GamelLab x KIM

10 Jahre Zusammenarbeit

Kristina Jevtic, Maren Kraemer, Felicia Merkle, Benjamin Schéafer

Im Laufe des Jahres 2016 verstarkten sich in Core Facility von der engen Zusammenarbeit
der Fachgruppe Medienwissenschaften die Be- und Nutzung der bestehenden Strukturen sehr
strebungen, Lehre Uber, mit und im Idealfall an profitiert.

Computerspielen anzubieten. Vor allem fiir den

letzten Fall brauchte es eine Mdglichkeit des Zwei Konsolen, zwei Fernseher,

einfachen Zugangs fir Studierende ohne ei- ein MediaLab

gene Spiele-Hardware. Mit der Lésung dieses
Umstands begann die mittlerweile zehnjahrige
Kooperation zwischen der Mediothek und den
Anfangen des jetzigen GamelLab.

In unserer Retrospektive blicken wir darauf
zurtck, was durch die enge Zusammenarbeit
alles ermdglicht wurde, welche Entwicklungen
es im Laufe der Zeit gab und wer alles davon
profitierte. Wir sind sehr dankbar fiir die stets
sehr angenehme und vertrauensvolle Koopera-
tion, die positive, offene und I6sungsorientierte
Herangehensweise an Herausforderungen und
wunschen uns, dass es in den kommenden
Jahr(zehnt)en genau so weitergeht, da vor
allem die Konsolidierung des Gamelab als MediaLab Konsolenplatze
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Mit der Unterbringung von zwei Konsolen inklu-
sive Fernseher und Zubehér wurde damals der
erste Stein gelegt. Studierende sowie Lehren-
de konnten in Seminaren nicht nur iber Com-
puterspiele sprechen, sondern die Moglichkeit
wahrnehmen, in kleinen Gruppen gemeinsam
den Forschungsgegenstand zu analysieren.

Mit dieser ersten Zusammenarbeit entstand
nicht nur ein niederschwellig nutzbares Ange-
bot, darliber hinaus wurden weitere Verbin-
dungen geknupft, da Computerspiele beschafft
werden und Netzwerkdosen geschaltet werden
mussten, Sicherheitsaspekte, Zugangsrege-
lungen und Ablaufe mussten abgesprochen
und etabliert werden. So entstanden in der
Anfangszeit der Kooperation wichtige Verbin-
dungen mit dem KIM, die entsprechend weiter
ausgebaut wurden. Entscheidend und wichtig
war hier, dass es immer gemeinsame Abspra-
chen gab, die Kommunikation stets aufrechter-
halten und wertgeschatzt wurde und im Zweifel
weitere Personen hinzugezogen wurden, um
die Kooperation zu verankern.

Dementsprechend war es dann kein grof3es
Problem, die Arbeitsplatze im MedialLab der
Mediothek zu erweitern und einen spieletaug-
lichen Mobile Classroom zusammen mit den
Fachbereichen Literatur-, Kunst- und Medien-
wissenschaften sowie Informatik und Informa-
tionswissenschaften und dem KIM zu beschaf-
fen.

Ein weiterer Schritt in der Zusammenarbeit
kam durch die (Be-)Forderung des Gamelab
zu einer Core Facility im Rahmen der Ex-
zellenzstrategie und der Sonderforschungs-
bereich-Initiative ,Serious Gaming®“. Mit 25
Stellenprozenten, die in Absprache mit Oliver
Kohl-Frey fur das KIM beantragt wurden, stand
dem GamelLab mit Ralph Hafner ein direkter
Ansprechpartner zur Verfigung, der entweder
direkt weiterhalf oder uns an den*die richtige*n
Ansprechpartner*in weiterleitete. Somit konnte
das GameLab bestmdglich von der bestehen-
den Infrastruktur des KIM profitieren.

Uber die Jahre vervielfaltigte und erweiterte
sich das Angebot des Gamelab flr verschie-
dene Gruppen der Universitat. Forschende
finden im GameLab die Moglichkeit, diverse
Forschungs-Setups einzurichten, audiovisuelle

Daten aufzuzeichnen und diese Daten gesam-
melt abzurufen. Lehrende finden Unterstiitzung
bei der Planung und Integration von Compu-
terspielen in ihren Lehrveranstaltungen, und
Studierende erhalten innerhalb sowie aulder-
halb von Seminaren Zugang zu Computerspie-
len oder finden sich in der Hochschulgruppe
zusammen. Auf ein paar dieser Angebote
gehen wir in den folgenden Abschnitten etwas
genauer ein.

Spiele(n) im Medialab und
Mobile Classroom

Ein grof3er Teil, der die gemeinsame Koope-
ration ausmacht, sind dementsprechend die
Lehr- und Lernmoglichkeiten, die Lehrenden
und Studierenden angeboten werden. Dazu
zahlt zum einen der Mobile Classroom — 16
Gaminglaptops und passende Ausstattung die
im Seminarraum BG335 (Orangerie) in der
Bibliothek gelagert werden — und die Konso-
lenarbeitsplatze im MedialLab (BA 440) — dem
Arbeitsraum in der Mediothek.

