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Prethodno priopéenje

Igrifikacija je postupak kojim igre i elemente igara unosimo u svakodnevne
radne postupke kako bismo ih ulinili zabavnijima i laksima za izvodenje. Igrifika-
ciju_je moguce provoditi pomocu obrazovnih videoigara ili uvritavanjem elemenata
igara u radne postupke. U ovom je radu objasnjen pojam igrifikacije te njezina pri-
mjena u arhivima i drugim informacijskim ustanovama. Opisani su primjeri igrifi-
kacije radi usavrsavanja arhivske prakse koji ukljucuju obrazovne igre te primjenu
masovne podrske (engl. crowdsourcing), pomocu cega korisnici doprinose obradi
arhivskoga gradiva. U sklopu istrazivanja analizirano je 66 stranibh arbiva i 18
hrvatskih arhiva radi utvrdivanja podataka o tom koliko se obrazovnih igara nalazi
na mreznim stranicama arhiva. Dobiveni podatci usporedeni su s podatcima istovjet-
noga istrazivanja mreznih stranica muzeja i knjiznica. lakoder su istrageni drugi
oblici igrifikacije. Rezultati istraZivanja pokazuju da mrezne stranice muzeja sadrza-
vaju vise obrazovnih tipova igra te primjenjuju vise igrifikacijskibh elemenata od
mreznib stranica arhiva. Medutim, mrezne stranice arhiva sadrzavaju nesto vise
tipova igara od mreznih stranica knjiznica, koje uglavnom nemaju vlastite igre, nego
upucuju vanjskim poveznicama na tude igre. lakoder, za razliku od mreznih stra-
nica muzeja i knjiznica, na mreznoj stranici LuksemburSkoga nacionalnoga arhiva
nalazi se sustav za ozgnacivanje gradiva koji spaja masovnu podrsku s igrifikacijom.
Takav spoj igrifikacije i masovne podrske ne nalazi se na stranicama nijednoga
muzeja ili knjiznice.
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1. Uvod - sto je igrifikacija

Za engleski naziv gamification u hrvatskom su u uporabi nazivi gemifika-
cija, gamiftkacija i igrifikacija.' Po istrazivanju Sandre Lovrenci¢ i suradnika® te
Josipa Mihaljevi¢a® naziv igrifikacija najcesée se rabi kao zamjena za gamification
unutar indeksiranih stranica s *.hr domenom. Taj je naziv kao zamjena za gami-
fication preporucen i na portalu Bolje je hrvatski! Instituta za hrvatski jezik i
jezikoslovlje,* pa je dosljedno koristen u ovom radu. Naziv gamification u suvre-
menom znacenju prvi je put spomenuo programer racunalnih igara Nick Pelling
2002. godine u kontekstu oblikovanja korisnickih suéelja elektronickih uredaja
koja su sli¢na suceljima racunalnih igara.’ Jedan od naj¢es¢e citiranih radova o
igrifikaciji From Game Design Elements to Gamefulness: Defining ‘Gamification’
odreduje igrifikaciju kao koriStenje postoje¢ih elemenata igre u situacijama koje
nisu igra ili se po svojoj prirodi ne smatraju igrivima.® Ve¢ina rje¢nika odreduje
igrifikaciju kao postupak u kojem se uzimaju elementi iz videoigara te ubacuju u
svakodnevne radnje kako bi ih se u¢inilo laksima i zabavnijima.”

Igrifikacija je Cesto povezana s uporabom tehnologije i pojmovima e-uce-
nja, videoigre i igrifikacijskih elemenata. E-ucenje bilo je koji oblik uéenja koji
podrazumijeva uporabu informacijsko-komunikacijske tehnologije,® $to moze
ukljuciti i igrifikacijske materijale. Igrifikacija se moze provoditi pomocu obra-
zovnih videoigara ili igrifikacijskih elemenata u drugim programskim okruzji-

T (OYoni io rnd oradanm 11 Alboierr dorrativn b mnon mrmialbta I eonralrl mmradm] «fofa]

06-2141), koji u cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost.

2 Sandra Lovrenci¢ i dr., “Igrifikacija: prema sistematizaciji termina na hrvatskom jeziku,” u Racunalne

igre 2018, ur. Mario Konecki i dr. (Varazdin: Fakultet organizacije i informatike, 2018), str. 1.

> Josip Mihaljevi¢, “Konceptualni okvir igrifikacije hrvatskoga mreznoga rje¢nika,” (doktorski rad,

Sveudiliste u Zagrebu, 2021), str. 7-8.

4 “gamefication > igrifikacija,” Bolje je hrvatskil, 7. listopada 2020., pristupljeno 3. svibnja 2021.,

http://bolje.hr/rijec/gamefication-gt-igrifikacija/99/.

5 Nick Pelling, “The (short) prehistory of ‘gamification’...,” Funding Startups (& other impossibilities),
9. kolovoza 2011., pristupljeno 3. svibnja 2021., https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-
short-prehistory-of-gamification/.

