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macyjnych Uniwersytetu Jagielloniskiego. Jej zainteresowania
badawcze obejmujg problematyke nowych form komunikacji
w Internecie, w tym szczegdlnie mediéw spotecznosciowych i
ich zwigzkéw z dziatalnoscia instytucji ksigzki. Najwazniejsze
publikacje to: Web 2.0 w dziatalnosci ustugowej instytucji ksiqzki
(Krakow, 2013), Rozszerzona rzeczywistos¢ — potencjat badawczy z
perspektywy bibliologii i informatologii, ,Przeglad Biblioteczny”
2014, R. 82, z. 4, s. 565-581 oraz The Use of Web 2.0 Services by
Urban Public Libraries in Poland: Changes over the Years 2011-2013,
,, Libri” 2015, vol. 65, Issue 2, pp. 91-103.
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teczne.

ABSTRAKT: Teza/cel — Problematyka wykorzystania gier w bibliotekach jest tematem
stosunkowo czesto poruszanym w literaturze przedmiotu, ale gléwnie w odniesieniu do
ich zastosowan w promocji i dziataniach PR bibliotek. Brakuje opracowan pokazujacych
w sposob kompleksowy mozliwosci wykorzystania gier i proceséw grywalizacji w réznych
obszarach dzialalnos$ci bibliotek, zwigzanych tak z obstuga uzytkownikéw, jak i z opty-
malizacja proceséow wewnetrznych. Celem tego artykutu jest dokonanie charakterystyki
obszaréw i wariantéw wykorzystania gier w bibliotekach. Metoda — Zastosowano metode
analizy i krytyki piSmiennictwa. Analizie poddano literature przedmiotu z zakresu biblio-
logii i informatologii opublikowana w latach 2008-2018 w jezyku polskim i angielskim,
zwigzang z problematyka wykorzystania gier w dziatalnosci bibliotek. Podstawg wyszuki-
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wania pis$miennictwa byly zrodla, takie jak: katalog i bazy BN, bazy BJ, katalog WorldCat,
wyszukiwarka zasobow naukowych Google Scholar przeszukujaca bazy udostepniane
przez roznych wydawcéw oraz bazy abstraktowe BABIN i LISTA. Wyniki — Gry moga
znajdowac zastosowanie w dziatalnosci bibliotecznej w wielu wariantach, takich jak: gry
o dowolnej tematyce rozgrywane w bibliotece, gry o tematyce ksigzkowej i bibliotecznej,
gry oparte na dzietach literackich, majace potencjat dla promocji czytelnictwa, gry realizo-
wane poza biblioteka, ale przez nig organizowane, gry wypozyczane w bibliotekach oraz
ksiazki bedace grami, ustugi realizowane z elementami grywalizacji, gry w dziataniach
edukacyjnych oraz grywalizacja proceséw wewnetrznych. Wnioski — Przeprowadzona
analiza pokazata, ze gry moga pelni¢ w bibliotece rézne funkcje i by¢ wykorzystywane
zaréwno dla celow edukacyjnych, promocyjnych zaréwno w ustugach bibliotecznych, jak
i potencjalnie dla usprawniania wewnetrznych proceséw bibliotecznych.

WSTEP

Problematyka wykorzystania gry jako narzedzia promowania dziatal-
nosci bibliotek byla stosunkowo czesto poruszana w literaturze przed-
miotu, gléwnie w pisSmiennictwie anglojezycznym, szczegdlnie w aspek-
cie grywalizacji procesow edukacyjnych w bibliotece (Mayer & Harris,
2010; Battles, Glenn & Shedd, 2011; Margino, 2013; Vrbancic & Byerley,
2018). Brakuje jednak opracowan pokazujacych w wymiarze holistycz-
nym mozliwosci wykorzystania gier w bibliotece, nie tylko w odniesieniu
do promocji i edukacji, ale takze w kontekscie $wiadczenia ustug dla uzyt-
kownikéw i organizacji wewnetrznych procesow bibliotecznych. Luka
ta wymaga wypelnienia tak w wymiarze rozwazan teoretycznych, jak
i w praktyce dziatalnosci bibliotecznej. Uporzadkowanie wiedzy o obsza-
rach i formach wykorzystania gier w réznych obszarach dziatalnosci bi-
bliotecznej moze poméc w wykorzystaniu potencjatu gier i grywalizacji
w wiekszym niz dotychczas stopniu oraz przyczynic¢ si¢ do budowania
wizerunku biblioteki jako nowoczesnej i przyjaznej instytucji.

