätze, Überlegungen und Tipps als Inspiration bzw. als Hilfestellung dienen.
 
Grundsätzliche Überlegungen
 
Egal für welche Varianten und Projekte Sie sich entscheiden, eines wird nicht möglich sein: Sie können nicht „ein bisschen was mit Gaming machen“. Dieser Ansatz kann nicht funktionieren, denn dafür ist das Thema zu komplex und die Zielgruppe zu heterogen. Gaming muss die gleiche Relevanz wie das Lesen eines Buches oder irgendeine andere Aktivität in Ihrer Bibliothek haben. Das bedeutet nicht, dass Sie auch die gleiche Menge an Ressourcen für dieses Thema aufbringen müssen, aber es darf niemals ein Thema sein, welches nur dann angegangen wird, wenn die anderen Aufgaben der Bibliothek abgeschlossen bzw. erledigt sind. Gaming ist auch kein Mittel, um Menschen in die Bibliothek zu locken, damit diese dann zum Lesen von Büchern animiert werden können. Gaming ist Gaming. Gaming ist Lernen, Lesen, Spielen, Spaß haben, Wissen teilen, Wissen erschließen, Kommunikation, Interaktion, Feedback etc. All das bedeutet Gaming und all das sollte Gaming auch in Ihrer Bibliothek sein.
 
Gaming wird Ihre Bibliothek verändern. Es wird dafür sorgen, dass Sie neue Zielgruppen erreichen. Aber wollen Sie diese Zielgruppen überhaupt erreichen? Wie gesagt, es geht nicht darum, Gaming als Werbeplattform für Ihre anderen Angebote zu missbrauchen. Erfolg im Bereich Gaming wird nicht durch Masse, sondern durch Klasse erreicht. Es geht also nicht darum, alle von mir beschriebenen Angebote umzusetzen. Vielmehr sollten Sie die Angebote auswählen oder eigene Angebote entwickeln, die zu Ihnen als Bibliothek passen und die Sie umsetzen können.
 
Ihnen muss aber auch klar sein, dass die Arbeit mit dem Thema Gaming ein Versprechen ist. Sie versprechen damit, dass Sie sich auf die Gaming-Kultur einlassen wollen und dass Sie dieses Thema nicht nur angehen, um damit neue Leser zu generieren.
 
Mir ist wichtig, dass Sie sich diese eben genannten Punkte noch einmal durch den Kopf gehen lassen. Reden Sie am besten auch mit dem ganzen Team darüber, denn 
Sie treffen eine Entscheidung, die einiges an Ihrer Arbeit ändern wird. Ich möchte kurz auf ein paar Punkte eingehen, die diese Änderung sehr gut beschreiben:
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	Mit dem Thema Gaming bearbeiten Sie einen Bereich, dessen Nutzung sich von allen anderen Medien unterscheidet. Games werden nicht konsumiert, Games werden aktiv gespielt.
 
	Die Gaming-Kultur ist eine ganz eigene Kultur und sie ist älter als die meisten Menschen glauben.
 
	Games sind Innovationsträger. Sie stehen für moderne Hard- und Software und die damit verbundene Nutzung.
 
	Games sind ein elementarer Bestandteil der digitalen Welt. Damit haben sie eine tiefgreifende Auswirkung auf die Bibliotheksarbeit. Ein Beispiel: Wie bereits beschrieben, lassen sich Games nur bedingt in eine klassische Bestandsstrategie aufnehmen. Die zunehmende Digitalisierung macht dies zunehmend unmöglich. Dieser Prozess ist aber nicht auf die Games beschränkt. Vielmehr werden wir erleben, dass auch Bücher, Filme und Musik mit der fortschreitenden Digitalisierung einen tiefgreifenden Wandel erleben werden. Anders ausgedrückt: Was Sie im Bereich Gaming lernen, indem Sie sich z.  B. weniger auf den Bestand und mehr auf Services fokussieren, werden Sie sehr bald auch in anderen Bereichen anwenden können.
 
	Games sind wild, laut und nicht unumstritten. Und Games erfordern es, dass Sie als Bibliotheksmitarbeiter spielen.

 
Wenn Sie gemeinsam diese Punkte besprochen haben, kann es losgehen mit der Entwicklung und Realisierung einer Gaming-Strategie.
 
Zielsetzungen
 
Bevor Sie mit eigenen Aktivitäten starten, sollten Sie sich zuerst überlegen, warum Sie sich mit dem Thema beschäftigen wollen bzw. wer Ihre Zielgruppe sein soll. In meinen Workshops erlebe ich oft, dass man sich hinsichtlich der Frage des „Warum?“ und „Für Wen?“ zu wenig Gedanken gemacht hat.
 
Sie haben in diesem Buch viele Argumente gehört, warum meiner Meinung nach Bibliotheken etwas mit dem Thema Gaming anfangen sollten. Aber vielleicht passen all diese Punkte nicht zu Ihnen? Oder haben Sie vielleicht weitere Gründe und Zielsetzungen gefunden? Sammeln Sie die Zielsetzungen in einer Matrix. Dabei können Sie auch schon mögliche Projekte, Zielgruppen und benötigte Ressourcen eintrage. Diese Matrix könnte so aussehen:
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Diese Sammlung ist sehr wichtig, denn Sie wird Ihnen nicht nur als Vorlage für Ihre zukünftige Arbeit dienen. Sie ist auch eine gute Hilfe bei Diskussionen. Sie erschaffen sich eine Argumentationsvorlage, die Sie immer wieder erweitern und verändern können.

 
Zielgruppendefinition
 
Ich habe schon an verschiedenen Stellen in diesem Buch auf die Frage der Zielgruppen hingewiesen. Es geht bei der Frage nach den Zielgruppen weniger um eine Fokussierung auf eine einzelne Gruppe, sondern vielmehr um das Herausarbeiten der Bedürfnisse und Hintergründe der jeweiligen Zielgruppe. So benötigen erwachsene Gamer andere Zeiten und Inhalte als Kinder oder Jugendliche. Ausschließen sollten Sie in diesem Stadium keine der Gamer-Gruppen.
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Vergessen Sie auf keinen Fall die Zielgruppe der weiblichen Gamer. Gaming ist nicht nur etwas für Jungs. Es ist ebenso ein Thema für Mädchen. Es kann sinnvoll sein, spezielle Events für Mädchen und weibliche Jugendliche zu entwickeln, bei denen männliche Gamer keinen Zutritt haben.

 
Wenn Sie die Zielgruppen definiert haben, können Sie damit beginnen zu überlegen, was diese Gruppe interessieren könnte. Und dann kommt der wichtigste Punkt: Sie müssen überlegen, was Ihre Bibliothek zu einem einzigartigen Gaming-Ort macht. Denken Sie immer daran: Gamer können ihre Spiele auch zu Hause spielen. Sie brauchen dafür keine Bibliothek. Insofern müssen Sie ein Konzept entwickeln, welches die Bibliothek zu einem besonderen Spielort macht.
 
Wenn Sie diesen Punkt abgeschlossen haben, müssen Sie überlegen, wie Ihre aktuelle Situation aussieht, denn das ist die Basis für alle zukünftigen Aktivitäten.


 
Analyse des Ist-Zustands
 
Wie bei allen Aktivitäten ist es auch bei diesem Thema wichtig, zuerst eine Analyse des Ist-Zustands durchzuführen. Dabei geht es nicht nur um eine Analyse der vorhandenen technischen Ressourcen. Vielmehr sollten Sie das ganze System Bibliothek hinsichtlich der Frage analysieren, ob Sie überhaupt in der Lage sind, mit dem Thema Gaming zu arbeiten. Im Rahmen dieser Analyse werden Sie feststellen, dass Sie es mit einigen Fragestellungen zu tun haben, die auch in anderen Bereichen eine Bedeutung haben. So ist ein wirklich freier und zugleich schneller Internetzugang nicht nur ein wesentliches Erfolgskriterium für die Arbeit im Bereich Gaming. Es stellt vielmehr eine grundlegende Ressource für alle zukünftigen Bibliotheksaktivitäten dar.
 
Beginnen wir also mit der Analyse des Ist-Zustands. Um sich mit dem Thema Gaming zu beschäftigen, benötigen Sie eine Vielzahl an unterschiedlichen Ressourcen. Wenn Sie bestimmte Ressourcen nicht haben, bedeutet dies nicht, dass Sie daraus resultierend keine Aktivitäten im Bereich Gaming anbieten können. Es bedeutet vielleicht nur, dass bestimmte Aktivitäten für Sie nicht umsetzbar sind. Es kann auch bedeuten, dass wir uns nach alternativen Wegen umsehen müssen. Im Folgenden beschreibe ich die einzelnen Ressourcen und warum Sie sie benötigen.
 
