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Вступ. Необхідність підвищення ефективності використання наявних знань та інформації, створення умов для 
продукування нових знань та обміну ними актуалізують вивчення когнітивного потенціалу ігрових технологій.

Проблематика. Розкриття потенціалу гри як інноваційної технології формування бібліотечно-інформаційного се-
редовища управління знаннями в діяльності бібліотек.

Мета. Обґрунтування потреби впровадження в бібліотечну практику ігрових технологій з метою забезпечення 
ефек тивної участі бібліотек в управлінні знаннями, розробка теоретико-методологічних підходів до організації ігро-
вого бібліотечно-інформаційного середовища.

Матеріали й методи. Аналітичний огляд веб-сайтів бібліотек, тематичних ресурсів (портал Американської біб-
ліотечної асоціації International Games Week та ігрова платформа Zooniverse), фахових публікацій, присвячених 
вис вітленню участі бібліотек в процесах управління знаннями, досвіду використання ігрових технологій в освіті та 
нау ці, впровадженню цього досвіду в бібліотечну діяльність. Використано системний, функціональний методи, ме то-
ди спостереження, гіпотези в поєднанні з соціально-комунікаційним методом.

Результати. Показано доцільність впровадження в бібліотечну практику ігрових технологій як інноваційного ін-
струменту управління знаннями в рамках реалізації соціального призначення бібліотек щодо збереження, кумуляції, 
організації і трансляції знань, розкрито когнітивний потенціал ігрових технологій, розроблено теоретико-мето до ло-
гічні засади впровадження ігрових технологій в бібліотечну практику, висвітлено приклади ефективного використан-
ня вітчизняними та закордонними бібліотеками ігрових технологій на сучасному етапі.

Висновки. Позитивний ефект використання когнітивного потенціалу ігор в освітній практиці й наукових дослід-
женнях актуалізує розробку стратегій впровадження ігрових технологій як інноваційного інструменту управління 
знан нями в діяльність бібліотечних інституцій.

К л ю ч о в і  с л о в а: ігрові технології, управління знаннями, бібліотека, ігрове бібліотечно-інформаційне середовище.
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В умовах інформаційного перенасичення 
сучасного світу суттєвої актуальності набуває 
питання ефективного управління інформаці-
єю, перетворення її на знаннєвий ресурс, ви-
користання якого дає змогу на якісно новому 
рівні вирішувати актуальні суспільні завдан-
ня. У науковій літературі, присвяченій розгля-
ду сучасних інформаційних процесів [1—5], 
усе частіше з’являється термін «управління 

знаннями» (англ. knowledge management), під 
яким, зазвичай, розуміють систематичні про-
цеси зі створення умов для виявлення та про-
дукування знань, необхідних у процесі діяль-
ності людини, а також процеси їх збереження 
й ефективного використання.

Явні знання та організація їх трансляції, на-
дання до них доступу часто очевидні. Це, на-
приклад, формальне виявлення наявних знань 
у наукових публікаціях, створення інформа-
ційних систем інтелектуального доступу то-
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що. У випадку з явними знаннями найчастіше 
йдеться про доступ до них у вигляді докумен-
тів. Більш складною є ситуація з виявленням 
і циркуляцією неявних знань, які можна про-
демонструвати дією, але при цьому вони за-
лишаються у невербальному вигляді. У цьому 
випадку ініціатор, організатор, учасник про-
цесу управління знаннями не може прямо за-
безпечити доступ до знань, оскільки останні 
ще не формалізовані, а носій цих знань, мож-
ливо, й сам ще не ідентифікував їх наявність. 
Тож, у першу чергу, йдеться про організацію се-
редовища, сприятливого до ідентифікації не-
явних, неформалізованих чи не документова-
них знань.

Враховуючи комунікаційну складову про-
цесу управління знаннями та його орієнтова-
ність на посилення когнітивного потенціалу 
організації — сукупність її можливостей щодо 
інтелектуального опрацювання інформації, 
вироблення й ефективного використання на 
цьому підґрунті нових знань, актуальним є ви-
значення в масштабах соціуму можливостей 
використання у процесі управління знання-
ми науково-аналітичного та інформаційно-ко-
мунікаційного потенціалу таких інституцій як 
бібліотеки, зважаючи на те, що вони є центра-
ми зосередження вироблених в процесі сус-
пільного розвитку документованих знань спіль-
ноти, організованих у найбільш зручний для 
їх використання спосіб, а також — платформа-
ми перетину різновекторних комунікативних 
потоків: міжособистісної, міжгрупової, держав-
ної комунікації, комунікації між користува-
чем і документом тощо.