PRZEDMIOT, CEL I METODA

Przedmiot rozwazan w tym artykule stanowia mozliwosci wykorzysta-
nia gier i procesdw grywalizacji' w dziatalnosci bibliotecznej. Celem jest
dokonanie kompleksowej charakterystyki sposobow wykorzystania gier
w bibliotekach. Pod uwage wzieto przypadki takie, jak: gry o dowolnej
tematyce rozgrywane w bibliotece, gry o tematyce ksigzkowej i bibliotecz-
nej oraz gry oparte na dzietach literackich, majace potencjat dla promocji
czytelnictwa, gry realizowane poza biblioteka, ale przez nig organizowa-
ne, gry wypozyczane w bibliotekach oraz ksigzki bedace grami, ustugi dla

! Alternatywne, cho¢ rzadziej stosowane, thumaczenia terminu gamification na jezyk polski to: ga-
mifikacja i gryfikacja. Na potrzeby tego tekstu przyjeto ttumaczenie , grywalizacja”.
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uzytkownikéw realizowane z elementami grywalizagji, gry jako narzedzia
dziatani edukacyjnych oraz grywalizacja procesdow wewnetrznych.

Zastosowano metode analizy i krytyki piSmiennictwa. Analizie pod-
dano literature przedmiotu z zakresu bibliologii i informatologii opu-
blikowang w latach 2008-2018 w jezyku polskim i angielskim zwigzana
z problematyka wykorzystania gier w dziatalnosci bibliotek. Podstawa
wyszukiwania pismiennictwa byly zrddla, takie jak: katalog i bazy BN,
bazy BJ, katalog WorldCat, wyszukiwarka zasobéw naukowych Google
Scholar przeszukujaca bazy udostepniane przez roznych wydawcow oraz
bazy abstraktowe BABIN i LISTA. W oparciu o przeprowadzone wyszu-
kiwanie dokonano analizy stanu badan oraz omdéwiono gtéwne konteksty
wykorzystania gier i procesow grywalizacji w bibliotekach.

W tym miejscu nalezy zaznaczy¢, ze analizie poddano wylacznie prace,
w ktdrych wykorzystanie gier i grywalizacji w bibliotece stanowito gtow-
ny temat rozwazan. Problematyka wykorzystania gier w bibliotekach
pojawia sie takze — w mniejszym lub w wigkszym zakresie — w pracach
poswieconych ogdlnie promogji bibliotek, szczegélnie w artykutach po-
swigconych nowym metodom prowadzenia kampanii promocyjnych (Cu-
ryto, 2014; Wojcik, 2016).

STAN BADAN

Problematyka potencjatu gier dla dziatart prowadzonych w bibliote-
kach jest stosunkowo dobrze reprezentowana zaréwno w polskiej, jak
i w anglojezycznej literaturze przedmiotu, jednak tylko w wybranych
aspektach. Do tematdéw najczesciej poruszanych w latach 2008-2018 moz-
na zaliczy¢:

— gra jako element promocji i budowania wizerunku biblioteki, przede
wszystkim w odniesieniu do bibliotek publicznych i akademickich (Ja-
skowska, 2013; Curylo, 2015; Kubisiak, 2016; Mol, 2016),

— gra jako narzedzie dzialan edukacyjnych, w tym jako element przy-
sposobienia bibliotecznego i ksztatcenia kompetencji z zakresu informa-
tion/media literacy oraz w kontekscie tzw. serious games (Mayer & Harris,
2010; Battles, Glenn & Shedd, 2011; Margino, 2013; Vrbancic & Byerley,
2018).

