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Sazetak: Cilj ovog rada je istraziti digitalne alate i igrifikacije (engl. gamification) u radu
Skolskih knjizni¢ara, s posebnim naglaskom na platforme Google Arts & Culture i
Experiments with Google. Istrazivanje se temelji na mini anketi provedenoj medu Skolskim
knjiznicarima Viroviticko-podravske zupanije te radionici o primjeni kreativnih digitalnih
alata u knjizni¢nim aktivnostima. Poseban naglasak stavlja se na analizu moguénosti
koriStenja spomenutih digitalnih alata u knjiznicnim programima, uzimajuci u obzir i
potencijal suradnje s nastavnicima radi dodatnog obogadivanja nastavnog procesa te
igrifikacije u radu skolskih knjiznicara. Rad se bavi analizom razine informiranosti knjiznicara,
njihovih iskustava i stavova o koristenju digitalnih alata i igrificiranih metoda u kontekstu
razvoja kreativnosti, digitalnih kompetencija i interaktivnog ucenja.

Kljucne rijeci: digitalni alati, digitalna pismenost, igrifikacija, Google Arts & Culture, Skolske
knjiznice

@ Novi uvez God. XXIII, br. 43, lipanj 2025., str. 96-114
96


mailto:josip.strija@skole.hr
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.hr

podravske Zupanije na primjeru platformi Google Arts & Culture i Experiments with Google

Abstract: The aim of this paper is to explore the use of digital tools and gamification in the
work of school librarians, with a particular focus on the platforms Google Arts & Culture and
Experiments with Google. The research is based on a mini survey conducted among school
librarians in the Virovitica-Podravina County, as well as a workshop on the application of
creative digital tools in library activities. Special attention is given to the analysis of the
possibilities for using the mentioned digital tools in library programs, taking into account
the potential for collaboration with teachers to further enrich the educational process, as
well as the role of gamification in the work of school librarians. The paper analyzes the level
of librarians' awareness, their experiences, and attitudes regarding the use of digital tools
and gamified methods in the context of fostering creativity, digital competencies, and

interactive learning.

Keywords: digital literacy, digital tools, gamification, Google Arts & Culture, school libraries

1. Uvod

Digitalne platforme poput Google Arts & Culture i Experiments with Google pruzaju brojne
mogucnosti za koristenje digitalnih alata u obrazovanju i umjetnosti. U ovom radu naglasak
je na radu Skolskih knjizni¢ara i potencijalu koriStenja navedenih alata u knjiznicnim
programima i aktivnostima. Digitalni alati mogu se u Skolskim knjiznicama koristiti za razvoj
digitalne i informacijske pismenosti, kreativhog izrazavanja te kao alat za suradnicke
projekte s nastavnicima. Spomenute platforme nude Sirok raspon interaktivnih i inovativnih
rjeSenja koja mogu unaprijediti proces ucenja i kreativno izrazavanje. Prema istraZivanju
(Saleh, 2023), koristenje Google Meet platforme za online nastavu umjetnickih i dizajnerskih
predmeta na Sveucilistu Teknologi MARA u Maleziji pokazalo je odredene probleme sa
zadovoljstvom studenata, prilagodbom na tehnoloske pristupe, procesima u ateljeima i
nedostatkom fokusa. Stoga postoji potreba za daljnjim istrazivanjem relevantnosti Google
Meeta u kontekstu pedagoskih pristupa u umjetnickom obrazovanju kako bi se postiglo
okruzenje cjelozivotnog ucenja u skladu s ciljevima Obrazovanja 4.0. S druge strane,
istrazivanje Dubreuil et al. (2022) predstavlja Artanu, interaktivhu aplikaciju koja koristi
tehnologiju virtualne stvarnosti za istrazivanje anamorfoza na inovativan nacin. Ova
aplikacija, razvijena za |EEE VR 3DUI natjecanje, omogucuje korisnicima upoznavanje s
povijescu anamorfoza i interaktivno dozivljavanje. Takvi primjeri pokazuju potencijal
digitalnih alata za kreativno izrazavanje i istrazivanje umjetnosti.

Nadalje, istraZivanje Peng (2024) istice koncept ,pametnih izloZbi slika” koje koriste Internet
of Things (IoT) tehnologiju za stvaranje interaktivnih umjetnickih prostora. Ovaj pristup
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integrira umjetnost i tehnologiju, pruzajuci posjetiteljima personalizirano i interaktivno
iskustvo. Sli¢ni primjeri upotrebe digitalnih alata u umjetnosti mogu se pronadi i u
istrazivanjima Wang (2024) i (Huang, 2023).

