
Spielen ist 

Experimentieren mit 

dem Zufall.
(Novalis)

Gaming und Gamification in 

wissenschaftlichen Bibliotheken…



Wer bin ich?

• Jahrgang 1973

• Dipl. Instru. Mu.

• Berater und Speaker für digital-
analoge Gesamtstrategien, Digital-
Risk-Management und strategische 
Gamification 

• Entwickler von Playfull Experiences

• Gründer des Netzwerkes 
„games4culture“

• Autor des Buches „Gaming und 
Bibliotheken“ 

• Lehraufträge an verschiedenen 
Hochschulen und Universitäten

• www.christoph-deeg.com

www.christoph-deeg.com



Level:

1.Was bedeuten Gaming und 
Gamification?

2.Was hat das mit Lernen 
bzw. Bildung zu tun?

3.Wie können 
wissenschaftliche 
Bibliotheken Gaming und 
Gamification nutzen?



Level 1:

Was bedeuten
Gaming und 
Gamification?

www.christoph-deeg.com



„Im Spiel jagen wir 

unser besseres Ich“
(Roman Rackwitz)

Gaming und Gamification in 

wissenschaftlichen Bibliotheken…





Gaming und 
Gamification
lösen nicht alle 
Probleme, aber 
sie sollten bei der 
Problemlösung 
immer eine 
Option sein…



Lernen?





Warum Gaming und 

Gamification?

• Kulturtechnik

• Das Baby-Phänomen

• Lernsystem

• Spielen bedeutet Lernen

• Soziale Funktion

• Partizipation

• Austausch und gemeinsames 

Lösen von Problemen

• Motivationsformen

• Konzentriert Euch!



Gaming und 
Gamification 
basieren auf den 
gleichen Modellen, 
nutzen diese aber 
unterschiedlich…



Die Charakteristika
der Spiele:

www.christoph-deeg.com



Leichte Dinge schwer machen…



Schwere Dinge vereinfachen…



Als-Ob-Handlung…



Die Mechaniken
der Spiele:

www.christoph-deeg.com



Klare Zielsysteme



Feedback





Information Transparency













path of mastery – jedes mal alles 

etwas schwieriger…



Freie Entscheidung



Try and fail…



Regeln – ich kann Spielen 

und Lernen nicht planen…



Regeln definieren auch die 

Wechselwirkungen der Elemente 

des Spiels (Ziele, Feedback etc.)



Individueller Fortschritt 

steht im Fokus…



„Gamification bedeutet 

die Übernahme von 

Game-Mechaniken in 

Non-Game-Kontexte“

1. Definition von Gamification:



Die Unterschiede

Gaming

• Intrinsische Motivation

• Freiwilligkeit

• Fiktion

• Adaption möglich in Non-

Game-Kontexte

• Serious Games

• Game-Based-Learning

Gamification

• Extrinsische oder 

intrinsische Motivation

• Aus Einzelmechaniken 

können genutzt werden

• Non-Game-Kontext 

bedeutet, 

Gamificationansätze sind 

keine Spiele



Level 2:

Was hat das mit
Lernen und Bildung 
zu tun?

www.christoph-deeg.com



Spielen bedeutet
Lernen…



Das Gehirn 
möchte immer 
lernen, aber wie 
es das macht, 
ist 
unterschiedlich



Unterschiedliche Motivationsformen:



Unterschiedliche Motivationsformen:

Vermeidung

Ermächtigung

Soziale Vernetzung

UnberechenbarkeitKnappheit

Bedeutung

Eigentum

Aufgabenerfüllung 



Flow
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Collateral 
Learning…



Wissen ist KEINE
Kompetenz…

(aus:“Stoppt die Kompetenzkatastrophe! – Wege in eine neue Bildungswelt)



Wissen 
anwenden…



Bedeutung 

im Kontext 

von Lernen -

Beispiele:

• Unterstützung im Lernprozess

• Feedbacksysteme

• Erklärende Zielsysteme

• Information Transparency

• Veränderung des Lehrprozesses

• Aufzeigen der Wechselwirkungen und 
Abhängigkeiten der Lehrinhalte

• Anpassung an verschiedene Motivationsformen

• Anpassung an verschiedene 
Lerngeschwindigkeiten

• Kompetenzvermittlung

• Motivation über das zu Erlernende 
hinaus zu gehen

• Transformation von Informationen in 
Wissen durch Anwendung in 
verschiedenen kontextbezogenen 
Erfahrungsräumen



Frage: Welche 

Beispiele fallen Euch 

noch ein?



Level 3:

Wie können
wissenschaftliche
Bibliotheken Gaming 
und Gamification 
nutzen?

www.christoph-deeg.com



www.christoph-deeg.com

Willkommen in der Digitalen 

Welt…

Die Bibliothek als digital-analoger 

Bildungsort



Intrinsische vs. 

Extrinsische 

Motivation



Steile These: Bibliotheksarbeit bedeutet
das Erschaffen von kontextbezogenen
Erfahrungsräumen, welche an die Lebensrealität
der Zielgruppen angepasst werden oder diese
verändern…



Mögliche Zielsetzungen

• Vereinfachung der Recherchen

• Verbesserung des Know How der Nutzer

• Verfestigung des Erlernten

• Steigerung der Beschäftigungsdauer mit 

einzelnen Themen

• Nutzung von Gamification für die interne 

Arbeitsorganisation und interne 

Weiterbildungsprozesse

• Die Bibliothek als Innovationsträger 



Beispiele:



Games in der 

Erstsemesterbetreuung und 

Bibliotheksführungen –

„Bibliothekskarrieren“









Analoge Leitsysteme mit 

Gamification-Elementen



Interne Nutzung von Gamification 

z.B. bei Weiterbildungen und 

Weiterbildungsstrategien



Einbindung von Games in den 

Bestand – z.B. Serious Games oder 

Simulationen





Coding da Vinci



Veränderte Datenbanken und 

OPACs



Implementierung



Und nun?



Und nun?

Und natürlich: 

games4culture



Vielen Dank!!!!!

www.christoph-deeg.com

twitter.com/crocksberlin

christoph.deeg@googlemail.com


