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Spiele und Bibliotheken -
Marketing oder Kultur-Trend?

Kontroverse Diskussion in den USA iiber digitale Spiele im Lesesaal

Um die Frage nach Sinn und Nutzen von
Spielen in der Bibliotheksarbeit in seiner
ganzen Dimension Gberhaupt behan-
deln und verstehen zu kénnen, hitte

ich mir zu Beginn meiner Recherchen

zu diesem Artikel eine Antwort aus der,
unseren Bildungsministern stets Furcht
einfloBenden, Pisa-Studie gewiinscht.
Denn eigentlich ist es ja egal, ob dieses
Jahr Osterreich oder Deutschland nun
den fuinften Platz im Lesetest fir sich
reklamiert. Vielmehr interessieren wiirde
mich, wer in allen Leistungsklassen
besser abschneidet: jene Jugendlichen,
die Computer spielen, oder jene, die
Video- und Online-Spiele meiden.
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T

ber den Bildungsbeitrag von
l |Computerspielen sagt die Pisa-

Studie bekanntlich gar nichts,
doch einige Experten' sind sich einig:
Computerspiele aller Art fordern das
menschliche Gehirn aufunterschiedliche
Weise und eignen sich zur Vermittlung
wesentlicher Kompetenzen. Dazu zih-
len unter anderem strategisches Denken,
die gedankliche Ausformulierung von
Plinen und die Anpassungsfihigkeit an
rasch wechselnde Umweltbedingungen.

che und Erwachsene beim Lernen jeweils
zeigen. Ist die Atmosphire in der Klas-
se eher von Langeweile, Unlust, Zwang
oder gar Furcht geprigt, so konnen ein
und dieselben Schiiler im Rahmen eines
Spiels und zum selben Thema richtig
raufgehen«. Sie verweilen stundenlang
im Spiel und versuchen immer wieder zu
gewinnen.

Die Feststellung, dass TeilnehmerIn-
nen bei Spielen eine hohe Motivation
aufweisen, gilt fiir alle Arten von Spielen,
also nicht nur fiir digitale. Der wesentli-
che Unterschied zwischen digitalen und
physisch priasenten Spielen ist die (prin-
zipiell) stindige Verfiigbarkeit digitaler
Spielumgebungen und die realititsnahe
Simulation. Letzteres wire in der Wirk-
lichkeit im Normalfall gar nicht er-
wiinscht (denken wir zum Beispiel an ei-
nen Flugsimulator oder gar ein Spiel aus
dem Bereich »First-Person-Shooter«).

Das Killerargument gegen Spiele kommt meist von jenen, die selbst nicht spielen: Digitale
Spiele sind gewaltverherrlichend, reine Unterhaltung und sinnlos verschwendete Zeit.

Es ist daher nicht weiter verwunder-
lich, dass digitale Spiele die Fantasien
innovativer Pidagogen befliigeln. Das
hingt nicht nur mit der Vielzahl an tech-
nischen Maglichkeiten zusammen, die
digitale Spiele mit sich bringen, sondern
vor allem mit der vollig unterschiedli-
chen Motivation, die Kinder, Jugendli-

1 Aus: www.fas.org/gamesummit
2 »Tennis for Two« 1958

Drei Gruppen digitaler Spiele

Bei digitalen Spielen unterscheidet man
im Wesentlichen drei Gruppen: Video-
spiele (diese benotigen eine Spielkonsole
und einen Monitor, zum Beispiel einen
Fernseher), Computerspiele (hier muss
eine Software am PC installiert werden)
und Online-Spiele (dabei wird ein Inter-
net-Zugang benétigt, die Software ver-
bleibt aber auf einem Host). Interessant:
Videospiele gibt es schon seit den spiten
Fiinfzigerjahren (!)% wir assoziieren mit


http://www.fas.org/gamesummit/
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dem Begriff »Computerspiel« hingegen
hiufig Spielkonsolen, die seit den Acht-
zigerjahren bei uns am Marke erhiltlich
sind. Typischerweise sind dies die be-
kannten Nintendo-Spielkonsolen.

Die »Krise« der Offentlichen Bib-
liotheken in den USA - sprich: die sich
verindernde Zusammensetzung  des
Publikums und der Verlust friitherer Be-
deutung — brachte eine sehr konstrukti-
ve und dynamische Diskussion iiber die
Zukunft der Offentlichen Bibliothek mit
sich.