Kada je rijeC o korisStenju Google alata u radu skolskih knjiznica, vazno je istaknuti njihovu
ulogu u podrsci nastavnim i izvannastavnim aktivnostima te razvoju digitalnih i
informacijskih vjestina ucenika. Istrazivanje Pavic i sur. (2022) pokazuje da su medu najcesée
koriStenim Google alatima u obrazovnom kontekstu YouTube, Gmail, Google Translate,
Google Maps i Google Drive. lako su u fokusu tog istrazivanja bili studenti i nastavnici, nalazi
se mogu interpretirati i u kontekstu skolskih knjiznica koje sve ces$ée preuzimaju ulogu
posrednika u digitalnoj pismenosti. Takoder, brojna istrazivanja (Salam, 2020; Shahidan et
al., 2022; Aldossary, 2022; Heggart i Yoo, 2018) ukazuju na potencijal alata poput Google
Classrooma i Google Docsa za poticanje suradnje, motivacije i interakcije — $to su elementi
koji se mogu kreativno prenijeti i u knjiznicne programe, osobito one koji ukljucuju
projektni rad, izvannastavne aktivnosti i medupredmetnu suradnju. S druge strane,
koristenje specijaliziranih digitalnih platformi kao Sto su Google Arts & Culture i Experiments
with Google u Skolskim knjiznicama otvara moguénosti za inovativne pristupe interpretaciji
kulturne bastine, vizualne umjetnosti i znanstvenih sadrzaja. No, kako upozorava Alves
(2022), pritom je vazno kriticki promisljati o aspektima privatizacije i komercijalizacije
kulturne bastine kroz digitalne alate te o ulozi Skolskih knjiznica kao Cuvarica kulturnog
pamcenja i promicateljica demokrati¢nog pristupa znanju.

U skolskim knjiznicama alati Google Drive, Google Docs i Google Presentation koriste se u
svakodnevnoj edukaciji ucenika — bilo kroz radionice informacijske pismenosti, zajednicke
projekte, digitalno pripovijedanje ili vodenje ucenickih istrazivackih radova. Platforme
Google Arts & Culture i Experiments with Google dodatno prosiruju mogucnosti knjiznicara
za oblikovanje interaktivnih i vizualno atraktivnih aktivnosti koje povezuju umjetnost,
znanost i tehnologiju, potiCu¢i znatizelju i kreativnost kod ucenika. Njihova primjena
omogucuje knjiznicama da djeluju kao inovativni obrazovni centri koji povezuju razliita
podrucja znanja i razvijaju klju¢ne kompetencije ucenika.

2. Platforme Google Arts & Culture i Experiments with Google

Platforme Google Arts & Culture i Experiments with Google predstavljaju inovativne digitalne
resurse koji mogu znacCajno obogatiti rad Skolskih knjiznica. lako dolaze iz istog
tehnoloskog okruzenja, usmjerene su na razlicite aspekte ucenja: Google Arts & Culture
omogucuje pristup digitaliziranim umjetni¢kim djelima, muzejima i kulturnim institucijama,
dok Experiments with Google nudi interaktivne alate koji poticu kreativnost i istrazivacko

@ Novi uvez God. XXIII, br. 43, lipanj 2025., str. 96-114
98



podravske Zupanije na primjeru platformi Google Arts & Culture i Experiments with Google

ucenje kroz tehnologiju.

U skolskim knjiznicama Google Arts & Culture koristi se za organizaciju virtualnih izloZbi,
radionice kulturne pismenosti i kao dodatak nastavnim temama iz povijesti i umjetnosti.
Ucenici mogu samostalno ili vodeno istrazivati svjetsku kulturnu bastinu, stvarati vlastite
prezentacije i povezivati umjetnicka djela s drugim nastavnim sadrzajima. Platforma takoder
uklju¢uje edukativne alate poput kvizova i vodica koji mogu posluziti u knjiznicnim
aktivnostima.

S druge strane, Experiments with Google nudi niz digitalnih eksperimenata koji se mogu
iskoristiti za razvoj tehnickih i digitalnih vjestina, ukljucujuci kreativne radionice u knjiznici
koje povezuju programiranje, glazbu i vizualnu umjetnost. Eksperimenti poput AutoDraw,
Quick, Draw! i Art Palette pogodni su za rad s ucenicima jer poticu brzo razmisljanje,

opazanje i digitalno izrazavanje.

Zajednickom primjenom ovih alata Skolski knjiznicari mogu razvijati interdisciplinarne
programe koji povezuju umjetnost, kulturu i tehnologiju, uz poseban naglasak na jacanje
informacijske i digitalne pismenosti. U suradnji s nastavnicima knjiznice tako postaju

prostori aktivnog ucenja i kreativnog izrazavanja.

3. Igrifikacija u skolskim knjiznicama i primjena platformi Google Arts & Culture i
Experiments with Google

Igrifikacija podrazumijeva koriStenje elemenata igara — poput bodova, znacki, ljestvica
poretka i izazova u neigrificiranim kontekstima kao Sto su obrazovanje i knjiznicne
aktivnosti (Borges et al., 2014). U skolskim knjiznicama igrifikacija se primjenjuje kao
inovativna strategija kojom se poti¢e angazman ucenika, razvijaju informacijske i digitalne
vjestine te jaCa motivacija za koriStenje knjizni¢nih usluga (Adewojo i Adefila, 2025; Walsh,
2014). Buduci da knjiznice predstavljaju prostor neformalnog ucenja, posebno su pogodne
za kreativnu primjenu igrificiranih aktivnosti koje ucenicima omogucuju aktivno, samostalno

i istrazivacko ucenje.

Brojna istrazivanja potvrduju pozitivne ucinke igrifikacije na motivaciju, sudjelovanje i ucenje
ucenika (Puspitasari, 2023; Alshammari, 2020; Gaalen et al., 2020). Elementi poput
natjecanja, povratnih informacija i osjecaja postignuca poticu intrinzicnu motivaciju i
omogucuju ucenicima jasne ciljeve i napredovanje (Romero-Rodriguez et al., 2019;
Suwandani, 2024). U kontekstu skolskih knjiznica to moze znaciti veci interes za koristenje
resursa, sudjelovanje u programima i razvoj trajne Citateljske i informacijske pismenosti.