¢ Sebastian Deterding i dr., “From Game Design Elements to Gamefulness: Defining ‘Gamification’,”

u Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Envi-
ronments (Tampere: ACM, 2011), str. 10.

7 “gamification,” Merriam-Webster, 12 travnja 2019., pristupljeno 3. svibnja 2021., https://www.
merriam-webster.com/dictionary/gamification.

8 “E-kolegij: Osnove e-ucenja,” Srce: Sveulilisni racunski centar Sveulilista u Zagrebu, pristupljeno 3.

svibnja 2021., https://Ims3.srce.hr/moodle/course/view.php?id=132.
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ma.” Ako se videoigre koriste za u¢enje znanja i vjetina, rije¢ je o ucenju ute-
meljenom na igri (eng. game based learning)."® Obrazovne videoigre najéesce
ukljucuju kvizove, igre povezivanja ili dovlacenja, krizaljke, zagonetke i igre
popunjavanja. Postoje i simulacije koje se mogu smatrati igrom (primjerice igra
Microsoft Flight Simulator, koja moze biti koriStena za ucenje voznje zrakoplo-
vom) te jedinstvene igre koje sadrzavaju vlastiti nacin i pravila na temelju kojih
ih ne mozemo svrstati medu ostale spomenute tipove obrazovnih igara.

Igrifikacijski su elementi preuzeti iz videoigara. Uglavnom ukljucuju
bodovanje, razine, virtualne nagrade (primjerice znacke), ljestvice poretka (eng.
high-score), zadatke (eng. quests), razvijanje igraca kroz virtualni avatar, vremen-
ska ogranicenja i dr. Neki igrifikacijski elementi ovise jedni o drugima, poput
ljestvice poretka, koja prati rezultate svih korisnika i koja ne bi bila izvediva da
nema elementa bodovanja. Svrha je igrifikacijskih elemenata motiviranje koris-
nika u provodenju odredenih zadataka. Stoga je vazno da korisnik kroz sucelje
programa ili sustava koji koristi igrifikaciju dobiva povratnu informaciju za svaki
svoj dobar ili lo$ potez, na temelju ¢ega moze poboljsati svoje znanje i radne
rezultate. Primjerice, sucelje prikaze korisniku odredeni broj bodova kad izvrsi
zadatak, a za izvr$avanje iducega zadatka nudi mu virtualnu nagradu i prikazuje
njegov vremenski napredak ili napredak u odnosu na druge korisnike."

Budué¢i da se veéina situacija moze pretvoriti u igru, igrifikacija se moze
primijeniti u razli¢itim podru¢jima i aktivnostima ljudskoga Zivota, poput obra-
zovanja, tjelovjezbe i sporta, prodaje, ekonomije, menadzmenta i medicine.
Cesto je igrifikacija primijenjena u sustavima i aplikacijama za ucenje jezika, kao
sto su Duolingo i Memrise, te sustavima i aplikacijama za u¢enje ra¢unalnih jezika
i programiranja, poput CodePen, Kaggle i CodinGame. Znacajke su takvih sustava
da imaju ¢jeline za ucenje podijeljene na razine, koje se postupno otkljucavaju.
Korisnici dobivaju znacke zavrsetkom tecaja na sustavu, koje im takoder sluze
kao potvrda o ste¢enim vjestinama.

Igrifikacija je ¢esto koristena i u masovnoj podrsci.'> Masovna podrska
postupak je dobivanja potrebnih usluga, ideja ili podataka od neodredene skupine

% Jussi Kasurinen i Antti Knutas, “Publication trends in gamification: A systematic mapping study,”

Computer Science Review 27 (2018): str. 33.

1% Nicola Whitton, “Games-Based Learning,” u Encyclopedia of the Sciences of Learning, ur. Norbert M.
Seel (Boston: Springer, 2012), str. 1337.

' Sebastian Deterding, “Gamification in management”: Between choice architecture and humanistic

design,” Journal of Management Inquiry 28, br. 2 (2018): str. 10.

