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Bianca Hochstein, Romy Topf

Mit Gaming wird die Bibliothek  
zum Erlebnisraum   
E-Sport-Events eröffnen neue Chancen – bergen aber auch einige Risiken / Plädoyer für eine 
offene Diskussion

Gaming in der Bibliothek! – »Muss DAS denn sein?!« Es 
sollte sein und, wie eine aktuelle Sonderbefragung der 
ekz.bibliotheksservice GmbH zum Thema »Gaming« zeigt 
(siehe hierzu Beitrag auf Seite 606), es ist auch schon in 
verschiedenster Art und Weise im bibliothekarischen Ver-
sorgungsauftrag integriert. Viele Bibliotheken in Deutsch-
land bieten ihren Nutzern analoge und digitale Spiele 
zum Ausleihen oder Spielen vor Ort an, organisieren Ga-
ming-Events oder vermitteln mithilfe von Apps Inhalte auf 
spielerische Art und Weise, und in ein paar wenigen Biblio-
theken gehört Gaming schon jetzt zum zukunftsorientier-
ten Konzept der Institutionen.

Der Deutsche Bibliotheksverband (dbv) definiert die Kernaufgabe 
von kommunalen Bibliotheken wie folgt: Öffentliche Bibliotheken 
»öffnen […] einen Weg zur Teilnahme am kulturellen und sozia-
len Leben und erfüllen mit ihren Dienstleistungen und Medienan-
geboten einen zentralen Auftrag im Kultur- und Bildungswesen«.1  

Laut den Marktdaten des Bundesverbands Interaktive Un-
terhaltungssoftware ist jeder zweite Deutsche ein Gamer und 
derzeit im Bereich digitaler Spiele im Durchschnitt 35,5 Jahre 
alt. Zudem sind mehr als drei Millionen Deutsche E-Sports-Ent-
husiasten, das heißt sie schauen mindestens einmal im Monat 
E-Sport-Spiele und/oder spielen selbst in einer Amateurliga.2 
Als Gebrauchsbibliothek für alle Benutzerschichten ist es dem-
zufolge naheliegend, einen Ausleihbestand von analogen und/
oder digitalen Spielen anzubieten. 

Für den bibliothekarischen Kontext ist ein weiterer Um-
stand entscheidend: Spiele sind non-lineare Medien. Ein Buch 
oder ein Film kreieren ein geradliniges Erlebnis, bei dem der 
Nutzer des Mediums keinen Einfluss auf das Erlebte in Form 
von Interaktion nehmen kann. Alle haptischen Bibliotheksme-
dien, bis auf das Spiel, sind Produkte, die ein lineares Erlebnis 
beinhalten. Das Medium Spiel gewährt dem Konsumenten je-
doch über die Interaktion ein hohes Maß an Kontrolle über die 
Ereignisreihenfolge und ermöglicht auf diese Weise ein indivi-
duelles, non-lineares Erleben.3 

In einem gemeinsamen Blog-Beitrag stellen wir beiden Au-
torinnen unser persönliches Selbstverständnis von Öffentli-
chen Bibliotheken zur Diskussion, indem wir „[…] kritisch hin-
terfragen, ob es denn jemals das Kerngeschäft von Bibliotheken 
war, Medien zu verleihen? Ist es nicht eigentlich immer schon 
das Geschäftsmodell von Bibliotheken, Raum für menschliche 
Interaktion zu bieten?«4  

Hier liegt für uns der Fokus: Es geht nicht um das Spiel, 
es geht um das Spiel-Erlebnis und den damit verbundenen 
Mehrwert.

In unserer Bachelorarbeit »E-Sport-Events: Chancen für das 
Eventmarketing von öffentlichen Bibliotheken« haben wir die 
vielfältigen Potenziale für das wettkampfbasierte Spielen von 
digitalen Games in Bibliotheken untersucht. 

In unserer Arbeit steht der Begriff »E-Sport« synonym für 
»competetive gaming«. Das wettkampfbasierte Spielen ist in 
unserer Arbeit demzufolge nicht gleichbedeutend mit dem pro-
fessionellen E-Sport, der mit mehreren Trainingseinheiten pro 
Woche und Preisgeldern verbunden ist. Für Gaming-Turniere 
in Bibliotheken eignen sich am besten Spiele wie Fifa, Need for 
Speed oder Mario Kart. Der professionelle E-Sport ist geprägt 
von Titeln wie Counter-Strike und League of Legends.5

Für die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem 
Thema »Gaming in Bibliotheken« haben wir verschiedene Me-
thoden benutzt, um aussagekräftige Ergebnisse für unsere 
Gruppenarbeit zu erhalten. Neben fünf Experteninterviews 
mit Mitarbeitern in Bibliotheken6, die bereits im Bereich Ga-
ming sehr aktiv sind, haben wir eine umfangreiche Beobach-
tung während eines Pilotprojektes in der Stadt- und Kreisbib-
liothek Salzwedel durchgeführt. Nach diesem Event haben wir 
die Teilnehmer zu ihrer Meinung befragt. 