S druge strane, istrazivanja upozoravaju i na potencijalne rizike. Ljestvice poretka mogu
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izazvati negativne socijalne usporedbe i demotivaciju kod ucenika koji nisu medu
najboljima (Marti-Parrefio et al, 2016). Takoder, prekomjerna uporaba igrificiranih
elemenata moze dovesti do zasi¢enja, dok nedovoljno definirani ishodi ucenja otezavaju
evaluaciju ucenickih postignuca (Hope et al,, 2022). Stoga je za Skolsku knjiznicu klju¢no
pazljivo planirati i balansirati igrificirane aktivnosti, uzimajuc¢i u obzir raznolikost ucenika i
njihovih potreba.

U mnogim se skolskim knjiznicama igrifikacija uspjesno koristi za olak$avanje orijentacije,
razvoj istrazivackih vjestina i upoznavanje knjizni¢nih resursa. Konkretne aktivnosti ukljucuju
knjiznicne izazove, orijentacijske igre za ucenike prvih razreda, digitalne kvizove i potragu za
blagom povezanom s kurikulom (Leenaraj et al., 2021; Reed i Miller, 2020; Sureephong et
al, 2024). Mobilne aplikacije i platforme takoder omogucuju ucenicima interaktivho

upoznavanje s uslugama knjiznice.

Uvodenje bodovnih sustava i izazova vezanih uz pretrazivanje kataloga, pronalazenje izvora
i pravilno citiranje, pokazalo se ucinkovitima u poducavanju informacijskih vjestina
(Adewojo i Adefila, 2025; Walsh, 2014). Korisnici Cesto pozitivno reagiraju na takve

Miller, 2020).

Platforma Google Arts & Culture nudi brojne mogucnosti za igrificirani pristup u skolskim
knjiznicama. Knjiznic¢ari mogu organizirati virtualne ture muzeja kao temelj za lov na blago,
gdje ucenici prikupljaju bodove rjesavajuci zadatke vezane uz umjetnic¢ka djela i povijesne
kontekste. KoriStenje kvizova temeljenih na informacijama iz digitalnih zbirki dodatno
poti¢e znatizelju, timski rad i natjecateljski duh. Ucenici mogu u knjiznicnom kontekstu
kreirati vlastite virtualne izloZzbe, preuzimajuéi uloge kustosa, povjesnicara ili umjetnika.
Takvi projekti poticu interdisciplinarni pristup ucenju i razvijaju kreativne vjestine. Alati Art
Palette ili Color Explorer omogucuju izradu vizualnih radova kroz igru bojama i
prepoznavanje stilova, a mogu se integrirati u tematske knjiznicne aktivnosti povezane s

likovnom umjetnoscu ili kulturnom bastinom.

Uvodenje digitalnih znacki kao oblika priznanja (npr. za uspjesno istrazenu zbirku, to¢no
rijeSene zadatke ili sudjelovanje u projektu) dodatno povecava motivaciju i potice ucenike
na kontinuirano ukljucivanje u aktivnosti knjiznice. U svemu navedenom knjiznicar ima

kljucnu ulogu kao vodi¢, mentor i kreator poticajnog digitalnog okruzenja za ucenje.

4. Pristup istrazivanju i metode

Cilj istrazivanja bio je ispitati razinu informiranosti, iskustava i stavova skolskih knjiznicara
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Viroviticko-podravske Zupanije o koristenju digitalnih alata dostupnih na platformama
Google Arts & Culture i Experiments with Google, s naglaskom na njihovu primjenu u
kreativnim i obrazovnim aktivnostima unutar skolskih knjiznica sa svrhom identificiranja
potencijalnih prednosti i izazova u koristenju navedenih digitalnih alata u knjiznicnom radu
te prikupljanja uvida koji mogu posluziti kao temelj za buduée edukacije i osmisljavanje
igrificiranih aktivnosti u skolskim knjiznicama. Istrazivanje je provedeno u obliku kratke
ankete koja se sastojala od dvanaest pitanja. Anketa je ukljucivala kombinaciju zatvorenih i
otvorenih pitanja usmjerenih na prethodno znanje, iskustvo i percepciju knjiznicara o
upotrebi digitalnih alata u kontekstu kreativnog izrazavanja, interaktivnog ucenja i
inovativnih obrazovnih pristupa.

Istrazivanje je provedeno 16. prosinca 2024. godine, tijekom radionice pod nazivom Google
Arts & Culture i Experiments with Google: Kreativne igre za obrazovanje i inspiraciju, odrzane
u virtualnoj sobi Zupanijskoga stru¢nog vije¢a $kolskih knjizni¢ara Viroviticko-podravske
Zupanije, na drugom stru¢nom skupu Skolskih knjiznicara Viroviticko-podravske zupanije
pod nazivom Digitalni alati ( Zivotne vjestine: nova lica obrazovanja.