2 U ovom radu rabimo hrvatski prijevod “masovna podrska” za naziv crowdsourcing. Taj prijevod pre-
porucio je Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje na portalu Bolje je hrvatski! jer se usluge, ideje, podatci
i proizvodi dobivaju od neodredene skupine ljudi, tj. rezultat se dobiva pomo¢u masovne podrske.
U literaturi je za crowdsourcing potvrden i naziv gomilizacija. Usp. “crowdsourcing,” Bolje je hrvatskil,
19. lipnja 2015., pristupljeno 3. svibnja 2019., https://bolje.hr/rijec/crowdsourcing-gt-masovna-
podrska/18/.
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ljudi.” Jedna je od tehnika masovne podrske GWAP (Game with a Purpose), koja
korisnike poti¢e na doprinos u masovnoj podrsci nudeci im zabavu umjesto novca.
GWAP su igre koje primjenjuju masovnu podrsku kako bi pomocu zabavnih
postupaka prikupljale podatke.” GWAP potic¢e korisnike da pokusaju ostvariti
bolje rezultate u izvr$avanju odredenih aktivnosti koje se boduju.” Jedan od pri-
mjera GWAP-a igra je Smorball,' koja je zanimljiva za arhivsku praksu (Slika I).
Igru je izradio proizvoda¢ Tiltfactor i u njoj igra¢ treba $to brze i toc¢nije utipkati
prikazane isjecke iz novina i knjiga. Svrha je igre poboljsanje OCR programa za
prepoznavanje slova digitalnih preslika starih knjiga i novina. Igra sadrzava razine
te korisnik dobiva bodove za pretipkani tekst. Takoder, igra sadrzava pric¢u prika-
zanu animacijom u kojoj se kroz razine sportska momcad vodi do finala. Igra
sprema odgovore korisnika za odredene isjecke. Za svaki isjecak odgovori vecine
korisnika registriraju se kao to¢ni te koriste pri bodovanju u igri i za ovjeru u OCR
programu. Igrajudi igru korisnici pomazu unaprjedenju OCR programa.

Slika 1. Prikaz igre Smorball za unaprjedenje OCR programa

13 Usp. “crowdsourcing”.
14 Cvetana Krstev i Agata Savary, “Games on multiword expressions for community building,”
Infotheca — Journal for Digital Humanities 17, br. 2 (2017): str. 7.

> Noortje J. Venhuizen i dr., “Gamification for Word Sense Labeling,” u Proceedings of the 10th Inter-
national Conference on Computational Semantics, ur. Alexander Koller i Katrin Erk (Postdam: Associa-
tion for Computational Linguistics, 2013), str. 1.

16 “Smorball,” Tiltfactor, 14 prosinca 2019., pristupljeno 4. svibnja 2021., hetps://tiltfactor.org/game/
smorball/.
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Druga je GWAP igra koja bi mogla biti primijenjena u arhivskoj praksi
Stupid Robot." Igra sluzi za prikupljanje metapodataka o slikama. Igra¢i moraju
kratko odgovoriti robotu na pitanja koja se odnose na to sto je prikazano na slici.
Slike su preuzete iz baze medija knjiznica i muzeja. Odgovori korisnika koriste se
kao metapodatci za slike i $alju nazad ustanovama koje ¢uvaju medije (Slika 2).

FARMERS
| o

HUMAN: WHAT IS IN THIS IHMAGE?
N

Slika 2. Prikaz igre Stupid Robot za dodavanje metapodataka o slikama

Sustav Kaggle uz implementaciju igrifikacijskih elemenata s masovnom
podrskom takoder korisnicima pojedina¢no ili u timu nudi opcije medusobnoga
natjecanja za novcéanu nagradu tako $to rjesavaju programske probleme povezane
sa strojnim ucenjem i podatkovnim analizama koje su narudile velike tvrtke.'
Primjerice, Google trenuta¢no nudi nagradu od 10.000 dolara za osobe ili tim
koji uspjesno usavrsi algoritam njihova navigacijskoga sustava za ceste na nacin
da se poboljsa biljezenje naglih cestovnih prepreka (izrazeno precizno u decime-
trima i centimetrima) pomoc¢u podataka koji su prikupljeni Android GPS susta-
vom od korisnika na cesti."” Velike tvrtke ¢esto zaposljavaju korisnike sustava koji
su im rijesili problem. Arhivi bi takoder mogli traZiti pomo¢ korisnika u razvoju
sustava i algoritama za obradu podataka kori$tenjem masovne podrske te ih po
mogucénosti i novéano nagraditi.

17

“Stupid robot,” Tiltfactor, 6 lipnja 2014., pristupljeno 4. svibnja 2021., https://tiltfactor.org/game/
stupid-robot/.

18 “Competitions,” Kaggle, pristupljeno 1. srpnja 2021., https://www.kaggle.com/competitions.
19«

Google Smartphone Decimeter Challenge,” Kaggle, pristupljeno 1. srpnja 2021., hteps://www.
kaggle.com/c/google-smartphone-decimeter-challenge.
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Buduéi da je igrifikacija novo podrudje koje se ubrzano razvija, provedena
su mnoga istrazivanja koja se na nju odnose. Caponetto i suradnici® analizirali su
znanstvene radove o igrifikaciji objavljene u razdoblju od 2000. do pocetka 2014.
godine. Analiza je pokazala da je nakon 2011. naglo povecan broj objavljenih
radova: 206 radova objavljeno je 2011., a 2013. objavljeno je 1.620 radova. Ako
gledamo trenuta¢no stanje na stranici Google trends, koja pokazuje koliko se ¢esto
odredeni pojam pretrazuje na Googleovoj trazilici, mozemo vidjeti da je u cije-
lom svijetu popularnost igrifikacije od 2011. porasla, s time da je u posljednjih
nekoliko godina (od 2014. do danas) ¢estoca pretrazivanja ostala priblizno ista s
malim padovima i porastima (usp. Slika 3).

