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Bevezetés

m A 21. szazad tarsadalma az el6z6 szazadhoz képest szervesen atalakult.
m Fogyasztdi tarsadalom helyett informacios tarsadalom.

m ,Atudas hatalom.”

m 21.szazadi modern konyvtarosok = modern konyvtarak

m Fontos megragadni a technologiai Ujitasok altal kinalt lehetdségeket.
- Gamifikacio és informacios miveltség




A (modern) konyvtaros kompetenciai

m Orszagos Széchényi Kdonyvtar Konyvtari Intézet = elvarasok megfogalmazasa

m A konyvtarosok kompetenciai kiterjednek:
- tajéktoztatassal, kommunikacioval kapcsolatos készségek,

- gyljteményszervezéssel, rendszerezéssel, feltarassal kapcsolatos feladatok
ellatasara valo készségek.

- Napjainkban:
m adatbazisok és egyéb apparatusok ismerete,
m alapszintl angol szak- és tarsalgasi nyelv ismerete,
m + IKT és digitalis kompetenciak megléte.




Statisztikal adatok (OSZK KI 2000-
2015)

m A népesség lassu csokkenése ugyanolyan mértéki ndvekedést eredményez a
konyvtarhasznalok szamanak ndvekedésében.

m A Kl statisztikai adatai szerint 15 év alatt mintegy 2%-kal nott a beiratkozott olvasok
és konyvtarhasznalok szama. = A trendvonal az adatok vizsgalata soran hatarozott
és eroteljes ndvekedést josol.

m 2015-ben a teljes lakossag 15,4%-a volt kbnyvtarhasznald, amely a kdrnyezo
orszagokhoz képest elenyészo.

m Uj modszerek, szolgaltatasok bevezetése hatalmas el6relépést eredményezne a
konyvtarhasznalat népszerlisége terén.



A gamifikacio

m Korant sem annyira Ujkeletl fogalom, mint gondolnank.

m Mar 1944-ben is beszéltek a modszerrol, a fogalom azonban csak tébb, mint 70
évvel késobb sziletett meg.

m James Paul Gee: az emberi agy és a gondolkodas egylitt szimulacids kdrnyezetet
alkot.

m ,Agamifikacio az a tevékenység, amelynek soran jatékos elemeket valos
élethelyzetekbe Ultetlnk at, igy konnyen befogadhatdo médon adhatunk at
informaciot, sajatithathatunk el ismereteket, illetve fejleszthetliink készségeket.”
(Arany-Egervari 2017)




A gamifikacio

m Maga a gamifikacios folyamat minden esetben harom fo részbol tevodik dssze:
- megvalosuld motivacios eszk6zok/affordanciak;
- pszichologiai kimenetelek;
- tovabbi viselkedési kimenetelek.

m Motivalo erd6 = pontgydjtés, érmek, dijak, jelvények elnyerése

m Kihivasok, amelyek latszolag meghaladjak a jelenlegi tudas szintjét; a kihivas
teljesitéséhez nagymértéku energia- és idobefektetésre van szUkség.




Konyvtari lehetoségek

m Librarygame
- Running in the Halls égisze alatt valosult meg
-  Kb6zosségi konyvtarhasznalat (kbnyvajanlas, segitseg a hasznalatban stb.)

m Virtualis- és Kiterjesztett valosag
- Anatomiai ismeretek elsajatitasa
- Séta a Marson, Dubai felhbkarcoloinak felfedezése
- Otlet: a Pokemon Go nyoman sajat ,Library Go” jaték kialakitésa = kiterjesztett
valosag
m Teen Summer Challenge
- kamaszok bevonasa a kdzdsségi életbe

- applikacio - feladatok, aminek végrehajtasahoz a kbnyvtarat, vagy annak
adatbazisait kell hasznalni (pl.: 6nkéntes munka egy allatmenhelyen, turazas
kdzben informaciok gyujtése, vagy adatgyljtés a temetdben talalhato fejfak
alapjan), majd blogbejegyzésekben megosztani a tapasztalatokat




Osszefoglalas

m A gamifikacio formabonto 6tletként robbant be a kéztudatba.

m A tolink nyugatabbra fekvd orszagok mar eloszeretettel alkalmazzak oktatasi és
egyéb kornyezetekben, specializalva a modszert egy-egy célcsoportra.

m Formalis és informalis tanulasi kdrnyezetben is megallja a helyét.

m A nyugati példak jol mutatjak, hogy a mddszer nemcsak népszeru, de hatékony is,
igy rengeteg olyan jo példa all eléttink, amelyeket mindenképpen érdemes lenne
atvennunk.
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