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Gra biblioteczna w pracy bibliotekarza
jako narzedzie ksztalcenia kompetencji
i forma aktywizacji uzytkownikéw biblioteki

Streszczenie. W warunkach dynamicznych przemian spoleczno-kulturowych i postepujacej cytry-
zacji zmieniaja si¢ rola i postrzeganie bibliotek naukowych. Biblioteki coraz czesciej szukaja nowych
form kontaktu z czytelnikiem, wprowadzajac rozwiazania spoza tradycyjnego bibliotekarstwa. Zmie-
nia si¢ takze zakres ustug i rola bibliotekarza jako administratora informacji. Kluczowym elemen-
tem staja si¢ wlasciwie prowadzona komunikacja i ksztaltowanie nowych kompetencji czytelniczych.
Wspolcezesne biblioteki maja do czynienia z klientem nowej generacji, przyzwyczajonym do postu-
giwania si¢ nowymi technologiami. Sposrdd wielu nowych narzedzi, ktore wkroczyly w biblioteczna
codziennos¢, pojawita sie rowniez gra, stosujaca metody grywalizacji. Biblioteki naukowe i uniwersy-
teckie w Polsce adaptuja metody gier do swojej pracy, wykorzystujac elementy edukacyjne, informa-
cyjne i komunikacyjne. Biblioteka Gtowna Uniwersytetu Pedagogicznego podjeta probe organizacji
gry w srodowisku akademickim. Projekt Wkreceni w Biblioteke to gra adresowana do studentéw,
ktorej celem jest promocja i popularyzacja biblioteki przez rywalizacje i aktywne spedzanie czasu.

Stowa kluczowe: biblioteka naukowa, gra biblioteczna, grywalizacja, generacja Google, kompetencje
czytelnicze, aktywizacja czytelnikow.

Wprowadzenie

W warunkach dynamicznych przemian spoteczno-kulturowych oraz postepuja-
cej cyfryzacji zmieniajg sie rola i postrzeganie biblioteki naukowej. Ma to glow-
nie zwiazek z rosngcymi potrzebami uzytkownikéw oraz daleko idaca popula-
ryzacja wszelkiego rodzaju informacji. Dynamika zmian wyznaczyta bibliotece
nowe cele i zadania, ktére wymagaja z jednej strony bardziej zindywidualizo-
wanej komunikacji z uzytkownikiem, z drugiej strony natomiast wypracowania
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i wdrozenia nowych inicjatyw, zdecydowanie bardziej ukierunkowanych na re-
alizacje celow rozwojowych biblioteki.

Nowoczesna biblioteka naukowa, chcac by¢ postrzegang jako potrzebna
w pracy naukowej swoich uzytkownikéw, musi stosowac wielokierunkowe dzia-
tania oraz zmierza¢ do podnoszenia jakosci swoich ustug, utrzymywania statych
kontaktow z otoczeniem, a zarazem pozyskiwania nowych czytelnikow (Chrap-
czynska, 2012, s. 31).

W marketingowej strategii biblioteki uzytkownik to nie tylko $wiadomy
odbiorca informacji, ale przede wszystkim bezposredni uczestnik zarzadzania
trescig, korzystajacy z wielu zrédel i kanaléw informacyjnych. Oczekuje on od
biblioteki coraz wiekszej aktywnosci. Koncepcja dlugofalowego rozwoju staje
sie nadrzednym elementem przeobrazen, wynikajacych z koniecznos$ci podno-
szenia obowigzujacych standardow oraz usprawnienia proceséw komunikacji
z uzytkownikiem. Widoczne zmiany w sektorze ustug bibliotecznych oraz stop-
niowe implementowanie nowych form i strategii dziatania ksztaltuja wizerunek
nowoczesnej biblioteki naukowej, zorientowanej w szczegdlnosci na potrzeby
i oczekiwania indywidualnego czytelnika. Biblioteki naukowe musza wigc cia-
gle ewoluowac, dostosowujac si¢ do nowych warunkéw. Chcac utrzymac wysoka
jakos¢ ustug, powinny szuka¢ sposobéw na pozyskanie uwagi klienta. Wiasci-
wy kontakt z czytelnikiem oraz budowanie dtugofalowych relacji wymagajacych
zaangazowania i wspdtpracy odbywaja sie dzigki pracy wykwalifikowanej kadry
bibliotecznej. Bibliotekarz jako administrator informacji powinien dysponowa¢
potrzebng wiedza, aby §wiadomie korzysta¢ z metod i narzedzi informacyjnych.
Powinien takze wykazywac sie umiejetnoscia sprawnego pozyskiwania i selekcji
dostepnych zrodet wiedzy.

