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Videoigre … v knjižnici? 
 
 

 
1 UVOD 
 
Prvi razlog za pripravo projekta uvedbe videoiger v knjižnico izhaja iz idejnega načrta 
vzpostavitve Knjižnice Polje na novi lokaciji (september 2011). V dokumentu »Krepimo telo in 
duha« smo izpostavili oblikovanje zbirke in storitev, namenjenih predstavitvi umetnosti v 
najširšem pomenu in aktivnemu preživljanju prostega časa. Z aktivnim preživljanjem 
prostega časa knjižnica na nek način »aktivira« prebivalce lokalne skupnosti in vzpostavlja 
knjižnični prostor kot tretji prostor druženja in zabave. Da bi v knjižnico privabili več moške 
populacije, ki je sicer zelo slabo zastopana med članstvom Mestne knjižnice Ljubljana (68% 
ženske in 32% moški), smo za fante predvideli uporabo videoiger na temo športa v knjižnici. 
 
Drugi razlog je izdelava koncepta Knjižnice za družino, ki kot korak naprej od tradicionalne 
ponudbe, vpeljuje igranje v knjižnico kot samostojne aktivnosti z lastnimi cilji in metodami, 
namenjenih celi družini. 
 
 
2 UPORABNIKI SE V KNJIŽNICI IGRAJO 
 
Danes postaja knjižnica z novim konceptom privlačen, navdihujoč in vključujoč tretji prostor. 
Igre so kot tip gradiva že dolgo prisotne v knjižnici, vendar z izrazito vzgojno-izobraževalno 
noto, nov koncept igranja pa predvideva, da knjižnice uporabljajo igranje kot dragoceno 
aktivnost in kulturo igre naredijo za bistveni del posredovanja različnih vsebin. Igranje je 
aktivnost, ki lahko združuje kulturno dediščino, izobraževalne igre, videoigre in nove, 
interaktivne igre, ki gradijo na medijih, kot so glasba, film, televizija, ter omogočajo 
udeležencem inovativne poti za vključevanje in komuniciranje. Igranje aktivira različne oblike 
gradiva, spodbuja k uporabi bolj raznovrstnega gradiva in podpira različne oblike pismenosti. 
Igranje je pomemben element sodelovanja med pripadniki več generacij. 
 
 
3 VIDEOIGRE 
 
Znanstveniki, ki se ukvarjajo s proučevanjem iger, radi poudarjajo, da so te odraz družbe v 
kateri nastajajo in v kateri se igrajo. Monopoli je (trideseta leta 20. stoletja) sredi 
gospodarske krize omogočil sleherniku vsaj za igralno ploščo postati lastnik nepremičnin, 
Risk (petdeseta leta 20. stoletja) je osupljivo neposredna preslikava hladne vojne, Twister 
odslikava spolno revolucijo hipijevskih časov na igralni plošči. Današnje videoigre morda niso 
za vsakogar, a jih igra več ljudi kot karkoli drugega. 
 
Videoigra je elektronska igra, pri kateri igralec z vmesnikom upravlja elektronsko napravo, na 
kateri igra teče, ta pa mu posreduje odziv v video obliki. Danes videoigre poganja široka 
paleta naprav, ki jih imenujemo z generičnim izrazom »platforme«, kot so osebni računalniki 
in igralne konzole. Razpon platform sega od velikih osrednjih računalnikov do majhnih 
prenosnih naprav (dlančniki in pametni telefoni). Pri videoigrah je dominantnost napisanega 
zamenjala dominantnost podobe. Glavni dejavniki, ki vplivajo na kakovost izkušnje pri 
igranju, so dobra zgodba, grafična podoba, glasba in sama igralnost videoigre. 
 
