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Streszczenie

Nowoczesna biblioteka, aby zaistnie¢ w swiadomosci odbiorcow, musi korzysta¢ z nowych metod i srodkéw
komunikowania. Obecnie istnieje wiele form promocji, zréznicowanych pod wzgledem petnionych funkcji.
Jedna z nich jest gra biblioteczna - popularna forma rozrywki przeznaczona dla ludzi mtodych,
wykorzystywana coraz powszechniej przez biblioteki do promowania i prezentacji wtasnych ustug. Gra petni
wiele funkcji: uczy, integruje, aktywizuje, taczy elementy edukacji, zabawy i rywalizacji. W artykule
przedstawiono mozliwosci zastosowania gier w dziatalnosci bibliotecznej, jako skutecznego narzedzia
komunikacji marketingowej.

Stowa kluczowe

promocja biblioteki, gra biblioteczna, edukacja przez gre

W dobie postepujacej globalizacji i powszechnego dostepu do informacji rozwd6j zaawansowanych
technologii informacyjno-komunikacyjnych otwiera przed bibliotekg nowe wyzwania i mozliwosci. Wysokie
wymagania rynku, jednoczesnie duza konkurencyjnos¢ sprawiaja, iz kwestig priorytetowa stato sie dazenie
do usprawniania i poprawy efektywnosci swiadczonych ustug. ,,Biblioteka XXI wieku musi by¢ nowoczesna
instytucjg kultury, petng inwencji, przyjazng dla uzytkownikow. Dlatego tez w swojej dziatalnosci musi
stosowa¢ marketing, ktory w kompletny sposob pozwoli zaspokoi¢ potrzeby czytelnikow, wykorzystaé
posiadane zasoby oraz pozyska¢ nowych uzytkownikdw, stanowigcych centralne ogniwo biblioteki. Niski
poziom czytelnictwa, coraz rzadsze odwiedziny w bibliotekach sg impulsem do podjecia dziatan w zakresie
promocji bibliotek, ksigzek oraz czytelnictwa. Dzisiaj kazdy produkt wymaga promocji, a wiec takze
biblioteka, ksigzka i czytanie.” [1]
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Celem nadrzednym dziatarn promocyjnych podejmowanych w bibliotekach powinna by¢ przede wszystkim
skuteczna komunikacja z otoczeniem, zaspokojenie potrzeb aktywnych uzytkownikéw, a takze ksztattowanie
pozytywnej opinii o bibliotece. W tych dziataniach marketingowych chodzi przede wszystkim o tworzenie
takiego obrazu biblioteki, z ktdrego wynika, ze jest ona instytucjg otwartg na nowe wyzwania, rozwijajaca
swoj potencjat, poszukujaca nowych innowacyjnych rozwiazan, atrakcyjng dla wspétczesnego uzytkownika.

Biblioteki chcace sprosta¢ wysokim wymaganiom klientéw, aby osiggna¢ zamierzone cele, muszg szukac
nowych rozwigzan, ktére utatwig im funkcjonowanie i pozwola lepiej poznaé preferencje uzytkownikéw, ich
potrzeby, upodobania i zainteresowania. Obecnie wiele placowek, niezaleznie od profilu swojej dziatalnosci
stosuje wielokanatowg komunikacje, wykorzystujac do tego oprécz standardowych metod promocji, nowe
narzedzia i ustugi takie jak np. gry biblioteczne.

Trudno jednoznacznie zdefiniowac pojecie ,,gry”, mimo iz jest to termin powszechnie stosowany, moze mie¢
wiele znaczen. Holenderski historyk, eseista i jezykoznawca Johan Huizinga w swojej pracy pt. Homo ludens
(czyli cztowiek bawiacy sie) wykazuje wyrazne podobieristwa miedzy pojeciem gry i zabawy, wychodzac
jednak od pojecia zabawy jako ,,dobrowolnej czynnosci wykonywanej w pewnych ustalonych granicach czasu
i przestrzeni, wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regut.” [2] To wtasnie gra
jako odmiana zabawy zdaniem Wincentego Okonia ,,0bok pracy i uczenia sie jest rodzajem dziatalnosci
wykonywanej dla przyjemnosci.” [3]