Функція бібліотек в управлінні явними 
знаннями на сьогодні є достатньо визначе-
ною: створення бібліотеками електронних се-
редовищ, які акумулюють, організовують до-
кументовані знання, надають до них доступ, 
сприяють їх циркуляції в суспільстві. В цьому 
аспекті йдеться, переважно, про спеціальні біб-
ліотеки, участь яких в процесах управління 
знаннями досліджували Х. Даланд [6], М. Ко-
лоніарі й К. Фессуліс [7], Х. Рой [8], Є. Се-

мертзаки  [9], Д. Матараццо і С. Конноллі [10], 
Т. Гранчак [11], К. Лобузіна [12] та ін.

Більш складним процесом є створення умов 
для виявлення та трансляції неявних знань. 
Для вирішення цього завдання перспектив-
ним є використання бібліотеками такого інно-
ваційного інструменту, як ігрові технології в 
бібліотечно-інформаційній діяльності.

Базуючись на аналізі останніх фахових пуб-
лікацій та наявному сучасному досвіді, метою 
дослідження було розкриття потенціалу ігро-
вих технологій в діяльності бібліотечних ін-
ституцій як інноваційного інструменту фор-
мування бібліотечно-інформаційного середо-
вища управління знаннями, а також обґрун-
тування потреби впровадження в бібліотечну 
практику широкого використання ігрових 
технологій з метою забезпечення ефективної 
участі бібліотек у процесах управління знан-
нями, визначення теоретико-методологіч них 
підходів до організації ігрового бібліо течно-
ін формаційного простору.

В ході виконання дослідження було вико-
ристано низку наукових методів. Зокрема, ви-
рішення завдання конструювання ігрового біб-
ліотечно-інформаційного середовища як се ре-
довища інтенсивної комунікації, що охоп лює 
такі компоненти як сукупність ігор (ігротека), 
користувачі, бібліотечні працівники — ігро-
вий менеджер та куратор ігор, віртуальний та 
реальний ігрові простори, потребувало засто-
сування системного методу. Його доповнення 
функціональним методом обумовило визна-
чення функцій ігрового менеджера та курато-
ра ігор, а також обґрунтування функцій ігор 
взагалі. Метод спостереження було викорис-
тано для вивчення досвіду використання ігро-
вих технологій у практиці окремих бібліотек. 
Застосування методу гіпотези в поєднанні з 
соціально-комунікаційним методом дало мож-
ливість сформулювати припущення щодо ви-
правданості й доцільності впровадження у 
бібліотечну практику ігрових технологій у кон-
тексті участі бібліотек в організації процесу 
управління знаннями в рамках реалізації ни-
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ми свого соціального призначення щодо збе-
реження, кумуляції, організації та трансля-
ції знань.

Гра — специфічна соціально-комунікаційна 
практика, однією з функцій якої є формуван-
ня в суб’єкта потрібних для нього та соціуму 
соціальних навичок і вмінь. Як обґрунтовує 
Й. Хейзінга, людська культура виникає в грі та 
розвивається як гра [13]. Ігровий простір — це 
простір інтенсивної комунікації. Серед пере-
ваг гри дослідники зазначають її мотиваційну 
привабливість, пов’язану з розважальним ха-
рактером ігрової активності, створення умов 
для прискореного аналізу інформації, яка над-
ходить в процесі гри, і, відповідно, сприяння 
в такий спосіб отриманню учасниками нових 
знань з одночасною перевіркою здатності їх 
застосування, розвиток соціальної ідентичнос-
ті, заохочення спільного з іншими учасника-
ми використання й обговорення спільно здо-
бутих знань [14].

Перевагою гри є діяльнісна форма соціаль-
ної комунікації, що формує середовище соці-
альних практик, які є важливою частиною ге-
нерування знань та обміну ними через взає-
мовідносини між особою і світом. Е. Венгер у 
цьому контексті вводить поняття «спільнота 
практики», визначаючи його як систему соці-
ального навчання [15]. Зазначене поняття роз-
глядається як певна соціальна група, яка має 
спільні інтереси та здатна до колективного 
навчання, у процесі якого зміцнюються зв’яз-
ки між членами групи. З іншого боку, це група 
людей, які поділяють інтерес у певній сфері 
людської діяльності та беруть участь у проце-
сі колективного навчання, що створює певні 
зв’язки між ними.

Гра є спрощеною моделлю спільноти прак-
тики. Правила гри — метод алгоритму, навич-
ки діяльності в певному правовому полі. Як 
зазначав Президент Американської бібліотеч-
ної асоціації 2008—2009 рр. Д. Реттінг: «Ігри 
кожного типу відіграють важливу роль у роз-
витку основних життєвих навиків. Гравці по-
винні вчитися та дотримуватися певних пра-

вил, приймати стратегічні й тактичні рішення, 
та якомога більше співпрацювати з товариша-
ми по команді та іншими: тобто, все те, що буде 
необхідним у коледжі та на роботі» [16].  