Rzadziej odnoszono si¢ do tematdw, takich jak:

— gra jako element promocji ksigzki i czytelnictwa (Wojcik, 2014; Don-
gying & Chengyue, 2017; Skrabka, 2017),

—obszary i perspektywy zastosowania gier w bibliotekach — prace prze-
gladowe (Bonk, 2013; Pamuta-Cieslak, 2015). Na uwage zastuguje fakt, ze
problematyka wykorzystania gier w bibliotekach jest poruszana w wy-
stapieniach konferencyjnych — zaréwno jako gtéwny temat referatow, jak
i jako poboczny watek, np. w kontekscie dziatan promujacych bibliote-
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ki, jest takze omawiana w portalach branzowych, serwisach spoteczno-
$ciowych czy na blogach bibliotekarskich, najczesciej w formie krotkich
wpisow referujacych realizowane w bibliotekach dzialania praktyczne.
Brakuje wcigz jednak publikacji o charakterze teoretycznym i uogodlnia-
jacym oraz prac referujacych wyniki badan empirycznych zwigzanych
z wdrazaniem gier w bibliotekach. Wydaje sig, ze ta luka w literaturze
przedmiotu powinna zosta¢ uzupetiona.

KLUCZOWE POJECIA

Przed przejsciem do dalszych rozwazan wyjasnienia wymaga pojecie
gry oraz koncepcja grywalizadji (ang. gamification). Gry wystepuja wspot-
czes$nie w wielu formach, stuza realizacji r6znych celéw — nie tylko roz-
rywkowych — i sa dostarczane graczom za pomoca wielu réznych nosni-
kéw — fizycznych, cyfrowych i hybrydowych, dlatego tez mimo istnienia
w literaturze przedmiotu wielu propozycji definicji gry, trudno znalez¢
taka, ktéra bylaby aktualna i relewantna w stosunku do mnogosci i roz-
norodnosci gier istniejacych wspotczesnie na rynku. Jesper Juul analizujac
ewolucje pojecia gry zwraca uwage, ze w tradycyjnych definicjach pod-
kresla si¢ na przyklad aspekt wyraznego zdefiniowania celu gry (Juul,
2011), co nie musi by¢ prawdziwe w odniesieniu do wielu gier opartych
na module dowolnosci i swobodnej eksploracji srodowiska gry przez
uzytkownikéw. Podkresla si¢ rowniez, ze wedtug niektorych definicji
gracz bierze udzial w rozgrywce dla samej przyjemnosci gry, nie oczeku-
jac wymiernych korzysci, np. materialnych (Juul, 2011), co z kolei nie jest
prawdziwe w odniesieniu do tzw. cyberatletow, a wiec profesjonalnych
graczy, ani tez w odniesieniu do niektérych gier edukacyjnych czy roz-
grywanych w srodowisku pracy, gdzie wyniki osiagniete w grze moga
wymiernie przektadac sie na korzysci w realnym zyciu. Sposréd wymie-
nianych w definicjach cech gry, ktére wydaja sie¢ najbardziej uniwersalne,
mozna wymieni¢ dobrowolny charakter rozgrywki — uczestnik moze by¢
motywowany do udzialu w grze zewnetrznymi czynnikami np. srodowi-
skiem edukacyjnym czy zawodowym, w ktoérym sie znajduje, ale udziat
w grze powinien by¢ zalezny od decyzji uczestnika. Charakterystyczne dla
gier jest takze istnienie zestawu mniej lub bardziej zdefiniowanych zasad
rzadzacych swiatem gry, ktorych przestrzeganie skutkuje nagradzaniem
gracza np. zdobywaniem punktéw, kolejnych poziomdéw zaawansowania
czy odznaczen (Adams, 2013). Podsumowujac, na potrzeby tego artykutu
gra zostata zdefiniowana jako czynnos¢ podejmowana dobrowolnie przez
uczestnika w sztucznie wykreowanym $wiecie, ktory rzadzi si¢ zdefinio-
wanymi zasadami i czesto, cho¢ nie zawsze, zaktada dazenie gracza do
osiggniecia z gory zdefiniowanego celu w toku rywalizagji i/lub koopera-
qji z innymi graczami lub z samym srodowiskiem gry.
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Grywalizacja to najogodlniej proces aplikowania mechanizméw cha-
rakterystycznych dla gier do czynnosci, ktdre nie sg grami, najczesciej ce-
lem pobudzenia motywacji uczestnikéw do ich wykonania (Stobiecka &
Stobiecki, 2015). Grywalizacja jest najczesciej stosowana w edukacji, dla
wspomagania procesow ksztatcenia na réznych poziomach, w tym takze
w edukacji dorostych oraz w biznesie, w celu motywowania pracowni-
kéw. Bazuje ona na idei dobrowolnego uczestnictwa i zaklada, Zze gracz
— motywowany checia sprawdzenia wlasnych mozliwosci oraz potrze-
ba rywalizacji z innymi uczestnikami rozgrywki — bedzie podejmowat
dziatania zmierzajace do zrealizowania celu gry poprzez wykonywanie
przewidzianych zadan, angazujac si¢ w wykonywanie zadan bardziej, niz
gdyby realizowat je poza srodowiskiem gry.