Nowe pokolenie uzytkownikéw sieci w bibliotece

Koniec XX wieku i poczatek XXI to czas ogromnych zmian technologicznych.
To czas, kiedy komputery i technologia cyfrowa wkroczyly w codzienne Zycie.
Obecnie trudno znalez¢ dziedzine, ktéra nie wykorzystywataby systemoéw infor-
matycznych i internetu. Niezwykle szybkie zmiany, gleboko wplywajac na spo-
soby uczenia sie, prace, rozrywke, a nawet postawy zyciowe ludzi, przyspieszaja
powstawanie réznic miedzypokoleniowych. Psycholodzy i socjologowie obser-
wujg zmiany nie tylko miedzy pokoleniami', ale tez miedzy osobami z mniejsza
roznicg wieku. Podstawowa odmienno$¢: urodzenie sie w swiecie bez komputera
oraz w $wiecie, w ktérym nie mozna sobie wyobrazi¢ Zycia bez niego, dzieli ludzi

' Za dlugoé¢ jednego pokolenia przyjmuje sie 20-30 lat, zaleznie od dziedziny naukowe;j.
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na ,cyfrowych imigrantéw” (ang. digital immigrants) i ,,cyfrowych tubylcow”
(ang. digital natives). Sformulowan tych, uzywa wybitny amerykanski specjalista
i znawca nowych mediéw Marc Prensky (2001) dla zobrazowania réznic miedzy
ludzmi ery precyfrowej a ludzmi ery cyfrowej (urodzonych po 1980 roku).

Obecnie uksztaltowane pokolenie potocznie nazywane jest ,,pokoleniem kciu-
ka”, generacjg Google, pokoleniem ,kopiuj — wklej” lub tez generacja Y (w od-
réznieniu od nastolatkow — generacji Z). Sa to ludzie o szerokich horyzontach
myslowych, otwarci na zmiany, sprawnie funkcjonujacy w wirtualnym $wiecie
oraz chetnie angazujacy si¢ w realizacje nowych projektow i inicjatyw. ,,Cenio-
na przez nich wartoscig jest innowacyjno$¢, mozliwos¢ indywidualnego rozwo-
ju oraz samodzielno$¢ i niezalezno$¢ w wykonywanych obowiazkach” (Wawer,
2013, s. 165). Od innych, wczesniejszych generacji odrézniaja ich metody i $rod-
ki wykorzystywane w nauce i pracy, przede wszystkim sposoby poszukiwania
informacji i komunikowania sie.

Przemiany cywilizacyjne, rozw6j nowych technologii, w tym mobilnych, nie-
ograniczony dostep do informacji i narzedzi komunikacyjnych - wszystko to
sprawilo, iz zmienili si¢ takze uzytkownicy bibliotek i ich potrzeby, a co za tym
idzie, zakres obowigzkow bibliotekarza.

Dzisiejsi uzytkownicy bibliotek naukowych to wlasnie nowe pokolenie cyfro-
wych tubylcow. Czytelnicy wszechstronni, wielokierunkowi, otwarci na ciekawe
wyzwania, preferujacy wspoétzawodnictwo, rywalizacje, tatwo komunikujacy sie
z innymi. Aby zainteresowa¢ wspolczesnego uzytkownika oferta ustug biblio-
tecznych, trzeba zaproponowac zupelnie inny rodzaj aktywnosci niz tylko trady-
cyjne ustugi. Warto znalez¢ forme rozrywki, ktéra angazuje, rozwija i edukuje.
Dlatego tez w tych zmaganiach o czytelnika znaczaca jest rola bibliotekarza, kto-
ry posiada odpowiednie kompetencje do tego, aby budowa¢ pozytywne relacje
z klientem i realizowac¢ proces zaangazowania czytelnika w inicjatywy bibliotecz-
ne. Obecnie coraz wigcej bibliotek naukowych, chcac wypromowaé swoje ustu-
gi, podejmuje dziatania ukierunkowane na bezpos$rednia interakcje z czytelni-
kiem. Przywigzanie klienta do biblioteki realizuje si¢ za posrednictwem réznych
kanatéw komunikacji. Wymieni¢ tu mozna popularne media spotecznosciowe,
ktore biblioteka wykorzystuje jako narzedzie promocji, a takze innowacyjne
przedsiewzigcia, tj. projekty edukacyjne. Jedng z metod, ktére mozna wykorzy-
sta¢ rowniez w bibliotece, jest grywalizacja’.