Videoigre postavijo igralca v alternativni svet, ki je definiran z določenimi pravili, omejitvami 
in cilji. Uspešen pri katerikoli igri je tisti igralec, ki mora osvojiti iskalne strategije in veščino 
kritičnega mišljenja. Videoigre spodbujajo pozitivno interakcijo z računalniki in uporabo 
domišljije, razvijajo spretnosti pri reševanju problemov, iskanju alternativnih poti, motorične 
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spretnosti in nagovarjajo k sprejemanju odločitev in timskemu delu. Igranje videoiger 
zagotavlja enake možnosti vseh sodelujočih. Igralci se naučijo interpretirati raznolik znakovni 
sistem, vključujoč zemljevide, številke, vzorce, naučijo se komuniciranja prek online tipkanja, 
pogovarjanja s popolnimi tujci prek slušalk z mikrofonom ter poslušanja in prepoznavanja 
zvokov, ki označujejo igro. Če hočejo igralci uspešno zaključiti igro ali celo ustvariti svojo, se 
morajo spopasti z raznolikimi tiskanimi, vizualnimi in multimodalnimi besedili in sporočili. 
 
Videoigre dajejo udeležencem priložnost za prevzemanje različnih vlog : 
 
- Vodenje, 
- tekmovanje 
- delo v skupini, 
- sodelovanje. 

 
4 VIDEOIGRE IN SPLOŠNA KNJIŽNICA 
 
Naprave za igranje in same videoigre so del tehnologije, ki jo daje splošna knjižnica na 
razpolago svojim uporabnikom. Tehnologija je za otroke in mladostnike razburljiva in prek nje 
se oblikuje čisto posebna skupina mladih uporabnikov, videoigre gotovo povečajo udeležbo 
fantov v knjižnici. Predvsem mladostniki se lahko prek igranja videoiger tudi dokažejo. 
Knjižnica zagotavlja tehnologijo tistim otrokom, ki drugače sploh nimajo dostopa do nje in 
lahko tudi opogumlja starše, da uporabljajo tehnologijo skupaj z otroki na razumljiv in 
predvsem varen način. Tehnologija lahko naredi knjižnico bolj zabavno in ponudbo bolj 
primerno potrebam sodobnih otrok. V svetu otrok in mladostnikov velja, da so solitary 
/samotarske aktivnosti kot sta branje in pisanje out, igranje videoiger v knjižnici pa pomeni 
druženje, izmenjavo mnenj - danes so videoigre socialna aktivnost. 
 
Predsodki ob uvajanju videoiger v knjižnico so zelo močni: 
 
- Videoigre spodbujajo nasilno vedenje. 
- Videoigre so vzrok za zasvojenost. 
- Knjižnice ne uvajajo videoiger, ker je to v nasprotju z njihovim osnovnim poslanstvom. 

Ampak celo nasprotniki videoiger se strinjajo: 
- Otroci, mladostniki in odrasli se radi igrajo pa naj gre za namizne igre (dama, šah, karte) 

ali videoigre. 
- Igranje ni samo konjiček, prostočasna dejavnost. 

Negativen odnos do videoiger jemlje tako šolam kot knjižnicam dobro priložnost za krepitev 
različnih oblik pismenosti, nove oblike socializacije in povečano uporabo knjižnice. Videoigre 
nas lahko učijo novih spretnosti (matematičnih in lingvističnih), ponujajo alternativne in bolj 
interaktivne metode za pripovedovanje zgodb in povečajo našo zmožnost logičnega 
mišljenja. Videoigre so prepoznane kot področje opismenjevanja, zabave in socializacije ter  
posedujejo njim lastno vrednost kot oblika izražanja kulture.1 
                                                 
1 V tujih splošnih knjižnicah, predvsem v ZDA, obstaja kar nekaj primerov dobre prakse: 
- Knjižnica iz Aarhusa na Danskem je vodila zelo uspešen triletni projekt »Gaming – when the library plays 

along« http://beretning.aakb.dk/en#en/innovative-projects in  http://www.aakb.dk/temaer/spil  
- V Knjižnici Drammen iz Oslu si porabniki izposodijo videoigro pri izposojevalnem pultu in poiščejo prosto 

napravo. Na podlagi norveške zakonodaje si videoiger ni mogoče izposoditi na dom, starostne omejitev je 
enaka kot pri igranih filmih. Ni mogoče uporabljati zvoka (izposoja slušalk) in ni mogoče shranjevati iger na 
konzole. 