GRY W PRZESTRZENI BIBLIOTEKI

Gry moga by¢ realizowane w bibliotece w r6znych kontekstach. Biblio-
teka moze np. udostepnia¢ miejsce do przeprowadzenia gier kompute-
rowych, karcianych, planszowych czy terenowych, niemajacych jednak
zwiazku z czytelnictwem ani realizacja bezposrednich celéw biblioteki,
poza walorem promocji biblioteki jako tzw. trzeciego miejsca, a wigc neu-
tralnej przestrzeni spolecznej, w ktorej uzytkownicy moga spedzac¢ czas
W sposOb przez siebie wybrany jednoczesnie bedac czescia grupy i za-
chowujac niezaleznos¢, odpoczywajac od zobowigzan zwigzanych z pra-
cg zawodowq i zyciem rodzinnym (Koszowska, 2009). Na tej zasadzie
w wielu bibliotekach, szczegolnie publicznych, funkcjonujg kluby graczy
oraz odbywaja sie regularne rozgrywki i turnieje. Rola biblioteki ograni-
cza si¢ zwykle w takich przypadkach do ustugi udostepnienia przestrzeni,
ewentualnie zapewnienia opieki graczom w sposob nieingerujacy jednak
zbytnio, bez ich zgody, w przebieg rozgrywki. Tego rodzaju dziatania sa
prowadzone w bibliotekach stosunkowo czesto i choc¢ ich celem nie jest
bezposrednio promocja czytelnictwa czy biblioteki, to jednak poprzez
stworzenie uzytkownikom warunkéw do realizacji ich zainteresowan bi-
blioteka buduje wizerunek instytugji otwartej i przyjaznej, zapewniajacej
rozrywki wykraczajace poza standardowe udostepnianie zbiorow.

Inne podejscie prezentowane jest w inicjatywach polegajacych na orga-
nizowaniu gier w bibliotece przy aktywnym udziale bibliotekarzy. Gry ta-
kie moga przybierac forme gier terenowych, popularnych escape rooms czy
LARP (ang. live action role-playing). Istota jest zachecenie uzytkownikow
do odwiedzenia biblioteki poprzez oferowanie wyjatkowych, niedostep-
nych w innych okolicznosciach gier, ktére nawiazuja do znanych forma-
tow, ale jednoczesnie prezentuja wyjatkowa fabule, najczesciej zaprojek-
towana pod katem konkretnego wydarzenia. Celem organizacji takich
wydarzen jest promocja biblioteki, czasem takze promocja czytelnictwa
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oraz budowanie korzystnego wizerunku tak samej biblioteki, jak i biblio-
tekarzy (czesto bioracych aktywny udziat w rozgrywkach). Przyktadem
takich dziatan moze by¢ cho¢by LARP organizowany w Wojewodzkiej
Bibliotece Publicznej w Czestochowie dla fanéw ksiazek o Harrym Pot-
terze (LARP Zaczytani..., 2013) czy escape room zorganizowany w czasie
Tygodnia Bibliotek przez Biblioteke Akademii Morskiej w Gdansku, ktory
cieszyt si¢ wyjatkowym powodzeniem i zostat ogloszony najlepszym wy-
darzeniem Tygodnia Bibliotek 2015 (Tydzien Bibliotek..., 2015). Organi-
zacja gier, szczegolnie tych o tematyce zwigzanej z ksigzka, czytelnictwem
czy sama biblioteka, jest dobrg strategia na przyciagniecie uzytkownikow
do budynku biblioteki, tak, by zapewni¢ im mozliwos¢ zapoznania si¢ nie
tylko z jej oferta online, ale takze z ustugami biblioteki dostepnymi na
miejscu.