@ gamification

Pojam za pretradivanie

+ Usporedite

Cipeli svijer v 2004. - danas ¥ Sve kategorije ¥ Pretrativanje weba

|+

<

Interes kroz viijeme

Napomena

Slika 3. Prikaz pretrazivanja rijeci igrifikacija (gamification) na Googleovoj trazilici od
2004. do danas

Kocakoyun i Ozdamli analizirali su sadrzaje koji se odnose na istrazivanja
o igrifikaciji u bazama Web of Science te su utvrdili da ima vise istrazivanja u
kojima su ispitanici bili odrasli (152 istrazivanja) i studenti (95) nego u kojima
su bili volonteri (21) i djeca (15). Razlog je taj $to se vedina istrazivanja provodi
na sveucilistima. Odorasli ispitanici i studenti imaju uglavnom veée informaticko
znanje od djece te se lakse koriste tehnologijom tijekom provedbe istrazivanja.
Usto, spominju da se veéina istrazivanja provodi pomo¢u mobilnoga okruzja

2 Tlaria Caponetto i dr., “Gamification and education: A literature review,” u European Conference on
Games Based Learning, ur. Carsten Busch (Brighton: Academic Conferences International Limited,

2014), str. 50.
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(126) te nesto manje pomo¢u mreznoga okruzja (91).*' Ortiz i suradnici usmje-
rili su se na uporabu igrifikacije u visokom obrazovanju u STEM podrudju. Ana-
lizom trideset znanstvenih radova utvrdili su da je igrifikacija najcesée primije-
njena u podru¢ju ra¢unalnih znanosti, naj¢esée kao kombinacija razli¢itih eleme-
nata (bodovanje, znacke i ljestvice poretka) te da pozitivno utjece na studente.*
Studija koju je provela Traci Sitzmann, profesorica menadzmenta na sveudilistu
Colorado Denver Business School, pokazala je da su djelatnici koji su pohadali
radionice na kojima su usvajali sadrzaje pomocu videoigara doznali vi$e ¢injenica,
postigli viSu razinu vjestina te je njihovo znanje bilo dugotrajnije od znanja dje-
latnika koji su poucavani u manje interaktivnom okruzju. Otkrila je takoder da
razina kvalitete nastave koja se postize uvodenjem igara nije rezultat samo igre
nego i studentskoga angazmana pri ucenju.”

Na temelju prethodno spomenutih primjera i istrazivanja vidljivo je da
igrifikacija moze biti primijenjena u razlic¢itim granama ljudskoga djelovanja. Igri-
fikacija moze biti primijenjena na nadin da se koriste igre i igrifikacijski elementi
ili moze biti povezana s masovnom podrskom. Bududi da se igrifikacija sve vise
primjenjuje, cilj je ovoga rada prouditi njezinu trenuta¢nu primjenu u arhivima,
usporediti ju s primjenom u ostalim informacijskim ustanovama te predlozZiti
mogu¢nosti u buduénosti. Ovo je istrazivanje posebno motivirano time $to nema
mnogo istrazivanja o igrifikaciji u arhivima ni u drugim informacijskim ustano-
vama (knjiznicama i muzejima). Takoder, igrifikaciju treba istrazivati kako bismo
dobili uvid u njezinu moguéu primjenu radi usavrsavanja arhivske djelatnosti.

2. Dosadasnja istrazivanja igrifikacije u arhivima

Dosad nema mnogo istrazivanja o igrifikaciji u arhivima. To se posebno
odnosi na radove koji se bave u¢enjem utemeljenim na igrama. Na stranici Web
of Science* unutar svih baza, ako pretrazimo radove od 2004. do 2021. koji sadr-
zavaju kljucne rijeci archive i gamification, dobit ¢emo 50 radova. To je nesto
manje nego ako pretrazujemo radove koji sadrzavaju kljuéne rije¢i museum i
gamification (77 radova) te library i gamification (112 radova). Bududi da su u
fokusu rada arhivi, u ovom poglavlju ograni¢ili smo se na istrazivanja koja se

2! Senay Kocakoyun i Fezile Ozdamli, “A Review of Research on Gamification Approach in Educa-

tion,” u Socialization: A Multidimensional Perspective, ur. Rosalba Morese (London: IntechOpen, 2018),
str. 58-59.

2 Margarita Ortiz i dr., “Gamification in Higher Education and STEM: A Systematic Review of Lite-
rature,” u 8th Annual International Conference on Education and New Learning Technologies — Edu-
learn16, ur. Luis Gémez-Chova i dr. (Barcelona: The International Academy of Technology, Education
and Development, 2016), str. 6548-6558.

