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Zajongas a konyvtarban: jatszéprogramok az egyetemi
konyvtar népszeriisitése és megismertetése érdekében

Egy 2008-as felmérés [1] szerint az amerikai tiné-
dzserek szinte mindegyike (97%) rendszeresen
jatszik szamitogépes jatékokkal. Egy masik jelen-
tés [2] pedig arra hivta fel a figyelmet, hogy a ja-
tékra alapozott tanulas egyike annak a hat terilet-
nek, amelyek jelentés hatassal lesznek a fels6ok-
tatdsra az elkdvetkezendd években. Az egyetemi
konyvtaraknak is érdemes kihasznalniuk ezeket a
tendencidkat az 0] felhasznaldk toborzasara, a
szolgéltatasaik megismertetésére, és az egyetemi
polgarok kozotti kozdsségi érzés erdsitésére.

A szakirodalomban szaporodnak a jatékok kényv-
tari céld hasznositasarol beszamol6 publikaciok. A
Carthage College munkatarsai példaul kincsvada-
szatot szerveztek a kdnyvtarban. A Fresno State
University néhany kényvtarosa és diakja szintén
konyvtar-orientacios célra egy online jatékot készi-
tett, amit az egyetem kurzuskezel®é rendszerében
érhetnek el a hallgatok. Sikeres kisérletek tortén-
tek a konyvtari és informacios irastudas oktatasa
terén is: példaul a University of Alabama konyvta-
rosai kulénféle kozosségi médiaalkalmazasokkal
egy alternativ valésagjatékot krealtak. Ugyancsak
j6 eszkdznek bizonyultak a szamitégépes jatékok
a kényvtar-népszerisité nyilt napokon. A D. H. Hill
Library — a tanulétérben allandéan rendelkezésre
allé jatékgépek mellett — kulén eseményeket is
szervez a jatszani szeretd egyetemistaknak: tob-
bek kdzt Madden NFL videojaték-versenyeket és
LAN-partikat, vagyis tobbszereplés jatékokat a
helyi halézaton. A Z. Smith Reynolds Library nyilt
jatéknapokat, pontosabban -éjszakakat kinal az
els6éveseknek. Ezek az alkalmak nemcsak arra
jok, hogy a diakok megismerkedjenek egymassal
és a konyvtarral, hanem a kényvtarosok is jobban
megismerhetik ilyenkor a felhasznaloikat, igy jobb
szolgdltatasokat tudnak nydjtani nekik. Tobb
kényvtarban gydijtik is a szamitégépes és videoja-
tékokat, a konzolokat és egyéb jatékgépeket. Har-
ris és Rice 2008-as konyvikben [3] sorra veszik

mindazokat a terileteket, ahol a jatékok és a
konyvarak vilaga érintkezik.

Jelen cikk szerz6i a Lawrence University bolcsé-
szettudomanyi iskoldja szakkdnyvtaranak e téren
szerzett tapasztalatairol szamolnak be. A Seeley
G. Mudd Library a rendezvényein mar korabban is
hasznalt kiilonféle tablas jatékokat és rejtvényeket,
de 2009-t6l a konyvtar intenzivebben kezdett el
kifejezetten olyan programokat szervezni, ame-
lyeknek a jaték all a kbézéppontjaban. Ezekkel egy-
részt a kampuszon beliili k6zosségi életet szeret-
nék élénkiteni, masrészt felhivni veliik a konyvtarra
azoknak a diakoknak a figyelmét is, akik maguktdl
nemigen keresnék meg azt.