GRY O BIBLIOTECE

Gry moga stanowic¢ narzedzie promocji czytelnictwa i bibliotek jako in-
stytugji nie tylko przez fakt ich rozgrywania w srodowisku bibliotecznym
czy udziat bibliotekarzy w rozgrywkach, ale takze przez sama tematyke.
Gry o tematyce bibliotecznej nie sg bardzo popularne, czesciej bibliote-
ka wystepuje jako element Srodowiska gry niz gléwny temat rozgryw-
ki, ale mozna znalez¢ takie przyklady. Jedna z gier planszowych, nawia-
zujacych do bibliotek w wymiarze historycznym, jest Skryptorium, gra
dystrybuowana przez Opactwo Benedyktynéw w Tyncu (Gra planszo-
wa...). Zadaniem gracza jest zebranie sredniowiecznych manuskryptéw
i dostarczenie ich do tytutowego skryptorium. Gra prezentuje wprawdzie
bardzo tradycyjny obraz specyficznego typu biblioteki (sredniowiecznej
biblioteki klasztornej), co nie oddaje dobrze wspdtczesnej roli tych in-
stytucji, niemniej jednak moze wzbudzi¢ zainteresowanie starg ksigzka
i przyczyni¢ si¢ do promocji wiedzy na ten temat, szczegodlnie wsréd
mlodszych uzytkownikéw, do ktorych gltéwnie jest kierowana. Kolejnym
przyktadem jest gra mobilna , Tajemnica biblioteki”, bazujaca na ksigzce
pod tym samym tytutem, bedacej czescig popularnego cyklu powiesci de-
tektywistycznych autorstwa Martina Widmarka i Heleny Willis. Udziat
wymaga posiadania urzadzenia przenosnego typu tablet lub smartfon; gra
jest rozgrywana czesciowo w budynku bibliotecznym. Uczestnicy maja za
zadanie rozwiazac tajemnice znikniecia cennych ksiazek z biblioteki m.in.
w toku zbierania odpowiednich wskazéwek i rozméw z bibliotekarka —
jedna z bohaterek gry (Gra mobilna..., 2018).

Dobrze zaprojektowane gry o tematyce bibliotecznej moga przyczy-
nic¢ si¢ do promogji tych instytucji i pomoéc w budowaniu ich korzystnego
wizerunku, jak rowniez pomoéc w popularyzacji wiedzy na temat zawo-
du bibliotekarza. W tym kontek$cie wazne wydaje si¢ zintensyfikowanie
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dziatart w zakresie projektowania gier o tematyce bibliotecznej, ktére po-
kazywalyby obraz wspdtczesnej biblioteki i zawod bibliotekarza w atrak-
cyjny sposob, wzbudzajacy zainteresowanie tym obszarem dziatalnosci
profesjonalne;j.

GRY OPARTE NA KSIAZKACH

Jedna z form promocji czytelnictwa — realizowanej niezaleznie od bi-
bliotek lub niekiedy z ich udziatem - sg bez watpienia gry bazujace na
znanych utworach literackich. Przyczyniaja sie one czesto — podobnie
jak oparte na ksigzkach filmy czy seriale — do ich ponownego odkrycia
przez czytelnikow. Przyktadem moze by¢ chocby gra planszowa ,Gra
o tron”, nawigzujaca do ksigzek G.R.R. Martina, gra komputerowa , Harry
Potter” — bazujaca na serii ksigzek ].K. Rowling, gra planszowa ,W pusty-
ni i w puszczy” oparta na klasycznej powiesci Henryka Sienkiewicza czy
gra komputerowa ,Wladca pierscieni” oparta na trylogii J.R.R. Tolkiena.
Na szczegdlng uwage zastuguje jednak gra komputerowa ,Wiedzmin”
(i jej kolejne czesci), nawigzujaca do ksigzek Andrzeja Sapkowskiego, kto-
ra zyskata olbrzymia popularnos$¢ na calym $wiecie (trzecia czes¢ cyklu
zyskala prestizowy tytul gry roku) i przyczynita si¢ z jednej strony, do
wzrostu popularnosci ksigzek wydanych pierwotnie w latach 90. XX wie-
ku wsrod kolejnych pokolen czytelnikéw w kraju, z drugiej — przyczynita
sie do promogji polskiej fantastyki za granica (Zdanowicz, 2015). Przyto-
czone przyklady pozwalajg sadzi¢, ze udostepnienie w bibliotekach gier
opartych na dzietach literackich moze by¢ zaréwno dobra forma promocji
starszych pozydji ksigzkowych wsréd miodych czytelnikéw, jak rowniez
forma promocji samych bibliotek jako instytucji udostepniajacych gryiich
ksigzkowe pierwowzory.