Gry sa powszechnie znang i popularng forma aktywnosci ludzi, ktorzy zaakceptowali ustalone warunki
i zasady bez wzgledu na rodzaj realizowanych celow. Moga one mie¢ charakter indywidualnych zmagan lub
grupowych rozgrywek, w ktérych kluczowym czynnikiem jest element rywalizacji i wspotzawodnictwa
miedzy uczestnikami. We wspo6tzawodnictwie indywidualnym uczestnik gry nastawiony jest na osigganie
witasnych korzysci, zdecydowanie i konsekwentnie dazy do realizacji zatozonych celdéw, aby uzyskaé jak
najlepsze wyniki w grze.

We wspétzawodnictwie grupowym waznym aspektem wspotpracy jest umiejetnosé pracy w zespole oraz
budowanie relacji miedzyludzkich. Ta forma wspo6tzawodnictwa bardzo korzystnie wptywa na rezultaty
podejmowanych dziatan, aktywizuje wiekszg liczbe uczestnikdw, a takze ksztattuje i rozwija umiejetnosé
komunikowania sie. Gracze nie konkurujg ze sobga, lecz wzajemnie sie motywuja i wspierajg w pokonywaniu
kolejnych etapow gry.

Wazne jest, aby stopien trudnosci gier byt dostosowany do wieku dzieci. W przypadku najmtodszych
uczestnikdw gry moga przybiera¢ rozne formy, powinny jednak by¢ dos¢ proste z tatwymi i szybkimi
do opanowania zasadami. Gra przede wszystkim musi by¢ dla dziecka przyjemnoscig, jednak oprécz
dostarczania radosci, powinna wptywac takze na sfere intelektualna, rozwija¢ wyobraznie, pamieé, uczyé
logicznego myslenia. Bardziej ztozong forme gry mozna zaproponowa¢ mtodziezy oraz starszym dzieciom,
warto wykorzystac¢ do tego celu rozwigzania w postaci punktow, poziomow czy rankingow.
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Jak wiec mozna zauwazy¢, ,,gry towarzysza cztowiekowi w réznych sytuacjach i sg istotng sktadowa jego
egzystencji, r6znorodnie rozumiane petnig w zyciu cztowieka zréznicowane funkcje. Sa niewatpliwie zrodtem
przezy¢ emocjonalnych, wptywajg réwniez na rozwdlj osobowosci cztowieka, tworzg szanse awansu
spotecznego lub zawodowego, w konsekwencji stanowig takze przedmiot poznania naukowego.”[4] Tak
ogromne korzysci i mozliwosci, jakie niosg ze sobg gry, mozna zaobserwowac¢ na przyktadzie gier miejskich,
ktore angazuja gracza nie tylko poznawczo i emocjonalnie, lecz takze ucza i bawig gtdwnie dzieci.

Gra miejska to nowa forma rozrywki, ktora taczy elementy edukacji, zabawy i rywalizacji. Aktywizuje dzieci
I mtodziez do dziatania, rozbudza ciekawos¢, ksztattuje takze umiejetnos¢ pracy w grupie. Poprzez gry
i zabawy dziecko nabywa umiejetnosci spotecznych - zdobywa doswiadczenie, pogtebia swoja wiedze, okresla
mocne i stabe strony wtasnej postawy, rozwija samodzielnos¢, kreatywnosé i pomystowos¢.

Gry maja ogromny potencjat emocjonalny - stymulujg rozwéj poznawczy i motoryczny dziecka, umozliwiaja
ponadto zdobycie niezbednych kompetencji i umiejetnosci interpersonalnych. Najwazniejsza jednak rolg gier
jest zachecenie dziecka do aktywnego spedzania czasu wolnego i ksztattowanie umiejetnosci pracy
zespotowej. Gra bowiem uczy zasad zdrowej rywalizacji, ktora motywuje do dziatania i osiggania celéw.
»Dziecko nabywa umiejetnosci podporzadkowania sie okreslonym regutom postepowania, a mozliwosé
zmierzenia sie z trudnosciami stanowi dla niego coraz ciekawszg zabawe” [5].