- V ZDA so videoigre del ponudbe knjižnic, že tradicionalno praznujejo tretji dan v novembru kot nacionalni dan 
igranja v knjižnicah. 
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4.1 Naprave za videoigre v knjižnici 
 
Konzole za videoigre so naprave, ki služijo samo enemu namenu – igranju – v nasprotju z 
računalniki, ki so več funkcionalni.  Dva tipa konzol: dlančniki, ki omogočajo igranje kjerkoli, 
in stacionarne konzole, ki potrebujejo napajanje, kable, zaslon in igralne krmilnike (vhodne 
naprave, s katerimi igralec upravlja dogajanje – tudi igralni plošček, kontroler). Prevladujoči 
so trije proizvajalci: Sony: PlayStation, Nintendo: Wii in Microsoft: Xbox. Videoigro lahko igra 
več igralcev hkrati. 
 
Nakup opreme ni več tako drag, da se jo tudi dalj časa uporabljati, knjižnica lahko razmišlja o 
pridobivanju opreme prek darov, dotacij, sponzorstev, za posebne dogodke pa tudi o 
najemu. Trenutno največji izdatek predstavlja oblikovanje kvalitetne zbirke videoiger, še 
posebej, če se knjižnica odloči za izposojo tega gradiva na dom. 
 
4.2 Prostor za igranje videoiger 

Zaradi glasnih igralcev in na glasbi temelječih videoiger je smiselno oblikovati ločen prostor 
(oddelki za mladostnike), igralci pa seveda lahko uporabljajo tudi slušalke. Videoigre igramo 
tudi izven fizičnega prostora knjižnice – cela soseska igra online eno samo igro, konzola 
prevzame vlogo strežnika (gostitelja igre) za povezovanje skupine igralcev prek spleta (lan 
party).  
Pomembno je, da dobijo videoigre in z njimi povezano drugo gradivo svoj promocijski prostor 
v knjižnici na posebni polici. 
 
4.3 Vključitev zaposlenih 

Glavni razvojni in podporni kadrovski vir so zaposleni v Oddelku za informatiko, ki po navadi 
najbolj poznajo vsebino videoiger in njihovo primernost za posamezne starostne skupine, in 
tudi svetujejo nabavni službi pri nakupu videoiger. Otroški in mladinski knjižničarji mladim 
uporabnikom svetujejo pri izbiri in priporočajo kvalitetne videoigre2, jim pomagajo z navodili, 
izobražujejo starše o videoigrah in jih opogumljajo, da prevzamejo aktivno vlogo3. 
 
4.4 Kakšne videoigre ponuditi v knjižnici? 
 
- Didaktične računalniške igre za otroke, ki so dostopne na vseh računalnikih v oddelkih za 

otroke. 
- Pustolovske in strateške igre, dostopne prek računalnikov na izbranih računalnikih v 

knjižnici. 
- Videoigre, ki se igrajo prek Wii konzole, gibalnih krmilnikov in velikega LCD zaslona v 

ločenem »prostoru« v knjižnici. 

 
  

                                                                                                                                                         
 
2 ALA je v svojem priročniku Videogame Evaluation pripravila metodologijo za vrednotenje videoiger – glej Prilogo 
1. 
3 Librarians Explain: Why Video Games At the Library,  http://kotaku.com/5164768/librarians-explain-why-video-
games-at-the-library  
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5 VIDEO IGRE V MESTNI KNJIŽNICI LJUBLJANA 
 
V dokumentu »Da bodo še naprej obiskovali knjižnico: Oddelek za mladostnike v Mestni 
knjižnici Ljubljana« smo že leta 2010 izpostavili igranje in videoigre kot pomemben element 
ustvarjalnosti in preživljanja prostega časa kot aktivnosti, ki je namenjena (predvsem) fantom 
in prek nje njihovi povečani udeležbi v knjižnici. 
 