Die Frage lautet: Wie konnen sie ihre
Position halten beziehungsweise wieder

der Lernaktivititen steht. Hier ist nicht
das Verfiigharmachen von Lesesilen
gemeint, sondern hier wird kollektiv
Wissen erworben — in Gruppen, oder
wie es schon heifdt, in »Communities of
Practice«.

Und hier kreuzen sich, beinahe selbst-
verstindlich, die Themen »Bibliothek«
und »Spiele«. Die Befturworter von di-
gitalen Spielen in Bibliotheken mahnen
nicht nur obige Argumente an, sondern
sehen auch diese Fakten (fiir Nordame-
rika): 83 Millionen Menschen nutzen di-
gitale Spiele, 80 Prozent aller Haushalte
mit Kindern besitzen solche Spiele und

Das Spiel »Wii« ist ein schénes Beispiel dafiir, wie Computer-Spiele kérperliche Geschicklich-
keit, Spal und das soziale Erleben férdern konnen.

stirken? Ein Konzept der Zukunft ist die
Bibliothek als soziale Lernstitte. Dieses
Konzept hat verschiedene Namen (»third
place«, »collective intelligence center,

Hier ist nicht das Verfligbarmachen

von Lesesdlen gemeint, sondern es

wird kollektiv Wissen erworben —in

Gruppen, oder wie es schon heil’t,
in »Communities of Practice«.

»teaching library«) erhalten, und ich
nenne es »die Bibliothek als Interaktions-
raume.

Diese Bibliothek hat vor allem eines:
Sie ist ein Ort, der wieder im Zentrum

die Spiele-Industrie ist eine Industrie der
Zukunft: 2003 verzeichnete sie einen
Umsatz von rund 11 Milliarden US-Dol-

lar.
Zwei Kulturen treffen aufeinander

Was bedeutet das? Das heifSt, dass dem-
nichst zwei Kulturen aufeinandertreffen
werden — die Generation der »Computer
Natives« und jene Generationen, die den
Umgang mit dem PC und Internet erst
nach ihrer Jugend gelernt haben. Die
Computer Natives haben ginzlich an-
dere Vorstellungen, wie Information ver-
arbeitet, wie Wissen aufgenommen und
wie miteinander kommuniziert wird.
Ein Beispiel: Information im Web wird
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vorwiegend multi-medial aufgenom-
men und weitergeben und nicht mehr
ausschliefSlich auf Text basierend. Die
Implikationen fiir die Bibliothek, wie
sie sich heute prisentiert, sind nur allzu
deutlich.

Den Spiele-Befiirwortern kann es aber
nicht schnell genug gehen: Die Kinder
von heute sind die Steuerzahler von mor-
gen, und wenn diese Generation nicht
von der Notwendigkeit des Bibliotheks-
wesens (welche das dann auch immer ist)
iiberzeugt werden kann, dann wird es die
Bibliothek in Zukunft sehr schwer ha-
ben, zumal sie von 6ffentlichen Geldern
abhingig ist. Aber auch in den USA ist
diese Diskussion lingst nicht beendet
oder entschieden.

Die Gegner eines solchen Bibliotheks-
konzepts setzen hier mehr auf »passiven
Widerstand« (Verbot von PSP-Konso-
len in Bibliotheksriumen zum Beispiel)
oder ignorieren das Thema véllig. Im
deutschsprachigen Raum gibt es — mit
Ausnahmen?® — keine 6ffentliche Debatte
zu diesem Thema. Jede Institution lost

Den Spiele-Beftirwortern kann
es nicht schnell genug gehen: D ie
Kinder von heute sind die Steuer-

zahler von morgen.

diese Frage, wenn sie denn tiberhaupt
als eine wahrgenommen wird, fiir sich
selbst. Typischerweise wird das Thema
in heimischen Bibliotheken tiber Verbote
geregelt (»Benutzung der Computer aus-

schliefSlich fiir die Recherche!«).