Przestrzeganie regut obowigzujgcych w grze ma takze bezposredni wptyw na ksztattowanie postaw dziecka,
uczy konsekwencji, wytrwatosci, zaangazowania, jednoczesnie mobilizuje do aktywnego dziatania. Podczas
gry uczestnicy podejmujg decyzje o charakterze strategicznym, szukajg niestandardowych rozwigzan,
uruchamiaja procesy poznawcze, zdobywajg wiedze i umiejetnosci, ktore pomoga im przejs¢ do kolejnej
rundy, pokonac¢ kolejny poziom rozgrywki. Osiggniecie wymaganego poziomu gry, zwieksza szanse
na wygrang i gwarantuje awans do kolejnego etapu. W zaleznosci od potrzeb, gry miejskie moga przybierac
rozne formy, m.in. happeningu, podchodow czy zabawy plenerowe;.

,»,Gry miejskie stymulujg potrzebe dziatania, sktaniajg czesto uczestnikow do poszukiwan i funkcjonowania
w nieznanych obszarach. Kazda gra jest zabawg, przyzwyczajajaca uczestnika do okreslonych regut. Spetnia
oprocz ksztatcacych wazne funkcje wychowawcze, m.in. uczy poszanowania przyjetych norm, umozliwia
wspoétdziatanie, sprzyja uspotecznieniu.”[6] Ponadto uczy planowania i aktywnego zaangazowania Sie
w wykonywane zadania. ,Najwazniejsza rola jednak tego typu gier to wzbudzenie w dziecku entuzjazmu
i pozytywnych postaw do wykonywania zadan, pokonywania napotkanych trudnosci. R6znorodne zadania
majg stac sie zrédtem osiggania sukcesow i pozadanych wynikow. Wynikiem, ktére dziecko pragnie osiggngé
moze sta¢ sie rozwigzanie rebusu, krzyzéwki, wygranie quizu itp. Przebieg tego rodzaju gier zawsze
wyznaczony jest przez reguty i motywowany postawionym zadaniem poznawczym.” [7] Gry sg bez watpienia
kulturowym fenomenem spotecznym, ich potencjat coraz chetniej wykorzystujg bibliotekarze we wszystkich
obszarach dziatalnosci bibliotecznej, gtownie jako narzedzie taczace edukacje z zabawa.
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Gra biblioteczna jest formg promowania czytelnictwa i popularyzowania dziatalnosci biblioteki. Wymaga
uzgodnienia celu, opanowania umiejetnosci wspoétdziatania oraz skutecznej interakcji z otoczeniem. Pomaga
ksztattowac i rozwija¢ samoswiadomos¢, kompetencje spoteczne oraz umiejetnosci interpersonalne. Gra
biblioteczna ma w sobie potencjat, ktory efektywnie wykorzystany jest doskonatym sposobem
na zainteresowanie nowych grup odbiorcOw oraz zaangazowanie statych czytelnikéw biblioteki. Warto
podkresli¢, iz sposéb, w jaki gra jest realizowana przez poszczegolne elementy, decyduje o sukcesie catego
projektu. Powinna by¢ prowadzona w sposéb aktywny, wymaga poznania potencjalnych uczestnikow,
okreslenia scenariusza i skutecznej realizacji zadan.

Opracowanie scenariusza gry to najistotniejsza kwestia realizowanego projektu. Dobrze przygotowany
scenariusz powinien by¢ sformutowany w czytelny i jednoznaczny sposob, opierac sie na prostych zasadach,
powinien mie¢ ciekawa fabute z elementami zabawy i rywalizacji, ktére sa tak istotne przy realizacji tego typu
rozrywki. Kluczowe znaczenie ma takze wyznaczenie ram czasowych gry tzn. okreslenie terminu zakorczenia
gry, a takze podanie informacji o nagrodach i zasadach organizacji finatu. Biblioteki coraz czesciej angazujg sie
w projekty zwigzane z realizacjg gier, chcac zacheci¢ dziecii mtodziez do aktywnosci bibliotecznej oraz
zwiekszy¢ zainteresowanie ksigzka.