 
Raum
 
Wenn Sie in der Bibliothek Veranstaltungen zum Thema Gaming durchführen möchten, benötigen Sie dafür Raum. Je nachdem, welche und wie viele Gaming-Stationen Sie anbieten möchten, ergibt sich ein bestimmter Raumbedarf. Spiele, die auf der XBOX360 laufen und das Kinectsystem nutzen, benötigen sicherlich den meisten Platz. Dies liegt daran, dass das Kinect-System eine Gestensteuerung darstellt, d. h. der Körper des Spielers ist der Controller. Wenn also zwei Spieler spielen, benötigen sie den dafür notwendigen Platz. Bedenken Sie aber, dass Sie nicht nur Platz für die Spieler benötigen. Bei Events in der Bibliothek werden wir auch Zuschauer haben. Insofern brauchen wir auch dafür Platz. Die Zuschauer sollten ca. einen Meter Abstand zu den Spielern haben, damit das System sie nicht als Spieler identifiziert. Des Weiteren sollte ausreichend Platz zwischen den Gaming-Stationen vorhanden sein. Auch hier benötigt das Kinect-System den meisten Platz. Planen Sie mindestens zwei Meter Abstand ein. Ansonsten besteht die Gefahr, dass das System die Nachbarspieler ebenfalls identifiziert und es dadurch zu Störungen kommt. Wenn Sie nur mit klassischen Controllern – inkl. der Move der Playstation – arbeiten, reicht ein geringerer Platz aus. Aber auch hier sollten Sie auf jeden Fall ausreichend Platz für die Zuschauer einplanen. Stellen Sie auch Sitzgelegenheiten zur Verfügung. Nicht alle Teilnehmer und/ oder Zuschauer können die ganze Zeit stehen. Darüber hinaus sollten Sie auch Platz zum Ausruhen zur Verfügung stellen. Gaming kann anstrengend sein. Und es wäre gut, wenn Ihre Bibliothek nicht nur als Ort des Spielens angesehen wird. Schaffen Sie also eine Wohlfühlatmosphäre.
 
Unter Umständen können in der Bibliothek auch Bilder aus dem Bereich Gaming aufgehängt werden. Wenn Sie eine oder mehrere Stationen dauerhaft in der Bibliothek installieren möchten, benötigen Sie nicht nur den Platz für die Spieler und die Geräte. Sie sollten zudem überlegen, wie man die anderen Bibliothekskunden nicht stört. Immerhin ist für viele Bibliothekskunden die Bibliothek ein Ort der Ruhe, an dem sie sich zur Lektüre oder zum Lernen zurückziehen können. Wenig sinnvoll ist die Idee, das Spielen ohne Ton anzubieten, damit andere Bibliothekskunden nicht gestört werden.
 
Wie bereits besprochen geht es beim Gaming u.a. um ein gut funktionierendes Feedback. Dieses Feedback wird in der Regel auf mehreren Kanälen gleichzeitig vermittelt und Töne, Musik, Sprache etc. gehören dazu. Nehmen Sie den Spielen den Ton weg, machen Sie sie letztlich kaputt. Zudem müssen Sie auch mit Geräuschen durch die Spieler rechnen. Die Spieler werden sich unterhalten. Gaming ist – wie gesagt – eine soziale Aktivität. Wenn Sie in Ihrer Bibliothek keinen Raum zur Verfügung stellen können, der den Anforderungen für eine dauerhafte Nutzung von Games ermöglicht, sollten Sie sich eher auf Events konzentrieren.
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Leihen Sie sich eine XBOX360 inkl. Kinect, Monitor, Lautsprecher etc. aus und testen Sie in der Bibliothek die vorhandenen Örtlichkeiten.


 
Zeit
 
Es mag etwas verwundern, dass ich auch den Faktor Zeit benenne, jedoch ist er für eine erfolgreiche und nachhaltige Arbeit mit dem Thema unerlässlich. Viele Bibliotheksmitarbeiter machen den Fehler, dass sie den zeitlichen Aufwand unterschätzen. Sehr oft wird davon ausgegangen, dass man sich dem Thema auf die gleiche Art und Weise nähern kann, wie dies auch in anderen Bereichen getan wird. Aber Gaming ist 
anders. Selbst wenn Sie sich nur im Rahmen der Bestandsarbeit um das Thema Gaming kümmern möchten, benötigen Sie Zeit für die Recherche. Da Sie mit dem Thema wahrscheinlich nicht so vertraut sind, werden Sie Zeit brauchen, sich in die Thematik einzuarbeiten. Dies beginnt schon mit dem Erlernen bestimmter Fachbegriffe.

 
Freier Internetzugang
 
Ein weiteres wichtiges Kriterium ist ein freier Internetzugang. Sie benötigen diesen aus verschiedenen Gründen. Zum einen benötigen Konsolen, PCs, Tablet-PCs, Smartphones etc., also die gesamte Hardware, kontinuierliche Systemupdates. Wenn Sie diese Updates nicht bekommen, sind manche Spiele nicht spielbar. So benötigt z.B. die XBOX360 mit dem Kinect-System immer wieder Updates, um das Kinect-System zu verfeinern und damit die neuesten Spiele spielbar zu machen. Zum anderen benötigen Sie den Zugang, um Spiele downloaden zu können. Immer mehr Spiele oder auch nur neue Level und Updates werden gar nicht mehr auf einem physischen Datenträger angeboten. Diese Dateien müssen aus dem Internet heruntergeladen werden. Gleiches gilt für Spiele, die als Apps. auf Tablet-PCs oder Smartphones geladen werden. Unabhängig vom Zugang zu den Spielen und zu weiterer Software benötigen Sie den freien Internetzugang auch, um im Internet zum Thema Gaming recherchieren zu können. Nun mögen Sie einwenden, dass Sie so viel Zeit z.B. für aufwendige Recherchen gar nicht aufbringen möchten oder können. Aber selbst wenn Sie sich nicht weiter informieren möchten – was ich jedoch dringend empfehlen würde – werden Sie mit Sicherheit Informationen aus dem Netz zu bestimmten Fragestellungen benötigen, mit denen Sie arbeiten. Früher oder später werden Ihre Kunden mit Fragen zu bestimmten Spielen auf Sie zukommen. Natürlich müssen Sie kein Experte für jedes Spiel sein. Aber Sie sollten in der Lage sein, Ihren Kunden im Falle eines Falls eine Online-Plattform empfehlen können, auf der er wahrscheinlich die richtige Antwort findet. Ein weiterer wichtiger Punkt ist der Zugang zu den sozialen Netzwerken wie Facebook, Gaming-Communities, Gaming-Plattformen etc. Je nachdem, welche Zielgruppe Sie gerne erreichen möchten, müssen Sie deren Kommunikationswege nutzen. Bestimmte Zielgruppen mögen Sie vielleicht mit Aushängen, Flyern oder Anzeigen in den jeweiligen Zeitungen erreichen. Aber bei einigen Zielgruppen spielt sich der Informationsaustausch über Veranstaltungen und neue Angebote auf Plattformen wie Facebook und Co ab. Wie gesagt, wenn Sie keinen freien Internetzugang haben, heißt das nicht, dass eine Arbeit im Bereich Gaming nicht möglich ist. Wir müssen dann aber über Alternativen nachdenken oder aber auf bestimmte Konzepte verzichten.
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Testen Sie nicht nur die Internetverbindung an sich. Testen Sie auch, ob die Geschwindigkeit der Verbindung ausreicht. Testen Sie unbedingt auch, ob diese sich mit den jeweiligen Netzwerken wie z.B. dem Playstation-Network verbinden können. In einigen Fällen kann die Bibliothek zwar auf das Internet, aber nicht auf die jeweiligen Networks zugreifen.


 
Alternativen
 
Wenn Sie keinen freien Internetzugang haben, kann man im ersten Schritt mit dem Träger und/oder der IT-Abteilung sprechen, um zumindest auf eine gewisse Anzahl an Online-Plattformen zugreifen zu können. Besonders wichtig ist in diesem Zusammenhang Youtube, da man hier sehr viele Tutorial-Videos zur Gaming-Hardware und natürlich zu den Games selbst finden kann.
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Legen Sie sich für jedes Spiel eine Linkliste an. Es reicht, wenn Sie drei Links pro Spiel finden. Am besten Sie suchen zuerst bei Youtube nach einem Tutorial. Dann sollten Sie versuchen, eine Quelle zu finden, auf der beschrieben wird, ob und wenn ja welche optionalen Zusatzaktivitäten im Spiel vorhanden sind. Sie können die Erstellung dieser Linkliste auch als eigenes Gaming-Projekt zusammen mit Gamern durchführen. Wichtig ist nur, dass Sie diese Liste nicht in der Bibliothek „verstecken“, sondern diese öffentlich – am besten online – zugänglich ist.


 
Freie PCs
 
Wenn Sie vorhaben, ein dauerhaftes lokal spielbares Angebot im Bereich PC-Games anzubieten, brauchen Sie dafür natürlich freie Rechner. Wenn man also in Ihrer Bibliothek an fest installierten Computern spielen darf, werden diese Rechner u.U. für andere Aktivitäten nicht mehr zur Verfügung stehen. Wenn Sie also nur ein oder zwei Internetarbeitsplätze anbieten können, die zudem auch für das Schreiben von Briefen etc. benutzt werden sollen, werden Sie hier nicht viel erreichen können.

 
Eigener Server
 
Für gewisse Spiele bzw. gewisse Aktivitäten benötigt man einen eigenen Server. Wenn Sie z.B. eine eigene Minecraft-Welt aufbauen möchten, geht dies nicht ohne eigenen Server. Natürlich können Sie auch bei verschiedenen Anbietern einen solchen Server mieten. Mit eigenem Server ist jedoch nicht nur die Hardware, sondern auch das notwendige Know-how im Umgang damit gemeint. Ein eigener Server ist jedoch nur bei ganz bestimmten Aktivitäten notwendig. Die meisten Bibliotheken werden keinen eigenen Server benötigen.