Istrazivanje je bilo usmjereno na sljedeca istrazivacka pitanja:

1. U kojoj su mjeri Skolski knjiznicari upoznati s platformama Google Arts & Culture i
Experiments with Google?

2. U kojoj se mjeri ovi alati koriste u svakodnevnoj knjizni¢noj praksi?

3. Kakvi su stavovi knjizni¢cara prema koristenju digitalnih igara u obrazovanju i
knjizni¢nim aktivnostima?

4.  Koliko se knjiznicari osje¢aju kompetentnima za primjenu ovih alata u svrhu
igrificiranih obrazovnih aktivnosti?

5.  Postoje li konkretne prepreke koje ogranicavaju njihovu Siru primjenu?

U istrazivanju je sudjelovalo 28 Skolskih knjiznicara iz osnovnih i srednjih Skola Viroviticko-
podravske zupanije koji su aktivho sudjelovali na strucnoj radionici. Uzorak Cine knjiznicari
razlicitih razina iskustva i poznavanja digitalnih alata, Sto je omogucilo raznolike uvide i
interpretacije rezultata.

5. Rezultati istrazivanja

Vecina ispitanika, njih 22 od ukupno 28 (87,5 %), izjavila je da nije upoznata s platformama
Google Arts & Culture i Experiments with Google, dok niti jedan ispitanik ne koristi navedene
alate u svom knjiznicnom radu (slika 1 i slika 2). Ovi rezultati upucuju na nisku razinu
informiranosti o konkretnim digitalnim platformama koje nude potencijal za razvoj
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kreativnih i obrazovnih aktivnosti u Skolskim knjiznicama.

Takvi nalazi mogu ukazivati na nedovoljnu dostupnost strucnih edukacija usmjerenih
upravo na primjenu digitalnih alata u knjiznicnom kontekstu. Mogudéi razlozi ukljucuju
nedostatak tehnicke opreme, ograni¢eno vrijeme za stru¢no usavrsavanje ili Cinjenicu da
ovakvi sadrzaji jo$ nisu dovoljno zastupljeni u formalnim programima profesionalnog

razvoja knjiznicara.

S obzirom na to, preporucuje se osmisljavanje specifi¢cnih radionica ili mreznih edukacija
koje bi Skolskim knjizni¢arima omogudile upoznavanje s platformama Google Arts & Culture
i Experiments with Google kroz konkretne primjere primjene. Takva edukacija mogla bi
ukljucivati prikaze uspjesnih praksi, izradu jednostavnih aktivnosti za ucenike (poput
kvizova, virtualnih izlozbi ili tematskih digitalnih izazova), kao i suradnicki rad u manjim
timovima knjiznicara. Time bi se podrzala postupna integracija ovih alata u knjizni¢ne

programe, u skladu s njihovim mogucnostima, interesima ucenika i nastavnim sadrzajima

Skole.
Jeste li upoznati s platformom Google Arts & Culture?
@ Da, dobro je poznajem i koristim je.
@ Da, ¢uolla sam za nju, ali je ne koristim.
Ne, nisam upoznat/a s njom.
Slika 1. Odgovori na pitanje ,Jeste li upoznati s platformom Google Arts & Culture?”
Jeste li upoznati s platformom Experiments with Google?
@ Da, dobro je poznajem i koristim je.
@ Da, ¢uolla sam za nju, ali je ne koristim.
Ne, nisam upoznat/a s njom.
Slika 2. Odgovori na pitanje ,Jeste li upoznati s platformom Experiments with Google?”
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Od ukupno 28 ispitanih knjiznicara, 21 (75 %) knjiznicar izjavio je da povremeno ili redovito
koristi digitalne alate u radu s ucenicima, dok ih 7 (25 %) razmatra mogucnost njihove
buduce primjene (slika 3). Ovi rezultati ukazuju na to da vecina ispitanika vec koristi
digitalne alate u odredenoj mjeri, Sto moze biti pokazatelj postupne integracije tehnologije

u knjizni¢ne aktivnosti.

Ipak, Cinjenica da se Cetvrtina ispitanika tek nalazi u fazi razmatranja moze upucivati na
razlike u razini digitalne kompetencije, dostupnosti opreme ili jasnoce u vezi s ciljevima
takve primjene. Umjesto univerzalnog pristupa dodatnim edukacijama, preporucuje se
detaljnije ispitivanje konkretnih prepreka — primjerice kroz fokus grupe, savjetovanja ili
krace evaluacije — kako bi se odredilo $to bi za pojedine knjiznicare predstavljalo stvarnu
podrsku u daljnjoj primjeni digitalnih alata. Takav pristup omogudio bi u vecoj mjeri ciljano
oblikovanje buducih aktivnosti profesionalnog razvoja i izbjegavanje generickih rjesenja.

Koristite li digitalne alate i igre u svom radu s u¢enicima ili korisnicima knjiznice?

@ Da, redovito.
@ Da, povremeno.

Ne, ali razmatram moguc¢nost koristenja.
@ Ne, ne koristim takve alate.

Slika 3. Odgovori na pitanje ,Koristite li digitalne alate i igre u svom radu s ucenicima ili korisnicima knjiznice?”

Prepreke za primjenu digitalnih alata u radu skolskih knjiznicara obuhvacaju niz cimbenika
(slika 4). Najces¢e spominjana prepreka je nedovoljna tehnicka opremljenost — nju je navelo
17 od 28 ispitanika (62,5 %). Ovaj rezultat ukazuje na ograniCene tehnicke uvjete u
pojedinim skolskim knjiznicama, pri ¢emu se knjizniCari suocavaju s neadekvatnim brojem
uredaja, slabom internetskom vezom ili nedostatkom prostora opremljenog za digitalni rad.
Takvo stanje otezava svakodnevnu primjenu digitalnih alata, ukljucujuci platforme kao sto
su Google Arts & Culture i Experiments with Google.