Poznajmy biblioteke [8] to projekt gry, ktory zostat zrealizowany przez Miejskg Biblioteke Publiczng
im. Aleksandra Skulteta w Tczewie (1-20 sierpnia 2014 roku). Organizatorzy przygotowali dla uczestnikdw
zadania w dwdch kategoriach wiekowych: dla dzieci - zagadki, rebusy, tamigtowki, dla oséb dorostych - quizy
literackie oraz diagramy dotyczace historii miasta i ogélnej wiedzy o bibliotece. Gtdwnym celem gry byta
promocja czytelnictwa i literatury. Inicjatywa oprocz waloru czysto rozrywkowego, miata takze zacheci¢ dzieci
do czytania ksigzek oraz korzystania ze zbiorow i ustug biblioteki. Uczestnicy gry mieli do wykonania zadania
pozostawione przez organizatorébw w wyznaczonych filiach bibliotecznych znajdujacych sie w roznych
punktach miasta. Na starcie kazdy gracz otrzymat karte do gry, na ktérej za poprawnie wykonane zadanie
zbierat pieczatki. Przygotowane zadania wymagaty od uczestnikdw gry zaangazowania, kreatywnosci oraz
spostrzegawczosci. Gra byta doskonata okazja do sprawdzenia swoich umiejetnosci, wptyneta takze na rozwagj
aktywnosci edukacyjnej.

Kolejnym przyktadem literackiej gry terenowej byta inicjatywa pt. Ksigzka na start! [9] zorganizowana
przez Powiatowa i Miejska Biblioteke Publiczng w Bochni w ramach Dni Bochni (czerwiec 2015 r.). Zabawa
potaczona ze zdobywaniem wiedzy, przeznaczona byta dla dzieci, ktére korzystajg z ksiegozbioru biblioteki.
Poza elementami edukacyjnymi celem gry stato sie zwrdcenie uwagi na role ksigzki w zyciu dziecka i spoteczng
funkcje czytania. Zabawa rozegrata sie w przestrzeni miejskiej i miata charakter gry terenowej - podchodow
literackich. Polegata na znalezieniu przez druzyny wyznaczonych przez organizatora miejsc. Przy kazdej stacji
odnalezionej w przestrzeni miasta na uczestnikow czekali animatorzy gry, ktorzy byli odpowiedzialni
za wreczenie zadania oraz wyjasnienie zasad gry. Druzyny miaty do dyspozycji karte gry, na ktdrej mozna byto
zbiera¢ punkty. Nie byto taryfy ulgowej - zespoty musiaty wykonaé¢ wszystkie powierzone zadania zgodnie
Z przyjetym regulaminem gry.
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Innym przyktadem gry, promujacej czytelnictwo wsrdd dzieci i mtodziezy, byta edukacyjno-przygodowa gra
biblioteczna pt. Tropiciele Tajemnic [10], realizowana w czterech filiach krakowskich bibliotek publicznych.
Inicjatywa miata na celu okreslenie roli ksigzki w zyciu mtodego czytelnika oraz uswiadomienie dzieciom jak
wazne jest czytanie, ktore nie musi by¢ obowigzkiem lecz przyjemnym sposobem na spedzanie wolnego
czasu.

Gra poza walorami czysto rozrywkowymi, miata réwniez za zadanie zapoznanie najmtodszych czytelnikéw
z oferta bibliotek publicznych oraz zgromadzonymi w niej zbiorami. Udziat w grze byt doskonata okazjg
do poznania biblioteki, poniewaz uczestnicy podczas zabawy szukali ukrytych wskazowek, spotykali znanych
bohaterow, wcielali sie w role detektywOw rozwigzujacych zagadki. Podczas gry dzieci miaty za zadanie
odszuka¢ pomiedzy regatami ksigzek - zaktadki, na ktérych zapisane zostaty wskazowki dotyczace rozwigzania
zagadek, tamigtéwek i ukrytych przedmiotow.