 
Freie Geldmittel
 
Ein besonders wichtiger Punkt ist die Frage, ob Sie über freie Geldmittel verfügen. In vielen Bibliotheken sind die meisten, wenn nicht alle Mittel zweckgebunden. Es wäre aber hilfreich, wenn Sie über ein kleines Budget selbst verfügen könnten. Dabei geht es natürlich u.a. um den Ankauf von Hard- und Software. Letzteres kann man sicherlich auch über die Nutzung des Budgets der Bestandsarbeit lösen. Es kann aber durchaus sein, dass Sie z.B. Mittel für neue Hardware benötigen. Des Weiteren werden Sie früher oder später auf externe Hilfe z.B. für Schulungen, Beratungs-Workshops, Events etc. zurückgreifen müssen. Dies ist vor allen dann relevant, wenn Sie sich längerfristig mit dem Thema beschäftigen möchten.

 
Offenes Umfeld
 
Ein sehr wichtiges Erfolgskriterium ist ein offenes Umfeld. So spannend und wichtig das Thema Gaming auch sein mag, es wird immer Menschen geben, die das Thema sehr kritisch sehen. In den letzten Jahren wurde das Thema in der breiten Öffentlichkeit immer wieder negativ beleuchtet. Themen wie Spielsucht, Gewaltdarstellungen etc. sorgen dafür, dass viele Menschen besorgt sind. Zudem wird Gaming gerne als sinnloser, unsozialer etc. Zeitvertreib angesehen. Sie müssen als Bibliothek „fühlbar“ dem Thema Gaming positiv gegenüber stehen. Ansonsten wird es nicht nur für Sie 
schwer. Gamer kommen nicht gerne an einen Ort, an dem sie spüren, dass ihre Kultur eigentlich nicht erwünscht ist.

 
Netzwerk
 
Gerade für kleine Bibliotheken ist es fast unmöglich, das Thema Gaming alleine zu behandeln. Aus diesem Grund ist ein verlässliches Netzwerk von großer Bedeutung. Dieses Netzwerk kann bestehen aus: 


 
	– anderen Bibliotheken, die sich auch mit dem Thema beschäftigen möchten,
 
	– anderen Institutionen aus Ihrer Stadt/Gemeinde, die an dem Thema interessiert sind oder vielleicht sogar schon mit eigenen Aktivitäten begonnen haben. Dazu können z.B. gehören: 
 
	– Jugendamt
 
	– Jugendclubs
 
	– Schulen
 
	– gemeinnützige Projekte


 
	– Gamern bzw. Gaming-Communities,
 
	– interessierten Eltern, Lehrern,
 
	– dem Kulturamt,
 
	– Unternehmen (z. B. als Sponsoren oder Kooperationspartner),
 
	– Plattformen wie „games4culture“.
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Laden Sie die Institutionen, Unternehmen und Einzelpersonen, die Interesse an dem Thema haben könnten, zu sich ein. Sie können auch in einem ersten Schritt einen Gaming-Stammtisch einrichten. Wenn Sie mögliche Kooperationspartner gefunden haben, können Sie dann ein kleines Gaming-Netzwerk aufbauen.


 
Geräte
 
Wie Sie bereits im Laufe des Buches erfahren konnten, brauchen Sie auf jeden Fall technische Geräte. Dazu gehören natürlich Gaming-PCs, Konsolen, Controller, Headsets, Lautsprecher, Akku-Ladegräte etc. Im Laufe der Jahre werden Sie diese Geräte austauschen oder reparieren müssen.

 
Offene Kollegen
 
Sie mögen ein richtiger Gaming-Maniac sein. Vielleicht sind Sie schon seit vielen, vielen Jahren aktiver Gamer. Vielleicht haben Sie Kinder, die jetzt in einem Alter sind, in dem sie selbst mit dem Spielen von Computerspielen beginnen. Auf jeden Fall möchten Sie das Thema zum Teil Ihrer Bibliotheksarbeit machen. Das ist großartig! Aber Sie werden nicht erfolgreich sein, wenn Sie keine Unterstützung von Ihren Kollegen bekommen. Damit meine ich nicht nur, dass Ihre Kollegen das Thema dulden bzw. ertragen. Es geht um aktive Mithilfe, wenn möglich von allen Kollegen. Ohne diese Unterstützung wird es sehr schwer werden. Das Problem ist nicht nur, dass Sie u. U. bei Ihrem Gaming-Event in der Bibliothek in Arbeit ertrinken. Denn was ist, wenn Sie erfolgreich sind? Was ist, wenn Ihre Angebote im Gaming-Bereich so gut funktionieren, dass Sie immer mehr Menschen damit anlocken?
 
 
In vielen Fällen werden neue Aufgaben und Projekte folgendermaßen geplant: Man überlegt sich, welche Aufgaben jeder hat, damit man das Thema umsetzen kann. Dies wird in der Regel so geplant, dass man die Arbeit mit dem jetzigen Wissensstand umsetzen kann. Aber das kann problematisch werden. Es ist wichtig, dass Sie ihren Personaleinsatz bei einem Thema wie z.B. Gaming immer so planen, dass Sie keine Probleme bekommen, wenn Sie erfolgreich sind. Planen Sie also vor allem Events immer mit vielen Teilnehmern.
 
Unabhängig von der Frage, welche Aktivitäten Sie im Bereich Gaming wirklich umsetzen wollen, sollten Sie bereits zu diesem Zeitpunkt davon ausgehen, dass Sie alle genannten Ressourcen benötigen. Nun sollten Sie also analysieren, welche Ressourcen Ihnen zur Verfügung stehen und welche Ihnen zur Verfügung stehen könnten, wenn Sie sie benötigen.
 
Wenn Sie nun als Ergebnis herausfinden, dass Ihnen keine der genannten Ressourcen zur Verfügung stehen, ist dies nicht gleichbedeutend mit dem Ende aller Bemühungen im Bereich Gaming. Es bedeutet aber, dass manche Aktivitäten durch Sie nicht durchführbar sind und dass Sie zudem mehr Energie aufwenden müssen, um mit dem Thema Gaming zu starten.


 
Gaming-SWOT-Analyse
 
Ein sehr hilfreiches Tool ist die sogenannte SWOT-Analyse. Diese Analyse wird eigentlich im Marketing angewendet. Die vier Buchstaben stehen für Strengths, Weaknesses, Opportunities und Threats. Übersetzt ins Deutsche geht es um eine Analyse der Stärken, Schwächen, Chancen und Risiken, die sich aus der Arbeit mit einem bestimmten Thema ergeben. Eine SWOT-Analyse kann helfen, Ihre aktuelle Situation und Ihre Möglichkeiten und etwaige Problemstellungen zu analysieren. Wichtig ist dabei, dass Sie vorab alle relevanten Parameter definieren. Es geht also nicht nur um technische Ressourcen, sondern auch um die Haltung des Trägers bzw. des gesamten Umfeldes. Und auch ein Blick auf die demographische Lage Ihrer Stadt oder Gemeinde ist wichtig. Auch wenn Gaming kein reines Jugendthema ist, ist es hilfreich zu wissen, für welche Zielgruppe Sie das Thema bearbeiten möchten. Eine SWOT-Analyse funktioniert aber nur, wenn Sie ehrlich umgesetzt wird, d.h. versuchen Sie nicht, Ihre Situation schön zu reden. Und wenn Sie am Ende einer SWOT-Analyse feststellen, dass Sie eigentlich nicht in der Lage sind, eine wirklich spannende und nachhaltige Gaming-Bibliothek zu werden, ist dies noch nicht das Ende. Es bedeutet letztlich nur, dass Sie etwas länger brauchen werden.

 
Kleine und große Bibliotheken
 
Ich weiß, dass manche Bibliotheksmitarbeiter der Meinung sind, man müsse eine besonders große Bibliothek sein, um im Bereich Gaming erfolgreich sein zu können. Aber dem ist nicht so oder anders ausgedrückt: Es ist keine Frage der Größe einer Bibliothek, ob sie im Bereich Gaming erfolgreich sein kann oder nicht. Natürlich verfügt eine große Bibliothek über mehr Ressourcen, aber manchmal kann diese Menge an Ressourcen auch hinderlich sein. Manche große Bibliothek hat im Laufe der Zeit Strukturen aufgebaut, die es ihr nicht mehr möglich machen, flexibel zu agieren. Wenn Sie also in einer kleinen Bibliothek arbeiten, können Sie genauso eine Gaming-Bibliothek werden wie jede andere Einrichtung auch. Der alles entscheidende Faktor ist der Wille. Entweder Sie wollen im Bereich Gaming aktiv sein oder nicht.
 
 
Wenn Sie die Ressourcenanalyse abgeschlossen haben, sollten Sie nun analysieren, was Sie im Bereich Gaming schon alles tun. Nehmen Sie sich am besten die letzten drei Jahre vor und überlegen Sie, was Sie erreicht haben und was nicht. Analysieren Sie dabei auch, warum Sie mit dem Thema gestartet sind und welche Ziele Sie dabei verfolgten. Versuchen Sie dann ebenfalls zu überlegen, ob sich nach der Lektüre dieses Buches bei Ihnen hinsichtlich der Zielsetzungen etc. etwas geändert hat. Stellen Sie sich folgende Fragen:
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	Welche Ziele verfolgt meine Bibliothek im Bereich Gaming?
 