При цьому гра як розважальна діяльність 
створює умови для опанування знань несві-
домо, що сприяє меншій втомлюваності й по-
легшує засвоєння нового. До переваг гри у 
процесі здобуття нових знань і навичок вар-
то віднести також її імітаційний характер, 
умовність дії, яка відбувається, а також мож-
ливість повторити, «переграти», що дає змогу 
учаснику гри вийти за межі звичайних жит-
тєвих пересторог і спробувати себе в іншому, 
незвичному амплуа. Участь у грі дає змогу при-
міряти на себе різноманітні соціальні ролі — 
вчитель, лікар, мати, дослідник тощо — і, від-
повідно, краще зрозуміти власні бажання і 
схильності, розкрити свій потенціал та навчи-
тись взаємодіяти з іншими учасниками соці-
альних процесів.

Дослідники Н. Збаровська та М. Колгіна 
[17, 18] акцентують увагу на властивостях гри 
вирішувати різноманітні соціальні завдання, 
зокрема — самоідентифікації особистості (че-
рез випробування у грі), самореалізації (роз-
криття особистісного потенціалу), соціалізації 
(інтеграції в спільноту) завдяки інструмен-
тальній, гностичній та соціально-психологіч-
ній функціям гри.

За Т. Копиткіною, інструментальна функ-
ція гри полягає у формуванні в учасників пев-
них навиків; гностична функція передбачає 
формування знань і цілеспрямований розви-
ток мислення; соціально-психологічна функ-
ція сприяє, передусім, розвитку комунікатив-
них навиків [19].

Посиленим навчальним потенціалом воло-
діють пізнавальні, навчальні ігри. Навчання, 
засноване на ігрових технологіях, сьогодні при-
вертає увагу працівників освітньої галузі у 
зв’язку з їх прагненням перейти від традицій-
них форм навчання до інтерактивних методів 
та методів взаємодії. Інтерактивність у нав-
чанні стає пріоритетною, оскільки саме в про-
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цесі взаємодії учасників процесу відбувається 
обмін знаннями, реорганізація старих і гене-
рування нових знань.

Так, за результатами опитування студен-
тів-юристів Сінгапурського університету ме-
неджменту (Singapore Management Universi-
ty), які брали участь у дослідженні застосу-
вання гри GIGAME (GRADE INFLATION GAME) 
в процесі навчання [14], використання ігро-
вих технологій у процесі обміну знаннями ви-
явилося достатньо ефективним. Допомогу гри 
у процесі навчання відмітили 59 студентів 
(92,2 %). Для 37 студентів (57,8 %) видалося 
можливим збільшення обсягу знань після учас-
ті в грі. Деякі студенти заявили, що дискусії в 
процесі гри змусили їх переосмислити кон-
цепції, які вони невірно тлумачили. Наприк-
лад, один студент зазначив, що гра допомогла 
йому краще зрозуміти тонкощі закону про де-
ліктне право й значно допомогла прояснити 
деякі його невірні судження. Більшість сту-
дентів зазначили, що в процесі такого навчан-
ня змогли консолідувати знання курсу, весе-
ло проводячи час.

Ефективність використання ігор в освіті ос-
т анніми роками обґрунтовується в працях та-
ких вітчизняних і зарубіжних дослідників як 
Д. Булгакова і О. Доценко [20], П. Щербань [21], 
Д. Мурсунд [22], Л. Анетта [23], Б. Грос [24], 
К. Шрієр [25] та ін. У США навчальні курси у 
вигляді відеоігор пропонують близько 400 ко-
леджів [26].

Поряд з освітою ігрові технології виявили-
ся перспективним і для вирішення актуаль-
них питань науки. Обґрунтуванню ігор як ін-
новаційної технології продукування нового 
знання присвячено монографічне досліджен-
ня К. Шрієр (2016 р.) [27]. Ілюстративний прик-
лад — гра Fold.it, яку запущено в травні 2008 р. 
вченими з Вашингтонського університету, ви-
явилася корисною для вирішення проблеми 
СНІДу, оскільки являє собою модель згор-
тання протеїнів у тривимірному зображенні. 
Геймер повинен спробувати зробити це най-
більш вдалим чином, працюючи зі справжні-

ми молекулами(речовинами). Результати над-
ходять до центру обробки, де їх перевіряють 
на суперкомп’ютері.

За три роки з початку запуску гри гравці 
змогли скласти кілька вдалих моделей, а у 
2011 р. ними була виявлена та підтверджена 
точна модель ензиму протеази, який відіграє 
ключову роль у зараженні організму мавп рет-
ровірусом ВІЛ. Модель цього протеїну не вда-
валося отримати протягом майже 15-ти років, 
тепер же вчені отримали можливість спробу-
вати створити ліки, які впливали б на цей про-
цес. У цьому ж році в науковому журналі Na-
ture Structural & Molecular Biology було опублі-
ковано статтю з повним описом цього протеїну 
та висловлено вдячність гравцям Fold.it, які 
змогли скласти його модель [28].