Idee der Ludothek
in der Schweiz verbreitet

Das Thema »Spiele in Bibliotheken« ist
im deutschsprachigen Raum, auch wenn
wenig dariiber diskutiert wird, nicht
neu, zumal es bei uns eine ausgeprigte
Spielkultur gibt (Deutschland ist einer
der grofiten Brettspielmirkee der Welt).
Brettspiele konnen in vielen Offentli-
chen Bibliotheken ausgelichen werden,

3 Der Beitrag von Marlene-Nagelsmeier-
Linke und Frank Sander iiber die Rolle
von Spielen in Bibliotheken bei der InetBib
2004 in Bonn ist eine solche Ausnahme.

4 Mehr dazu unter www.bibliotheksverband.
de/dbv/spicle/spielel.html

5 Sieheauch: »Im Reich der Auskunfts-Avata-
re«. In: BuB Heft 2/2007, Seite 107
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http://www.bibliotheksverband.de/dbv/spiele/spiele1.html
http://www.bibliotheksverband.de/dbv/spiele/spiele1.html

Es obliegt jeder Bibliothek, jedem Jugendtreff, jeder Schule, die geeigneten Spiele auszuwahlen und anzubieten, die den gewtinschten Lern-
effekt erbringen.

und die Idee der Ludothek ist besonders
in der Schweiz weit verbreitet. Meist han-
delt es sich bei den Spielen um Spiele fiir
Kinder und Jugendliche. Eine empfeh-
lenswerte (wenn auch nicht gut lesba-
re) Quelle fiir ausgezeichnete Spiele ist
www.luding.org.

Eines der wenigen Spiele, die sich auf
digitale Medien stiitzten, kommt aus der
Kategorie »Spiele und Medienkompe-
tenz«: das Online-Spiel »RobkutschPilo-
tenRallye«. Dieses Spiel wurde mit dem
Grimme-Preis ausgezeichnet. Es geht
um eine virtuelle Reise durch Deutsch-
land, die mithilfe von Informationsquel-
len aus dem Web realisiert wird.

Das Killerargument gegen Spiele
kommt meist von jenen, die selbst nicht
spielen: Digitale Spiele sind gewaltver-
herrlichend, reine Unterhaltung oder
einfach nur sinnlos verschwendete Zeit
und Ressourcen. Selbstverstindlich gibt
es solche und solche Spiele, aber gerade
die Bibliothek kénnte einen geschiitzten
sozialen Rahmen (»Interaktionsraume)
bieten, der wie bei den angebotenen klas-
sischen Medien eine gewisse Filterfunk-
tion ermdglicht.

Beispiele fiir intelligente und effi-
ziente Lernumgebungen gibt es viele.
Eines der derzeit bekanntesten ist viel-
leicht die virtuelle Welt »Second Life<.
Kritiker meinen zwar, Second Life habe
keine Bedeutung fir die Bibliothek,
es sei eine Spielerei. Nun, es ist eine si-
mulierte Welt, mit Wurzeln, die tief in
unsere Realitit hineinreichen. Gleich-
zeitig ist es eine Umgebung, in der wir
geschiitzt lernen kénnen, und zwar von
anderen.

BuB |59 (2007) 06

Second Life ist verbliiffend real

Nichts ist mehr Wert in Second Life (SL)
als Wissen und Erfahrung, wie es sich in
SL lebt. Soziale Fihigkeiten, Kreativitit
und Lesekompetenzen sind hier gefragt.
Die Tatsache, dass hinter jedem Avatar
auch ein richtiger Mensch steckt, macht
Second Life zu mehr als nur einem On-

Die Gegner eines solchen Biblio-
thekskonzepts setzen auf »passiven
Widerstand « oder ignorieren
das Thema vollig.

line-Spiel — es ist verbliiffend, wie real
diese Welt ist. Ein Beispiel: Jedes Mal,
wenn ich mich mit anderen Avataren zu
einem Treffen verabrede, wihlen wir ei-
nen Ort, wo wir uns gemiitlich hinsetzen
koénnen. Unseren Avataren macht lan-
ges Stehen ja nichts aus, aber uns ist das
ungemiitlich genug, dass wir nach einer
freien Sitzbank Ausschau halten. Nun
hat auch Sony angekiindigt, eine eigene
virtuelle Welt zu eréffnen.®

Das bringt uns zur Frage, welche
Spiele denn fiir das Etlernen von Fi-
higkeiten geeignet sind und welche sich
auch im Rahmen eines Bibliotheksbe-
triebs einsetzen lassen. Grundsitzlich ist
jedes Spiel ein Training von irgendwel-
chen Fihigkeiten, das liegt in der Natur
der Sache. Eine Empfehlung kann daher
nicht pauschal ausgesprochen werden.