	Welche Zielgruppe wollen wir erreichen?
 
	Warum wollen wir diese Zielgruppe erreichen?
 
	Wie viele Mitarbeiter haben bereits Erfahrungen im Bereich Gaming?
 
	Betreibt die Bibliothek ein aktives Bestandsmanagement im Bereich Gaming?
 
	Welche Medien hat die Bibliothek außerhalb der eigentlichen Games im Bestand? (dazu gehören z.B. Fachbücher, Magazine etc.)
 
	Wie reagiert das Team und wie das Umfeld auf das Thema Gaming?

 
Diese Fragen sollten Sie am besten in Ihrem Team besprechen. Je öfter Sie die aktuelle Situation analysieren, desto schneller wissen Sie, wo Ihre Stärken und wo Ihre Schwächen liegen.
 
Wenn Sie Ihre Ziele und Zielgruppen analysieren, sollten Sie darauf achten, dass Ihre Ziele und Zielgruppendefinitionen an folgende Parameter angepasst werden: 


 
	Gaming ist kein alleiniges Jugendthema.
 
	Gaming ist nicht dafür da, um Menschen in die Bibliothek zu locken, damit man sie dann zum Lesen von Büchern animiert.
 
	Ein Bestand im Bereich Gaming ist ein guter Start, er reicht aber nicht aus.

 
Legen Sie nun erneut Ihre Ziele und Ihre Zielgruppen fest. Im Anschluss daran sollten Sie überlegen, inwieweit auch andere Aktivitäten Ihrer Bibliothek diese Ziele erreichen. Ebenso sollten Sie überlegen, ob Sie die festgelegte Zielgruppe bzw. die festgelegten Zielgruppen schon heute, sei es mit den vorhandenen Gaming-Aktivitäten oder auch mit anderen Aktivitäten, erreichen oder nicht. Wenn Sie dabei herausfinden, dass Sie einige Teile der definierten Zielgruppe nicht erreichen, sollten Sie überlegen, woran das liegen könnte. Haben Sie vielleicht keine interessanten Angebote für diese Zielgruppe? Erreicht Ihre Kommunikationsstrategie diese Zielgruppe nicht?
 
Schließlich sollten Sie überlegen, inwieweit Gaming zu anderen bereits vorhandenen Aktivitäten Ihrer Bibliothek passen könnte. Nehmen wir als Beispiel die verschiedenen Informationsangebote. Auch für das Thema Gaming brauchen wir erfolgreiche Informationsangebote und es wäre einfacher, wenn wir vorhandene Aktivitäten integrieren könnten.

 
Los geht’s
 
Nun möchten Sie sicherlich endlich loslegen und ja, es gibt nun einiges zu tun. Das Wichtigste ist jetzt, dass Sie sich selbst weiterbilden. Recherchieren Sie im Internet, besuchen die Workshops, besuchen Sie Gaming-Events, lesen Sie Fachbücher und vor allem: Spielen Sie so viele Spiele wie möglich. Ich weiß, es mag sich etwas komisch anfühlen, aber wenn Sie nicht spielen, können Sie Spielen nicht verstehen und damit verbunden auch keine sinnvollen Services anbieten. Stellen Sie sich einfach 
vor, Sie würden in einer Bibliothek arbeiten und hätten noch nie ein Buch gelesen oder vielleicht nur ein- oder zweimal einen Blick in ein Buch geworfen: Würden Sie sich dann zutrauen, Bibliotheksmitarbeiter zu sein? Sie müssen nicht alle Genres durchspielen, aber Sie müssen spielen. Am besten wäre es, wenn Sie dies im Team machen. Sie können auch externe Anbieter bitten, einen Workshop bei Ihnen durchzuführen. Und Spielen meint nicht, einen Tag etwas zu probieren. Sie müssen kontinuierlich Spiele ausprobieren. Es geht nicht darum, dass Sie Ihre ganze Arbeitszeit dafür investieren. Aber es sollte zumindest für einen gewissen Zeitraum ein wichtiges Thema sein. Besuchen Sie auch Foren und Communities und lernen Sie von den Gamern. Am besten nehmen Sie sich jeden Tag 20 Minuten für das Thema Zeit. Halbtags- oder Stundenkräfte entsprechend weniger. Jetzt werden Sie einwenden, dass das ganz schön viel Zeit ist. Ja, das ist es. Und je länger Sie warten, umso mehr Zeit werden Sie brauchen.
 
Wenn Sie die Analysen abgeschlossen haben und zudem fleißig gespielt haben, geht es nun darum, festzulegen, mit welchen Services Sie beginnen möchten. Behandeln Sie in diesem Moment Ihre Bestandsarbeit ebenfalls als neuen Service. Sie beginnen am besten mit der Frage, wie Sie in Zukunft das Thema Bestandsarbeit angehen möchten. Ich habe dazu ja schon einiges geschrieben, deshalb hier nur nochmal der Hinweis, darauf zu achten, dass Sie Spiele aus den drei Kategorien „aktuelle Spiele“, „Kunstspiele und Dauerbrenner“ sowie „Retro-Games“ anbieten bzw. im Bestand haben. Versuchen Sie bei der zweiten und dritten Kategorie einen Erwerbungsplan für ein Jahr zu erstellen. Diesen sollten Sie mit anderen Bibliotheken besprechen. Sie können auch überlegen, ob Sie einen Gaming-Verbund aufbauen, bei dem Sie Spiele untereinander austauschen oder aber in den Gaming-Aktivitäten kooperieren. Dies eignet sich besonders für kleine Bibliotheken, die nicht über die Ressourcen verfügen, um das Thema alleine zu bearbeiten.
 
Danach kümmern Sie sich um die möglichen Events und Projekte. Beginnen Sie unbedingt mit etwas Einfachem. Veranstalten Sie einen kleinen Gaming-Event mit nur einer Konsole. Vielleicht veranstalten Sie einen eintägigen internen Gaming-Workshop, bei dem Sie und Ihr Team erfahren, um was es beim Thema Gaming geht und bei dem Sie ein paar Spiele und Konsolen ausprobieren können. Fahren Sie zur Gamescom. Alle diese kleinen Dinge können Sie ohne großen Aufwand umsetzen. Sie werden dabei einiges lernen und viele interessante Menschen kennenlernen. Sorgen Sie dafür, dass die Belastung des Teams nicht zu groß wird.
 
Schließlich kümmern Sie sich um die Weiterentwicklung der Informationsdienste. Sorgen Sie dafür, dass Ihre Bibliothek zu jedem Spiel auch ein Let‘s Play-Video kennt und dieses auch kommunizieren kann. Dies ist nur ein kleiner Schritt, aber er bedeutet eine massive Verbesserung Ihres Service-Angebots.
 
Schließlich überlegen Sie, wie Sie die Gaming-Kultur in Ihre eigene Institutionskultur integrieren können.
 
Was Ihnen grundsätzlich klar sein muss, ist Folgendes: Die Welt des Gamings ist sehr groß und sie funktioniert bis jetzt wunderbar ohne Bibliotheken. Diese Welt – dies ist letztlich auch beim Internet, dem mobilen Internet, Social Media etc. der Fall – funktioniert wunderbar ohne Bibliotheken. Das bedeutet, Sie fangen von vorne an. Bibliotheken können auf der anderen Seite eine ganz große Rolle in der Gaming-Kultur spielen. Wenn Sie verstehen, dass es um eine andere Bibliothek geht.
 

 
Die Bibliothek als Gaming-Ort
 
Ich habe immer wieder auf den Bereich der Bibliothek als Gaming-Ort hingewiesen. Nun möchte ich nochmal zusammenfassend beschreiben, was damit gemeint ist. In den letzten Jahren hat man verschiedene Definitionen für Bibliotheken entwickelt. Die Bibliothek ist demnach ein Lernort, ein kultureller Ort, ein sozialer Ort, ein Ruhe-Ort, ein nichtkommerzieller Ort, ein offener Ort etc. Diese Begriffe bedeuten nichts anderes, als dass man der Bibliothek verschiedene Funktionen zuordnet, die sie dann erfüllen soll. Nun könnte ich es mir einfach machen und sagen, dass Gaming in allen diesen Funktionen vorhanden ist und es deshalb keiner neuen Definitionen und Funktionen bedarf. Ich bin jedoch der Meinung, dass wir genau eine solche Definition brauchen. Deshalb spreche ich von der Bibliothek als Gaming-Ort. Diese Funktion oder Definition ist nicht als Konkurrenz zu anderen Modellen gedacht. Sie steht für ein Ziel, ein Modell und sie steht gleichzeitig für eine neue Denk- und Arbeitsweise. Was also genau ist die Bibliothek als Gaming-Ort?
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Abb. 26 Gaming-Station in der Stadtbibliothek Minden
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	Sie ist ein Ort, an dem Games die gleiche Bedeutung wie Bücher haben.
 
	Sie ist der Ort, an dem Gamer und die Gaming-Kultur willkommen sind.
 
	Sie ist der Ort, an dem u.a. mit Games gelernt wird.
 
	Sie ist der Ort, an dem der spielerische Umgang mit Inhalten und Medien möglich ist.
 