Die technische Ausstattung des Mobile Class-
rooms und des Medialab bieten den Studieren-
den die Moglichkeit, verschiedenste seminar-
und forschungsrelevante Spiele selbst spielen
zu kénnen, ohne die kostspielige Hardware
und Software privat anschaffen zu missen.

Die Konsolenstationen und der Computer-
arbeitsplatz im MedialLab erfordern eine
gemeinsame Absprache von Seminarlei-
tung, dem GamelLab und der Mediothek

des KIM, um den Zugang fir studentische
Seminarteilnehmer*innen bereitzustellen. Ge-
meldete Studierende erhalten so ohne weitere
Voranmeldung an der Theke der Mediothek
oder des Ausleihservices Zugang zum Raum
und der Technik und kénnen dort in Gruppen
diskutieren und gemeinsam Wissen erarbei-
ten.

Dabei nutzt nicht nur der Fachbereich Litera-
tur-, Kunst- und Medienwissenschaften dieses
Angebot, verschiedene Seminare der Ge-
schichtswissenschaften oder der Psychologie
machten in den vergangenen Jahren von den
Moglichkeiten und Infrastrukturen im Media-
Lab Gebrauch. In diesem Wintersemester
2025/2026 beispielsweise wird das MedialLab

30



im Kontext des medienwissenschaftlichen
Seminars ,Am Spielen behindert — Exklusion,
Widerstand und adaptive Spielpraktik® von
Prof. Dr. Beate Ochsner und Dr. Markus Spo6h-
rer (Universitat Tibingen) oder dem Seminar
.Klassische Antike in Videospielen“ von Marc
Gehrmann in der Geschichtswissenschaft
verwendet.

Far die Nutzung in Seminaren steht der Mobile
Classroom bereit. Lehrende erhalten die Még-
lichkeit, wahrend ihres Seminars Studierende
direkt Computerspiele rezipieren zu lassen.
An 16 Gaminglaptops, die mit Mausen, Game-
pads, Kopfhérern, Mikrofonen und Audiosplit-
tern ausgestattet sind, stehen nach voriger
Absprache die benétigten Computerspiele und
Programme zur Verfigung. Die dazu bené-
tigten Konten auf den diversen Distributions-
plattformen (z.B. Steam) Gbernimmt dabei das
GamelLab.

Mobile Classroom in der Orangerie

Dieses Semester finden wieder verschiedene
Seminare mit dem Mobile Classroom statt.
Darunter finden sich beispielsweise das seit
dem Wintersemester 2020/2021 stattfindende
Seminar ,EduGaming — Zocken flr den Unter-
richt, in dem angehende Lehramtsstudierende
den Einsatz von game-based Learning auspro-
bieren, oder das Medienpraxisseminar ,Envi-
ronmental Storytelling und In-Game-Fotografie®
unter der Leitung von Maren Kraemer und Dr.
Manuel Schaub, in dem Fotografien aus Com-
puterspielen mittels Cyanokopie entwickelt und
im Frihjahr 2026 vor dem Bib-Café ausgestellt
werden.
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Administration der Spielsammlung

2022 ging die Spielsammlung, die sich zu-
nachst in der Bibliothek befand und im Media
Lab fur die Seminare bereitstand, in die Obhut
des GamelLab und zog nach C201 um. Die
inzwischen tber 200 Spiele umfassen analo-
ge Brett- und Kartenspiele und verschiedene
physische Kopien digitaler Spiele. Dies hat
zwei grof3e Vorteile fur uns: zum einen nimmt
die Kooperation eine grole Arbeitslast von der
Bibliothek und vor allem der Ausleihe ab. Ge-
rade analoge Spiele haben haufig viele kleine
Teile, deren Vollstandigkeit nach jedem Aus-
leihvorgang uberprift werden muss. Durch die
Verwaltung von unserer Seite kdnnen wir diese
Einzelteile im Blick behalten und nach jedem
Ausleihvorgang Uberprufen. Zum anderen lasst
sich hier aber auch eine grof3e Freiheit unse-
rerseits beschreiben: Dadurch das wir Uber die
Spiele verfugen, sind wir sehr flexibel in der
Nutzung diverser Spieler innerhalb von Semi-
naren, sowie grof3en und kleinen Forschungs-
projekten. Lehrende kénnen so beispielsweise
Uber den Verlauf eines gesamten Semesters
Kopien der Spiele ausleihen und diese (im-
mer mit Gewahr auf vollstandige Rickgabe)

in ihren Seminaren zum Spielen bereitstellen.
So lassen sich Uber die physischen Kopien
verschiedene Seminarformate aufbauen und
den Lehrenden kommt so ebenfalls die grolRe
Flexibilitat entgegen.