GRY POZA BIBLIOTEKA

Popularnym sposobem promogji zaréwno ksiazki, jak i samych biblio-
tek sa gry organizowane przez biblioteki, ale poza ich siedzibami. Przy-
kladem takiego podejscia sa popularne w ostatnich latach gry terenowe,
realizowane albo — w modelu bardziej tradycyjnym — poprzez rozwia-
zywanie przez uczestnikow zadan i zagadek rozmieszczonych fizycznie
w przestrzeni miejskiej, albo z wykorzystaniem nowych technologii, np.
rozszerzonej rzeczywistosci, ktora pozwala naktada¢ na obraz realnie
istniejacych miejsc, dodatkowa, cyfrowa warstwe informacyjna. Gry re-
alizowane poza budynkiem, pozwalaja pokona¢ ograniczenia lokalowe,
z ktédrymi zmaga sie¢ wiele bibliotek i zaprezentowac szerokiej publicz-
nosci obraz bibliotek jako nowoczesnych instytugji, ktore potrafiag zapew-
ni¢ uzytkownikom ciekawe sposoby spedzania wolnego czasu. Tematyka
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gier najczesciej nawigzuje do konkretnych dziet lub gatunkéw literackich
albo dotyczy samych bibliotek i ma na celu ich promocje. Przyktadem
takich inicjatyw moze by¢ chocby literacka gra miejska , Kryminalne za-
gadki Oswiecimia”, zorganizowana przez Miejskq Biblioteke Publiczng
w Oswiecimiu (Gra miejska..., 2015) czy gra , Biblioteka inspiruje”, zorga-
nizowana przez Miejska Biblioteke Publiczng w Chrzanowie (Biblioteka
inspiruje..., 2016). Podobne inicjatywy organizowane sg nie tylko w bi-
bliotekach publicznych, ale takze w bibliotekach akademickich (Curyto,
2015), pedagogicznych czy szkolnych (Gra miejska..., 2016).

GRYWALIZACJA ZASOBOW 1 USEUG

Mozna grywalizowac takze samgq oferte biblioteczng. Biblioteki nie
tylko gromadza i wypozyczaja gry, ale takze oferuja ksiazki majace cha-
rakter gier. Przykladem takiego podejscia jest udostepnianie ksiazek kon-
wergencyjnych, posiadajacych swoje multimedialne rozszerzenia oraz —
przede wszystkim — ksiazek bazujacych na technologii step-in-book, ktore
lacza przekaz tekstowy z warstwa multimedialng i elementami grywali-
zacji. Uzytkownik chcac pozna¢ fabule musi wejs¢ w interakcje z ksiazka
i wykonywac okreslone czynnosci np. zapukad, by otworzyly sie drzwi
czy krzyknaé, by zwrdcié¢ czyjas uwage (Przybyszewska, 2017). Udostep-
nianie ksiazek typu step-in-book jest dobrym przykladem wiaczania ele-
mentdw gry i grywalizacji do oferty bibliotecznej.

Grywalizacja ustug nie jest tematem czesto podejmowanym w lite-
raturze przedmiotu. Mozna znalez¢ prace poruszajace problematyke
wykorzystania elementéw grywalizacji w promowaniu [podkresl.
M. Wojcik] ustug bibliotecznych (Jaskowska, 2013), ale trudno juz znalez¢
opisy realizowanych w praktyce przyktadow grywalizacji samych ustug.
Procesy udostepniania zbioréw, realizacji kwerend czy ustug informa-
cyjnych rzadko realizowane sa w sposéb odbiegajacy od standardowe-
g0 — zmieniaja si¢ wprawdzie narzedzia realizacji ustug, np. czes¢ oferty
udostepniana jest online lub za pomoca aplikacji mobilnych, ale grywali-
zacja procesOw ustugowych nie jest zjawiskiem, ktore byloby widoczne
i opisywane, przynajmniej w odniesieniu do polskich bibliotek. Cho¢ tego
rodzaju praktyki nie sg jeszcze popularne, to jednak mozna zalozy¢, ze
skoro grywalizacji ulega oferta biblioteki oraz jej dziatania promocyjne
czy edukacyjne, to rowniez dziatalnos$¢ ustugowa moze z czasem poddac
sie temu procesowi.
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GRYWALIZACJA DZIALAN EDUKACYJNYCH