» Traci Sitzmann, “A Meta-Analytic Examination of the Instructional Effectiveness of Computer-
Based Simulation Games,” Personnel Psychology 64, br. 2 (2011): str. 513. O igrifikaciji i istrazivanjima
usp. Mihaljevi¢, “Konceptualni okvir igrifikacije”.

2 “Web of Science,” pristupljeno 5. svibnja 2021., https://apps.webofknowledge.com/.
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odnose na njih. Vise o igrifikaciji muzeja nalazi se u radovima Bonacini i
Giaccone,” Camps-Ortueta i dr.”® te Jurja Bogata,” a o igrifikaciji knjiznica u
radovima Andrewa Walsha,”® Spencea i dr.” te Kilicarslan i Altug.*® Najvise
radova objavljeno je 2018. (16 radova) i 2019. godine (14 radova), sto je vise u
odnosu na 2016. i 2015. (4 rada). Za 2020. zabiljezena su dva rada, ali vjerojatno
svi radovi iz te godine jo$ nisu dodani u bazu, pa ¢e broj vjerojatno biti vedi.
Veéina radova nalazi se pod kategorijom racunalnih znanosti (20 radova) te se u
prvom redu ne bave arhivima, nego spominju arhiv kao dio aplikacije za pohranu
podataka. U ovom poglavlju prikazujemo nekoliko radova koji se odnose na
arhivsko gradivo i arhivsku praksu.

Maina i Suleman opisuju kako igrifikacija zbog svoje zanimljivosti
pomaze pri anotaciji zapisa koji imaju kulturnu vrijednost u digitalnim arhivima
(slicno kao prethodno spomenuta igra Stupid robor). U radu opisuju kako su uzeli
arhivsku zbirku iz Digital Bleek and Lloyd Collection® koja ima igrificirano sudelje
za anotaciju teksta i slika. Sucelje ima igrifikacijski element bodovanja na nadin
da daje vise bodova aktivnijim korisnicima koji rade kvalitetne anotacije. Bodovi
za kvalitetu anotacije dodjeljivani su glasovanjem korisnika, tj. korisnici su mogli
medusobno vrednovati tude anotacije te dati prijedloge u sluc¢aju da nesto nije
dobro anotirano. U sustavu postoji i ljestvica poretka za svaku zbirku koja prika-
zuje korisnicka imena najboljih korisnika te njihove trenuta¢ne bodove. Takoder,
postoje znacke kao virtualne nagrade koje se dobivaju kad se izvrse odredeni
zadatci (primjerice anotira odredeni broj slika). Provedeno je istrazivanje o uéin-
kovitosti igrificiranoga sucelja u kojem su korisnici podijeljeni u dvije skupine,
od kojih jedna anotira s uklju¢enim igrifikacijskim elementima (11 korisnika), a
druga anotira bez igrifikacijskih elemenata (6 korisnika). Gledaju¢i prosjeke svih
korisnika koji su anotirali unutar svoje skupine, korisnici skupine koja je koristila
igrifikacijske elemente vise su toga anotirali (u prosjeku 19 predmeta po koris-
niku) nego skupina koja ih nije koristila (u prosjeku 10 predmeta po korisniku).

25 Elisa Bonacini i Sonia Caterina Giaccone, “Gamification and cultural institutions in cultural heri-

tage promotion: a successful example from Italy,” Cultural trends 40 (2021): str. 1-20.

% Irene Camps-Ortueta i dr., “New technology in Museums: AR and VR video games are coming,”
Communication & Society 34, br. 2 (2021): str. 193-210.

¥ Juraj Bogat, “Igrifikacija etnografske bastine u informalnom obrazovanju,” (diplomski rad, Sveucili-
$te u Zagrebu, 2021), str. 1-72.

8 Andrew Walsh, “The potential for using gamification in academic libraries in order to increase stu-
dent engagement and achievement,” Nordic Journal of Information Literacy in Higher Education 6, br. 1
(2014): str. 39-51.

¥ Michelle Spence i dr., “Gamifying a library orientation tutorial for improved motivation and lear-

ning,” u 2012 ASEE annual conference (San Antonio: ASEE, 2012), str. 4287-4305.

3 Zehra Kilicarslan i Emel Altug, “Gamification in libraries,” Turkish Librarianship 32, br. 3 (2018):
str. 208-222.

3 “The Digital Bleek and Lloyd,” Digital Bleek and Lloyd Collection, 18. kolovoza 2018., pristupljeno
6. svibnja 2021., http://lloydbleckcollection.cs.uct.ac.za/.
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Na temelju pregleda anotacija, skupina koja se je sluzila igrifikacijom provela je
vise kvalitetnijih anotacija od skupine koja nije koristila igrifikaciju. Autori istra-
zivanja ipak spominju da je tesko procijeniti koliko je igrifikacija bila ¢cimbenik
kod kvalitetnih anotacija jer skupine nisu bile ujednacene po broju. Korisnici iz
skupine koja je koristila igrifikaciju pred kraj istrazivanja ispunili su upitnik. Po
njemu 80% smatra da ih bodovanje i virtualne nagrade motiviraju za rad, a 20%
su neutralni. Nadalje, velikome dijelu korisnika svida se $to mogu vidjeti i tude
bodove i napredak na ljestvici poretka (60%), neki su neutralni (20%), a ostalima
se ne svida jer se ne vole usporedivati s ostalima te ne zele da njihovi rezultati