Інша гра — Planet Hunters, розроблена до-
слідниками Йєльського університету, вико-
ристовується астрономами для пошуку екзо-
планет, на яких потенційно є можливим жит-
тя. На сайті проекту було зареєстровано 500 тис. 
учасників, які класифікували мільйони кри-
вих блиску, тобто виконали роботу, для якої 
одній людині в режимі 24/7 знадобилося б 
200 років [29].

Науково-дослідний потенціал ігор величез-
ний. За інформацією видання The Guardian, 
людство витрачає на ігри близько 3 млрд го-
дин на тиждень, тож навіть якщо частину цьо-
го часу може бути використано для науки, вче-
ні світу отримають вражаючий ресурс. Зважа-
ючи на це, основним завданням є спрямована 
розробка таких ігор, які б виявилися цікавими, 
в які б хотілося грати, адже, чим більше лю-
дей зацікавиться грою і порине в неї, тим біль-
шим буде у підсумку генерований набір даних 
і, відповідно, вірогіднішими висновки [30].

Намагаючись використати громадський по-
тенціал, міжнародна група вчених організува-
ла платформу Zooniverse (https://www.zooni ver-
se.org/), на якій завантажено ігрові проекти 
для наукових досліджень. Ці проекти вимага-
ють активної участі добровольців для вико-
нання дослідницьких завдань і охоплюють та-
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кі дисципліни як астрономія, екологія, клітин-
на біологія, гуманітарні науки та кліматологія.

Зважаючи на когнітивний потенціал ігро-
вих технологій, виправданим і доцільним є їх 
використання в бібліотечній практиці, адже 
соціальним призначенням бібліотек традицій-
но є збереження, кумуляція, організація, транс-
ляція інформації та знань. Л. Рой, Президент 
Американської бібліотечної асоціації 2007—
2008 рр., звертала увагу на те, що «ігри — це 
магніт, який притягує різних користувачів 
бібліотеки, і поза своєю розважальною цінніс-
тю, виявився потужним інструментом для по-
ширення грамотності та навчання…» [16]. 

У бібліотечній практиці ігри, як розвага та 
інструмент залучення користувачів, застосо-
вують достатньо давно. Відомий дослідник 
ігор в бібліотеці С. Ніколсон простежує поча-
ток використання ігрових технологій в бібліо-
теках з 1850-х років [31]. Насамперед, ідеться 
про настільні ігри, зокрема, шахи. Водночас в 
контексті організації бібліотечного середови-
ща управління знаннями ігри до останнього 
часу не розглядалися, хоча досвід використан-
ня настільних ігор збагатився проведенням 
карнавалів літературних героїв, вікторин, кон-
курсів, ігор-мандрів тощо.

Нині ж використання ігор бібліотеками на-
було всесвітнього масштабу. Протягом остан-
ніх десяти років бібліотеки розвивали ігрові 
заходи від бібліотечних настільних ігор до 
ігор-містерій та захоплюючих рольових ігор. 

У США в 2011 р. під егідою Американської 
бібліотечної асоціації було створено Круглий 
стіл для ігор і грання (The Games and Gaming 
Round Table — GameRT), що стало формаліза-
цією ігрового напряму в бібліотечній діяль-
ності. Призначенням цього об’єднання стала 
підтримка ініціатив бібліотек стосовно вико-
ристання в своїй діяльності ігрових техноло-
гій, обмін думками й досвідом, просування ідеї 
суспільної користі впровадження ігор у біб-
ліотечному обслуговуванні.

Про масштаби використання ігор в бібліо-
теках свідчить щорічне проведення Міжна-

родного тижня ігор (International Games Week), 
в якому з 29 жовтня до 4 листопада 2017 р., за 
даними Американської бібліотечної асоціа-
ції, взяло участь 1620 бібліотек з усього світу, 
зокрема й дві інституції з України. За статис-
тикою заходу, в середньому до ігор долучило-
ся 82 620 користувачів. Ідея проведення такої 
масштабної акції полягала в налагодженні че-
рез бібліотеки зв’язків між різними спільно-
тами через освітні, соціальні та розважальні цін-
ності різних ігор [32].