Med projekti MKL, ki so povezani z igranjem in družinskim obiskom knjižnice (igranje je že od 
predzgodovinskih časov najljubše družinsko preživljanje prostega časa), izpostavljamo 
Igrarium. Igrarium so družabni dnevi namiznih iger in stripa, kjer obiskovalci lahko igrajo 
znane in manj znane namizne igre, si ogledajo zanimive razstave, poslušajo okrogle mize, 
predavanja ter predstavitve iger in stripov, se udeležijo delavnic. 
 
5.1 Načrtovanje uvedbe videoiger v MKL 
 
Za učinkovito igranje je potrebna priprava pravil za uporabo in igranje videoiger v knjižnici: 
čas igranja, obnašanje pri igranju, ravnanje z opremo. 
 
Pri izbiri iger, implementaciji ustreznih programov in opreme ter oblikovanju pravil ima 
odločilno vlogo Oddelek za informatiko, pri promociji in spodbujanju otrok in mladostnikov pa 
knjižničarji v oddelkih za otroke in mladostnike. 
 
Tiste knjižnice v mreži MKL, ki se bodo odločile za uvedbo videoiger, potrebujejo za igranje 
ločen oddelek za mladostnike (ali vsaj manjši kotiček). 
 
Za odmevnost nove ponudbe je nujna priprava različnih dogodkov, ki so povezani z 
videoigrami: 
- Predstavitev novih videoiger in pravil za njihovo igranje. 
- Tečaji uporabe in igranja videoiger. 
- Poznavalci videoiger (revija Joker) priporočajo videoigre na spletni podstrani za 

mladostnike. 
- Obisk oblikovalcev videoiger in delavnice za ustvarjanje lastnih videoiger. 
- Pokroviteljstvo knjižnice nad fan klubi. 

Ker ljudje radi tekmujejo, je najboljši način za promocijo nove storitve gotovo organizacija 
turnirjev, z njimi dobi knjižnica enkratno priložnost, da spravi v interakcijo ljudi, ki se sicer 
sploh nikoli ne bi srečali. Turnirji se lahko oblikujejo glede na starost igralcev, raven njihove 
spretnosti, najbolj razburljivo pa je, ko se igrajo družine (family gaming events). Za turnir je 
potrebno določiti pravila tekmovanja na turnirju in čas trajanja turnirja ter ciljno skupino. 
Spremljanje rezultatov turnirja mora biti pregledno in razumljivo, velja pa poskrbeti tudi za 
tiste, ki samo spremljajo turnir. Na turnirjih dobi knjižnica tudi dobro priložnost za predstavitev 
knjižničnega gradiva, ki je ožje povezano z vsebino iger (šport, avtomobilizem), z vplivom 
iger in širše s promocijo drugih storitev knjižnice, ki so povezane z izobraževanjem in prostim 
časom. Pomemben del vsakega tekmovanja so seveda nagrade, ki jih knjižnica pridobi od 
sponzorjev (morda prodajalci videoiger, ki lahko v zameno uporabijo prostore knjižnice za 
občasno predstavitev novih videoiger). Posebna oblika turnirja so meet-ups – gre za 
dogodke, kjer igralci s seboj prinesejo lastne računalnike in jih nato prek lokalnega omrežja v 
nekem prostoru povežejo med sabo in nato na takem omrežju igrajo igre. Organizacija 
turnirjev je tudi dobra priložnost, da se v novo ponudbo knjižnice vključi čim več zaposlenih in 
mladih prostovoljcev/igralcev. 
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5.2 Izposoja video iger 

Nekatere knjižnice v tujini (ZDA) tudi izposojajo videoigre na dom. Za uspešno izposojo tega 
gradiva na dom, je potrebno oblikovati primerno in žanrsko raznovrstno zbirko (šport, 
fantazija, glasba, akcija, pustolovščine, igranje vlog, itd.). Ker pa je vedno manj denarja za 
gradivo, je zelo vprašljivo oblikovanje take zbirke, še posebej zaradi pomanjkanja 
primerjalnih podatkov v Sloveniji o tem, kako se videoigre izposoja. Z izposojo videoiger na 
dom bi opustili tudi enega glavnih razlogov za njihovo vpeljavo, to je povečanje obiska 
mladostnikov, še posebej fantov, v knjižnici.  
 