budu javno vidljivi (takvih je 20%).%

U istrazivanju Marija Markovica i Josipa Mihaljevi¢a analizirani su obra-
zovni sadrzaji mreznih stranica 21 veéega arhiva izvan Hrvatske.” Medu tim
obrazovnim sadrzajima analizirane su i obrazovne igre. Istrazivanje je pokazalo da
nijedan od hrvatskih arhiva nema igre na stranicama kao medij za ucenje, a od
stranih arhiva jedino Nacionalni arhiv SAD-a* i Nacionalni arhiv Ujedinjenoga
Kraljevstva® sadrzavaju igre od kojih se veéina odnosi na povijest. Markovi¢ i
Mihaljevi¢ takoder opisuju postupak izrade obrazovnih igara za stranicu Hrvat-
skoga arhivistickoga drustva.

Prema podatcima iz sustava Joomla, unutar kojega je napravljena nova
stranica Hrvatskoga arhivistickoga drustva 2016.,¢ u 2021. arhivisticke igre
etvrta su stranica po broju pregleda s vise od 6.000 pregleda, odmah nakon
pocetne stranice, stranice s osnovnim informacijama te stranice s publikacijama.
To je vise nego 2018., kada je zabiljezeno oko 1.000 pregleda. Te igre ukljucuju
dva kviza znanja (jedan o arhivskoj praksi i jedan o Hrvatskom drzavnom arhivu),
dvije pamtilice u kojima se spajaju slike arhiva te daktilografsku igru u kojoj treba
sto brze utipkati engleske nazive iz arhivske prakse za koje se kasnije prikazuju
hrvatski prijevodi.”” Igre sadrzavaju igrifikacijske elemente bodovanja i razine

(Tablica 1).

32 Job King'ori Maina i Hussein Suleman, “Enhancing digital heritage archives using gamified annota-
tions,” U Digital Libraries: Providing Quality Information, ur. Robert B. Allen i dr. (Cham: ICADL,
2015), str. 1-10.

3 Mario Markovi¢ i Josip Mihaljevi¢, “Elektronicki arhivski obrazovni sadrzaji,” u 50. savjetovanje
hrvatskih arhivista: Privatno arhivsko gradivo i koncept sveobuhvatnog arhiva, ur. Radoslav Zaradi¢ (Osi-
jek: Hrvatsko arhivisticko drustvo, 2018), str. 181-201.

3 “Educator Resources,” National Archives, 2. travnja 2021, pristupljeno 8. svibnja 2021. https://

www.archives.gov/education.

3 “Education and Outreach,” The National Archives, 2. travnja 2021., pristupljeno 8. svibnja 2021.
https://www.nationalarchives.gov.uk/education/.

%O izradi stranice usp. Josip Mihaljevi¢, “Proces obnove mreznih stranica Hrvatskoga arhivistickog

drudtva,” Arhivski vjesnik 60 (2017): str. 313-336.

% O izradi igara usp. Josip Mihaljevi¢, “Izrada multimedijskoga mreznog sadrzaja za promoviranje

arhivske djelatnosti,” Arhivska praksa 20 (2017): str. 335-346.
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Tablica 1. Tipovi obrazovnih igara i igrifikacijski elementi na stranicama Hrvatskoga
arbivistickoga drustva

Br. | Obrazovna igra Igrifikacijski elementi
1. |Arhivisticki kviz bodovanje

2. | Kviz znanja o Hrvatskom drzavnom arhivu | bodovanje

3. |Memori s hrvatskim arhivima bodovanje

4. |Memori sa svjetskim arhivima bodovanje

5. | Slagalica s arhivskim gradivom razine

6. |Arhivisticki rje¢nik — cipkalica E:z(iir(l)zanj ¢

3. Hipoteze i metodologija

Cilj je istrazivanja utvrditi trenutacno stanje primjene igrifikacije u arhi-
vima, te ga usporediti sa stanjem primjene igrifikacije u knjiznicama i muzejima.
Usporedivanje igrifikacijskih sadrzaja na stranicama arhiva s knjiznicama i muze-
jima potaknuto je time $to je rije¢ o srodnim informacijskim ustanovama. Stoga
nacini na koje knjiznice i muzeji primjenjuju igrifikaciju mogu posluziti kao
poticaj i pomo¢i u odlucivanju kako se na slican nacin igrifikacija moze primije-
niti u arhivima.