Важливо наголосити, що використання іг-
рових технологій відбувається у бібліотеках 
різного спрямування. Найбільшій відсоток скла-
дають публічні бібліотеки, водночас така прак-
тика є і в академічних бібліотеках та біб ліо-
теках вищої школи. Зарубіжний досвід свід-
чить про перспективність взаємодії шляхом 
застосування ігрових технологій дослідних 
інститутів, закладів вищої освіти й бібліотек, 
які в зазначеному контексті виступають ко-
мунікативними посередниками, надаючи точ-
ку доступу до розроблених ігор [26, 34—36]. За 
висновком Д. Варда і М. Ласковські, «академіч-
ні бібліотеки мають можливість вийти за межі 
базового розвитку фізичних колекцій та від-
критих ігрових сесій і розпочати розробку но-
вого покоління ігрових колекцій та послуг 
просто зараз. Бібліотеки мають можливість бу-
ти активним учасником на ранніх етапах роз-
витку кампусу нового покоління ігрових тех-
нологій, навчання та методології занять» [33].

Проте, незважаючи на потенціал ігрових 
технологій в організації управління знання-
ми, їх використання в бібліотечно-інформа-
ційній діяльності вітчизняних інституцій по-
ки що не набуло системного характеру та 
практично не стосується наукових досліджень.

В Україні приклади успішної організації 
ігор в бібліотеці демонструють Науково-тех ніч-
на бібліотека ім. Г. І. Денисенка Національно-
го технічного університету України «Київсь кий 
політехнічний інститут імені Ігоря Сікорсь-
кого», Наукова бібліотека Національного уні-
верситету «Києво-Могилянська академія», Нау-
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кова бібліотека Львівського національного 
уні верситету імені Івана Франка, Науково-тех-
нічна бібліотека Національного університету 
«Львівськa політехніка», бібліотека Харківсь-
кого національного технічного університету 
сільського господарства імені Петра Василен-
ка, Одеська обласна універсальна наукова 
біб ліотека ім. М.С. Грушевського, Чернігівськa 
обласнa універсальнa науковa бібліотекa іме-
ні В.Г. Короленка, Закарпатська обласна уні-
версальна наукова бібліотека ім. Ф. Потуш-
няка, Центральна бібліотечна система м. Ка-
м’янське та інші.

Так, Наукова бібліотека Національного уні-
верситету «Києво-Могилянська академія» ви-
користовує ігри у сприянні навчанню інозем-
ної (англійської) мови, зокрема в Американ-
ській бібліотеці ім. В. Китастого зібрано ко-
лекцію настільних ігор, серед яких Monopoly, 
Wonders, Boggle, Forbidden Island тощо. Під час 
гри її учасники не лише розважаються й взає-
модіють, але й вдосконалюють свої знання 
слів та навички живого спілкування інозем-
ною мовою.

Поряд з настільними іграми в бібліотеках 
влаштовують брейн-ринги, організовують ді-
лові й рольові ігри, бібліоквести тощо. Так, у 
Науково-технічній бібліотеці Національного 
університету «Львівська політехніка» у 2016 
році відбулася рольова гра «Leopolis 1527 | Від-
родження легенди», під час якої учасники за-
нурилися в атмосферу 1527 року та спробува-
ли свої сили у відродженні Львова.

У Науковій бібліотеці Львівського націо-
нального університету імені Івана Франка з 
ініціативи Молодіжного об’єднання «Граніт» 
та за підтримки департаменту гуманітарної по-
літики Львівської міської ради 2 квітня 2016 
року відбулася щорічна симуляційна гра «Но-
ва Країна» (в рамках другого етапу проекту ін-
новаційної освіти «Країна змін»).

Сценарій гри передбачав змодельовану си-
туацію в країні після революції Гідності та по-
чатку війни на сході України. Завданням учас-
ників гри було зорієнтуватися у державних 

процесах та знайти оптимальну модель функ-
ціонування та розвитку подій в «країні У». Ме-
тодологічною базою проекту «Країна змін» 
частково є розробки аспірантів українських 
вишів, враховуючи закордонний досвід подіб-
них програм. Тож ця освітня рольова гра дала 
можливість студентській молоді відчути себе 
в ролі політиків, створити свій бізнес або ви-
пробувати себе на посаді топ-менеджера [37].

У Науково-технічній бібліотеці ім. Г.І. Де-
нисенка Національного технічного універси-
тету України «Київський політехнічний інс-
титут імені Ігоря Сікорського» у 2018 р. було 
проведено бізнес-гру «Тайм-менеджмент або 
як все встигнути». Для організації гри було за-
прошено бізнес-тренера, сертифікованого Єв-
ропейською федерацією коучинга (ECF) ор-
ганізаційного бізнес-коуча Н. Дзюбу, яка в 
атмосфері гри ознайомила присутніх зі стра-
тегічним і тактичним плануванням, поняттям 
тайм-інвестицій, особливостями сприйняття 
часу людьми з різними психотипами. Учас-
ники гри переосмислили феномен часу і дис-
тантне навантаження, розглянули на прикла-
дах різні методи планування, продумали ефек-
тивний регламент дня [38].  