Die Resultate der Experteninterviews, der Beobachtungen 
und der Meinungsabfrage haben wir in einem Stärken-Schwä-
chen-Profil zusammengefasst und daraus sowohl Risiken 
als auch Chancen für den bibliothekarischen Arbeitsalltag 
herausgearbeitet.

Stärken

Die Bibliothek kann durch ein Gaming-Turnier als Raum für 
Kommunikation und Begegnung in Erscheinung treten, sie 
wird zum Ort für soziale und kulturelle Interaktion und entwi-
ckelt sich zum nicht-kommerziellen Raum für Spaß und Unter-
haltung. Mit diesem Dienstleistungsangebot können neue po-
tenzielle Nutzer erreicht werden. Über das Erlebnis bauen sich 
zum einen positiv bindende Strukturen zwischen der Biblio-
thek und ihren Nutzern auf. 

Zum anderen wird über Gefühle der Zusammengehörig-
keit, Solidarität und sozialer Verbundenheit die Aufenthalts-
qualität auf eine emotionale und somit bedeutendere Ebene 
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gehoben als es eine räumliche Ausstattung und Gestaltung je 
könnte.7 Die Bibliothek kann verstärkt als Treff punkt für Nut-
zer fungieren, in erhöhtem Maß Chancengleichheit generie-
ren und zur Erfüllung ihres bibliothekarischen Bildungsauf-
trages im Bereich Medienbildung und Kompetenzförderung 
beitragen. 

Schwächen

Nicht außer Acht zu lassen, sind die Schwächen, die sich aus 
unseren Analysen ergeben. Zu allererst ist die meist fehlende 
gesellschaftliche Anerkennung von Gaming als Kulturgut8 zu 
nennen. Denn auch wenn jeder zweite Deutsche ein Gamer ist, 
kann nicht vorausgesetzt werden, dass die Kombination von 
Gaming und Bibliothek diskussionsfrei akzeptiert wird. Bei 
kritischen Stakeholdern, Eltern und Pädagogen muss das Ge-
spräch gesucht und angeboten werden. Auch der fi nanzielle As-
pekt, der anfangs hohe Investitionen für Hardware erfordert, 
stellt nicht wenige Bibliotheken vor Probleme. Nicht zu verken-
nen ist auch der zeitliche Aufwand, der mit der Planung und 
Durchführung solcher Events einhergeht. Der erhöhte Laut-
stärkepegel ist eine weitere nicht zu unterschätzende, poten-
zielle Schwäche, die den laufenden Betrieb der Bibliothek be-
einträchtigen kann. 

Aus diesem Grund muss man sich bewusst sein, in welcher 
Form solche Veranstaltungen angeboten werden. In unserem 
Fall war das Turnier auch kein niedrigschwelliges Angebot, da 
die geschlossene Struktur mit vorheriger Anmeldung nicht al-
len Nutzern Zugang zum Turnier ermöglichte. Es hat sich auch 
gezeigt, dass gerade Frauen schwerer als Zielgruppe zu errei-
chen sind als Männer. Das liegt nach unserer Auff assung vor al-
lem daran, dass sie andere Spiele spielen, die sich meist nicht 
für den Turniermodus eignen.

Anhand der Ergebnisse der Stärken-Schwächen-Analyse 
lassen sich folgende Chancen und Risiken für die Einführung 
von Gaming-Angeboten in Bibliotheken ableiten:

Chancen

Es wird deutlich, dass mit diesem Eventformat unterschiedliche 
Zielgruppen erreicht werden können. Mit den richtigen Kon-
zepten lassen sich für viele unterschiedliche Benutzergruppen, 
nicht nur für Jugendliche, Events planen. Gaming ermöglicht, 
bei richtigem Einsatz, die generationsübergreifende Interak-
tion und fördert den Dialog zwischen Gamern und Nicht-Ga-
mern über digitale Spiele. 

Einige Konzepte, wie beispielsweise Spieletestergruppen, 
tragen dazu bei, neue Freundschaften und Gemeinschaften zu 
bilden. Menschen die sich vorher nicht kannten, treff en sich 
in der Bibliothek, spielen gemeinsam und tauschen sich dar-
über aus. Gaming kann einen Beitrag zur Kooperation mit an-
deren kommunalen Institutionen, Vereinen und Unternehmen 
leisten. Hierbei können Zusammenarbeiten zwischen weiteren 
örtlichen, aber auch überregionalen Partnern entstehen. 

e Experteninterviews belegen, dass das Kulturgut »Games« 
auch losgelöst vom Verleihmodell integriert werden kann. Das 
bedeutet, dass Bibliotheken auch ohne das Angebot von Spie-
len als Ausleihmedium durchaus Turniere im Bereich Gaming 
durchführen können. Darüber hinaus wurde deutlich, dass Ga-
ming-Aktivitäten wie Spieletestergruppen oder Minecraft-Pro-
jekte medienpädagogische Kompetenzen verlangen. Aus die-
sem Grund muss die Zusammenarbeit mit Medienpädagogen 
in Betracht gezogen werden. 