	Sie ist der Ort, an dem man alles ausprobieren kann und man Fehler machen darf.
 
	Sie ist der Ort, an dem Spaß beim Lernen, Arbeiten oder bei Freizeitaktivitäten im Vordergrund steht.
 
	Sie ist der Ort, der von den Nutzern/Kunden/Gamern gestaltet wird und nicht von den Bibliotheksmitarbeitern.
 
	Sie versteht sich als offene Plattform, die die Menschen nutzen können, für was auch immer sie sie nutzen möchten.
 
 
	Sie ist der Ort der Vernetzung und sie funktioniert wie ein Netzwerk.
 
	Sie ist der Ort, an dem sich Bibliotheksmitarbeiter als Teil einer viel größeren Community verstehen.
 
	Sie ist der Ort, an dem neue analoge und digitale Welten erschaffen werden.
 
	Sie ist der Ort der Quests und Abenteuer.
 
	Sie ist der Ort, an dem man sich aber auch zurückziehen kann, um innezuhalten und zu reflektieren.

 
Diese dreizehn Punkte beschreiben für mich die Gaming-Bibliothek als Ort. Und dies sollte das gedankliche Ziel Ihrer Arbeit sein. Das bedeutet, dass Sie sich nicht nur darüber Gedanken machen sollten, welche Spiele und Bücher und Magazine Sie in den Bestand aufnehmen. Es reicht auch nicht aus, ein paar Veranstaltungen zu entwickeln und zu realisieren. Die Bibliothek als Ganzes wird verändert, wird besser, wenn Sie Gaming und die damit verbundenen Denk- und Arbeitsweisen in Ihre Arbeit integrieren.

 
Die vier Tätigkeitsfelder der ultimativen Gaming-Bibliothek
 
Wenn wir uns überlegen, was eine Bibliothek im Bereich Gaming tun kann, dann wird sich in den meisten Fällen auf die Bereiche Bestand und Events fokussiert. Natürlich wäre es ein großer Erfolg, wenn alle Bibliotheken in diesen beiden Bereichen aktiv wären. Aber wenn man wirklich etwas mit Games machen möchte bzw. zur ultimativen Gaming-Bibliothek werden möchte, dann gibt es letztlich vier Tätigkeitsfelder, in denen Bibliotheken im Bereich Gaming aktiv sein sollten: 


 
	Bestandsarbeit: Hierzu gehört der Aufbau eines Bestandes an Games (in den drei beschriebenen Bereichen), Büchern, Magazinen, Videos etc.
 
	Veranstaltungen im Bereich Gaming: Hierzu gehören alle beschriebenen Veranstaltungen, also z.B. Gaming-Wettbewerbe, Storytelling-Projekte, Bibcraft, Case-Modding etc.
 
	Neue Informationsdienste: Dazu gehört, dass Sie in der Lage sind, auch beim Thema Gaming wertvolle Informationen anzubieten. Dies können Informationen für Gamer oder aber für deren Umfeld wie z.B. Lehrer oder Eltern sein. Ebenfalls in diesen Bereich gehört die Arbeit mit Youtube-Videos wie Let’s Play etc.
 
	Integration des Thema in alle anderen Tätigkeitsfelder der Bibliothek: Hierzu gehört die Nutzung von Gaming-Elementen in anderen Bibliotheksangeboten sowie die Fokussierung auf die unter „die Bibliothek als Gaming-Ort“ benannten Punkte.
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Nutzen Sie unbedingt die Plattform www.mobygames.com. Es handelt sich um eine riesige und umfassende Datenbank mit Informationen zu nahezu allen Games, die es jemals gegeben hat.

 
Was Sie nun tun sollten, ist, Ihre gesamten Aktivitäten dahingegen zu analysieren, in welches dieser vier Felder sie jeweils gehören. Erstellen Sie eine Matrix mit den vier Feldern und tragen Sie alle Ihre vorhandenen Aktivitäten in das jeweilige Feld ein.
 
Wenn Sie diese Analyse abgeschlossen haben, liegen Ihnen viele wichtige Informationen zu Ihrer aktuellen Situation vor. Sie wissen nun, in welchen Bereichen 
Sie schon aktiv sind und wo nicht. Sie wissen, welche Ressourcen Sie benötigen und welche Ressourcen Sie davon schon haben. Sie wissen ebenfalls, welche Veranstaltungen interessant sind bzw. welche Sie umsetzen können. Und Sie wissen, was Ihre Mitarbeiter im Bereich Gaming an Erfahrungen haben.
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Abb. 27 Gamingstation in der Stadtbücherei Hilden


 
[image: e9783110312713_i0161.jpg]
 
Abb. 28 Gamingstation in der Stadtbücherei Hilden

 

 
Aus diesen genannten Punkten erstellen Sie nun eine Liste von Dingen, die Ihre Bibliothek umsetzen muss, um eine echte Gaming-Bibliothek zu werden. Dabei gilt aber Folgendes zu beachten:
 
Wenn Sie Ihre aktuelle Situation analysiert haben, kann es sein, dass das Ergebnis im Vergleich zu dem, was ich bis jetzt in diesem Buch an Ideen und Zielsetzungen geschrieben habe, sehr traurig aussieht. Dies wird mit Sicherheit nicht Ihr Fehler sein. In den allermeisten Fällen liegt dies vielmehr an Ihrer Gesamtsituation. So erlebe ich sehr oft, dass schlichtweg die Ressourcen fehlen und/oder das Umfeld bzw. der Träger der Bibliothek das Thema Gaming ablehnen. In vielen Fällen ist es auch so, dass das Team kein großes Interesse an diesem Thema hat und Sie nun als Einzelkämpfer nicht nur die Gaming-Aktivitäten umsetzen sollen, sondern sich zudem auch noch vor Ihren Kollegen rechtfertigen müssen, warum Sie sich jetzt mit Games beschäftigen, wo doch gerade so viel andere Arbeit ansteht. Lassen Sie sich also von der Analyse nicht demotivieren. Wir haben alle klein angefangen.
 
Gleichzeitig kann es sein, dass Sie das Gefühl haben, alle diese Punkte nicht erreichen zu können. Auch hier sollten Sie sich nicht verrückt machen lassen. Eine Gaming-Bibliothek wird man nicht, weil man einen besonders großen Gaming-Bestand hat und jeden Tag 20 Gaming-Events durchführt. Sie werden eine Gaming-Bibliothek, wenn Sie die 13 Punkte beherzigen und sich daran halten.
 
Wenn Sie nun die Analyse abgeschlossen haben, entwickeln Sie einen Plan. Und jetzt wird es spannend. Wie ich ja bereits erläutert habe, müssen Sie als Bibliothek selbst die Denk- und Arbeitsweisen der Gaming-Welt verstehen und in Ihre Arbeit integrieren. Und deshalb schlage ich vor, dass wir den Weg zu einer Gaming-Bibliothek, also alle Ihre nächsten Schritte, zu einem Game machen. Genauer gesagt nutzen wir bestimmte Gaming-Elemente, um die anstehenden Aufgaben zu lösen.
 
Als erstes müssen Sie noch einmal das Ziel definieren. Schreiben Sie sich genau auf, was Sie erreichen wollen. Das Ergebnis ist dann das, was Sie als Gaming-Bibliothek definieren. Dazu sollten aus allen vier Feldern bzw. Tätigkeitsfeldern Elemente vertreten sein. Als nächstes müssen Sie ganz genau aufschreiben, welche kleinen Schritte nötig sind, um das Ziel zu erreichen. Hier ist wichtig, dass Sie diese Schritte in ganz kleine Aufgaben unterteilen. Wenn es also darum geht, ein Gespräch mit dem Träger zu führen, dann bedeutet dies, Sie müssen überlegen, um was es in dem Gespräch gehen soll, Sie müssen einen Termin vereinbaren, Sie müssen das Gespräch vorbereiten, Sie müssen das Gespräch führen und Sie müssen es dann nacharbeiten. Es sind also viele kleine Aufgaben, die Sie erfüllen müssen. Und alle diese Aufgaben müssen Sie einmal definieren. Dazu gehört auch, dass Sie das eigene individuelle Fortkommen der Mitarbeiter definieren müssen. Wie bereits erwähnt müssen eine Vielzahl an Dingen recherchiert und erlernt werden. Dazu gehört auch das Ausprobieren von Spielen und der Hardware. Auch hier müssen Sie definieren, was genau getan werden muss.
 
Im Ergebnis haben Sie nun eine Liste mit Aufgaben und einer Aufteilung auf alle Mitarbeiter. Es gibt dabei Aufgaben, die man für sich macht wie z.B. das Ausprobieren eines Spiels, und Aufgaben, die Sie lösen müssen, um dem ganzen Team zu helfen. Das sind z.B. die Auswahl von Spielen und die Vorbereitung und Durchführung von Events. Und nun integrieren wir ein paar Gaming-Elemente in dieses Konstrukt.
 
