
Der heilige Gral der Bibliotheken 

 Bibliotheksangebot 

 Dritter Ort 

 Neue Nutzerinnen 

 Nicht-Nutzerinnen 

 Nicht-mehr-Nutzerinnen 

 Männliche Jugendliche 

 Bessere Identifikation mit der Bibliothek 

 



 



Videospielturniere in Bibliotheken 

unterschätzte Dienstleistung für eine unterschätzte Zielgruppe? 



Videospiele in der Bibliothek? 



Warum sollten wir Videospielen eine Chance geben? 

Videospiele gesellschaftlich etabliert 

 Erfolgreich bei Kindern und Jugendlichen1 

 Prägt deren Populärkultur2  

Kommerziell etabliert 

 Steigende Nutzerzahlen3  

 Steigendes Alter (MW 31 Jahre)3 

Videospielnutzung 5  

 Männliche Jugendliche6, 7 

 Nicht- und Nicht-Mehr-Nutzerinnen8, 9, 10  

 

1: Klimmt 2009, S. 58  2: Krotz 2009, S. 36-38 3: Quandt, Wolling, Wimmer 2009, S. 16 4: Leijon 2012 5: Williams, Chimato 2008, S. 73 6: Womack, 

Sutton 2008, S. 76 7: Werner 2013, S. 796 8: Nicholson 2013, S. 751-752 9: Hommel 2008, Folie 3 10: Ehmig 2012b, Folie 46 

 



Warum kein Videospielbestand? 

 Ein immer rigoroser werdender Kopierschutz11  

 Trend zu einer rein digitalen Distribution12  

 Digitale Angebote über Lizenzen scheitern am Widerstand der 

Spielherstellerinnen13 

 Neue Konzepte wie Freemium-Modelle14  

 

Videospielausleihe hat keine Zukunft 

11: Busching 2014 12: Sigl, 2012 13: Fehrenbach 2012, S. 2 14: Davidovici-Nora 2014, S. 99-100 



Die Lösung = Videospielturniere? 

 Unabhängig von Digitalisierung 

 Marktlücke15 

 Bibliothek als dritter Ort16, 17, 18 

 Videospiele werden immer sozialer19 

 «Eigentlich alter Kaffee20» 

 

15: Neiburger 2007, S. 3 16: LeFebvre 2013 17: Black, Killough, Magnifico 2013, S. 1-3 18: Nicholson 2009, S.17 19: Kaye, Bryce 2012, S. 34  

20: Nicholson 2010, S. 6-7 



Videospielturniere in der Bibliothek? 

 Videospielturniere erfolgreich21, 22, 23 

 Neue Nutzerinnen, 25, 26 

 Soziale Interaktion gefördert27, 28 

 Die positive Wahrnehmung der Bibliothek erhöht29 

 Nutzung anderer Dienstleistungen der Bibliothek30, 31, 32 

 

 

21: Earp, Earp 2008, S. 115 22: Fu 2008, S. 93 23: Mazure, Hughes 2008, S. 126 24: Neiburger 2007, S. 3 25: Buchanan, Vanden Elzen 2012, S. 32 26: Hommel 2008, Folie 3 27: 

Kaye, Bryce 2012, S. 34 28: Sanford 2008, S. 86-88 29: Vanden Elzen, Roush 2013, S. 809-811 30: Brown, Kasper 2013 S. 773-774 31: Neiburger 2007, S. 21 32: Saxton 2007, S.33 



Aber…. 

bisherige Erkenntnisse nur aus angelsächsischen Bibliotheken 

 

……bis jetzt…. 



Pilotprojekt 

 Positive Erkenntnisse aus angelsächsischen Videospielturnieren 

 

 Erkenntnisse übertragbar auf den deutschsprachigen Raum? 

 

 Fragestellungen  

 Effekte von Videospielturnieren auf Bibliothek? 

 Was zeichnet Teilnehmerinnen aus?  

 Optimale Turnierorganisation?  

 

 



Methodisches Vorgehen 

 Methodentriangulation 

 Beobachtung 

 Befragung 

 

 Team 

 2 Beobachter 

 2 Moderatoren 

 1 Interviewer 

 

 Repräsentativität 

 Marketing (über Schulen) 

 Pretest 

Zeichen Bedeutung 

A Leiht aus 

B Bibliothekarin 

C Benutzt sonstige Bibliotheksdienste  

D Drittperson, die keine Nummer trägt 

F Fragt 

G Geht 

K Kommt 

L Liest 

M Ist laut 

R Redet 

S Spielt 

U Bricht Regeln 

X Stellvertreter für Unvorhergesehenes 

W Schaut sich in der Bibliothek um 

Z Schaut beim Spielen zu 

14.00 3r4, 5s8, 7fB („Wo ist das WC?“) 

14.15   

14.30   

14.45   

Gesamte Arbeit mit Fragebogen und Codebuch: http://www.htwchur.ch/uploads/media/CSI_76_Schultze.pdf 



Ergebnisse 

 Erfolg 

 TeilnehmerInnen 

 Motivation 
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Ich gehe nicht mehr in die Bibliothek
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Mit anderen Gamen

Schauen ob ich der beste bin

Preise gewinnen

Leute treffen

Wurde mitgenommen

Weil ich zuhause nicht spielen kann

Anderes



Ergebnisse 

 Auch andere Medien werden ausgeliehen 

 Trugschluss 

 Aber: Identifikation mit der Bibliothek 
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Bibliotheks-Tablets
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Games
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Musik CDs
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Zeitschriften



Sind Videospielturniere der heilige Gral? 

 Pilotprojekt bestätigt angelsächsische Ergebnisse 

 Mögliche Lösung für Zwickmühle 

 Videospiele gewinnen an Bedeutung 

 Videospielbestand ohne Zukunft 

 Es braucht weitere Untersuchungen 

 Offene Fragen 

 

http://www.hnefatafl.net/deutsch/dMuehle.html 

Jein 



Diskussion 
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