Partnerség

Ahhoz, hogy egy ilyen esemény sikeres lehessen,
és hogy minél tébb diakhoz eljusson a hire, érde-
mes partnereket keresni a szervezéshez. A kdnyv-
tarosok dnmagukban nem biztos, hogy ki tudjak
valasztani azt aktudlisan legnépszer(ibb jatékokat
és nem ismerik azok pontos szabalyait, illetve a
mikodésmodjukat. A témaban megjelent publika-
ciok kozt tobbféle egyittmikodésre is lehet példa-
kat talalni. Volt, ahol a kényvtar a Diakirodaval
szbvetkezett, mashol a szamitokdzpontot, a sport-
vagy a kollégiumi szervezetet, vagy éppen egy
hallgatoi jatékklubot vontdk be az elékésziletekbe
és/vagy a lebonyolitasba. Ha sikertil megnyerni
segitének egy-két lelkes és szakért6 jatékost, ak-
kor nagyobb eséllyel lehet zokkenémentesen és
mindenki megelégedésére megszervezni egy ilyen
esemeényt. Tovabbi elény, ha még kdlcson is adjak
erre az id6ére a kdnyvtarnak a sajéat jatékukat vagy
eszkozeiket ezek az emberek. A didkszervezetek-
kel valo egyuttmikddés pedig nemcsak a konyv-
tarnak hasznos, hanem forditva is elényds lehet.
Példaul a Magic: The Gathering nevl gyijtdgetds
kartyajaték egyetemi klubja fennallasa legsikere-
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sebb jatéknapjat tartotta a konyvtar kilongydjte-
ményi helyiségében. A nagyszamu résztvevé kozul
tobben megemlitették, hogy az antik fa- és fémszek-
rények, a régi kdnyvek és a szoba ,térténelmi leve-
g6je” sokat hozzdadott ennek a fantazian és varazs-
laton alapul6 kartyajatéknak a hangulatahoz.

A megfelel§ jatékok kivalasztasdhoz mar az is
hasznos lehet, ha a kdnyvtarosok megkérdezik a
konyvtarban megforduldé egyetemistakat. A média-
ban divatosnak hirdetett szamitdgépes jatékok
nem biztos, hogy az adott egyetemi kdzbdsségen
belll is népszerliek. 2009-ben a Mudd Library a
Nemzeti Kdnyvtari Hét eseményei kozé egy jaték-
tornat is betervezett. A szervezdk a Rock Band vagy
a Guitar Hero nevi jatékra gondoltak, de miutan
megkérdezték a konyvtarban dolgozé didkmunkast,
kiderilt, hogy ezek régen lecsengtek, az egyetemen
a legtdbben mar a Super Smash Bros. Brawl prog-
rammal jatszanak. Ez a jaték sokkal alkalmasabb-
nak is bizonyult: gyors és kdnny( megtanulni, nézni
is szbrakoztatd és van versenyilizemmoddja is (a
torna lebonyolitasi szabalyai pedig a Smash-
boards.com oldalon megtalalhatok). Az6ta mar ki-
lenc ilyen versenyt rendezett kézosen a konyvtar és
a Lawrence University Gaming Club, és minden
évben egyre nagyobb latogatottsagnak orvend ez
az esemény. A gy6ztes ajandékutalvanyt kap, de a
legnagyobb dij az, hogy eldicsekedhet vele, hogy 6
a legjobb Smash Bros.-jatékos a kampuszon.

Tervezés

A jatszoprogramok szervezésekor gondosan kell
kivalasztani az idépontot. Nem szerencsés olyan-
kor rendezni ezeket, amikor amugy is tele van a
konyvtar tanulé és leckeird hallgatokkal. A vizsga-
idészakban vagy kozvetlenil a zardvizsgak elétt
tartott jatéknapoknak a tanarok és a diakok sem
orllnek. Mivel 2010-ben és 2011-ben a National
Gaming in Libraries Day pont a vizsgék el6tti
szombatra esett, a Mudd Library kényvtarosai ugy
hirdették és szervezték meg a jatéklehetéségeket,
hogy egy kis pihenést és szoérakozast jelentsenek
az intenziv tanulas kdzben, de ne zavarjdk meg
velik a konyvtar tébbi hasznaléjat. Lehalkitott Nin-
tendo Wii jatékgépet tettek ki a New Super Mario
Bros. programmal, valamint egy asztalt néhany
tabla- és kartyajatékkal. A didkok kisebb csopor-
tokban tobbszor odamentek ezekhez, jatszottak
egy darabig, majd visszatértek a munkajukhoz.