Grywalizacja to inaczej wykorzystanie elementéw gier fabularnych w celu ak-
tywizacji ludzi w dziedzinach niezwigzanych z grami, ,,[p]rzeniesienie mechani-

> Grywalizacja (ang. gamification) - jedna z wersji ttumaczen na jezyk polski tego terminu;
w literaturze naukowej spotka¢ mozna jeszcze dwa ttumaczenia: gamifikacja i gryfikacja. W niniej-
szym artykule zdecydowaly$my sie uzywaé okreslenia ,,grywalizacja’, gdyz to ttumaczenie sklada
sie z dwdch polskich stéw: ,,gra” oraz ,rywalizacja’, najlepiej oddajacych charakter nowego trendu.
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zmo6w znanych z gier (takze komputerowych, cho¢ nie tylko) do rzeczywistego
$wiata, aby zmieni¢ ludzkie zachowania” (Tkaczyk, 2012, s. 10). Wspodlczesnie
zauwazy¢ mozna wzmozone zainteresowanie réznymi formami zastosowania
gier, ktére sa wykorzystywane przez coraz wigksza liczbe instytucji do promowa-
nia ustug czy pozyskiwania uwagi klienta. Bardzo popularne staly si¢ gry miej-
skie majace na celu integracje srodowiska, promocje instytucji kultury i dane-
go regionu.

W nurt ten wlaczyly sie szeroko biblioteki publiczne, uzywajac tej formy
komunikacji jako elementu dzialan marketingowych i aktywizacji czytelni-
kow. Biblioteki sg czgsto wspodlorganizatorami takich przedsiewzie¢ badz same
organizujg gry na swoim terenie, dla swoich czytelnikéw. Biblioteki naukowe
i uniwersyteckie do tej pory w matym stopniu adaptowaty metody gier do swo-
jej pracy. Dwa lata temu, gdy Biblioteka Gtéwna Uniwersytetu Pedagogicznego
w Krakowie podjeta realizacje projektu gra biblioteczna Wkreceni w Biblioteke,
byta to innowacyjna metoda w srodowisku akademickim, stosowana tylko incy-
dentalnie (Warszawa — UW, Poznan - UAM).

Projekt: gra biblioteczna Wkreceni w Biblioteke jako nowe narzedzie
dla bibliotekarza

Metody gier ,wykorzystywane w bibliotekach posiadaja wiele zalet. Sa dosko-
nalym sposobem pobudzania motywacji do nauki, poszerzaja wiedz¢ informa-
cyjno-biblioteczng, ucza zaangazowania i wspolpracy, a «zabawowy charakter»
stuzy do rozwoju tych kompetencji, ktére w tradycyjny sposéb bytyby trudne do
zweryfikowania” (Wawer, 2013, s. 214).

Wkreceni w Biblioteke to przyklad edukacyjnego projektu bibliotecznego, kt6-
ry aktywizuje i mobilizuje uzytkownikéw. Gra zostata opracowana i przygoto-
wana w roku 2015 przez pracownikéw Biblioteki Gléwnej Uniwersytetu Peda-
gogicznego w Krakowie i zostata przeprowadzona na przetomie lat 2015 i 2016.
Zgodnie z zalozeniami projektu skierowana byla gléwnie do srodowiska akade-
mickiego, aby zwiekszy¢ zainteresowanie czytelnikéw ustugami oferowanymi
przez biblioteke, poszerzy¢ wiedzg biblioteczng na temat metod i sposobow wy-
szukiwania informacji oraz zacheci¢ czytelnikéw do czestych odwiedzin. Gru-
pa docelowa, do ktérej adresowany byt projekt, to przedstawiciele pokolenia
tzw. nowej generacji — klienci wymagajacy, aczkolwiek chetnie uczestniczacy
w niestandardowych projektach.

