FOYER OFFENTLICHE BIBLIOTHEK

Vom Nischenprodukt zum
heimlichen Ausleithrenner

Das Spiel in der Ausleihe bei den Hamburger Offentlichen Biicherhallen

Brettspiele sind in digitalen Zeiten
nicht mehr gefragt? Keineswegs. In
Hamburg haben sich die analogen
Spiele in jiingster Zeit zum heimli-
chen Ausleihrenner entwickelt. Wie
es dazu kam, erklart Susanne Wilkin
im folgenden Beitrag.

Warum spielt der Mensch?

Selbstvergessenes Spielen kennen nicht
nur Menschen. Diese Leidenschaft teilen
sie mit Vertretern der Tierwelt. Zugege-
ben, es sind eher die Heranwachsen-
den der jeweiligen Spezies, die dieser

Beschiftigung nachgehen. Aber alle
Kulturen kennen seit Menschengeden-
ken unterschiedliche Formen dieser Be-
schéftigung. Spielen verbindet.

Schon das Wort taucht viel haufi-
ger im Alltag auf, als es auf den ersten
Blick scheint. Instrumente und Theater-
stlicke werden gespielt. Sportspiele zie-
hen - aktiv und passiv — die Massen in
ihren Bann. Die Ziehung der Lottozahlen
und Spielshows dominieren seit Gene-
rationen den Samstagabend im Fernse-
hen. »Pen-and-Paper«-Spiele sind heute
eine dullerst beliebte, sehr kreative Va-
riante, mit der junge (und auch &ltere)
Leute ganze Wochenenden zubringen.
Das Verfolgen von »Let’s Play«-Formaten
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Mehr als ein Freizeitmedium: Wenn Kinder spielen, lernen sie automatisch wichtige
Fahigkeiten wie Impulskontrolle, Empathie, Frustrationskompetenz. Foto: Hamburger
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auf Youtube ist beliebte Freizeitbeschéf-
tigung der »Nach-TV-Generation«. Spie-
len ist kein Trend, es ist ein Bediirfnis.

Uberleben als Nischenprodukt:
die 1990er-Jahre

Nach Personalkiirzungen und Zweig-
stellenschlieBungen trennten sich die
meisten der verbliebenen Filialen der
Biicherhallen Hamburg vom Brettspiel.
Die Arbeitsersparnis durch Automati-
sierung war noch sehr {iberschaubar.
Die Ausleihen stiegen indes rasant, aus-
gelost durch die gefragten digitalen Da-
tentrdger (DVDs, CD-ROMs, CDs). Der
Einzug von PC und ersten Spielkonso-
len in die Lebenswelt der Familien be-
feuerte tiberdies den Eindruck, dass das
Spiel bald nur noch in digitaler Form
iiberleben kénne. Aulerdem hatte sich
zwischenzeitlich die ekz von diesem An-
gebot getrennt. Der Absatz rechtfertigte
den Aufwand nicht mehr. Die Biicher-
hallen mussten sich nach einem neuen
Lieferanten umsehen. Den verwaisten
Platz nahm die SpielTruhe ein. Allen
Unkenrufen zum Trotz erfuhr der Brett-
spielmarkt jedoch nicht den prognosti-
zierten Einbruch.

Im Schatten der Digitalisierung?

Es liegt die Vermutung nahe, dass sich
analoges und digitales Spielen gegen-
seitig inspirieren und stimulieren. Nicht
selten finden Biicher oder/und Filme ih-
ren Niederschlag sowohl auf dem Brett
als auch digital und ergénzen sich ge-
genseitig sehr erfolgreich. Horstifte
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Spiele als »Bildungsgeheimwaffe«

»lch wollte einfach mal was machen,
was Spal macht!«, so lautet haufig
die etwas verschamte Antwort auf
meine Frage, warum sich Seminar-
teilnehmerlnnen fiir eine Fortbildung
zum Thema Gesellschaftsspiele ange-
meldet haben. Genau das ist der Wert
von Gesellschaftsspielen: Sie machen
Spaf, Lust und Laune. Ein Effekt, der
auch »intrinsische Motivation« ge-
nannt wird. Wer spielt, der kommt in
Kontakt. Mit seinen Mitspielern, mit
sich selbst, mit seinen Emotionen und
Kompetenzen. Das ist real life, wie es
nicht besser geht.