Vielmehr obliegt es jedem Betrei-
ber (Bibliothek, Jugendtreff, Schule

zum Beispiel) jene Spiele auszuwihlen
und anzubieten, welche den jeweils ge-
wiinschten Lerneffekt erbringen sollen.
Aufgrund der Vielfalt an Bibliotheken ist
es also nicht weiter verwunderlich, wenn
eine sehr grofSe Bandbreite an Spielen an-
geboten werden kann. Typische Lernzie-
le in Bibliotheken umfassen »klassische«
Themen wie Informations- und Lese-
kompetenz wie auch modernere Vorga-
ben wie soziale Fihigkeiten und vernetz-
tes Denken und Handeln.

Welche Spiele eine Bibliothek in ihrem
Betrieb beriicksichtigt, ist also eine Frage
ihres Selbstverstindnisses. Aber auch die
des Raumangebotes: Neben »reinen« PC-
Spielen, die mit Monitor, Tastatur, Maus
und vielleicht Joystick auskommen, gibt
es Spiele, die ein betrichtlich grofSeres
Raumausmaf§ annehmen — zum Beispiel
»Wii« von Nintendo’. Viele Spiele sind
multi-medial, das heifit dass eine gewisse
akustische Wahrnehmung in der Biblio-
thek spiirbar wird. Dies ldsst sich durch
schallisolierte Riume oder Kopfhéorer
fiir die Spieler minimieren.

»Wii« von Nintendo im Lesesaal

Bei Spielen wie Wii ist eine eigene klei-
ne Ecke von Vorteil. Warum? Wii ist ein
schénes Beispiel dafiir, wie Computer-
Spiele korperliche Bewegung und Ge-
schicklichkeit, Spafd und das soziale Erle-
ben férdern kénnen. Wii benétigt neben
einem Monitor und der Konsole einen
kleinen Stick, den man in der Hand hilt.
Dieser Stick ist mit allerlei Sensoren und
Knépfen ausgestattet und erlaubt die si-
multane Ubertragung von Bewegungen,
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die man selbst ausfiihrt, direkt auf den
Schirm hinein in das Spielgeschehen. In
der Spielpraxis heifdt das, dass hier sehr
viel kérperliche Arbeit geleistet wird.

Wii erfreut sich grofer Beliebtheit,
unter anderem auch in Bibliotheken. So
werden Wii-Events veranstaltet, wobei
TeilnehmerInnen jeden Alters anzutref-
fen sind. Das Besondere dabei ist, dass
neben dem Spielen auch Zuschauen und
Beobachten der anderen beim Ausfiihren
ihrer Bewegungen (also beim Spielen)
zum Event dazugehoren.

Neben Wii bieten sich zumindest zwei
weitere Konsolen-Spiele an: die XBox
360 von Microsoft und die Sony Play-
station 3. Um beide Konsolen wirklich
auszukosten, ist ein HDTV-Monitor
notwendig. Die Preise bewegen sich
zwischen 250 Euro (Wii) und 600 Euro
(Playstation 3). Nicht eingerechnet im
Preis sind der hochauflssende Monitor
und weitere Spielsoftware auf8erhalb des
Startpakets. Wie auch bei Wii konzent-
rieren sich die Spiele der beiden Konsolen
auf Sport, Fantasy-Abenteuer, Geschick-
lichkeitsspiele, Autorennen aber auch auf
Kriegs- und Actionspiele.

Eine andere Art der Spiele sind Mul-
ti-Player Online-Spiele®. Meist verliuft
das Spielgeschehen innerhalb der eige-
nen vier Winde, die Kommunikation zu
anderen Spielern wird dabei via Internet
realisiert. Eine Mdglichkeit, diese Spie-
le in die Bibliothek zu bringen, ist die
Veranstaltung von LAN-Parties’. Auch

Ein verbluffendes Beispiel fur
ein Multi-Player-Kartenspiel bietet
eine lokale Brauerei in Vorarlberg, die
mit dem im Bundesland tberall
gespielten »Jassen« eine riesige
Community aufgebaut hat.

hier sind die Spiel-Genres Action, Sport,
Strategie und Geschicklichkeit vertreten.
Typisch hier das Strategie-Spiel »world of
warcraft, aber auch der Flugsimulator
oder Kartenspiele.