Opracowanie i przygotowanie planu projektowego gry Wkreceni w Biblio-
teke wymagalo od organizatoréw, ktorzy byli takze koordynatorami i autorami
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projektu, poznania i wielokierunkowej identyfikacji potrzeb uzytkownikéw bi-
blioteki. Faza wstepna planowania, okreslenia i zdefiniowania zalozen projektu
polegala gtéwnie na sporzadzeniu szczegélowej koncepcji gry i przygotowaniu
odpowiednich materialéw dydaktycznych oraz reklamowych. W skiad zespotu
realizujgcego projekt weszli pracownicy réznych dzialow biblioteki. Do organi-
zatoréw, ktorzy zajmowali si¢ strong merytoryczna gry, dolaczyli bibliotekarze,
ktorzy byli odpowiedzialni za opracowanie graficzne oraz administrowanie stro-
ny internetowej gry. W ramach wspoétpracy powstala profesjonalnie wykonana
strona internetowa, ktoéra odpowiadala wymaganiom i potrzebom wspolczesne-
go mlodego odbiorcy, wyrdzniata sie nowoczesnym designem, ustrukturyzowa-
ng forma, byla przejrzysta i czytelna (il. 1). Prezentowane tresci zostaly rzetelnie
i starannie opracowane oraz byly na biezagco monitorowanie i uaktualniane przez
koordynatoréw projektu. Dodatkowym elementem identyfikujacym projekt bi-
blioteczny Wkreceni w Bibliotekg jest logo gry, ktére promowalo inicjatywe oraz
byto wyznacznikiem majacym wplyw na ksztaltowanie wizerunku biblioteki
jako instytucji podejmujacej nowe wyzwania.

We wstepnej fazie na etapie przygotowawczym istotne okazalo si¢ przeprowa-
dzenie analizy projektu, czyli tzw. proby testowej. Projekt zostal poddany wery-

[ Whreceni w biblict x §_%
€' | [ www bg.up krakow.pl/grabiblioteczna/ o @ i
% Aplikacje @ Pierwsze kroki (O Importoware z Logowanie do 2 [ chrom

"‘. WKRECENT

w BIBLIOTEKE

punktacja ranking nagrody kontakt

zadania zasady gry regulamin punktacja ranking nagrody

online

IL. 1. Strona WWW gry bibliotecznej Wkreceni w Biblioteke
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fikacji pod katem merytorycznym i formalnym przez grupe studentéw III roku
bibliotekoznawstwa i informacji naukowej Uniwersytetu Pedagogicznego w Kra-
kowie. Studenci zagrali w gre testowa, przygotowana na podstawie struktury
sporzadzonej w projekcie, a wigc zawierajacej wszystkie jego elementy. Test trwat
przez jeden tydzien i obejmowal:

- zgloszenie do gry za pomoca formularza online,

- dwa zestawy pytan online z ograniczonym czasem rozwigzania,

- mozliwosé¢ zbierania dodatkowych punktéw na kartach do gry (nazwa-

nych fiszkami gry).

Testujacy gracze mieli do dyspozycji w pelni gotowg strone internetowa gry,
fizyczna tablice ogloszen (nazwang infoscianka gry) i przeszkolonych do pomo-
cy bibliotekarzy. Po tescie gracze zostali poproszeni o wypelnienie ankiety, mieli
tez mozliwo$¢ wypowiedzenia swojej opinii na spotkaniu grupy oraz przez kon-
takt e-mailowy. Uzyskane w ten sposéb informacje na temat gry pozwolily upo-
rzadkowa¢ zagadnienia i prezentowane tresci oraz poznac od strony praktycznej
zastosowane mechanizmy i techniki.

Zasadniczym elementem planu projektowego gry okazal sie etap wdrozenia,
ktéry wymagal kompleksowosci dziatan oraz wspdtpracy i zaangazowania cale-
go zespolu projektowego. Proces wdrozenia gry Wkreceni w Biblioteke polegal
nie tylko na odpowiednim zaprezentowaniu gry srodowisku akademickiemu, ale
takze na monitorowaniu, aktualizowaniu i biezacej weryfikacji. Przebieg gry wy-
magal tez wsparcia bibliotekarzy spoza zespolu, ktérych na tym etapie przygoto-
wano i przeszkolono.

