Gracze…w bibliotece? 
	Biblioteka w Drammen znalazła się w gronie pionierów, którzy do oferty skierowanej do dzieci i młodzieży włączyli gry video. W artykule przedstawiamy argumenty za wykorzystaniem gier wideo w przestrzeni bibliotecznej i udzielamy wskazówek,  które mogą okazać się przydatne dla instytucji zainteresowanych realizacją podobnego projektu. 


Gry wideo w bibliotece

Za każdym razem, gdy nowe media przenikają do tradycyjnych obszarów, zaczyna się bicie na alarm. Wystarczy choćby przypomnieć obawy, jakie towarzyszyły wprowadzaniu do bibliotek filmów oraz krytyczne głosy, jakie dało się słyszeć 
w połowie lat dziewięćdziesiątych, kiedy to do bibliotek wkraczał Internet, mający rzekomo zalać przestrzeń publiczną falą pornografii. Obecnie pytamy o zasadność 
i celowość wprowadzenia do bibliotek czegoś tak komercyjnego, „bezsensownego” 
i potencjalnie szkodliwego jak gry komputerowe.

Eksplorowanie nowych i nieznanych obszarów jest wprawdzie onieśmielające, ale nie stanowi wystarczająco dobrej wymówki do unikania mierzenia się z mitami.  Media mają dość szczególny sposób działania i często poświęcają zbyt dużo uwagi kwestiom spornym i negatywnym aspektom różnych zjawisk. W przypadku gier komputerowych oznacza to nadmierną koncentrację na kwestiach uzależnienia 
i przemocy. Oczywiście nie zaprzeczamy, że zjawiska te stanowią poważny problem, którego nie powinno się bagatelizować.
Nie zapominajmy jednak, że gry wideo mają wartość społeczną i uspołeczniającą. Pomagają w nabywaniu nowych umiejętności, ułatwiając na przykład naukę języków obcych czy matematyki. Tworzą alternatywne i bardziej interaktywne środowisko do opowiadania historii, ćwiczą umiejętność logicznego myślenia i szybkiego reagowania.  Co jednak najważniejsze - gry wideo mogą posłużyć jako medium, za pośrednictwem którego wyrażana jest tożsamość kulturowa. Jakiekolwiek dyskusje dotyczące włączania gier komputerowych do zbiorów bibliotecznych muszą dotykać sedna bibliotecznej filozofii, uwzględniając stare i nowe koncepcje na temat tego, co powinno znaleźć się w bibliotece, a przede wszystkim tego, komu mają służyć biblioteki. 
Miłośnicy literatury i czytelnicy czasopism mają już swoje miejsce w bibliotece. Co jednak z młodzieżą, dla której korzystanie z gier wideo stało się niejako „naturalnym” elementem rzeczywistości? Czy powinniśmy odsyłać młodych ludzi do półek z literaturą dla dzieci i młodzieży? W wielu przypadkach byłoby to równoznaczne z pokazaniem im drzwi i tylko umocniłoby mit, że biblioteki to składowiska zakurzonych książek, w których młodzi ludzie nie znajdą dla siebie niczego ciekawego.
Gry wideo…poważna sprawa

Argumenty natury moralnej powinniśmy odpierać argumentami racjonalnymi, które sprawdziły się już wcześniej przy okazji walki o książki i czasopisma. Nie wszystko jest dobre. Nie wszystko jest konstruktywne. Niemniej jednak gry wideo mają swoją wartość i potencjał. Wprowadzając gry do przestrzeni publicznej, chcemy je oddemonizować.  Liczymy na to, że użytkownicy i pracownicy biblioteki, którzy na co dzień nie mają styczności z grami wideo, skorzystają z szansy na zapoznanie się z nimi.
Gry wideo mogą być sposobem na zachęcenie dzieci do uczestnictwa w kulturze. Sama czynność grania ma charakter uspołeczniający i wymaga od graczy przyjmowania nowych ról społecznych.  Co więcej, gry wideo to dobry sposób na zachęcanie nowych użytkowników do korzystania z biblioteki.  
Korzystanie z gier w bibliotece

W odróżnieniu od komputerów osobistych, konsole do gier mają służyć przede wszystkim jednemu celowi, tzn. graniu w gry wideo. Na rynku dostępne są dwa główne typy konsol, produkowane przez trzech producentów. Mamy więc konsole przenośne i stacjonarne.  Konsole  przenośne można mieć przy sobie zawsze i  wszędzie,  natomiast konsole stacjonarne wymagają podłączenia do źródła zasilania, kabli, sprzęgnięcia z ekranem i urządzeniami sterującymi.
Najważniejsi producenci konsol do gier to firmy Sony, Nintendo i Microsoft. Sony ma w ofercie dwa modele stacjonarnych konsol: PlayStation 2 i 3 (PS2 i PS3), a także przenośną konsolę PlayStation Portable (PSP). Z kolei Nintendo jest producentem jednego typu konsoli przenośnej, tzw. konsoli Wii oraz jednego modelu konsoli przenośnej – DS. Microsoft proponuje graczom stacjonarną konsolę Xbox 360. 
W naszej bibliotece udostępniamy konsole wideo, gdyż jest to najprostsze rozwiązanie, niewymagające instalowania gier ani oprogramowania. Podłączenie konsoli i uruchomienie gry umożliwia graczom korzystanie z nieograniczonej liczby urządzeń. Konsola do gier ma znacznie mniejsze wymagania niż tradycyjny komputer, a przy tym kosztuje mniej niż domowy pecet. 
Konsole stacjonarne w bibliotece