Zuerst nehmen wir das Ziel. Dieses Ziel bekommt nun einen epochalen Namen. Nennen wir es z.B. „Gaming-Bib-Quest“. Dieses Ziel wollen wir erreichen. Und nun schreiben Sie auf, was dieses Ziel bedeutet, also was hat Ihre Bibliothek im Bereich Gaming an Aktivitäten umgesetzt, wenn das Ziel erreicht ist. Im nächsten Schritt versuchen Sie, die Schritte, die Sie vorab im Detail beschrieben haben, in Abschnitte einzuteilen. Und diese Abschnitte werden nun zu aufeinander aufbauenden Level. 
Jedes Level beschreibt also Aktivitäten, die Sie alleine oder im Team durchführen müssen. Wir bauen also einen spielerischen Projektplan. Dasselbe Modell nutzen wir auch für einen individuellen Plan für jeden Mitarbeiter. Sprechen diese individuellen Ziele unbedingt miteinander ab und akzeptieren Sie, dass es Mitarbeiter gibt, die mit dem Thema gar nichts anfangen können bzw. die sich total dagegen sträuben. Aber auch wenn wir natürlich Rücksicht nehmen, gibt es ein paar Grundelemente, die alle Mitarbeiter können sollten. Dies sind folgende Fähigkeiten:
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	Jeder Mitarbeiter sollte einmal ein Spiel ausprobiert haben.
 
	Jeder Mitarbeiter sollte wissen, wie der gesamte Gaming-Bestand aussieht – inkl. der Bücher, Magazine etc.
 
	Jeder Mitarbeiter sollte mit bestimmten Grundbegriffen vertraut sein.
 
	Jeder Mitarbeiter sollte in der Lage sein, einem Kunden zu einem geliehenen Spiel oder einem Fachbuch ein passendes Youtube-Video zu empfehlen. Dazu gehört Let‘s Play, aber ebenso Videos von Vorträgen zu den Themen, welche in den Büchern behandelt werden.
 
	Jeder Mitarbeiter weiß mit den Altersfreigaben der USK umzugehen und kann diese den Kunden erklären.
 
	Jeder Mitarbeiter sollte einmal im Monat ein Gaming-Magazin lesen – zumindest in der Anfangsphase.

 
Diese sechs Fähigkeiten können Sie von jedem Mitarbeiter verlangen. Es sind die gleichen Fähigkeiten, die man auch bei allen anderen Medien braucht, um halbwegs seriös arbeiten zu können.
 
Unabhängig davon wäre es sinnvoll, wenn jeder Mitarbeiter mindestens einmal im Leben die Gamescom besucht. Ich weiß, das mag abgedroschen klingen, aber es würde vieles einfacher machen. Sie müssen wirklich nicht jeden Bibliothekartag besuchen. Sie können stattdessen auch mal etwas anderes machen – und vielleicht ein bisschen mehr Entertainment erleben. Und zur Buchmesse kommen ja auch viele Bibliotheksmitarbeiter:-)
 
Im Ergebnis haben Sie nun ein Ziel, dass Sie gemeinsam als Bibliothek erreichen wollen, um eine echte Gaming-Bibliothek zu werden. Sie haben zudem einen detaillierten Plan als Übersicht, der beschreibt, was für die Erreichung des Ziels getan werden muss. Sie wissen ebenso, was jeder Einzelne tun muss, um selbst dem Team helfen zu können. All diese Schritte werden nun in acht bis zehn Level unterteilt. Und nun beginnt das Spiel. Jede erfüllte Aufgabe bringt Punkte. Dies betrifft sowohl die Aufgaben, die das ganze Team erfüllen muss, als auch die individuellen Aufgaben. Allerdings sind die individuellen Aufgaben an die des Teams gekoppelt. Das bedeutet, dass die Bibliothek jedes Level zusammen abschließen muss. Jeder Mitarbeiter muss also sowohl seine individuellen als auch seinen Anteil an den Teamaufgaben erfüllen. Wenn man seine individuellen Aufgaben erfüllt hat, muss man also erst dem Team bei den Teamaufgaben helfen. Wenn auch dies abgeschlossen worden ist, aber einige Kollegen ihre eigenen individuellen Aufgaben noch nicht erfüllen konnten, dann muss man den Kollegen helfen. Erst wenn das Level komplett abgeschlossen ist, kann man gemeinsam das nächste Level angehen. Auf diese Art und Weise nehmen Sie alle Mitarbeiter mit. Da die Inhalte bzw. Aufgaben in den Level durch das Team besprochen wurden, besteht auch nicht die Gefahr der Überlastung.
 
Wie Sie das Ziel definieren und wie Sie die einzelnen Level definieren, bleibt Ihnen selbst überlassen. Dies müssen Sie immer individuell entscheiden. Für jede erfolgreich abgeschlossene Aufgabe bekommt das Team oder aber die Einzelperson Punkte. Achten Sie darauf, dass alle Personen immer die gleiche Punktzahl erreichen können. 
Auf diese Art und Weise wird der Fortschritt vergleichbar. Es geht dabei aber nicht um einen Wettbewerb Mitarbeiter gegen Mitarbeiter. Aber es entsteht so ein Feedbacksystem, das Ihnen als Team und als Einzelperson anzeigt, wo Sie gerade stehen.
 
Ganz wichtig: Feiern Sie Ihre Erfolge! Jedes erfolgreich abgeschlossene Level ist ein großer Erfolg. Gewöhnen Sie sich an, Erfolge zu feiern. Sie haben es sich verdient. Das Mindeste, das Sie tun müssen, ist Kaffee und Kuchen zu essen. Oder Sie öffnen für jedes erfolgreich abgeschlossene Level eine Flasche Champagner. In so vielen Bibliotheken arbeiten so tolle Menschen, aber leider wird immer vergessen, sich zu loben und sich zu belohnen. Aber genau das müssen Sie tun. Und auch das, die Belohnung, das Feedback, der Sieg, die Freude, all das sind zentrale Elemente der Gaming-Kultur.
 
Wenn Sie sich entscheiden, diesen Weg zu gehen, dann können Sie sogar noch einen drauflegen. Machen Sie daraus einen Wettbewerb! Treten Sie gegen andere Bibliotheken an. Dafür müssen nur die Anzahl der Level und Aufgaben angeglichen werden. Und dann geht’s los. Sie können sich auf der Suche nach einer Gegner-Bibliothek auch gerne an mich wenden. Unter www.games4culture.de werde ich immer wieder einen diesbezüglichen Wettbewerb starten. Dabei werden wir nur die jeweiligen Bibliotheken miteinander vernetzen.

 
Gaming-Bibliotheks-Netzwerke
 
Selbst wenn Sie alle von mir genannten Punkte beherzigen und zu einer echten Gaming-Bibliothek werden, fehlt noch ein ganz wichtiges Element: ein Gaming-Bibliotheks-Netzwerk. Egal, wie mächtig und groß Ihre Bibliothek im Bereich Gaming geworden ist, im Vergleich zu den ansonsten vorhandenen Aktivitäten bleibt Ihre Bibliothek zwar ein Leuchtturm in der Dunkelheit, aber um wirklich ganz groß im Bereich Gaming zu sein, brauchen wir 800 Bibliotheken, die vernetzt als Gaming-Bibliotheken aktiv sind. Deshalb ist es wichtig, dass Sie wann immer möglich versuchen, andere Bibliotheken zum Mitmachen zu bewegen. Und einige der in diesem Buch beschriebenen Projekte wie z.B. Multiplayer-Events lassen sich nur in einem Netzwerk wirklich erfolgreich durchführen. Aber es geht auch darum, dass Sie voneinander lernen. In einem Netzwerk geht es darum, dass Sie aktiv Ihr Wissen teilen. Also auch dann, wenn Sie gar nicht danach gefragt werden. Viele Fragestellungen in Bibliotheken im Bereich Gaming sind auch in anderen Bibliotheken ein Thema und es gibt bei den weitaus meisten Problemen immer irgendwo eine Bibliothek, die dieses Problem bereits erfolgreich lösen konnte. Sie sparen mit einem Gaming-Bibliotheks-Netzwerk jede Menge Zeit und Geld. Eine Möglichkeit der Vernetzung bietet die Facebook-Gruppe „games4culture“. Wenn Sie allerdings keinen Account bei Facebook haben möchten, dann können Sie Ihre Fragen und Ideen auch auf anderen Plattformen stellen.
 
Der dritte Grund für ein Bibliotheksnetzwerk ist, dass Sie auf diese Art und Weise lernen, wie sich Gamer vernetzen. Wenn Sie Teil der Gaming-Kultur werden möchten, dann müssen Sie auch Teil der Gaming-Communities werden.