Griindung eines Netzwerks fiir GameLabs
an Hochschulen

Die Ausrichtung des GamelLab als Core Facili-
ty und somit forschungsunterstiitzender Ein-
richtung auf wissenschaftlicher Seite stellt ein
ziemliches Alleinstellungsmerkmal dar und die
Verbindungen zu den wissenschaftsunterstut-
zenden Strukturen des KIM zahlen hier defi-
nitiv dazu. Dementsprechend fallt ein direkter
Vergleich zwischen GamelLabs an anderen
Universitaten bzw. Universitatsbibliotheken
sehr schwer. Wahrend vielerorts einer infra-
strukturellen Ausstattung fir die Erforschung
von Spielen mitunter einige interne Hurden im
Weg stehen, existieren auRerhalb der Instituti-
onen ebenso unglinstige Schranken. Um diese
Uber-institutionellen und teilweise politischen
Hurden anzugehen, wurde im September 2023
ein Netzwerk fiir die Belange von GameLabs



und ahnlichen Einrichtungen gegriindet. Dass
hier das hiesige GameLab Teil der Griindungs-
mitglieder werden konnte, fallt ebenfalls wieder
auf die Verbindung zum KIM und auf Isabell
Leibing zurtick, die uns damals mit Michael
Mosel von der Universitatsbibliothek Marburg
zusammenbrachte. So konnte das GameLab in
einen gewinnbringenden Austausch mit ande-
ren Betreiber*innen von ahnlichen Einrichtun-
gen an anderen Universitaten und Bibliotheken
treten. Ebendieser Austausch zeigt, wie gut
unsere Kooperation mit dem KIM bisher lief,
wo andere Einrichtungen Hirden identifiziert
haben und gibt uns weitere Anreize, unser
Angebot am Gamelab infrastrukturell und in
Verbindung mit dem KIM weiter auszubauen
und zu verfeinern.

Die Hochschulgruppe Gaming KN

Im Jahr 2018 hat die Hochschulgruppe ,Ga-
ming KN* im MediaLab in der Bibliothek ihr
Zuhause gefunden. Anfanglich noch als ,Live-
Gaming“ von Dr. Markus Spohrer beworben,
kamen hier GameLab, Hochschulgruppe und
alle interessierten Studierenden zusammen,
um gemeinsam diverse Spiele zu erkunden.

Hochschulgruppe im MediaLab

Uber die Zeit wuchs die Hochschulgruppe von
anfangs nur wenigen Studierenden auf eine
feste Gruppe an, die das Medialab als ihren
Spielraum etablierte. Die regelmafligen Treffen
finden aktuell donnerstags von 13:30 Uhr bis
17:00 Uhr statt, wodurch Studierende genug
Zeit haben, zum Spielen vorbeizukommen,

auch wenn sie davor oder danach Seminare
besuchen méchten. Durch enge Absprache,
den sorgfaltigen Umgang mit der Technik und
das groRe Vertrauen von Isabell Leibing und
dem gesamtem Team darf die Hochschulgrup-
pe zurzeit eigenstandig das MediaLab mit dem
Gaming-Equipment nutzen und darf sogar bis
18:00 Uhr in diverse Spielwelten abtauchen.

In all unseren Erkundungen ist das Motto:
Jeder kann spielen, aber die Freiheit besteht
auch darin, einfach nur in der Position der
Beobachtenden zu verweilen. Gern ergibt sich
daraus auch ein gréfReres Event — bis hin zum
Publikum aufRerhalb des Glaskastens. Manch-
mal widmen wir uns auch einem groRen Game
zusammen und wechseln uns dabei ab. Dabei
erhalten wir weitere Unterstlitzung bei unseren
LAbenteuern“ vom GamelLab, das uns neben
den Konsolen diverse Spiele aus dem Katalog
zum Ausleihen bereitstellt.

Generell gibt es beim Spielen keine Anfor-
derungen. Unsere Hochschulgruppe ist so
facettenreich wie die Welt der Spiele: Einige
besitzen wenig bis gar keine Spielerfahrung,
wahrend andere sehr versiert sind und grol3e
Expertise beisteuern, andere wiederum nutzen
die Gruppe als Safe Space fir (Gaming-)Ge-
sprache. Die Vielfalt an Studierenden, die sich
mit ihrem mannigfaltigen Gaming-Interesse im
MedialLab versammelt, tragt so zu grofden und
kleinen Gaming Sessions bei.

Auf die nachsten Jahre!

Wahrend aktuell mit Studierenden, Lehren-
den und Forschenden verschiedene Gruppen
von der Kooperation zwischen GamelLab und
KIM profitieren und viele Strukturen und Ab-
laufe etabliert wurden, gilt es einerseits diese
Struktur stets zu pflegen, und andererseits
flexibel auf Veranderungen und Neuerungen
zu reagieren. Gerade die sich stets wandeln-
de Forschungslandschaft birgt ausreichend
Potential, um die Zusammenarbeit dauerhaft
aufrechtzuerhalten. Dementsprechend freut
sich das Gamelab auf viele weitere Jahre des
Austauschs und der Kooperation.
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