Cetrnaest ispitanika (50 %) istaknulo je nedostatak edukacije i kompetencija za koristenje
digitalnih alata u igrificiranom kontekstu. Umjesto opceg zakljucka o potrebi za edukacijom,
ovaj podatak upucuje na to da bi ciljane radionice — usmjerene na konkretne alate i
knjiznicnu praksu — mogle biti korisniji pristup. Takve edukacije mogle bi, primjerice,
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prikazivati gotove aktivnosti, scenarije ili demonstracije integracije digitalnih igara u
knjiznicne sadrzaje.

Deset ispitanika (37,5 %) ukazalo je na nedostatak vremena za pripremu aktivnosti, sto je
Cest izazov u radu sSkolskih knjiznicara. Umjesto opcih rjesSenja, moguc¢i odgovor na ovaj
problem mogao bi biti razvoj gotovih obrazovnih materijala (poput predlozaka, prijedloga
radionica ili digitalnih scenarija) koji bi se lako mogli prilagoditi razli¢itim skolama i temama.

Sedam ispitanika (25 %) smatra da su ucenici nezainteresirani za digitalne alate. Ovaj
podatak moze upudivati na potrebu za raznovrsnijim i ucenicima relevantnijim digitalnim
sadrzajima. U tom bi kontekstu knjiznicari mogli testirati alate i aktivnosti koje ukljucuju vise
vizualnog, glazbenog i interaktivhog sadrzaja, kao i metode koje uklju¢uju ucenike u
osmisljavanje samih aktivnosti.

Na kraju, tri ispitanika (12,5 %) navode da su sadrzaji dostupni na digitalnim platformama
neprilagodeni knjiznicnom radu. Ovaj uvid otvara prostor za dodatno istrazivanje — kako
prihvatiti postojece digitalne alate i sadrzaje tako da bolje odgovaraju ciljevima $kolskih
knjiznica, posebice u podrucju informacijskih vjestina i kulturne pismenosti.

Umjesto jedinstvenog rjeSenja ovi nalazi upucuju na potrebu za raznolikim oblicima
podrske — od tehnickog osnazivanja, preko ciljanih edukacija do razvoja konkretnih i
primjenjivin materijala za svakodnevni rad. Takav pristup omogucio bi knjizni¢arima vecu
fleksibilnost u koristenju digitalnih alata u skladu s vlastitim moguénostima i potrebama
skole.

Koje su najvece prepreke za primjenu digitalnih alata u vasem radu? (MoZete odabrati vise
odgovora.)

Nedostatak vremena za pripremu

37,5 %
aktivnosti @18 %)

Nedovoljna ter.\nlcka (62,5 %)
opremljenost

Nezainteresiranost ucenika

Nedostatak edukacije i

50 %
kompetencija za igrifikaciju ¢ )

Neprilagodeni sadrzaji za

9
knjizni&ni rad (12,5 %)

Slika 4. Odgovori na pitanje ,Koje su najvele prepreke za primjenu digitalnih alata u vasem radu? (MozZete

odabrati viSe odgovora.)" i postotak odgovora prema ponudenim odgovorima u anketi

je bilo upoznato 10 od 28 ispitanika (37,5 %). Slijedi Geo Artwork, koji je prepoznalo 7
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ispitanika (25 %), dok su svaki od alata What the Art, Paint with Music, What Came First? i
Blob Opera prepoznala samo 3 ispitanika (12,5 %) (slika 5). Ovi podaci upucuju na to da
vecina sudionika radionice ranije nije imala kontakt s ve¢inom digitalnih alata predstavljenih
tijekom aktivnosti.

Tijekom radionice svi su alati prikazani kroz kratke demonstracije, uz moguénost
isprobavanja u realnom vremenu. Sudionici su, nakon uvoda, samostalno testirali svaki alat
te su u zavrsnom dijelu iznosili prijedloge kako bi ih mogli primijeniti u knjiznicnom radu.
Neki su, primjerice, prepoznali potencijal Geo Artworka za stvaranje tematskih radionica
koje povezuju umjetnicka djela s geografijom, dok su Paint with Music i Blob Opera
potaknuli razmisljanja o primjeni u satima medijske i glazbene kulture.

Ovakav nacin rada — koji kombinira uvodno upoznavanje, prakticno isprobavanje i razmjenu
ideja — omogucio je sudionicima ne da samo upoznaju alate, ve¢ i da procijene njihovu
mogucu primjenu u profesionalnom kontekstu.

Na radionici éemo se upoznati s nekoliko digitalnih alata/igara. Za koje ste od navedenih digitalnih
alata/igara ve¢ ¢uli?

@ Musical Canvas
@ Doodle Guide

3D Pottery
@ Geo Artwork
@ What the Art
@ Paint with Music
@ What Came First?
@ Blob Opera

Slika 5. Odgovori na pitanje ,Na radionici ¢emo se upoznati s nekoliko digitalnih alata/igara. Za koje ste od
navedenih digitalnih alata/igara ve¢ ¢uli?”