Kolejnym waznym punktem dzialan projektowych bylo przygotowanie
kampanii marketingowej. Efektywnie przeprowadzone dziatania marketingo-
we pozwolily dotrze¢ do potencjalnego gracza za posrednictwem aktywnych
srodkéw przekazu, takich jak social media (Facebook, blog, strona internetowa
Biblioteki Gléwnej Uniwersytetu Pedagogicznego). Dzialania promocyjne doty-
czyly gtéwnie wspdlpracy z organizacjami studenckimi oraz mediami uczelnia-
nymi, dzigki ktérym udalo si¢ rozpowszechni¢ informacje o projekcie. Plano-
wanie i realizacja kampanii promocyjnej to rowniez w przypadku gry Wkreceni
w Biblioteke dzialania przeprowadzone bezposrednio na terenie uczelni.

Gra Wkreceni w Biblioteke rozpoczela sie pod koniec listopada 2015 roku
i trwala do konca kwietnia 2016 roku. Rozstrzygniecie i uroczyste rozdanie na-
gréd odbylo si¢ w maju tego roku. Ponizej przedstawiamy ogolny schemat gry
bibliotecznej Wkreceni w Biblioteke (il. 2).

Gra przebiegala dwutorowo i realizowana byla na dwoch niewykluczajacych
sie plaszczyznach, na ktorych gracze rywalizowali ze soba, zachowujac zasady
fair play. Zadania, ktére byly obowigzkowe dla uczestnikéw gry, znajdowaty sig
na plaszczyznie online, w przestrzeni wirtualnej dostepnej za posrednictwem



Gra biblioteczna w pracy bibliotekarza jako narzedzie ksztalcenia kompetencji i forma aktywizacji uzytkownikow 255

Zestaw IV zadan online Zadanie
Tydzien czwarty specjalne
S Zestaw III zadan online
5 Tydzien trzeci
5 Zestaw II zadan online Zadanie
= Tydzien drugi specjalne
Zestaw I zadan online
Tydzien pierwszy
Przerwa $wigteczna - wiosenna
Zestaw IV zadan online Zadanie
Tydzien czwarty specjalne
Zestaw III zadan online
Tydzien trzeci
Zestaw II zadan online Zadanie
Tydzien drugi specjalne
Zestaw I zadan online
Tydzien pierwszy
Przerwa miedzysemestralna
Zestaw IV zadan online Zadanie
Tydzien czwarty specjalne
Zestaw III zadan online
Tydzien trzeci
Zestaw II zadan online Zadanie
Tydzien drugi specjalne
Zestaw I zadan online
Tydzien pierwszy
Przerwa $wigteczna - zimowa
Zestaw IV zadan online Zadanie
Tydzien czwarty specjalne

Zestaw III zadan online
Tydzien trzeci

Zestaw II zadan online
Tydzien drugi

Zestaw I zadan online
Tydzien pierwszy

Kazdy poziom ma przypisany swoj kolor, oznaczenie to jest uzywane na fiszkach gry.

Przy zestawach podana byla data udostepnienia zadan do wykonania.
Zestawy zadan online zawieraja 4 pytania. Liczba zadan facznie: 64 + 7 zadan specjalnych.

ré

Ilustracja 2. Schemat gry bibliotecznej Wkreceni w Biblioteke
Zrédlo: Opracowanie whasne
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strony internetowej. Druga plaszczyzna natomiast — czytelniana - realizowana
byta w przestrzeni bibliotecznej. Po zarejestrowaniu na stronie internetowej gry
uczestnicy otrzymywali kod dostepu, ktéry umozliwial rozpoczecie gry online.
Otrzymane karty (fiszki; il. 3) umozliwialy poruszanie si¢ w drugiej ptaszczyz-
nie. Struktura gry skfadata si¢ z czterech pozioméw (nazwanych Levelami). Na
kazdym poziomie uczestnicy gry odpowiadali na cztery zestawy pytan online,
na kazdy zestaw mieli tydzien. Plaszczyzna czytelniana natomiast wymagata od
graczy innej formy aktywnosci i zaangazowania, opierala si¢ bowiem na bezpo-
srednim kontakcie z biblioteka. Tutaj gracze postugiwali sie fiszka gry, na ktorej
zbierali pieczatki, przyznawane za aktywnos$¢ w czytelniach Biblioteki Giownej
Uniwersytetu Pedagogicznego.