Подібну ділову гру «Тайм-менеджмент — 
ефективна організація та використання часу» 
раніше, у 2016 р., було організовано в Одесь-
кій обласній універсальній науковій бібліо-
теці ім. М.С. Грушевського.

Цікавим виявилося використання ігрових 
технологій в рамках феєрії «Бібліоніч у колі 
літературних героїв», яку було проведено у 
2017 р. Чернігівською обласною універсаль-
ною науковою бібліотекою імені В.Г. Коро-
ленка. У відділі основного збереження на гос-
тей чекали «Книжкові скарби підземелля»: 
ін телектуальний квест, «зустрічі» з Роксола-
ною, місцевим привидом та іншими літера-
турними героями.

Учасники детективної гри «To be, or not to 
be, або Залишитися живими…» у відділі доку-
ментів іноземними мовами, перевтілившись у 
героїв заплутаної історії, спробували знайти 
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злочинця серед п’ятьох «підозрюваних» у 
«вбивстві» власника виноробної ферми [39].

У Закарпатській обласній універсальній 
науковій бібліотеці ім. Ф. Потушняка в квітні 
2018 р. відбулася ділова гра «Життєвий капі-
тал», суть якої полягала в формуванні нави -
чок раціонального використання власних гро-
шей. Учасники гри отримали можливість по-
бачити, як нераціональні витрати в перспек-
ти ві можуть відбиватися на успішності їхнього 
май бутнього. Ця гра — розроблений з ураху-
ванням реалій фінансовий тренажер, який вра -
ховує реальні фінансові механізми й інстру-
менти, а змодельовані життєві ситуації збага-
чують життєвий досвід учасників і допомага-
ють навчитися у подальшому ухвалювати вір-
ні рішення [40].

У контексті проведення реформи децентра-
лізації влади привертає увагу організований у 
червні 2018 р. однією з бібліотек Центральної 
бібліотечної системи м. Кам’янське тиждень 
настільних ігор. Зокрема, за сприяння коорди-
натора Фонду соціальних інвестицій у Кам’ян-
ському Г. Філімонової відбулися економічні 
іг ри «Каркасон» та «Світ громад» [41]. Як ідеть-
ся у повідомленні про захід, до команди грав-
ців «Світ громад» долучився депутат міської 
ради О. Донець [41]. У ході гри кожен учасник 
зміг побувати мером, який своїми рішеннями, 
роботою під час сесій за обраним сценарієм 
намагався зробити свою громаду заможною та 
щасливою. Окрім ролі мера, учасники могли 
виступити в амплуа пенсіонера, безробітного 
або підприємця. Гра сприяла розумінню су-
спільних потреб, джерел надходження коштів і 
визначенню пріоритетів їхнього використання.

Поширення в бібліотеках України практи-
ки використання ігрових технологій потре-
бує визначення теоретико-методологічних 
засад організації ігрового бібліотечно-інфор-
маційного середовища — середовища інтен-
сивної комунікації. 

Ключовими компонентами цього середови-
ща є сукупність ігор, які пропонуються біб-
ліотекою (ігротека), реальний і віртуальний 

ігрові бібліотечні простори, користувачі й біб-
ліотечні працівники: ігровий менеджер і кура-
тор ігор.

Ігри в бібліотеці можуть організовуватися 
спонтанно, а можуть набувати систематично-
го характеру, утім в обох випадках бібліотека 
організовує ігровий простір, додає грі систем-
ності, створює умови для її ефективності. Для 
функціонування ігрового бібліотечно-інфор-
маційного середовища необхідним є виділен-
ня певного простору, як мінімум того, де збері-
гатимуться ігри і де користувач матиме до них 
доступ. Залежно від можливостей кожної кон-
кретної бібліотеки, це може бути як окреме 
приміщення з поділом на зони, так і кілька по-
лиць. У випадку, якщо проведення ігор в біб-
ліотеці не має систематичного характеру та від-
бувається спорадично, на час проведення гри 
ігровий простір може поширюватися на різні 
бібліотечні приміщення і охоплювати майже 
всю бібліотеку. Водночас незмінною залиша-
ється вимога доступності цього простору для 
користувача. Створення віртуального ігрово-
го бібліотечно-інформаційного простору ви-
магає спеціального програмно-технологічного 
забезпечення і технічного оснащення. За прик-
ладом платформи Zooniverse, он-лайнові ігри 
бібліотеки можуть мати одну точку доступу і 
розміщуватись на одному порталі. Розширен-
ню ігрового простору бібліотеки сприятиме 
складання переліків або путівників доступних 
для користувачів он-лайн-ігор, підготовка ві-
део- та аналітичних оглядів таких ігор й озна-
йомлення з ними користувачів.