Ein verbliiffendes Beispiel fiir ein
Multi-Player-Kartenspiel bietet eine lo-
kale Brauerei in Vorarlberg, die mit dem
im Bundesland iiberall gespielten »Jas-
sen« eine — fiir Vorarlberger Verhiltnis-
se — riesige Community aufgebaut hat:
Uber 40000 Spieler jassen Abend fiir
Abend miteinander via Web. Dabei hat
Vorarlberg eine Einwohnerzahl von rund
350000 Menschen.

Die Auswahl an Multi-Player-On-
line-Spielen ist sehr grof3, allerdings auch
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mit reichlich fragwiirdigem Inhalt. Eine
Sicherheit, welche Spiele auf den Biblio-
theks-PCs gespielt werden, geben daher
nur Konsolenspiele oder Spiele, die di-
rekt auf den PCs installiert sind.

Nach einem Wii-Event oder Spiel-
Veranstaltungen anderer Art erkennt
man die Kraft, die hinter Computerspie-
len steckt, besonders wenn Kinder (und
Minner) in die Bibliothek »gelockt« wer-
den sollen. Doch wie behilt man diese
neuen Kunden, und wie kédnnen weitere
Ziele der Bibliothek (Informationskom-
petenz) verfolgt werden, um sich nicht
vollends und ausschliefllich auf die Spiel-
(und eventuell reine Entertainment-)
Schiene zu konzentrieren?

Ein Beispiel hierfiir liefert die Carvers
Bay Library aus South Carolina, USA™.
Die Spielzeit ist individuell begrenzt,
und eine Ausweitung ist nur gegen per-
sénliche Leistungen fiir die Bibliothek
(wie das Rezensieren von ausgelichenen
Titeln oder ein Engagement bei gemein-
niitzigen Aktivititen) méglich. Die In-
tention ist klar, und der Erfolg scheint
der Bibliotheksleitung Recht zu geben.
Fraglich ist allerdings, ob diese Art der
Zwangsbegliickung nur in Gegenden
funktioniert, wo es neben der Bibliothek
kaum Alternativen zur Freizeitgestaltung

fiir Jugendliche gibt.
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Was will die Offentliche
Bibliothek sein?

Wie auch immer, es zeigt sich, dass (zu-
mindest in Nordamerika) das Verstind-
nis, was eine Offentliche Bibliothek zu
sein hat, keineswegs klar ist. Stimmen
werden laut, die nicht nur die Anpassung
an neue Lerngewohnheiten fordern, son-
dern iiberhaupt am Selbstverstindnis der
Bibliothek riitteln: Die Bibliothek war
nicht und wird nicht jener erste Ort sein,
an den Menschen zwecks Informations-
beschaffung gehen. Die Frage ist also,
was eine Bibliothek sein will.

Zu guter Letzt noch zwei weitere
Web-Empfehlungen, wenn Sie sich mit
dem Gedanken tragen, Spiele in Threr

Die Bibliothek war nicht und wird
nicht jener erste Ort sein, an den
Menschen zwecks Informationsbe-
schaffung gehen. Die Frage ist also,
was eine Bibliothek sein will.

Bibliothek zu installieren: »Search &
Playx, die Datenbank der Bundeszentrale
fiir politische Bildung (http://snp.bpb.
de) und der Computerspiel-Ratgeber
(www.computerspiel-ratgeber.de)  sind
sicherlich gute Ausgangspunkte fiir IThre
Spiele-Evaluation.

Die Zukunft gehort den Kindern und
damit den »Computer Natives«, und die
Bibliothek als offentliche Einrichtung
sollte zumindest priifen, inwiefern Kon-
zepte wie »Spiele in Bibliotheken« beiden
Seiten dienlich sind.

7 Einen schr guten Bericht iiber Wii gibt es
unter www.silversprite.com/?p=205 nach-
zulesen

8 Eine erste Online-Spiele-Ubersicht findet
sich hier: www.mpogd.com

9 Siche www.computerspiel-ratgeber.de/Nut-
zen/LAN.htm

10 http://webjunction.org
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