Gra nie skupiata sie wokét jednego tematu, lecz podejmowata wiele zagadnien zwigzanych m.in. z literatura,
astronomia, zoologig, historig. Dzieki temu mtody czytelnik mogt poznaé¢ oferte bibliotek, nauczyé sie
korzystania ze zbioréw, a udziat w grze byt takze doskonata okazjg do nabycia nowych, ciekawych
doswiadczen i umiejetnosci. W zabawie wykorzystana zostata przestrzen biblioteczna, uczestnicy dostali
do dyspozycji r6znego rodzaju akcesoria przydatne w grze tj. mape, katalog, symbole biblioteczne, ktére
miaty za zadanie utatwi¢ komunikacje i przyblizy¢ dzieciom sfere biblioteczna.

Podczas gry uczestnikdw obowigzywat specjalny regulamin, tak zwany ,.kodeks detektywa”, ktéry informowat
0 tym, jak nalezy zachowywac¢ sie podczas pobytu w bibliotece. Za realizacje gry odpowiedzialna byta
Fundacja Szablg i Piorem przy wsparciu finansowym Marszatka Wojewddztwa Matopolskiego, a takze
Krakowskie Biuro Festiwalowe i program Krakow Miasto Literatury UNESCO.

Typowym przyktadem gry bibliotecznej przeznaczonej dla mtodego odbiorcy byta literacka gra miejska
pod hastem Biblioteka inspiruje [11] prowadzona przez Miejska Biblioteke Publiczng w Chrzanowie (maj
2016 r.) w ramach Tygodnia Bibliotek. Gra skierowana zostata do rodzin z dzie¢mi w wieku od 5-12 lat,
pragnacych poznac i poszerzyé swoja dotychczasowa wiedze na temat biblioteki, a takze aktywnie spedzi¢
czas w atmosferze dobrej zabawy i zdrowej rywalizacji. Gtbwnym zatozeniem projektu byto promowanie
czytelnictwa oraz zwrdcenie uwagi na biblioteke jako instytucje otwartg na nowe inicjatywy, przyjazna
najmtodszym czytelnikom.

Podczas gry uczestnicy zdobywali nowe doswiadczenia, pogtebiali swoja wiedze i umiejetnosci, realizowali
zadania przygotowane przez organizatoréw. Gtownym zadaniem druzyn uczestniczacych w grze byto dotarcie
do punktéw kontrolnych i odnalezienie tzw. agentow, ktorzy przekazywali informacje, wyznaczali zadania
i udzielali wskazOwek do ich rozwigzania. Na zakonczenie gry kazdy zespdt otrzymat symboliczng nagrode
w postaci dyplomu.
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~Powyzsze przyktady to zaledwie fragment szerokiego wachlarza mozliwosci, ktére bibliotekom
i bibliotekarzom da¢ moze realizacja gier. Tworzac gre nalezy pamieta¢ o jej istocie tj. budowaniu silnych
emocji i wzmacnianiu zaangazowania uczestnikbw wobec promowanej marki lub instytucji. Niezbedna
w procesach tworzenia gry jest réwniez znajomosé prawdziwych potrzeb i oczekiwan przysztych graczy
oraz okreslenie celu, ktoremu gra ma stuzyé. Nalezy pamietac tez, ze przede wszystkim oferowana gra ma by¢
przyjemna, ekscytujaca i wciggajaca — stowem taka, w jaka sami chcielibysmy zagrac i przy tym dobrze sie
bawic.” [12] Gra biblioteczna wymaga dwustronnej komunikacji pomiedzy bibliotekarzem a zaangazowanym
uczestnikiem zabawy. Wtasciwa komunikacja ma ogromny wptyw na prawidtowy przebieg gry, zapobiega
réwniez konfliktom miedzyludzkich. Dobrze prowadzona gra powinna by¢ zrédtem radosci i sprawiac dziecku
przyjemnosc.
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