Необхідним компонентом ігрового біб ліо-
течно-інформаційного середовища є також 
сфор мована бібліотекою колекція ігор — ігро-
тека, що охоплює як віртуальні, так і реальні 
ігри. Кожен тип ігор, в свою чергу, поділяється 
на види — настільні, інтелектуальні, тренінго-
ві, ділові, рольові, бібліоквести тощо. При цьо-
му бажано, щоб останні розрізнялися не лише 
за типами або видами, а й за рівнем — від про-
стих до складних, за кількістю учасників — від 
одного до команди або кількох команд.
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Формування такої ігротеки може відбувати-
ся з різних джерел: це може бути грантова під-
тримка, пожертвування старих ігор від корис-
тувачів і бібліотечних працівників, виділен ня 
коштів з бюджетного фінансування бібліоте-
ки як на поповнення фонду, так і на розробку 
нових ігор самими бібліотечними працівника-
ми разом з партнерами або волонтерами. Зок-
рема, якщо ідеться про бібліотеку закладу ви-
щої освіти або академічної установи, нові ігри 
можуть розроблятися разом із зацікавленими 
науковими працівниками, викладачами й сту-
дентами в рамках актуальних наукових про-
ектів і орієнтуватися на потреби їх досліджень 
чи навчання. Такі ігри від початку матимуть 
вузьке призначення поглиблення знань і на-
вичок в певній галузі чи з певної дисципліни. 
Наприклад, для низки університетських біб-
ліотек ефективними для формування інфор-
маційної грамотності й культури академічної 
доброчесності виявилися он-лайн-турніри і 
гра переслідування гоблінів-плагіаторів (Pla-
giar ism: Goblin Threat Plagiarism Game) [42], які 
захоплюють університетський кампус. Гравець 
має знайти та ліквідувати їх, даючи правильні 
відповіді на запитання.

Дослідники з Університету Флориди під-
креслили зацікавленість академічних закладів 
у створенні ігрових проектів, призначених для 
студентів, які б передбачали документальні 
дослідження в бібліотеці в реальному просто-
рі. Подібні ігри було створено у Франції на 
початку 2000-х рр. Ігри на кшталт LARP (Live-
Action Role Playing) передбачають сюжет у вір-
туальному середовищі, де учасник обирає пев-
ну роль, але має справу з реальним місцем по-
дії та конкретними цілями. Гравцям доводиться 
розбиратися в електронних ресурсах і друко-
ваній документації, порівнювати результати 
для того, щоб виявити підказки, проводити по-
шук, щоб розгадати таємницю. Деякі з таких 
ініціатив були відзначені й отримали винаго-
роду [43].

Найпростіші приклади завдань гри, орієн-
тованої на формування інформаційної грамот-

ності, — це пошук книги у вільному доступі, 
визначення поняття або слова за значенням, 
пошук значення слова або поняття в словнику, 
уточнення бібліографічних даних, складання 
рекомендаційного міні-списку, пошук певної 
інформації в книзі.

Наявні в бібліотечній колекції ігри повинні 
супроводжуватися інструктивними матеріала-
ми, необхідним обладнанням (панелями, кон-
солями тощо), бути описаними й каталогізо-
ваними, що сприятиме забезпеченню їх пошу-
ку й доступу до них користувачів. У випадку 
неможливості придбати потрібну гру варто 
роз глянути варіант її оренди.

Враховуючи поширення ігрових практик в 
бібліотечних закладах, постає питання їх ор-
ганізації, для чого окремі дослідники пропо-
нують впровадження посад ігрового менедже-
ра й куратора ігор. Ігровий менеджер вирішує 
організаційні питання, займається пошуком 
партнерів, відповідає за підготовку необхідно-
го програмно-технологічного забезпечення. Са-
ме він з’ясовує перелік ігор, в яких найбільш 
зацікавлені користувачі чи потенційні партне-
ри, він є контактною особою в процесі перего-
ворів під час організації або розробки певної 
гри. Куратор ігор — це людина, яка може нада-
ти допомогу під час самої гри, допоможе розі-
братися з інструкцією або виступити модера-
тором. Якщо бібліотека не має можливості 
ввести в штат відповідні посади, в організації 
та проведенні ігор можуть допомагати запро-
шені бізнес-тренери й волонтери.