Aber das Spiel ist mehr als nur ein
Freizeitmedium: Wenn Kinder spielen,
lernen sie automatisch wichtige Fahig-
keiten wie Impulskontrolle, Empathie,
Frustrationskompetenz. Sie trainieren
ihr Arbeitsgedachtnis, ihr Konzentrati-
onsvermdégen und ihre Denkfahigkeit.
Gesellschaftsspiele sind wertvolle
Bildungsmedien, sie schulen emoti-
onale und soziale Kompetenzen und

wie BOOKii, TING und tiptoi ermogli-
chen als Hybride das Erschaffen neuer
Spielformen und sind auf3erordentlich
ausleihstarke Formate. Sie sind aul3er-
dem (nicht nur) fiir Kinder aus Fami-
lien mit Migrationsgeschichte ein pro-
bates Mittel zur Unterstiitzung des
Spracherwerbs.

stehen gleichwertig neben dem Buch
als didaktisches Medium. Ein Grund
mehr, diese »Bildungsgeheimwaffe«
verstarkt in Bibliotheken anzubieten
und in familienbildenden Angeboten
auf den Wert von Gesellschaftsspielen
aufmerksam zu machen.

Die Stiftung Hamburger Biicher-
hallen betritt dieses Jahr Neuland und
bietet eine Schulung fir ihre Mitarbei-
tenden an, die Gesellschaftsspiele in
den Fokus nimmt. Ein Kompetenzteam
soll gebildet werden, das im nachsten
Jahr verstarkt Brettspiel-Projekte ent-
wickeln und anbieten soll.

Flankiert wird die Fortbildung durch
zwei Familienspiel-Events fiir die Of-
fentlichkeit in den Bilicherhallen Ham-
burg-Horn und Hamburg-Wandsbek, die
wertvolle Erkenntnisse zur Umsetzbar-
keit von Spielprojekten liefern werden.

Eines ist klar: Bei der internen
Fortbildung werden alle zusammen
viel Spaf3 beim Spielen haben. Und
am Ende voller Elan und Ideen in den

Heimliche Ausleihrenner

Im Laufe des Jahrzehnts fanden alle
Zweigstellen zur Spieleausleihe zu-
riick. Monetére Hilfe war notig, um ei-
nen Grundbestand aufzubauen. Brett-
spiele generieren besonders im Kinder-
bereich ausgezeichnete Ausleihzahlen.
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Abbildung 1: Ausleihentwicklung der Spiele bei den Biicherhallen Hamburg.

670

Arbeitsalltag zuriickkehren. Kann et-
was, was so viel Spafl macht, nitzlich
sein? Es kann, und wie!

Christina Valentiner-Branth
liche Radiosen-

der wie NDR und

Deutschlandfunk Kultur. Sie arbeitet
als systemische Familientherapeutin,
gehorte dem Beirat der Jury zum Kin-
derspiel des Jahres an und gibt seit
finf Jahren Fortbildungen fiir Kitas,
Schulen, Psycho-Therapeuten und Bi-
bliotheken zum Thema »Einsatz von
Gesellschaftsspielen zum Training von
emotionalen und sozialen Kompeten-
zen«. — Kontakt: E-Mail: info@spiel
expertin.de

Christina Va-
lentiner-Branth
rezensiert seit
tber 25 Jahren
Gesellschafts-
spiele fir 6f-
fentlich-recht-

Es gibt auch keine Hinweise darauf, dass
das Segment an einer Sattigungsgrenze
steht. Auflerdem ist das Medium leicht
zu vermitteln, vorausgesetzt, das Gegen-
iiber hat Spaf3 daran. Das Publikum aller
Altersgruppen und jeglicher Herkunft
ist mit dieser Kulturtechnik vertraut. Fa-
zit: Das Medium gehort zu den ausleih-
starksten und darf deshalb nirgendwo
fehlen.

Was denken die Kunden?

Spiele sind teuer und nehmen zuhause
eine Menge Platz weg. Wer Spiele kauft,
auch wenn sie prominent beworben wer-
den, wird nicht selten enttduscht. Nicht
jedes Spiel erweist sich als Gliicksgriff.
Was die eine Familie mit Leidenschaft
spielt, kommt anderswo weniger gut an.
Erst wenn es einem Brettspiel gelingt,
die Spielenden in seinen Bann zu zie-
hen, lohnt sich der Kauf. Eltern wissen
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sehr genau, in welcher Weise ihre Kinder
von dieser Freizeitbeschéftigung profi-
tieren. Gemeinsames Spielen vermittelt
quasi im Vorbeigehen Kompetenzen. Es
zeigt sich aber auch, dass nicht alle EI-
tern kompetent sind.