Dotychczas zakupiliśmy wszystkie typy konsol do gier oprócz PSP. Dokonując takiego wyboru, braliśmy pod uwagę potrzeby jak największej liczby użytkowników. Xbox 360 i PS3 są stale dostępne w bibliotece i można z nich korzystać w godzinach jej otwarcia. Użytkownicy mogą pożyczać gry od bibliotekarza i korzystać z jednego z udostępnionych urządzeń. Mając na względzie norweskie prawo autorskie, nie wypożyczamy gier do domów. Podobnie jak w przypadku filmów, użytkowników obowiązywać będą ograniczenia wiekowe.
Próbując uniknąć dodatkowej pracy i problemów z okablowaniem, zrezygnowaliśmy 
z głośników. Gracze nie będą też mieli możliwości zapisywania stanu gry na kartach pamięci konsol. Ponieważ dla niektórych graczy takie rozwiązane może być niezadowalające, zastanawiamy się nad zakupem słuchawek. Jak pokazuje nasze doświadczenie, taki system sprawdza się całkiem nieźle nawet bez dźwięku. Xbox 360 i PS3 są wyposażone we wbudowane dyski twarde, na których można zapisywać stan gry. Użytkownicy muszą jednak pamiętać, że nie wprowadziliśmy ograniczeń, które uniemożliwiłyby graczom kontynuowanie lub usunięcie z dysku twardego gry zapisanej przez kogoś innego.
Środa dniem gracza

Raz w tygodniu do projektora podłączamy konsolę Wii, dzięki czemu gracze mogą obserwować swoje zmagania na dużym ekranie.  Jest to świetna zabawa zarówno dla nich samych, jak i dla widzów. Nasz wybór padł na Wii, ponieważ to właśnie ta konsola szczególnie dobrze sprawdza się w takich sytuacjach. 
Z konsoli Wii może jednocześnie korzystać czterech graczy. Czujniki ruchu zamontowane w urządzeniach sterujących konsoli zmuszają gracza do aktywności (np. osoby rozgrywające set wirtualnego tenisa muszą wykonywać ruchy, jakie wykonywaliby tenisiści na prawdziwym korcie). Tak więc samo wciskanie przycisków już nie wystarcza. Dzięki trybowi multiplayer granie staje się prawdziwie towarzyskim wydarzeniem.  Wiele z naszych wcześniejszych wątpliwości okazało się bezpodstawne. Okazało się, że grające w gry wideo dzieci potrafią organizować swój czas. Oczywiście,  nie rezygnujemy z nadzoru osób dorosłych.
No to gramy!

Dla bibliotekarzy, który dotąd nie mieli kontaktu z grami wideo, wybór odpowiednich tytułów może być prawdziwym wyzwaniem. Dlatego testujemy nowe produkty, czytamy recenzje w Internecie i staramy się na bieżąco śledzić nowości. Wybierając gry, pod uwagę bierzemy takie czynniki jak przyjemność z grania, stopień trudności 
i dopasowanie do wieku graczy. Ważne jest także wyselekcjonowanie gier, które mają szanse spodobać się graczom, i które nie będą zbyt trudne do opanowania. Oczywiście najchętniej kupowalibyśmy gry edukacyjne, ale – jak pokazuje doświadczenie -  użytkownicy rzadko je wypożyczają. Wchodząc do biblioteki, nie chcą mieć bowiem poczucia, że znów znaleźli się w szkole. Najlepiej jest więc wybierać gry wspólnie 
z młodzieżą.
Statystyki

W roku 2007 około pięciu tysięcy  użytkowników biblioteki wypożyczyło gry na konsolę Xbox 360, co oznacza, że każdy z tytułów był wypożyczany około stu razy. Cechą wyróżniającą gry cieszące się największą popularnością jest ich dostępność dla graczy w każdym wieku i aspekt towarzyski (grając w te gry, gracze mogą ze sobą współpracować lub konkurować).

Gracze najchętniej wypożyczają gry, w których motywem przewodnim są wyścigi samochodowe/ motocyklowe, a także gry sportowe. W pierwszej trzynastce najczęściej wypożyczanych tytułów znajduje się aż 9 gier tego rodzaju. Te statystyki pokazują, że poważnie podchodzimy do przestrzegania ograniczeń wiekowych (większość wypożyczających nie ma jeszcze szesnastu lat).
Co jasne, gry dostępne dla graczy w każdym wieku, wypożyczane są najczęściej.  Jednocześnie zauważamy, że dużą popularnością cieszą się gry dla przynajmniej dwóch graczy. Użytkownicy zgłaszają się po gry, które są łatwe do opanowania, nie wymagają żadnego przygotowania i charakteryzują się nieskomplikowaną fabułą.
Szanse

O tym, czy wprowadzenie gier wideo do bibliotek jest udanym przedsięwzięciem, decydują zarówno zasoby udostępniane graczom w bibliotekach, jak i zaangażowanie oraz umiejętności osób realizujących projekt. Powyżej opisaliśmy w skrócie cele 
i szanse związane z wprowadzeniem gier wideo do przestrzeni bibliotecznej. Jednocześnie pragniemy zaznaczyć, że proponowane przez nas rozwiązanie jest tylko jednym z możliwych. Uważamy, że w bibliotekach jest miejsce i przyszłość dla gier. Dopiero uczymy się, w jaki sposób wykorzystywać to medium w bibliotekach. Może na dobry początek warto zakupić jedną czy dwie konsole i w ten sposób zachęcić użytkowników do korzystania z biblioteki.