Ein weiterer positiver Aspekt ist die Kommunikation und 
Kooperation der Bibliotheken untereinander. Ein kontinuier-
liches Gaming-Angebot kann das Image der Bibliothek verän-
dern und zur diff erenzierten Präsentation der Bibliothek au-
ßerhalb ihrer angestammten Räumlichkeiten beitragen. Ga-
ming ist nicht zwingend standortgebunden, was den Einsatz 
an anderen Stellen oder bei anderen Anlässen innerhalb der 
Kommune ermöglicht. 

Gaming funktioniert auch auf nonverbaler Ebene und er-
möglicht das Zusammenkommen von Menschen unterschied-
lichen Alters, Geschlechts und unterschiedlicher Religion und 
Sprache, was bei der Integration von Flüchtlingen oder der In-
klusion von Menschen mit körperlichen Beeinträchtigungen 
unterstützend wirken kann.

Risiken

Selbstverständlich müssen an dieser Stelle auch die möglichen 
Risiken genannt werden. Ein entscheidender Punkt ist in jedem 
Fall der hohe personelle Aufwand, der geleistet werden muss. 
Dies kann zur Vernachlässigung anderer Aufgaben führen, die 
dann entweder unerledigt bleiben oder von anderen Kollegen 
übernommen werden müssen. Viele Projekte erfordern zu Be-
ginn eine gewisse Anlaufzeit, um erfolgreich zu sein und zu 
werden, Veranstaltungen im Gaming-Bereich bilden da keine 
Ausnahme. Es ist wichtig, solche Angebote in einem regelmä-
ßigen Rahmen anzubieten, um Kontinuität zu erreichen und 
damit das Konzept für die Spielergemeinschaft zu etablieren. 

Des Weiteren sollte man sich als Bibliothek bewusst sein, 
dass bei falschen Intentionen, der Erfolg den Erwartungen 
nicht entsprechen kann. Gaming-Events sind primär keine 
Mittel, um weitere Bibliotheksangebote in den Fokus der Teil-
nehmer zu rücken oder die Ausleihzahlen zu steigern. Darü-
ber hinaus sollte gewährleistet sein, wenn man Gaming-Events 
in regelmäßigen Abständen anbietet, dass die materiellen Res-
sourcen gleichmäßig auf die Veranstaltungen aufgeteilt wer-
den. Gemeint ist hier die Verteilung von ähnlichen Preisen oder 
das Angebot von Verpfl egung. Wiederkehrende Teilnehmer 

SCHWERPUNKT COMPUTERSPIELE

Was man in Sachen Gaming und Gamifi cation in 
einer Öffentlichen Bibliothek so alles unterneh-
men kann, zeigen die beiden Autorinnen in einem 
spannenden Video in der BuB-App.
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könnten sonst enttäuscht sein. Gewisse Standards sollten des-
halb bei der Durchführung eingehalten werden. 

Ein weiteres Problem kann die fehlende Akzeptanz inner-
halb des Kollegiums sein. Hier muss unter Umständen Überzeu-
gungsarbeit geleistet werden, dass solche Events als Dienstleis-
tung für das Selbstverständnis als Gebrauchsbibliothek dazuge-
hören. Am besten kann man Vorurteile durch das gemeinsame 
Spielen abbauen.

Die dargestellten Ergebnisse rechtfertigen die Aussage, dass 
E-Sport-Events Barrieren ökonomischer, institutioneller, räum-
licher und kultureller Art überwinden können und dadurch auf 
vielfältige Weise die soziale und kulturelle Interaktion geför-
dert wird. Für Bibliotheken eröffnen sich dadurch neue Chan-
cen, um als Begegnungs- und Kommunikationsräume zu fun-
gieren. Der Ort Bibliothek wird zum Erlebnisraum und erhält 
dadurch eine nachhaltige Aufwertung der Aufenthaltsqua-
lität. Darüber hinaus können E-Sport-Events einen Beitrag 
zum bibliothekarischen Bildungsauftrag und zur Gewährleis-
tung von Chancengleichheit erbringen. Die Eigenart eines Ga-
ming-Events fördert über mehrere Stunden zahlreiche Aktio-
nen bei den Teilnehmern, welche nur sehr schwer mit anderen 
Event-Formaten erzielt werden können.

In vielen Ländern ist der E-Sport bereits als offizielle Sport-
art anerkannt. Auch wenn diese Anerkennung in Deutschland 
noch aussteht, so ist er auch hier längst zu einem Massen-
phänomen geworden. Traditionelle Sportvereine wie der VFL 
Wolfsburg oder der FC Schalke 04 haben bereits eigene E-Sport 
Mannschaften und TV-Sender wie Pro7 und Sky tragen eben-
falls zum stetigen Wachstum bei.9 Bibliotheken haben mit Ga-
ming-Turnieren nicht nur die Möglichkeit, ihre eigenen Inter-
essen und Ziele zu verfolgen, sondern könnten darüber hinaus, 
die Potenziale nutzen und zur gesellschaftlichen Akzeptanz des 
E-Sports beitragen, sofern sie das als eine zukünftige, identi-
tätswandelnde Aufgabe von Bibliotheken sehen? Gestattet sei 
dann die Frage: »Muss DAS denn sein!?« 

Antwort: »Warum nicht? Wir sollten darüber diskutieren!«
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