Kako bi se ostvario zadani cilj, postavljene su dvije hipoteze:

1. Arhivi od 2018. pocinju primjenjivati vise igara i igrifikacijskih ele-
menata na svojim mreznim stranicama.

2. Mreine stranice arhiva sadrzavaju vise igrificiranih sadrzaja od knjiz-
nica i muzeja.

Polazi$te je za provjeru prve hipoteze prethodno spomenuti rad Marija
Markovi¢a i Josipa Mihaljevica iz 2018. godine.*® Stanje prikazano u tom radu
usporedeno je s danasnjim. Nisu pronadeni drugi radovi s kojima bi se uspore-
dilo istrazivanje provedeno u ovom radu.

Prva hipoteza istrazena je deskriptivnom metodom. Ukljucuje preglede
stranica hrvatskih arhiva te stranica mati¢nih stranih arhiva koji se mogu pronaci
na interaktivnoj karti svjetskih arhiva na stranici Hrvatskoga arhivistickoga drus-
tva.”” Mrezne stranice arhiva analizirane su u travnju i svibnju 2021. godine.
Dobiveni podatci usporedeni su s analizom iz 2018. godine.

% Markovi¢ i Mihaljevi¢, “Elektronicki arhivski obrazovni sadrzaji.”

3 “Arhivi u svijetu,” Hrvatsko arhivisticko drustvo, 28. prosinac 2016., pristupljeno 9. svibnja 2021.,

https://had-info.hr/arhivi-svijet/.
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Istrazivanje druge hipoteze osim deskriptivne uklju¢uje i komparativou
analizu jer je za svaki arhiv provjereno sadrzava li igrifikacijske elemente te su ti
podatci usporedeni s podatcima dobivenim analizom mreznih stranica muzeja i
knjiznica. PolaziSte analize bio je popis mreznih stranica poznatih muzeja i knjiz-
nica koji se nalazi na stranicama Wikipedije.* Takoder su analizirane mrezne stra-
nice hrvatskih muzeja koje se nalaze na popisu Ministarstva kulture Republike
Hrvatske.*' Analizirani su i radovi iz znanstvene baze Web of Science radi prona-
laZenja dodatnih primjera koristenja igrifikacije u arhivima.

4. Rezultati analize
4.1. Analiza mreznib stranica hrvatskib arbiva

Analizirane su mrezne stranice 16 drzavnih arhiva, Hrvatskoga drzavnog
arhiva i Arhiva HAZU. Nijedan hrvatski arhiv jo$ uvijek ne sadrzava nijedan
oblik igrifikacije (kroz igre ili igrifikacijske elemente u sucelju). Samo Drzavni
arhiv Osijeka sadrzava poveznice na prethodno spomenute obrazovne igre koje se
nalaze na stranicama Hrvatskoga arhivistickoga drustva. Ipak, ako se pogleda rad
Mprezna vidljivosti hrvatskib arbiva iz 2017.,* u kojem je zaklju¢eno da veéina
mreznih stranica hrvatskih arhiva nema suvremeni responzivan dizajn te se ne
koristi dru$tvenim mrezama, onda se vidi velik napredak u cetiri godine jer svi
arhivi osim jednoga imaju suvremene mrezne stranice s responzivnim dizajnom
te velik broj arhiva ima svoje drustvene mreze.

4.2. Analiza mreznib stranica svjetskih arhiva

Analizirane su mrezne stranice 66 mati¢nih arhiva koji su prisutni na
karti svjetskih arhiva na stranici Hrvatskoga arhivistickoga drustva. Analizirani su
arhivi ovih zemalja: Alzir, Andora, Argentina, Australija, Austrija, Bjelorusija,
Benin, Belgija, Bosna i Hercegovina, Brazil, Cegka, Cile, Danska, Egipat, Ekva-
dor, Estonija, Filipini, Finska, Francuska, Hrvatska, Indija, Indonezija, Irska,
Island, Italija, Izrael, Japan, Juzna Afrika, Kanada, Kazahstan, Kolumbija, Koreja,
Kostarika, Kuba, Latvija, Libanon, Lihtenstajn, Litva, Luksemburg, Madarska,
Makedonija, Malezija, Malta, Mauricijus, Meksiko, Namibija, Nizozemska,

0 “List of most-visited museums,” Wikipedia, 9. travnja 2021., pristupljeno 10. svibnja 2021., heeps://
en.wikipedia.org/wiki/List_of_most-visited_museum; “List of libraries,” Wikipedia, 3. svibnja 2021.,
pristupljeno 10. svibnja 2021., https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_libraries.

4 “Ocevidnik muzeja te muzeja, galerija i zbirka unutar ustanova i drugih pravnih osoba,” Ministarstvo

kulture i medija RH, 6. svibnja 2018., pristupljeno 10. svibnja 2021., http://www.minkulture.hr/defa-
ult.aspx?id=212.