 
Gaming-Bibliothek und Social Media
 
Kommen wir nun zu einem weiteren wichtigen Thema: Gaming, Bibliotheken und Social Media. Dieses Buch ist ein Gaming-Buch. Deshalb werde ich jetzt nicht auf 100 Seiten über das Thema Social Media schreiben. Vielleicht schreibe ich darüber in meinem nächsten Buch. Aber Sie können Gaming nicht ohne Social Media angehen. 
Und dies hat verschiedene Gründe. Zum einen ist Social Media natürlich ein Element der Gaming-Kommunikation. Gamer haben sehr oft eine hohe Affinität zu modernen Kommunikations- und Medientechnologien. Zudem werden die klassischen Kommunikationskanäle von Bibliotheken nur von einer bestimmten Zielgruppe wahrgenommen. Meines Erachtens wird es für eine Bibliothek eine große Herausforderung werden, ohne weitreichende Social Media-Aktivitäten langfristig im Bereich Gaming erfolgreich zu sein. Denn es wird immer schwerer werden, Ihre Zielgruppe zu erreichen. Zum anderen brauchen Sie Social Media, um Teil der bereits vorhandenen Gaming-Communities zu werden. Die Kommunikation der Gamer untereinander findet immer mehr in sozialen Netzwerken statt. Man könnte auch sagen, Gaming und Social Media sind die beiden Seiten der gleichen Münze. Gaming und Social Media sind wie Bruder und Schwester. Die Denk- und Arbeitsweisen beider Welten sind ähnlich. Längst findet Gaming auch auf Plattformen wie Facebook statt. Genauer würde es ohne Gaming auch nicht diesen Erfolg von Facebook geben. Gleichzeitig wird Social Media ein Teil der Gamingwelt. Ein schönes Beispiel ist Tweetcraft. Es handelt sich dabei um ein kleines Tool, welches es dem Gamer ermöglicht, in der Welt von „World of Warcraft“ Twitter zu empfangen bzw. aus dem Spiel Tweets zu senden. Es ist nur ein kleines Beispiel von vielen, aber es zeigt, dass wir es längst mit einem Verschmelzungsprozess zwischen Gaming und Social Media zu tun haben.
 
 

 
Konkret bedeutet dies, Sie brauchen Social Media um Folgendes zu tun: 


 
	Kommunikation mit möglichen neuen Zielgruppen.
 
	Die Bibliothek als Teil von Gaming-Communities.
 
	Gaming-Communities als Teil der Bibliothek.
 
	Aufbau von Know-how im Bereich Social-Gaming.

 
Unabhängig davon, dass jede Bibliothek umfassende Social Media-Aktivitäten aufbauen sollte, werden Sie im Bereich Gaming auf Dauer ohne Social Media nicht erfolgreich sein können. Natürlich können Sie auch ohne das Internet einen kleinen lokalen Gaming-Event veranstalten und diesen mit Flyern und Plakaten bewerben. Aber um eine richtige Gaming-Bibliothek zu sein, bedarf es weitaus mehr.
 
Zum jetzigen Zeitpunkt sind Aktivitäten auf Facebook, Twitter, Youtube, Vimeo und natürlich im Bereich Blogs unerlässlich. Selbst wenn Sie auf den genannten Plattformen am Anfang noch nicht selber aktiv sind, brauchen Sie diese, um sich zu informieren. Sie sollten also zumindest einen Account haben und wissen, wie man die Plattformen rudimentär bedient. Verstehen Sie Gaming unbedingt als Teil der digitalen Welt. Denken Sie immer daran, dass Sie Teil der Lebensrealität der Gamer werden wollen – nicht umgekehrt.
 
Sie können Social Media aktiv und passiv nutzen. Die aktive Nutzung meint das Arbeiten mit einer eigenen Facebook-Seite, einem eigenen Blog, einem eignen Twitter-Account etc. Man kann entweder das Thema auf den bereits vorhandenen Plattformen integrieren oder aber ein eigenes Angebot für den Bereich Gaming aufbauen. Bei kleinen Bibliotheken kann es auch sinnvoll sein, sich mit anderen Bibliotheken aus der Umgebung zusammenzutun. So entsteht dann z.B. ein lokales bzw. regionales Social Media-Angebot für das Thema Gaming. Diese Herangehensweise eignet sich auch für Bibliotheken in stark ländlichen Gebieten. Zur aktiven Nutzung gehört auch die Arbeit in Gaming-Communities. Hier können Sie nach Gamern in Ihrer Region suchen, Fragen stellen und auf die eigenen Aktivitäten aufmerksam machen.
 
Achten Sie unbedingt darauf, dass Sie nicht nur auf Facebook aktiv sind. Das Thema Gaming ist nicht ein reines Jugendthema und es gibt immer noch eine Vielzahl 
an Menschen, die keinen eigenen Account auf Facebook haben möchten. Deshalb lohnt es sich auf jeden Fall, auch einen Blog anzubieten.
 
Die passive Nutzung meint das Scannen verschiedener Social Media-Angebote. Am wichtigsten ist die Nutzung eines RSS-Readers, auf dem Sie verschiedene RSS-Feeds aus dem Bereich Gaming lesen können. Abonnieren Sie am besten die wichtigen Gaming-Magazine und auf jeden Fall ein paar Gamer-Blogs. Darüber hinaus lohnen sich eine Hashtag-Suche auf Twitter und natürlich die Einrichtung von Google-Alerts zu verschiedenen Gaming-Themen. Schließlich lohnt sich Youtube hervorragend für das Thema Gaming. Hier finden Sie viele Let‘s Play-Videos und natürlich Interviews und Vorträge von Experten wie z.B. Katie Salen, Eli Neiburger oder Jane Mc-Gonigal. Sie können diese aus der passiven Nutzung gewonnenen Daten auch aktiv nutzen, indem Sie sie z.B. auf Facebook posten.
[image: e9783110312713_i0163.jpg] 
Probieren Sie unbedingt verschiedene Angebote und Plattformen aus. Finden Sie in Ruhe heraus, welche Inhalte und Angebote für Sie relevant sind.



 



Level 8: Das ultimative Nachwort
 
Nun sind wir am Ende unserer Reise angekommen. Wenn Sie das Buch aufmerksam gelesen haben, verfügen Sie über eine gute Grundlage, um mit Ihrer Bibliothek zu einer Gaming-Bibliothek zu werden. Wie bereits am Anfang dieses Buches erwähnt, reichen selbst fast 200 Seiten nicht aus, um das Thema „Gaming in Bibliotheken“ abschließend zu beschreiben. Ich habe versucht, Ihnen vor allem viele Ideen und Gedanken zu präsentieren. Es ging mir nicht darum, einen Ist-Zustand in Bibliotheken zu beschreiben. Aus diesem Grund habe ich auch auf Best-Practice-Beispiele verzichtet.
 
Ja, es gibt wundervolle Beispiele für tolle Gaming-Aktivitäten in Bibliotheken. Und auf meinem Blog und in der Facebook-Gruppe „games4culture“ wird immer wieder darüber berichtet werden. Auf den beiden Plattformen finden Sie auch den Link zur „Gaming-Bibliotheks-Museums-Archiv-Landkarte“. Es handelt sich um eine Google-Map, die ich im Februar 2014 gestartet habe und auf der sich alle Bibliotheken, Museen und Archive eintragen können, die etwas mit Gaming machen. Deshalb meinen herzliche Bitte: Machen Sie mit und füllen Sie diese Landkarte mit Ihren Aktivitäten.
 
Denken Sie immer daran: Sie können noch so viele Bücher zum Thema Gaming lesen, wenn Sie nicht selbst spielen, werden Sie nicht erfolgreich sein können.
 
Das Wichtigste aber ist, dass Sie verstehen, dass es beim Thema Gaming um ein eigenständiges Thema geht. Gaming ist kein Thema, um vermeintlich „buchferne“ Schichten für das Lesen von Büchern zu gewinnen. Games sind genauso relevant wie Bücher. Es gibt gute Bücher und es gibt schlechte Bücher. Es gibt gute Games und es gibt schlechte Games. Wenn Sie sich länger mit dem Thema beschäftigen, werden Sie merken, dass es innerhalb der Gaming-Kultur viele spannende und zugleich kontroverse Diskussionen zum Thema gibt. Diese Diskussionen drehen sich nicht nur um die Frage von Gewaltdarstellungen, Suchtverhalten, Medienschelte etc. Immer mehr Spieler kritisieren bestimmte Geschäftsmodelle. Immer mehr Spieler möchten „bessere“ Spiele weitab vom Mainstream spielen.
 
Ich habe es schon sehr oft erwähnt: Für Bibliotheken bedeutet Gaming die größte Chance und die größte Herausforderung zugleich. Games waren nie eine Konkurrenz der Bücher, aber sie haben das Potential noch bedeutender als Bücher zu werden. Ich bin der festen Überzeugung, dass Gaming unsere Gesellschaft nachhaltig verändern wird.
 
Gamer würden nie auf die Idee kommen, Bücher zu kritisieren. Sie sehen keine Konkurrenz zur Welt der Games – im Gegenteil, viele lesen genauso gerne wie sie spielen. Geben Sie den Games und den Gamern eine Chance. Und leben Sie damit, dass Ihre Kunden in der Regel mehr vom Thema verstehen als Sie J
 
Dieses Buch ist eine spannende Aufgabe gewesen. Und es wäre nicht möglich gewesen, es zu schreiben, ohne die Mithilfe von vielen spannenden Menschen. Ich weiß, dass eine Aufzählung immer die Gefahr birgt, dass man jemanden vergisst. Trotzdem möchte ich mich bedanken und bitte jeden Menschen um Entschuldigung, den ich vielleicht hier vergessen habe.
 
Zuerst möchte ich mich bei meiner Familie bedanken. Sie haben mir immer wieder geholfen und mich motiviert.
 
Dann möchte ich mich bei Gabriele Fahrenkrog und Tanja Müller bedanken, die das Buch schon in der Frühform gelesen und mich beraten haben.
 
Ein besonderer Dank gilt auch Kelvin Autenrieth, der mit sehr vielen Tipps und Ideen geholfen hat. Er ist nebenbei Erfinder von „Bibcraft“ und natürlich ist er mein geschätzter Kollege bei „games4culture“.
 