Отже, ігри володіють потужним когнітив-
ним потенціалом, а їх використання виправ-
дало себе в освітній практиці й наукових до-
слідженнях. З огляду на це, доцільним є більш 
широке впровадження ігрових технологій як 
інноваційного інструменту управління знан-
нями в діяльність бібліотечних інституцій, 
зокрема академічних бібліотек і наукових біб-
ліотек закладів вищої освіти, формування в 
бібліотеках ігрового бібліотечно-інфор мацій-
ного середовища. В рамках проведення гри на-
укова бібліотека відіграє роль посередника ко-
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мунікації між науково-дослідною установою і 
студентською громадою закладу вищої освіти, 
надаючи точку доступу до гри або створюючи 
ігровий простір. Сьогодні в низці вітчизняних 
бібліотек періодично відбувається організація 
ігор різноманітного спрямування та тематики, 
проте такі випадки на разі не набули систем-
ності, ігри, які проводяться в бібліотеках, не 
стосуються наукових досліджень, тож потен-

ціал гри як інноваційної технології управлін-
ня знаннями використовується бібліотеками не 
повною мірою. Актуальними завданнями є роз-
робка стратегій використання ігрових техно-
логій в бібліотеках, налагодження партнерсь-
ких зв’язків між бібліотеками і науково-до слід-
ними установами, формування бібліотечних 
іг рових колекцій, а також підготовка відпо в ід-
них кадрів.
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GAMES TECHNOLOGY AS INNOVATIVE TOOL 
FOR FORMING A LIBRARY AND INFORMATION ENVIRONMENT 

OF KNOWLEDGE MANAGEMENT 

Introduction. The need to increase the efficiency of using available information and knowledge, creating conditions for 
the production of new knowledge and sharing this new knowledge makes studying the cognitive potential of game technolo-
gies very relevant.

Problem Statement. The fulfillment of game potential as innovative technology for the formation of a library and in-
formation knowledge management environment.

Purpose. To substantiate the necessity to introduce game technologies into the library practice in order to ensure an 
effective involvement of libraries in knowledge management; to develop theoretical and methodological approaches to orga-
nizing a game library and information environment.

Materials and Methods. The reference database of the research is library websites, thematic resources (International 
Games Week American Library Association portal and Zooniverse game platform), specialized literature: publications dea-
ling with involvement of libraries in knowledge management processes, which highlight the experience of applying game 
technologies to education, research, and libraries. The systemic, functional, observation, hypothesis methods in combination 
with the social communication method have been used.

Results. The expediency of introducing game technologies as innovative knowledge management tool into the library 
practice within the framework of implementing the social role of libraries in preserving, cumulating, organizing, and sprea-
ding knowledge has been substantiated; the cognitive potential of game technologies has been shown; theoretical and meth-
odological principles of introducing game technologies into the library practice have been offered; examples of effective use 
of gaming technology by domestic and foreign libraries have been highlighted.

Conclusions. A favorable effect of using the game cognitive potential in educational practice and scholarly research has 
resulted in the need to develop strategies for introducing game technologies as innovative knowledge management tool into 
the activities of library institutions. 

Keywords : game technologies, knowledge management, library, and game library and information environment.
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ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ КАК ИННОВАЦИОННЫЙ ИНСТРУМЕНТ 
ФОРМИРОВАНИЯ БИБЛИОТЕЧНО-ИНФОРМАЦИОННОЙ 

СРЕДЫ УПРАВЛЕНИЯ ЗНАНИЯМИ

Введение. Необходимость повышения эффективности использования имеющихся информации и знаний, со-
здания условий для выработки новых знаний и обмена ими актуализируют изучение когнитивного потенциала игро-
вых технологий.

Проблематика. Раскрытие потенциала игры как инновационной технологии формирования библиотечно-ин-
формационной среды управления знаниями в деятельности библиотек.

Цель. Обоснование необходимости внедрения в библиотечную практику игровых технологий с целью обеспече-
ния эффективного участия библиотек в управлении знаниями, разработка теоретико-методологических подходов к 
организации игровой библиотечно-информационной среды.

Материалы и методы. Аналитический обзор веб-сайтов библиотек, тематических ресурсов (портал Американс-
кой библиотечной ассоциации International Games Week и игровая платформа Zooniverse), профессиональных публи-
каций, посвященных раскрытию участия библиотек в процессах управления знаниями, опыта использования игро-
вых технологий в образовании и науке, внедрению этого опыта в библиотечной деятельности. Использованы систем-
ный, функциональный методы, методы наблюдения, гипотезы в сочетании с социально-комуникационным методом.
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Результаты. Показана целесообразность внедрения в библиотечную практику игровых технологий как инно-
вационного инструмента управления знаниями в рамках реализации социального назначения библиотек по сохра-
нению, кумуляции, организации и трансляции знаний, раскрыт когнитивный потенциал игровых технологий, разра-
ботаны теоретико-методологические основы внедрения игровых технологий в библиотечную практику, освещены 
примеры эффективного использование отечественными и зарубежными библиотеками игровых технологий на сов-
ременном этапе.

Выводы. Положительный эффект использования когнитивного потенциала игр в образовательной практике и 
научных исследованиях актуализирует разработку стратегий внедрения игровых технологий как инновационного 
инструмента управления знаниями в деятельность библиотечных учреждений. 

Ключевые слова: игровые технологии, управление знаниями, библиотека, игровая библиотечно-инфор ма-
ционная среда.


