
/studien/jim-studie/2016/). Das Spielen digitaler
Spiele nahm in dieser Studie im vergangenen Jahr
den Platz neun der häufigsten Medienbeschäftigun-
gen direkt vor dem Bücherlesen ein.

Welcher strategische Ansatz oder welches Konzept
liegt dem Gaming-Angebot in Ihrer Einrichtung
zugrunde? Womit haben Sie bisher besonders gute
Erfahrungen gemacht?
Bei uns befasst sich die AG Gaming mit den aktuel-
len Entwicklungen und Möglichkeiten in diesem
Bereich. Mit der Umsetzung eines umfangreichen
und durchdachten Gaming-Angebotes verfolgt
diese Arbeitsgruppe ehrgeizige Ziele. Die erste Vor-
aussetzung für deren Realisierung besteht in der
kontinuierlichen Erweiterung und Aktualisierung
des betreffenden Bestandes. Dabei gilt es zu beden-
ken, dass viele Spiele – gerade auch so genannte
„Indie-Titel“ – inzwischen nicht mehr auf  Daten -
trägern veröffentlicht werden. Diese Spiele sind vom
klassischen Medienverleih natürlich ausgenommen,
was für Bibliotheken eine Herausforderung darstellt.
Sie könnten jedoch theoretisch auf bibliothekseige-
ne Konsolen heruntergeladen und in Veranstaltun-
gen genutzt werden.
Ein nächster Schritt, den wir bereits erfolgreich in
Angriff genommen haben, ist die konstruktive Ein-
bindung des Themas in unsere Veranstaltungsarbeit.
Wir bieten seit Sommer 2016 in den Ferien regelmä-
ßig gut besuchte Spielenachmittage an. Zeitweise
sind bei diesen Gelegenheiten bis zu vier Konsolen
im Einsatz, an denen derzeit maximal 13 Spieler
gleichzeitig zocken können. Wir achten darauf, dass
vorranging Spiele mit einer USK 0 oder 6 zum Ein-
satz kommen und dass ein lokaler Multiplayer-
Modus für zwei bis vier Spieler zur Verfügung steht.
Im Vordergrund bei der Spieleauswahl stehen
Games mit kooperativem und stark kommunikati-
vem Charakter. Beliebte Titel sind Sportspiele wie
„FIFA“, „Pro Evolution Soccer“ oder „NBA“, Renn-
simulationen wie „Ride“, „Trackmania Turbo“,
„Mario Kart“ oder „Rocket League“, Jump’n’runs
wie „Rayman Legends“, Open-World-Spiele wie
„Minecraft“ und Beat ‘em ups wie „Kung Fu Panda“.
An Hardware stellen wir bisher Xbox One, PlaySta-
tion4, Wii und Switch zur Verfügung. In den 
Spielpausen nutzen die Teilnehmer gern den Multi-
touch-Spieletisch, die Nintendo-3DS-Geräte der
Bibliothek, reden über Spiele, schauen beim Spielen
zu oder sehen sich im Jugendbibliotheksbereich um.
In der Stadtteilbibliothek im Vita-Center finden

Computer- und Konsolenspiele in Ihrem Medienbe-
stand: Seit wann? Welche und wie viele? Und vor
allem: Warum? 
Computerspiele gelten offiziell als Kulturgut und
sind damit relevant für Bibliotheken. Spätestens seit
der Aufnahme des Bundesverbandes der deutschen
Games-Branche (G.A.M.E) in den Deutschen Kul-
turrat im Jahr 2008 kann an diesem Sachverhalt kein
Zweifel mehr bestehen. Bereits seit den 90er Jahren
können in der Stadtbibliothek Chemnitz Compu-
terspiele auf CD-ROM entliehen werden. 2012
kamen Nintendo-Wii- und DS-Spiele hinzu.
Anfang letzten Jahres haben wir unser Ausleihange-
bot um 500 neue PlayStation4-, Xbox-One- und
Xbox 360-Spiele erweitert. Seit Oktober 2017 gibt
es auch Nintento-Switch-Spiele. Wir richten uns
mit diesem Angebot vor allem an das junge Publi-
kum. PC- und Konsolenspiele sind ein integraler
Bestandteil des Lebensalltags von Jugendlichen. 44
Prozent der in der JIM-Studie 2016 zu ihrem
Medienumgang befragten 12–19-Jährigen spielen
(mindestens) mehrmals pro Woche an PC, Konsole
oder online (einsehbar unter https://www.mpfs.de
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regelmäßig „FIFA“-Turniere statt, die ebenfalls gut
angenommen werden. In den Herbstferien 2017
wurde auch mit einer „Kids Edition“ des beliebten
Spielenachmittages begonnen. Kinder zwischen 
6 und 12 Jahre haben hier Vorrang, aber auch deren
Eltern werden angesprochen und beispielsweise mit
Broschüren der Unterhaltungssoftware Selbstkon-
trolle (USK) oder der Stiftung Digitale Spielekultur
über altersgerechtes Computerspielen informiert.
Wir denken mit diesen Angeboten auch über unsere
eigenen Räumlichkeiten hinaus. Die Stadtbibliothek
war im letzten Herbst zum Beispiel mit einem Stand
bei den „Chemnitzer Spieletagen“ im Einkaufszen-
trum Sachsenallee vertreten. Hier wurde von den
Kindern vor allem „FIFA17“ und das kooperative
Jump’n’Run „Rayman Legends“ auf der PlayStation4
gespielt, während die Eltern sich über das Biblio-
theksangebot informieren konnten.

Wohin soll die Reise in näherer Zukunft gehen? Wo
sehen Sie momentan die dringendsten Herausforde-
rungen?
Da sich unsere Spielenachmittage in der Bibliothek
großer Beliebtheit erfreuen, sind wir aktuell be -
strebt, ein stationäres, dauerhaftes, gut sichtbares
und bestandsnahes Angebot in Form einer Gaming-
Ecke im Jugendbereich der Zentralbibliothek zu rea-
lisieren. Die offene Bauweise unseres Hauses und die

räumliche Nähe des fraglichen Bereiches zu unserem
Lesecafé stellen dieses Vorhaben vor nicht ganz
unerhebliche Probleme, aber diese werden durch
den Einsatz von Akustikelementen und Schallabsor-
bern lösbar sein.
Wir sind entschlossen, Kooperationen mit  Spiele -
läden, Spielegruppen und externen Einrichtungen
wie Jugendklubs vorantreiben, um durch diese Mul-
tiplikatoren weiterhin neue Interessenten zu gewin-
nen. Vertreter der AG Gaming besuchen außerdem
regelmäßig den monatlichen, öffentlichen Gaming-
Stammtisch in Chemnitz und pflegen dort den
Kontakt zu engagierten jungen Erwachsenen, die
dieses Thema bewegt.

Perspektivisch haben wir neue Zielgruppen im
Auge. Im Moment stehen Kinder, Jugendliche und
Familien im Fokus. Darüber hinaus könnten Interes-
sierte älterer Generationen auch über Retrogame-
Events und Spielenachmittage in Seniorentreffs
angesprochen werden. Für solche Spielenachmittage
in Seniorentreffs würde sich ein digital-analoges
Mischkonzept anbieten: Brett- und
Kartenspiel-Klassiker, Aktivie-
rungsspiele und einfach zu bedie-
nende Konsolenspiele mit Mehr-
spielermodus würden sich in einem
solchen Rahmen perfekt ergänzen.
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Der Multitouch-Spieletisch – auch gern „das Riesentablet“ genannt –

begeistert über Generationen hinweg durch intuitive Bedienung
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