Obszar dziatant edukacyjnych i popularyzatorskich bibliotek stosun-
kowo czesto jest poddawany procesom grywalizacji. Lekcje biblioteczne,
przysposobienie biblioteczne czy ksztalcenie kompetencji informacyj-
nych, czytelniczych i medialnych odbywa si¢ za pomoca gier realizowa-
nych tradycyjna metoda: zagadek, zgadywanek itp., jak i w formie gier
komputerowych, gier dostepnych w formie aplikacji mobilnych czy na
platformach e-learningowych. Gry wykorzystywane sa przede wszyst-
kim w pracy z mlodszym uzytkownikiem, rzadziej w odniesieniu do
ksztatcenia dorostych, co moze swiadczy¢ o stereotypowym ich postrze-
ganiu jako formy rozrywki dla dzieci i mlodziezy. Wyjatek moze tutaj
stanowi¢ wykorzystanie w bibliotekach tzw. serious games, a wigc spe-
cyficznego typu gry, w ktdrej gtéwnym celem rozgrywki nie jest zaba-
wa, ale zdobycie konkretnych, czesto zaawansowanych umiejetnosci
(Girard, Ecalle, & Magnan, 2013). Prowadzenie dzialan edukacyjnych
w bibliotekach przy uzyciu serious games nie jest jeszcze bardzo popularne,
ale mozna juz znalez¢ opisy takich dziatan, szczegolnie w publikacjach
anglojezycznych. Przyktadem moga by¢ dziatania jednej z bibliotek aka-
demickich, ktdra przygotowata program edukacyjny oparty o serious ga-
mes dla studentéw studidow licencjackich, w ktérym studenci projektowali
wlasne gry jako odpowiedz na zdiagnozowane przez siebie problemy, np.
lek przed biblioteka (ang. library anxiety) (Bates, 2012).Grywalizacja proce-
sow edukacyjnych moze przyczyni¢ sie do efektywniejszego i atrakcyjniej-
szego w formie przekazywania wiedzy, pomagajac budowac pozytywne
skojarzenia z biblioteka jako miejscem pozyskiwania informacji.

GRYWALIZACJA PROCESOW WEWNETRZNYCH

Tematem najrzadziej poruszanym w odniesieniu do mozliwosci wy-
korzystania gier w bibliotekach jest kwestia grywalizacji wewnetrznych
procesow biblioteki. W firmach komercyjnych mechanizmy grywalizacji
sa czesto wykorzystywane w celu zwigkszania motywacji pracownikéw
oraz uatrakcyjniania procesu wykonywania zmudnych zadarnt wymaga-
jacych koncentracji i powtarzalnosci. W literaturze przedmiotu mozna
znalez¢ opisy eksperymentéw pokazujacych wysoka skutecznos¢ dobrze
przeprowadzonych proceséw grywalizacji w zwiekszaniu motywacgji pra-
cownikow i ich zadowolenia z pracy, podkreslajac jednak, ze podstawa
skutecznej grywalizacji jest dobrowolnos¢ uczestnictwa w grze i jej pra-
widlowe zaprojektowanie. Analiza wynikow badan empirycznych doty-
czacych skutecznosci proceséw grywalizacji przeprowadzona przez Juho
Hamari, Jonne Koivisto i Harriego Sarsa na podstawie analizy literatury
przedmiotu prowadzi do konkluzji: ,Wedtug wigkszosci analizowanych
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badan grywalizacja wywoluje pozytywne skutki i przynosi korzysci”
[ttum. wiasne]* (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014, p. 3028).