Warto jednak zaznaczy¢, ze byl to element dodatkowy, zalezny od prefe-
rencji graczy, ograniczony terminem zwrotu fiszek. Poza tym na kazdym
poziomie gry w obu plaszczyznach mogly znajdowa¢ si¢ zadania specjalne,
nieobowigzkowe.

a.
(\ ° (pseudonim gracza)
. Ox_eC’L e
5 b—&l D "e ¢ F
a b‘)‘ D b 'LO (numer karty bibliotecznej) N /!'
\
gl ol 1534
(suma punktoéw/ L B
(‘ch(\ wpisuje Animator gry) B1b11ot?ka Giéwna
\[\\L Uniwersytetu
Pedagogicznego
(oddaj te fiszke do dnia) w Krakowie

IL. 2. Fiszka gry do zbierania punktéw

Tematyka zadan dotyczyla ogdlnej wiedzy bibliotekarskiej, wyszukiwania
i wykorzystywania informacji oraz zrédet bibliotecznych. Celami nadrzednymi
tych zadan byly: podniesienie kompetencji uzytkownikéw biblioteki, zapoznanie
studentow z Biblioteka Gléwng Uniwersytetu Pedagogicznego i zainteresowanie
miastem, w ktérym przyszto im studiowa¢ oraz dobra zabawa. Wéréd zadan
specjalnych znalazly sie krzyzéwki tematyczne, anagram i inne. Szczegélowo za-
kres zadan i pytan mozna podzieli¢ nastepujaco:

- zadania z wiedzy ogdlnej,

- zadania dotyczace wiedzy bibliotecznej,

- zadania wykorzystujace umiejetnosci postugiwania si¢ narzedziami do-

stepnymi w bibliotekach,
- zadania dotyczace Biblioteki Gtéwnej UP i jej zbioréw.
- zadania promujace region.
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Wprowadzenie elementéw zabawy i rywalizacji w dziataniach bibliotecznych
opieralo si¢ w przypadku projektu Wkreceni w Bibliotekg na zastosowaniu me-
chanizméw wykorzystywanych w grach. Pawel Tkaczyk, wybitny znawca i entu-
zjasta tematyki gamifikacyjnej, autor pracy Grywalizacja: jak zastosowacé mecha-
nizmy gier w dziataniach marketingowych, wymienia zasadnicze czesci skladowe
gry, tj. punkty, informacje zwrotng, odznaki, statusy i poziomy, rankingi, nagro-
dy (Tkaczyk, 2012, s. 82-88). Powyzsze elementy zostaly rowniez wykorzystane
w projekcie bibliotecznym. Jednym z nich byl dostepny na stronie internetowej
Regulamin gry, w ktérym zawarte byly postanowienia i zasady uczestnictwa.
Zobowiazywal on graczy do przestrzegania norm ustalonych przez organizato-
réw gry. Kolejnym elementem wymienianym przez wyzej wspomnianego auto-
ra, a uzytym w projekcie byly punkty przyznawane na podstawie wykonanych
zadan. System punktowy pozwalal na tworzenie zestawien rankingowych, ktére
informowaly o pozycji gracza w klasyfikacji. Szanse¢ na wygrana mieli tylko ci
gracze, ktorzy zdecydowali sie na aktywnos¢ w obu plaszczyznach gry.

Ranking jest istotnym elementem sktadowym gry, ,,angazuje bowiem graczy,
ktoérzy chcg poréwnac sie z innymi. Najwigkszg satysfakcje czerpia oni ze $wia-
domosci konkurencji i mozliwosci chwalenia si¢ wlasnymi osiaggnieciami” (Wro-
na, 2012, s. 237). Gracz powinien na biezaco monitorowac swoje postepy w grze,
gdyz wynik motywuje do wigkszej aktywnosci.