A helyszin megvalasztasa szintén fontos szem-
pont. Tagas, j0l megvilagitott, konnektorokkal bé-
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ségesen ellatott helyiség az optimalis, lehetdleg
olyan helyen, ahonnan a kihallatszé6 zaj nem za-
varja a konyvtarban folyé egyéb tevékenységeket.
A Mudd Library-ban nincs kulén terem a konyvtari
rendezvényekre, igy az amuagy is zajos féldszinti
teriiletet hasznaljak erre a célra, a bejarat kozelé-
ben. Ide tesznek ki gérgés kiskocsikon tévékészi-
Iékeket, szétnyithaté asztalokat, hordozhato karos-
székeket és elosztokat a jatéknapokon.

Ha elsé alkalommal szervez egy ilyen eseményt
egy konyvtar, akkor valoszinileg nem éri meg a
jatékokhoz sziilkséges minden eszkozt és szoftvert
egyszerre megvennie. Ezek tobb helyrél is kdlcso-
nozheték, vagy akar maguk a résztvevék is hoz-
hatnak ilyeneket magukkal. A Mudd Library kez-
detben a helyi kozkényvtartdl kérte kdlcson a Nin-
tendo Wii késziléket, majd tébb sikeres jatéknap
utan be tudtak szerezni egy sajat gépet is, a hozza
valé programokkal egyditt.

A verseny jellegi jatéktorndk hatranya, hogy a
kevésbé gyakorlott vagy kevés szabadidével ren-
delkezé diakok nem tudnak ezekben részt venni.
Szamukra érdemes alternativ lehet6ségeket bizto-
sitani, hogy 6k is részesei lehessenek a jatékok
nyUjtotta tarsas élménynek. A Mudd Library jaték-
napjain ilyen célra hagyomanyos jatékok (tablaja-
tékok, kirakésok, kartyak, kifesték stb.) mellett retro
jatékgépeket is kitesznek régi szoftverekkel (eze-
ket a kdnyvtarosok hozzak be otthonrdl).

A Mudd Library-ban a tanévnyité hetében az elsé-
évesek szaméra tartott nyilt napokon mindig van
jatéklehetéség. A koényvtarosok amellett, hogy
bemutatjdk a diakoknak a koényvtarat, bevonjak
Oket a jatékokba is, akiknek igy kellemesek az elsé
benyomasaik.

Egy-egy ilyen jatéknap utan célszerli megkérdezni a
résztvevéket a tapasztalataikrol és az igényeikrol,
példaul: melyik a szamukra alkalmas idépont?, mi-
lyen jatékokat szeretnének a jovében? Erre a célra
a Mudd Library kdnyvtarosai a SurveyMonkey. com
online kérdéiv-szolgaltatast hasznaljak, melynek az
alapfunkciéi ingyenesek és koénnyen attekinthetd
formaban prezentalja a felmérések eredményeit.

Hirdetés

Ahhoz, hogy a kényvtari jatéknapok hire eljusson a
célk6zbnséghez, sokféle csatornat lehet igénybe
venni. A legkézenfekvébb a kozOsségi média
hasznalata. Az egyes Facebook-oldalak adminiszt-
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ratorai kilénbozé statisztikakhoz is hozzaférnek.
Amikor a Mudd Library Facebook-lapjan megnéz-
ték az oldal kdvetdinek életkor szerinti megoszla-
sat, kiderult, hogy tobbségik 25 év feletti, vagyis
nem a tipikus egyetemista korosztaly. Az admi-
nisztratorok ismeretségi korébe felvettek kozt is
kevés volt a didk. Ebbél azt a kdvetkeztetést von-
tak le, hogy a Facebook nem a legjobb feliilet a
nekik sz6l6 események meghirdetésére, és persze
azt is, hogy ki kellene talalni, hogy hogyan lehetne
minél tébb hallgatét ravenni arra, hogy figyeljék a
konyvtar Facebook-oldalat.