Eine sehr große Hilfe – schon seit vielen Jahren – ist Martin Lorber von Electronic Arts. Auch hier ein ganz großes Dankeschön, nicht nur für die Fotos aus Games, 
welche ich in diesem Buch verwende, sondern auch für die vielen Kontakte und Anregungen.
 
Vielen Dank an das Team des Vereins Zukunftswerkstatt Kultur- und Wissensvermittlung e.V.
 
Danke auch an die Goethe-Institute in Ost-Asien, die es mir ermöglicht haben, in Ost-Asien zu recherchieren.
 
Ganz herzlichen Dank auch an Julia Bergmann, die mich überhaupt erst zu diesem Buch inspiriert und den Kontakt zum Verlag hergestellt hat.
 
Und natürlich gilt mein Dank auch dem deGruyter-Verlag und ganz besonders Claudia Heyer, die mich mit sehr viel Geduld und Verständnis begleitet hat – auch als klar war, dass wir eine sehr lange Verzögerung bekommen.
 
Herzlichen Dank an Eli Neiburger von der Ann Arbor District Library, der mit seinen Ideen und seinen Vorträgen eine unglaubliche Inspiration war und der mir gezeigt hat, dass Gaming die Bibliothek wirklich verändern kann.
 
Aber mein größter Dank geht an die Gamer, Games-Entwickler, Games-Researcher etc. da draußen, die die Gaming-Kultur sind. Teil dieser Welt sein zu dürfen, ist etwas Großartiges.

 



Level 9: Quellen und Links
 
Kommen wir nun zum wirklich letzten Level des Buches. Ich möchte Ihnen noch ein paar Quellen und Links zur Verfügung stellen, damit Sie noch weiter in das Thema eintauchen können:
 
 

 
Beginnen wir mit Büchern, die Sie unbedingt lesen sollten:
 
 

 
Steven Johnson:
 
„Neue Intelligenz: Warum wir durch Computerspiele und TV klüger werden.“
 
Dieses Buch ist für Mitarbeiter, Kunden und Pädagogen interessant. Es ist ein erster Einstieg in das Thema und es hilft, Zusammenhänge zu verstehen.
 
 

 
Jane McGonigal:
 
„Besser als die Wirklichkeit! Warum wir von Computerspielen profitieren und wie sie die Welt verändern.“
 
Dieses Buch ist ein weiteres Standartwerk. Jane McGonigal beschreibt, was Computerspiele sind, warum so viele Menschen sie spielen und was wir von den Games lernen können. Unbedingt lesen!
 
 

 
James Paul Gee:
 
“What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy.“
 
Wenn Sie noch tiefer in das Thema eintauchen möchten und auch aus Sicht der Pädagogik mehr wissen möchten, dann sollten Sie dieses Buch unbedingt lesen.
 
 

 
Eli Neiburger:
 
„Gamers ... In the Library?!”
 
Das Buch ist schon etwas älter, aber es zeigt ganz genau auf, was Bibliotheken im Bereich Gaming machen können. Eli Neiburger ist der Experte für Gaming in Bibliotheken. Sein Fokus liegt dabei auf Wettbewerben. Und wie man einen solchen Wettbewerb konstruiert, ist ebenfalls in dem Buch beschrieben.
 
 

 
Marc Prensky:
 
“Digital Game-Based Learning.”
 
Wenn Sie mehr über das Thema “Lernen und Games” wissen wollen, dann ist dieses Buch meine erste Empfehlung. Es ist sehr gut geschrieben und zeigt, wie sich durch Gaming neue Wege des Lernens ergeben können.
 
 

 
Es gibt natürlich sehr viele weitere Bücher und Aufsätze zu diesem Themenkomplex. Aber die hier genannten Werke stellen einen sehr guten Einstieg dar.
 
 

 
Kommen wir nun zu Onlineangeboten, Communities, Blogs, Wikis und Webseiten:
 
 

 
Eine spannende deutsche Community ist die Facebook-Gruppe „games4culture“. In dieser Gruppe treffen sich alle Menschen, die sich mit dem Thema Gaming in Bibliotheken, Museen und Archiven beschäftigen möchten.
 
 

 
Weitere Informationen und Update zu diesem Buch und weiteren Projekten finden Sie auf meinem Blog www.christoph-deeg.de und auf www.games4culture.de.
 
 
 

 
Die Initiative „Creative Gaming“ führt eine Vielzahl an spannenden Gaming-Projekten durch: http://creative-gaming.eu/
 
 

 
Die Computerspielschule in Leipzig lässt junge Gamer Spiele testen und bewerten: http://www.uni-leipzig.de/~compsp/Csl/
 
 

 
Gleiches gilt für die Computerspielschule in Greifswald, welche in der dortigen Stadtbibliothek untergebracht ist: http://www.computerspielschule-greifswald.de
 
 

 
„Dein Spiel – dein Leben“ ist ein Projekt, welches jungen Gamern den verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Welten näher bringen soll: http://dein-spiel-dein-leben.de/
 
 

 
„Spielraum“ ist ein Institut zur Förderung der Medienkompetenz und ist an der FH Köln angesiedelt. Das Team hat eine Vielzahl an spannenden Projekten im Portfolio: http://www1.fh-koeln.de/spielraum/
 
 

 
„Spielkultur“ ist ein Blog von Electronic Arts, auf dem Sie viele spannende Informationen rund um die digitale Spielkultur bekommen: http://spielkultur.ea.de/
 
 

 
Das „Computerspielemuseum“ in Berlin ist immer eine Reise wert. Hier können Sie die Geschichte der Computergames hautnah erleben. Der Besuch des Computerspielemuseums ist genauso wichtig wie der Besuch der Gamescom, der Buchmesse oder eines Bibliothekartages: http://www.computerspielemuseum.de/
 
 

 
Ebenfalls empfehlenswert ist das Magazin „WASD – Texte über Games“. Hier geht es nicht um Rezensionen oder Ähnliches, sondern um die Auseinandersetzung mit vielen Facetten der Gameskultur: http://www.wasd-magazin.de/
 
 

 
Eine spannende Onlinedatenbank zu Games ist „Moby-Games“. Hier finden Sie zu beinahe jedem Computerspiel eine Vielzahl an spannenden Informationen: http://www.mobygames.com/
 
 

 
Das Projekt „Internet Archive“ ermöglicht u.a. das Spielen von Retro-Games mittels Emulatoren: https://archive.org/
 
 

 
Der „Gamification Wiki“ ist eine Informationsplattform zum Thema Gamification. Hier gibt es viele spannende Beispiele und Konzepte rund um das Thema Gamification: http://gamification.org/
 
 

 
Ein ganz wichtiges Barcamp zur deutschen Spieleforschung ist „Researching Games“: http://researchinggames.net
 
 

 
Wie man Schulen durch Game-Mechaniken verbessern könnte, kann man auf der Seite von „Quest to Learn“ sehen. Diese öffentliche Schule aus den USA ist mit Sicherheit ein tolles Beispiel. Man kann auf der Seite einiges über die Inhalte erfahren und sich sogar den Lehrplan und andere Informationsmaterialien downloaden: http://q2l.org/
 
 

 
Diese kleine Auswahl an Quellen zu weiteren Informationen ist natürlich nicht vollständig und sie ist zudem willkürlich ausgewählt. Auf meinem Blog und der Facebook-Gruppe 
von „games4culture“ werden Sie noch weitere Links finden. Dort werden die Links auch kontinuierlich geupdated.
 
 

 
Für Bibliotheken ist der „Tommi Softwarepreis“ ein ideales und erprobtes Projekt: http://www.kindersoftwarepreis.de/

 



Über den Autor
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Christoph Deeg arbeitet als Berater und Speaker in den Bereichen Social Media, Gaming und Digitale Strategien. Hierbei berät und begleitet er Unternehmen, Institutionen und Organisationen bei der Entwicklung und Realisierung nachhaltiger und umfassender digitaler Strategien. In den letzten Jahren hat er eine Vielzahl an Bibliotheken unterschiedlicher Größe und Ausrichtung auf ihrem Weg in die digitale Welt begleitet. Das Thema Gaming in Bibliotheken liegt ihm dabei besonders am Herzen. Aus diesem Grund hat er u.a. das „mobile Gaming-Labor für Bibliotheken“ entwickelt. Mit diesem Labor reist er zu Bibliotheken, um ihnen die Möglichkeit zu geben, das Thema Gaming besser zu verstehen. Im Jahr 2013 unternahm Christoph Deeg im Auftrag des Goethe-Instituts eine Forschungsreise zum Thema Gaming nach Ost-Asien. Im selben Jahr gründete er das Netzwerk „games4culture“. Weitere Informationen zu seiner Arbeit und seinen Ideen finden Sie unter: www.christophdeeg.de.

 



 
1 
Die Playstation4 und die XBOX One sind zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Buches noch nicht auf dem Markt. Ich habe sie aber auf der Gamescom 2013 testen können – großartig!

 
2 
In einigen Fällen gibt es noch weitere Varianten der genannten Konsolen. Ich habe hier nur die wesentlichen benannt.

 
3 
Quelle: „Reality is broken“ von Jane McGonigal

 
4 
Quelle: http://www.biu-online.de/de/fakten/gamer-statistiken.html, Datum der letzten Abfrage: 14.07.2013
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