Prema rezultatima istrazivanja, 14 od 28 ispitanika (50 %) smatra da digitalni alati imaju
znacajan potencijal za promociju umjetnosti, kulture i povijesti, osobito kroz laksi pristup
raznovrsnim sadrzajima i interaktivnim iskustvima unutar Skolskih knjiznica (slika 6).
Sudionici su istaknuli moguénosti poput virtualnih izlozbi, digitalnih arhiva i multimedijskih
vodica, a alate smatraju korisnima — mogu doprinijeti vecoj vidljivosti kulturne bastine medu

ucenicima i potaknuti njihovu znatizelju.

Motivacija i interaktivnost korisnika knjiznice kao vazni aspekti primjene digitalnih alata
prepoznati su od strane 7 ispitanika (25 %). Njihova zapazanja upucuju na to da interaktivni
digitalni sadrzaji mogu pozitivno utjecati na ucestalost koristenja knjizni¢nih resursa te
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potaknuti aktivnije sudjelovanje ucenika u razlicitim oblicima ucenja.

Preostalih 7 ispitanika (25 %) navelo je druge koristi, ukljuCujuéi poticanje kreativnog
misljenja, organizaciju obrazovnih radionica i integraciju digitalnih alata u suradnju s
nastavnicima. lako se ovi aspekti pojavljuju u nekolicini odgovora, oni dodatno upucuju na
raznolikost mogudih pristupa i uloga koje digitalni alati mogu imati u suvremenom
knjiznicnom i obrazovnom kontekstu.

Sto mislite, koje podrugje rada biste mogli unaprijediti pomoéu navedenih digitalnih alata?

@ Poticanje kreativnog miljenja i
izrazavanja.
@ Edukativne radionice i projekti
Nastavne aktivnosti i suradnju s
uditeljima
| @ Promociju umjetnosti, kulture i povijesti
v @ Motivaciju i interaktivnost korisnika
knjiznice

Slika 6. Odgovori na pitanje ,Sto mislite, koje podru¢je rada biste mogli unaprijediti pomo¢u navedenih
digitalnih alata?”

Od ukupno 28 ispitanih knjiznicara, njih 14 (50 %) izrazilo je spremnost za koristenje
digitalnih igara u knjiznicnom radu, uz napomenu da im je za ucinkovitu primjenu potrebna
dodatna edukacija i prakticne smjernice (slika 7). Ovaj rezultat upucuje na pozitivan interes
za digitalne alate, ali i na ogranicenja u razini samopouzdanja i stru¢ne osposobljenosti za
njihovu integraciju u svakodnevne aktivnosti.

Dodatno, 10 ispitanika (37,5 %) nije sigurno bi li koristilo digitalne igre, navodedi da bi
odluku donijelo ovisno o potrebama ucenika i korisnika knjiznice. Ovakav odgovor ukazuje
na vaznost konteksta i fleksibilnosti pri odabiru metoda rada, $to je ocekivano s obzirom na
raznolikost korisnickih skupina i ciljeva knjiznicnog programa.

Na temelju ovih rezultata moze se zakljuciti da bi knjiznicarima u donosenju odluka o
primjeni digitalnih igara koristile jasnije smijernice, primjeri dobre prakse i moguc¢nost
testiranja konkretnih alata u stvarnim uvjetima rada. Takva podrska mogla bi olaksati
evaluaciju prikladnosti digitalnih rjeSenja u odnosu na specificne ciljeve knjiznicnog rada i
interese korisnika.
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Biste li koristili (spomenute) igre kao dio programa za ucenike ili korisnike knjiznice?

@ Da, ve¢ iz naziva vidim kako ih mogu
ukljuciti u svoj rad

@ Da, ali potrebna mi je dodatna edukacija
Mozda, ovisno o potrebama ucenika/
korisnika

@ Ne, ne smatram ih korisnima za svoj rad

Slika 7. Odgovori na pitanje ,Biste li koristili (spomenute) igre kao dio programa za uéenike ili korisnike
knjiznice?”

Rezultati istrazivanja pokazuju razlicita misljenja Skolskih knjiznicara o motivacijskom
potencijalu digitalnih igara u obrazovnom kontekstu (slika 8). Deset od dvadeset osam
ispitanika (37,5 %) smatra da bi igre donekle mogle motivirati ucenike, dok je jednak broj
ispitanika (37,5 %) izrazio nesigurnost u pogledu stvarnog ucinka digitalnih igara na
motivaciju. Ovakva podjela ukazuje na oprez u prihvaéanju novih metoda, ali i na
otvorenost prema mogucnosti njihove primjene, uz uvjet da postoje konkretni dokazi o
ucinkovitosti. Tri ispitanika (12,5 %) smatraju da digitalne igre mogu znacajno povedati
motivaciju ucenika, posebno zbog njihove interaktivnosti i potencijala za kreativho
izrazavanje. Istovremeno, jos troje ispitanika (12,5 %) vjeruje da digitalne igre nemaju
motiviraju¢i ucinak. Ovaj rezultat moze se tumaciti kao posljedica ranijih negativnih
iskustava s implementacijom digitalnih sadrzaja ili kao izraz sumnje u njihovu dugorocnu
obrazovnu vrijednost. Ukupno gledano, rezultati pokazuju da knjiznicari nisu ujednaceni u
percepciji motivacijskog potencijala digitalnih igara. Njihovo povjerenje u takve metode
najvjerojatnije bi se moglo ojacati ciljanom edukacijom, primjerima dobre prakse i analizom
konkretnih ucenickih reakcija na aktivnosti utemeljene na igrama.