A konyvtarban dolgozé diakokkal beszélgetve de-
ralt ki, hogy az egyetem online eseménynaptarat
kinyomtatva ki szokték tenni a kollégiumok el&te-
rében. Ugyhogy ett6l kezdve a konyvtari rendez-
vények id6pontjait mindig bevitték az egyetemi
naptarba is, amitél érezhetéen megnétt ezek lato-
gatottsaga. Emellett a hagyomanyos szorélapos,
falijsag-hirdetéses maddszer is hatékonynak bizo-
nyult. A jatéknapok résztvevéi kozil tobben mond-
tak azt, hogy az egyetemi épuletekben elhelyezett
hirdetményekrél értesiiltek a lehetségrol.

Hatasok

Manapsag az egyetemistak gyakran tdlzottan is
magabiztosak a kutatasi és informacios irastudasi
képességeiket illetéen. Ugyanakkor egyes vizsga-
latok [4] azt mutatjak, hogy az egyetemi hallgatok
kozott sokan nem értik a keresés logikajat, és rit-
kan kérnek segitséget a konyvtarosoktol, hidba
volna ra szikségik. Azzal, hogy ezek a fiatalok az
életik egyik lIényeges elemén, a jatékon keresztil
kapcsolatba kertiinek a konyvtarral, a kényvtaro-
soknak lehet6séguk nyilik a kényvtarhasznélati
ismeretek atadéasara is.

A jatékok szocialis hatasa a masik ok, ami miatt
érdemes beépiteni 6ket a felsGoktatasi konyvtarak
programjai kozé. Neiburger és Gullett cikkiikben
[5] ezt a hatast azzal magyarazzak, hogy a jaték
kdzben atélt kozos élmények erdsitik a barati kap-
csolatokat. A 2009-es els6 versenynap utani kér-
déives felmérésben a véalaszadok fele nyilatkozott
ugy, hogy Uj, hasonlo érdeklédési emberekkel
ismerkedett meg a rendezvényen. 2012-ben egy
masik korkérdésnél 76,9 szazalékuk vélasztotta
azt a valaszlehet6séget, hogy a jatszoprogramok
erésitették bennik a Lawrence University kozos-
ségéhez valo tartozas érzését. Tobb mint 50 sza-
zalék fontosnak minésitette a kampuszon szerzett
élményei kozott a konyvtari jatéknapokat. Ezek az

események az egyetemi Gaming Club megalaku-
lasat és meger6sodését is elbsegitették. A klub
rovidesen olyan népszerd lett, hogy egy kilon
Jatszéhazat” is kapott a didkszallasokat felugyeld
bizottsagtol.

A konyvtarosok a szakirodalom népszerisitésére
is kihaszndljak ezeket az alkalmakat: kitesznek
ilyenkor konyveket a jatékok oktatasban jatszott
szerepérdl, a kreativ irasrol, a szamitdgépes prog-
ramozasrol, a videojatékok mivészetérdl. Mivel az
egyetemen 2011 6ta ,0j média” témaju kurzusokat
is inditanak, ezért az ajanlott konyvek kozé felvet-
ték a virtudlis vilagokrél és az Gj médiarol szolo
miveket is. Mi6ta bevezették ezt a gyakorlatot,
érezhetéen megndvekedett a kdnyvek forgalma és
az igény a hasonld jellegli szakirodalom irant. A
kényvtarosok még egy LibGuide cim( utmutatét is
Osszeallitottak, melyben a kényvtarban és az in-
terneten elérhetd, jatéktémaju forrasokat gydijtotték
Ossze, valamint informaciokat kozdlnek a kam-
puszon tartott jatékeseményekrél.

A konyvtar lathatosaga” jelentdsen javult a jatszo-
programok elinditasa ota. Az egyik diak, aki részt
vett ezeken az eseményeken, meg is jegyezte a
baratjanak, hogy ,a kdnyvtar a legmenébb hely a
kampuszon”. A beszélgetés amigy nem a videoja-
tékokrdl folyt, hanem a kényvtar jelentés elektroni-
kus adatbazis-kinalatarol. A koényvtarosok ugy
érzik, hogy az elmdult évek soran megtartott sikeres
jatéknapok is hozzajarultak ahhoz, hogy az egye-
temi hallgatok jol érzik magukat a kdnyvtarban.
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