Ergebnisse einer Spontanumfrage
zur Motivation der Kunden:

* »Wir spielen in der Familie mit den
Kindern und haben selbst viele Spiele
zuhause. Die Kinder brauchen Abwechs-
lung und unsere eigenen Spiele passen
noch nicht zum Alter.«

* »Wir haben mit den Kindern zuerst
Spiele gespielt, bei denen niemand ver-
liert. Langsam sind sie jetzt grol3 genug
und miissen auch verlieren lernen. Das
ist wichtig zur Bewaltigung des Alltags.«

* »Unsere Kinder haben mithilfe von
Spielen die Farben gelernt. Jetzt lernen
sie, sich im Zahlenraum zu bewegen und
erste kleine Rechenspiele.«

* »Unsere Lieblingsspiele sind Puzz-
lespiele aller Art. Wir freuen uns schon
auf Azul. Leider ist es momentan immer
ausgeliehen.«

* »Wir leihen nur tiptoi-Spiele aus
und auch die Biicher dazu. Meine Toch-
ter ist in der ersten Klasse und man kann
eine Menge dabei lernen. Andere Spiele
leihen wir nicht aus.«

e »Ich spiele manchmal mit ihr. Aber
ich habe ja auch meine Hausarbeit. Sie
spielt ganz gerne mit ihren Freundin-
nen. Als wir das Ritter-Rost-Spiel wieder

abgeben mussten, habe ich es kaufen
miissen. Sie war so traurig.«

* »Nein, ich spiele nicht mit den Kin-
dern. Spielen ist Kindersache.«

Warum schatzen Mitarbeitende
Brettspiele?

Spiele an interessierte Kunden zu ver-
mitteln erfordert Nischenwissen. Wie
bereits erwahnt, verfiigt praktisch jedes
Team iiber Mitarbeitende — meist Fach-
angestellte — mit den entsprechenden
Kompetenzen und grofer Lust, diese
weiterzuentwickeln. Sie betreuen den
Erwerb von Spielen und verschaffen
sich regelmiRig einen Uberblick iiber
den Markt. Als ausgesprochen hilfreich
erweist sich die alljahrliche Vorstellung
der Neuheiten durch das Ehepaar Sil-
bermann von der SpielTruhe. Sie reisen
regelmaig durch die Republik und er-
kléaren kurzweilig und kompetent alle
bibliotheksgeeigneten Neuerscheinun-
gen vor. Seit vielen Jahren erféhrt die-
ser wiederkehrende Termin sehr grof3en
Zuspruch.

Personal schulen und erméchtigen
Natiirlich kann man zu fast jedem

Thema gute Veranstaltungen einkau-
fen, aber die Biicherhallen haben sich

Forderung fiir Bibliotheken

DIE SPIEL
EXPERTIN

Der Verein Spiel des Jahres e.V. fordert auch Projekte rund um das Spielen in
Bibliotheken und Ludotheken. Dazu gehdéren Aktionstage, nachhaltige Spiele-
anschaffungen und der Aufbau einer Spieleausleihe. Weitere Informationen dazu
gibt es im Internet unter: www.spiel-des-jahres.com/de/foerderung
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Susanne Wil-
kinist seit 2009
Leiterin des Be-
reichs Stadt-
teilbibliothe-
ken (32 Filialen
und 2 Busse) ' .
der Stlftu"ng j/“' y
Hamburger Of- i b
fentliche Bil-

cherhallen. Lieblingsaufgaben:
Aufspliren von Kompetenzen und
Fahigkeiten; personliches Wachs-
tum an beruflichen Aufgaben er-
moglichen; Zukunft visionieren
und lohnenswerte Wege konse-
quent angehen und verfolgen; auf
die BedUrfnisse des urbanen Um-
felds eingehen, um als System un-
entbehrlicher Teil der Gesellschaft
zu bleiben. — Kontakt: susanne.wil
kin@buecherhallen.de

entschieden, neue Wege zu gehen. Vor
vier Jahren wurde eine Qualifizierungs-
offensive fiir Fachangestellte ins Leben
gerufen. Sie ist die wichtigste Weichen-
stellung fiir die Zukunft der Filialen. Als
»reisende Veranstaltungsgruppe« be-
dienen die bereits Qualifizierten alle
Filialen mit hochwertigen, selbst erar-
beiteten Programmangeboten — haupt-
sdchlich fiir Kitas und Schulen. Fort-
bildungsreihen im Bereich MINT und
Brettspiele sind in Planung. Die Spezi-
alisierung und das Entwickeln kreativer
Kompetenzen verdndern und bereichern
den Arbeitsalltag. Sie stellen einen Aus-
gleich zwischen Routine und fordernder
Eigeninitiative her. Der Gewinn fiir den
Betrieb, der durch die gestiegene Moti-
vation entsteht, kann nicht hoch genug
eingeschétzt werden. Angesichts der zu
erwartenden Verknappung verfiigbarer
Arbeitskrifte ist dies eine echte Investi-
tion in die Zukunft.

Susanne Wilkin, Leiterin des Bereichs
Stadtteilbibliotheken der Stiftung
Hamburger Offentliche Biicherhallen
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