5.3 Implementacija video iger v MKL  

V MKL smo se odločili za videoigre, ki vključujejo več igralcev in so trenutno tudi najbolj 
popularne med mladimi. Igrajo se prek Wii konzol, gibalnih krmilnikov in velikih LCD zaslonov 
v ločenih prostorih v knjižnici. Wii je primeren za družabno igranje in druženje, na Wii 
konzolah lahko simultano igrajo štirje igralci in so zabavne tudi za opazovalce, gibalni 
senzorji v krmilnikih zahtevajo premikanje igralcev med igro, ni več dovolj pritiskanje na 
gumbe. Gre za športne igre (tenis, bowling, golf, boks) in različne simulacije (letenje, vožnja). 
Knjižnica ob taki ponudbi svojim mladim uporabnikom predstavi pravila posameznih športnih 
iger, pravila varne vožnje, zgodovino avtomobilizma in letalstva, biografije znanih športnikov,  
itd. 
 
Drugi del ponudbe so didaktične računalniške igre za otroke, ki so dostopne na vseh 
računalnikih v oddelkih za otroke v mreži knjižnic MKL in so brezplačne.4 Didaktične igre so 
igre z nalogami, ki razvijajo sposobnosti, ki so potrebne za doživljanje, dojemanje in 
ustvarjanje. Cilj didaktičnih iger je otroku ponuditi možnost, da prek njih osvoji določeno 
znanje in jih spodbuja k opazovanju in ugotavljanju razlik in podobnosti v obliki, velikosti in 
barvi. Za otrokov razvoj so zelo pomembne, saj otrok ob njih razvija in utrjuje govor 
(poslušanje drugega, učenje glasov, pripovedovanje), motoriko (ročne spretnosti, 
koordinacijo, hitro reagiranje), čutila (tip, sluh), miselne sposobnosti (reševanje problemov, 
urjenje spomina, posploševanje), domišljijo (izmišljanje, nove igre), ustvarjalnost, izkušnje in 
znanje ter lastnosti značaja (samostojnost, pogum). 
Take igre po navadi podpirajo šolski kurikulum po principu -  zabavaj in uči se! 
 
Psihologi in pedagogi poudarjajo pomen videoiger za otroke s posebnimi potrebami pri 
povečanju njihove socialne vključenosti ter fizičnih, kognitivnih in bralnih spretnosti. S 
ponudbo videoiger in igranja pa knjižnica za otroke s posebnimi potrebami pomeni tudi 
prijetno in zabavno izkušnjo. 
 
5.4 Promocija  

Promocija je pomemben del uvajanja in uporabe nove storitve v knjižnici. Bolj kot tiskana 
gradiva bodo ciljno skupino dosegle objave na socialnih omrežjih, objave krajših filmov na 
podstrani za mladostnike, objave v medijih (tiskane in spletne revije za mlade, TV oddaje za 
mlade), predstavitve v prostorih kjer se mladi zbirajo (četrtni mladinski centri). Ne gre pa 
pozabiti tudi na vključitev samih igralcev in domačih zastopnikov tujih založnikov iger v 
promocijo nove storitve.  
 

                                                 
4 Nekaj povezav: http://www.sheppardsoftware.com/, http://www.kidsmathgamesonline.com 
http://www2.arnes.si/~osljjk6/index.htm, http://www.noe.si/, http://www.lumpi.si/igrajmo_se/miselne_igre, 
http://www.lilibi.si/ 
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