Smatrate li da bi ovakve igre mogle motivirati ucenike za sudjelovanje u knjizni¢nim aktivnostima?

@ Da, u velikoj mjeri
@ Da, donekle
Nisam siguran/na
@ Ne, ne smatram ih motiviraju¢éima

A
N

Slika 8. Odgovori na pitanje ,Smatrate li da bi ovakve igre mogle motivirati u¢enike za sudjelovanje u

knjizni¢nim aktivnostima?”
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Vedina ispitanika, njih 21 od 28 (75 %), izjavila je da poznaje pojam igrifikacije, iako ga ne
koristi redovito u svom knjiznicnom radu (slika 9). Ovaj rezultat pokazuje da su knjiznicari
uglavnom upoznati s osnovnim konceptom, no izostanak aktivne primjene moze biti
posljedica nedostatka prakticnih iskustava, primjenjivih resursa ili jasnih smjernica. Dodatno,
3 ispitanika (12,5 %) navela su da su Cula za pojam igrifikacije, ali nisu sigurni sto on tocno
znaci, dok su preostala 3 (12,5 %) izjavila da uopce nisu upoznata s pojmom. Ovi nalazi
ukazuju na potrebu za dodatnim pojasnjenjem koncepta i njegovih mogucnosti unutar
knjizni¢nog konteksta.

U pogledu percepcije ucinkovitosti igrifikacije, odgovori su podijeljeni (slika 10). Deset
ispitanika (37,5 %) smatra da ucinak ovisi o vrsti aktivnosti, a sedam (25 %) vjeruje da bi
igrifikacija mogla znatno poboljsati korisnicko iskustvo. JoS sedam ispitanika (25 %)
naglasava da bi uspjesnost igrifikacije ovisila o kvalitetnoj pripremi i planiranju aktivnosti.

Ovi rezultati pokazuju da medu Skolskim knjiznicarima postoji pozitivan stav prema
igrifikaciji, ali i svijest o njezinoj kompleksnosti. Umjesto jednoznacne ocjene, knjiznicari
prepoznaju vaznost konteksta, ciljeva i pripreme. Stoga bi uvodenje igrificiranih metoda u
knjizni¢nu praksu trebalo pratiti dostupnost primjera dobre prakse, prilagodenih alata i
profesionalne podrske.

Koliko ste upoznati s pojomom igrifikacija u obrazovanju?

@ Vrlo dobro, redovito je primjenjujem u
radu
Upoznat/a sam s pojmom, ali je rijetko

primjenjujem

@ Cuolla sam za pojam, ali ne znam toéno
$to znadi
@ Nisam upoznat/a s tim pojmom

Slika 9. Odgovori na pitanje ,Koliko ste upoznati s pojmom igrifikacija u obrazovanju?”
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Smatrate li da bi primjena igrifikacije mogla pobolj$ati iskustvo korisnika $kolske knjiznice?

@ Da, znatno bi poboljala korisnitko
iskustvo

@ Da, ali samo uz dobru pripremu i
planiranje
Mozda, ovisi o vrsti aktivnosti

@ Ne, ne smatram da bi imala znagajan
ucinak

Slika 10. Odgovori na pitanje ,Smatrate li da bi primjena igrifikacije mogla poboljsati iskustvo korisnika skolske
knjiznice?" i postotak odgovora prema ponudenim odgovorima u anketi

Najpopularnija podruéja primjene igrifikacije u radu s ucenicima obuhvacaju razlicite
obrazovne i interaktivne aktivnosti (slika 11). Knjizevni kvizovi najcesée su koristen oblik,
naveden od strane 18 od 28 ispitanika (62,5 %). To upucuje na Siroku prisutnost kvizova kao
metode koja se koristi za poticanje Citateljskih navika i provjeru razumijevanja procitanog.

Deset ispitanika (37,5 %) primjenjuje igrifikaciju za razvijanje digitalne pismenosti, najcesce
kroz aktivnosti povezane s pretrazivanjem izvora, procjenom vjerodostojnosti informacija i
koristenjem digitalnih alata. Jednak broj ispitanika (37,5 %) koristi potrage za blagom, sto
potvrduje da su igre koje ukljucuju timski rad i istrazivacke zadatke prepoznate kao korisne i

motivirajuce.

Unatoc tim primjerima primjene, rezultati istrazivanja ukazuju i na konkretne prepreke koje
otezavaju Siru primjenu igrifikacije u Skolskim knjiznicama (slika 12). Nedostatak vremena
naveo je 21 ispitanik (75 %), a nedovoljna tehnicka opremljenost pojavljuje se u odgovorima
14 ispitanika (50 %). Ovi podaci upucuju na to da knjiznicari cesto djeluju u okolnostima
koje ne omogucuju redovitu i sustavnu provedbu igrificiranih aktivnosti.

Deset ispitanika (37,5 %) prepoznaje i nedostatak edukacije kao prepreku, Sto potvrduje
ranije nalaze o potrebi za dodatnim stru¢nim usavrSavanjem. U tom smislu, kvalitetne i
sadrzajno usmjerene edukacije mogle bi knjiznicarima pruziti ve¢u sigurnost u koristenju
digitalnih alata te pomodi u oblikovanju smislenih i izvedivih igrificiranih aktivnosti

prilagodenih skolskom okruzenju.
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U kojim vrstama knjizni¢nih aktivnosti biste najradije primijenili igrifikaciju?
(Mozete odabrati viSe odgovora.)