Grywalizacja procesow instytucji publicznych nie jest zagadnieniem
czesto poruszanym w literaturze przedmiotu, z wyjatkiem tematow zwia-
zanych z wdrazaniem grywalizacji w instytucjach edukacyjnych. Trudno
znalez¢ prace naukowe, ktére odnosityby sie do mozliwosci wykorzysta-
nia grywalizacji w bibliotekach np.: w opracowaniu zbioréw czy przepro-
wadzaniu skontrum. Cho¢ bez watpienia specyfika pracy bibliotecznej
— czy szerzej dziatalnosci non profit — r6zni sie znacznie od dziatalnosci
firm komercyjnych, to jednak mozna zaklada¢, ze do pewnego stopnia
praktyki wdrazane w sektorze komercyjnym moga by¢ adaptowane do
potrzeb bibliotek. Powstaja juz aplikacje bazujace np. na rozwigzaniach
z zakresu rozszerzonej rzeczywistosci, przeznaczone do usprawniania
proceséw wewnetrznych biblioteki np. ShelvAR (projekt obecnie zawie-
szony z powodu sporéw patentowych) (ShelvAR, 2013), ktdére nietrudno
bytoby wyposazy¢ w opcje grywalizacji. Zbadania wymagatby jednak naj-
pierw stosunek bibliotekarzy do tego typu rozwiazan i ich che¢ do korzy-
stania z tego rodzaju aplikacji.

WNIOSKI

Przeprowadzona analiza pokazatla, ze gry moga pelni¢ w bibliotece
rozne funkcje oraz wystepowa¢ w wielu formach i kontekstach. Moga
przy tym by¢ wykorzystywane zaréwno dla celéw edukacyjnych, promo-
cyjnych, w ustugach bibliotecznych, jak i — przynajmniej teoretycznie — dla
usprawniania wewnetrznych proceséw bibliotecznych. Gry moga przy
tym stanowi¢ element oferty bibliotecznej, realizowanej tak w budynku
biblioteki, jak rowniez w przestrzeni miejskiej. Niektére z wymienionych
zastosowan gier, przede wszystkim te zwiazane edukacjg i promocja, sa
juz na szeroka skale wdrazane w bibliotekach i opisywane w publikacjach
naukowych, czes¢ niesie ze soba potencjat, ktory nie jest jeszcze w pelni
wykorzystywany w bibliotekach, ale mogltby przynies¢ korzysci.

Podsumowujac mozna stwierdzi¢, ze popularnos¢ gier wérdd réznych
grup uzytkownikow — nie tylko wsrod dzieci i mtodziezy, ale takze doro-
stych — sprawia, ze jest to narzedzie, ktorego nie mozna ignorowac. Cie-
kawa forma wizualna wielu gier i ich angazujacy charakter moga pomoc
bibliotekom w realizowaniu ich zadan w atrakcyjny — zaréwno dla uzyt-
kownikdéw, jak i bibliotekarzy — sposob. Umiejetne wykorzystanie gier
w dziatalnosci bibliotecznej moze takze korzystnie wptynac¢ na budowa-
nie wizerunku bibliotek jako nowoczesnych i przyjaznych instytucji, kto-

2 Cytowany fragment w oryginale: ,According to a majority of the reviewed studies, gamification
does produce positive effects and benefits” (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014, p. 3028)
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re potrafig dostrzegac¢ nowe trendy i czerpac z nich inspiracje dla swoich
dziatan.
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OF GAMES IN LIBRARY ACTIVITIES
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ABSTRACT: Thesis/Objective — The use of games in libraries is a frequently discussed is-
sue in the literature of the field, yet only as regards the aspect of using them for promotion
and PR purposes. The literature misses the discussion of a comprehensive use of games
of and gamification phenomenon in various library activities related both to user services
and the optimization of internal library processes. The aim of this article is to analyze the
areas and options for the use of games in library activities. Research method — The critical
analysis of the literature was used. The author analyzed the literature in the field of book
and information studies published in Polish and English between 2008 and 2018, related to
the issue of using games in the library actitivity. The research was based on such sources as
the catalog and databases of the National Library of Poland, the databases of the Jagiellon-
ian Library, WorldCat database, Google Scholar search results browsing various publish-
ers’ databases and abstracting databases such as BABIN and LISTA. Results - Games may
be used in libraries in various options such as: broad subject games played in the library,
games focused on books and libraries, games based on literary works, games that may be
used to advertise reading, games conducted outside the library but prepared by its staff,
games to be lent from the library, books in the form of games, library services with the
elements of gamification, games for educational purposes and the gamification of internal
library processes. Conclusions — The analysis shows that games may be used for a variety
of purposes in libraries, to educate, promote library services and improve internal library
processes.