Poziomy-Levele s3 ,wyznacznikiem statusu gracza, zapewniaja mu poczu-
cie zadowolenia z siebie — towarzyszace przy przechodzeniu na kolejny poziom
oraz motywujg go do dalszego udzialu w grze” (Wrona, 2012, s. 237). Okreslajac
strukture poziomow gry Wkreceni w Biblioteke, zwrocono szczegdlng uwage na
kryterium doboru poszczegdlnych elementdéw oraz gradacje poziomdéw trudno-
$ci. Gra powinna by¢ zaprojektowana w taki sposdb, aby zmotywowa¢ uczest-
nika do wigkszego zaangazowania, zapewniajac mu rdézny stopien ztozonosci
zadan. Nagroda natomiast stanowi forme¢ wyrdznienia i uhonorowania gracza
za najlepszy wynik w grze, jest istotnym elementem motywujacym do pokony-
wania kolejnych pozioméw.

Zakonczenie

Zastosowanie technik znanych z gier w projektach bibliotecznych ma ,,szeroki
potencjal. Liczy si¢ pomyst — jesli zostanie z powodzeniem zaimplementowa-
ny, moze pozwoli¢ na wypromowanie marki, wciagajac w system grywalizujacy
bardzo szerokie grono graczy” (Wrona, 2012, s. 244). Oprdécz promocji ustug
bibliotecznych i aktywizacji czytelnikéw mozna wykorzysta¢ gre w bibliotece na-
ukowej do podnoszenia umiejetnosci wyszukiwania informacji przez studentow,
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a nawet pracownikéw naukowych. Mozna w lekkiej formie przeprowadza¢ szko-
lenia, warsztaty, tak aby klienci biblioteki coraz bardziej samodzielnie poruszali
sie w konkretnej przestrzeni bibliotecznej oraz w $wiecie wirtualnych czytelni
czy bibliotek.

Dzigki wykorzystaniu mechanizméw gry, zabawy i rywalizacji w sposob
bardziej efektywny ksztaltowa¢ mozna i rozszerza¢ kompetencje informacyjne
czytelnikéw. Warto jednak podkresli¢, ze zaprojektowanie ciekawej, wciagaja-
cej i skutecznej gry edukacyjnej wymaga od bibliotekarza nie tylko wielu na-
ktadow pracy i czasu, ale rowniez nietuzinkowej pomystowosci i kreatywnosci
(Jaskowska, 2013, s. 8).

Tak tez bylo w przypadku projektu bibliotecznego Wkreceni w Biblioteke,
w ktérym wazne byly — oprocz dobrego pomystu — odpowiedni dobér ludzi oraz
skuteczna promocja. Zamierzone rezultaty zostaly osiggniete, czego dowodza
pozytywne opinie uczestnikéw. Zdecydowana wigkszos¢ graczy poparla taka
niestandardowa forme rozrywki, majac na uwadze fakt, iz gra biblioteczna po-
winna nie tylko uczy¢, poszerza¢ wiedze i rozwija¢ kompetencje spoleczne, ale
takze by¢ zrédlem dobrej zabawy.

Przez gre organizatorzy projektu chcieli zacheci¢ czytelnikéw do czgstszego
i bardziej aktywnego korzystania z Biblioteki Gléwnej Uniwersytetu Pedago-
gicznego. Przedstawili jg jako przyjazne ,trzecie miejsce’, gdzie mozna uczy¢ si¢
i pracowa¢ w milej atmosferze, korzystajac z pomocy uprzejmych i kompetent-
nych bibliotekarzy.
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A library game at the work of a librarian,
as a tool of developing competence
and a form of activation for library users

Abstract. In the conditions of dynamic socio-cultural changes and progressive digitization, the
role and perception of scientific libraries is under constant change. Libraries are increasingly look-
ing for new forms of contact with the reader, introducing solutions from outside traditional li-
brarianship. The range of services and the role of the librarian as an information administrator are
also changing. The proper communication and shaping of new reading competences becomes the
key element. Modern libraries are dealing with a new generation of customers, accustomed to us-
ing new technologies. Among the many new tools that have entered the library everyday life: a game
has also appeared, using methods of gamification. The scientific and university libraries in Poland
adapt the methods of games to their work, using elements of education, information and commu-
nication. The Main Library of the Pedagogical University has made an attempt to organize the game
in the academic environment. Project under the title Wkreceni w Biblioteke is a game addressed to
students whose aim is to promote and popularize the Library through competition and active spend-
ing of time.

Keywords: scientific library, library game, gamification, Google generation, competence of readers,
activation of readers.
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