Radionice kreativnog pisanja

Radionice digitalne pismenosti (37,5 %)

Knjizevni kvizovi i natjecanja (62,5 %)

Potrage za blagom ili escape|
room igre

Edukativne igre vezane uz
umjetnost i kulturu

Ne Zelim ni$ta od toga u knjiznici
jer je moje podrucje Citanje, an...

(37,5 %)
(50 %)

(12,5 %)

Slika 11. Odgovori na pitanje ,U kojim vrstama knjizni¢nih aktivnosti biste najradije primijenili igrifikaciju?
(Mozete odabrati vise odgovora.)”

Koje izazove vidite u primjeni igrifikacije u knjizni¢nim aktivnostima?
(Mozete odabrati viSe odgovora.)

Nedostatak vremena za pripremu
aktivnosti

Nedovoljna tehnicka
opremljenost

(75 %)

Nezainteresiranost uenika (25 %)

Nedostatak edukacije i
kompetencija za igrifikaciju

Neprilagodeni sadrzaji za
knjizni¢ni rad

(75 %)
- (0%)

ne vidim (12,5 %)

Slika 12. Odgovori na pitanje ,Koje izazove vidite u primjeni igrifikacije u knjizni¢nim aktivnostima? (Mozete

odabrati viSe odgovora.)”

6. Rasprava i zakljucak istrazivanja

Rezultati istrazivanja provedenog medu Skolskim knjiznicarima Viroviticko-podravske
Zupanije pokazuju da, iako vecina ispitanika koristi digitalne alate povremeno ili redovito,
upoznatost s platformama Google Arts & Culture i Experiments with Google ostaje na niskoj
razini. Niti jedan ispitanik ne koristi ih aktivno u svakodnevnom radu, a vecina ih niti nije
ranije isprobala. To ukazuje na ograni¢enu prisutnost ovih alata u Skolskim knjiznicama i
potvrduje potrebu za ciljanom edukacijom i konkretnim primjerima primjene.

Igrifikacija je prepoznata kao metoda s potencijalom za povecanje motivacije i angazmana
ucenika, ali ispitanici isticu prepreke poput nedostatka tehnicke opremljenosti, vremena za
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pripremu te stru¢nog usavrsavanja. lako su stavovi vecinom pozitivni, prisutan je i oprez,
posebno u pogledu ucinkovitosti i primjenjivosti u knjiznicnom kontekstu. Najcesce
primijenjene aktivnosti ukljucuju knjizevne kvizove, potrage za blagom i digitalne radionice,
Sto pokazuje usmjerenost prema konkretnim, izvedivim oblicima primjene igrifikacije.

Posebno je istaknuta vrijednost digitalnih alata za promociju umjetnosti, kulture i povijesti.
Dio ispitanika prepoznaje potencijal ovih alata za povezivanje ucenika s kulturnim
sadrzajima, no istovremeno izrazava nesigurnost u pogledu motivacijskog ucinka digitalnih
igara i nacina njihove integracije u rad knjiznice.

Istrazivanje potvrduje da postoji interes i otvorenost za koristenje inovativnih digitalnih
alata, ali njihova Sira primjena ovisi o osiguravanju tehnickih preduvjeta, dostupnosti
kvalitetnih edukacija te razvijenosti primjenjivih i prilagodenih sadrzaja za Skolski kontekst.
Ovi zaklju¢ci mogu posluziti kao temelj za planiranje strucnih edukacija i razvoj podrske
knjiznicarima u integraciji digitalnih alata i igrifikacije u svakodnevni rad.

7. Zakljucak

Cilj rada bio je ispitati informiranost, stavove i praksu Skolskih knjiznicara u vezi s
koriStenjem digitalnih alata platformi Google Arts & Culture i Experiments with Google, s
posebnim naglaskom na primjenu igrifikacije u knjizni¢nim aktivnostima. Analizom rezultata
utvrdeno je da su moguénosti za primjenu ovih alata u skolskim knjiznicama jo$ uvijek
nedovoljno iskoristene. lako su knjiznicari u velikoj mjeri pozitivho nastrojeni prema
digitalnim alatima i otvoreni za njihovu primjenu, stvarna razina poznavanja specifi¢nih alata

i platformi pokazala se niskom.

U tom kontekstu rad potvrduje vaznost daljnjeg istrazivanja i planiranog razvoja obrazovnih
materijala i radionica koje bi knjizni¢carima pomogle u upoznavanju, testiranju i
implementaciji digitalnih resursa u knjiznicni rad. Takoder, prepoznata je potreba za
podrskom u obliku dostupnije tehnicke opreme i prakti¢nih smjernica za koriStenje alata u
kontekstu knjiznice, a ne iskljuCivo nastavnog procesa.

Zaklju¢no, rad donosi pregled pocetnog stanja primjene igrifikacije i digitalnih platformi u
skolskim knjiznicama jedne zupanije te nudi smjernice za bududi razvoj u tom podrudju.
Rezultati se ne mogu generalizirati, no mogu posluziti kao polaziste za daljnje projekte i
edukacije usmjerene na osnazivanje knjiznicara u koristenju digitalnih tehnologija na

smislen i primjeren nacin u skladu s ciljevima skolskih knjiznica.
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