# Josip Mihaljevi¢, “Mrezna vidljivosti hrvatskih arhiva,” u 5. kongres hrvatskih arbivista: Arbivi u
Hyrvatskoj (retro)perspektiva, ur. Silvija Babi¢ (Zadar: Hrvatsko arhivisticko drustvo, 2017), str. 449-462.
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Norveska, Novi Zeland, Njemacka, Pakistan, Poljska, Portugal, Rusija, SAD,
Senegal, Slovacka, Slovenija, Srbija, Spanjolska, Sri Lanka, Svedska, Svicarska,
Turska, Ujedinjeno Kraljevstvo, Ukrajina, Vatikan. Tekst na mreznim stranicama
preveden je na hrvatski pomoc¢u dodatka Google translate. Od analiziranih arhiva
samo dva sadrzavaju igre, a jedan arhiv koristi igrifikaciju unutar masovne
podrske. Dva arhiva sadrzavaju igre: Nacionalni arhiv SAD-a i Nacionalni arhiv
UJedeenoga Kraljevstva. Nacionalni arhiv Austrah)e u zbirkama ima stare drus-
tvene igre, koje su pohran}ene kao slike,” ali to nisu elektronicke interaktivne
igre. Slike igara moraju se ispisati kako bi se igrale. Jedini su tipovi obrazovnih
igra koji su identificirani na stranicama arhiva kvizovi, krizaljke, zagonetke i
sustav DocsTeach. Koristeni igrifikacijski elementi su bodovanje, razine (sadr-
zajne i tezinske) te jedna igra (Great Fire of London) sadrzava pricu koja se sastoji
od nekoliko zadataka. U 7ablici 2 prikazano je koji su tipovi igara prisutni te koje
igrifikacijske elemente igre sadrzavaju.

Tablica 2. Tipovi igara i igrifikacijskih elemenata na stranicama arhiva

Br. | Arhiv Tipovi igara Igrifikacijski elementi
kViZ(;Vitk bodovanje
1. |Nacionalni arhiv SAD-a | 2891¢t&e. razine ili teZine

1gre povezivanja

iedinstvene igre prica sa zadatcima

kvizovi

krizaljke

igre povezivanja
slagalice

2. |Nacionalni arhiv UK

bodovanje

Igre na stranicama Nacionalnoga arhiva Ujedinjenoga Kraljevstva nalaze
se na edukativnoj podstranici te se dijele po povijesnim razdobljima. Igru na
stranicama Nacionalnoga arhiva SAD-a teze je pronadi te je potrebno koristiti
trazilicu na vrhu stranice (primjerice u trazilicu treba napisati puzzle da se moze
pronaéi poveznica na slagalicu). Kvizovi na stranicama Nacionalnoga arhiva Uje-
dinjenoga Kraljevstva po grafickom dizajnu napredniji su od kvizova na stranici
Nacionalnoga arhiva SAD-a. Takoder sadrzavaju jedinstvene igre poput Great
Fire of London,* koja je nastala u suradnji s drugim kulturnim ustanovama. U toj

43«

White Australia board game — application for copyright,” The National Archives of Australia, 29.
lipnja 2020., pristupljeno 8. svibnja 2021. https://www.naa.gov.au/learn/learning-resources/learning-
resource-themes/society-and-culture/sport-and-recreation/white-australia-board-game-application-
copyright.

4 “The Great Fire of London,” 1. travnja 2008., pristupljeno 10. svibnja 2021, https://www.fireoflon-
don.org.uk/game/.
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je igri pomocu price s igrivim mehanikama prikazan pozar u Londonu koji je
izbio 1666. godine i unistio tre¢inu grada. Igra ima Sest razina. Igradi igraju
pomocu izmisljenih povijesnih likova koji rjesavaju razli¢ite zagonetke te tako
prolaze kroz igru, a koriste¢i predmete koji su se rabili u to vrijeme spoznaju kako
se je zivjelo sredinom 17. stolje¢a te koji su bili razlozi izbijanja pozara (Slika 4).

Leather
bucket

Remember, Tom can only use firefighting
equipment from 1666.

Slika 4. Primjer scenarija u igri Great Fire of London, u kojem igrac
mora odabrati predmete za gasenje pozara koji su bili dostupni 1666.
godine

Kvizovi obiju stranica imaju bodovanje, ali nemaju ljestvice poretka ni vre-
mensko ograni¢enje. Nacionalni arhiv SAD-a sadrzava program DocsTeach,”
pomocu kojega nastavnici mogu na temelju ponudenoga arhivskoga gradiva izra-
diti vlastite obrazovne materijale poput galerija, igara povezivanja dogadaja i vre-
menskih lenta. Igre koje mogu izraditi pomocu toga sustava su kvizovi te igre dovla-
¢enja, u kojima treba povezati predmete ili ih sloziti odredenim redoslijedom.

Luksemburski nacionalni arhiv primjenjuje masovnu podrsku tako $to
omogucuje korisnicima da se besplatno registriraju i prijave na stranicu te
pomocu svojega korisnickoga racuna opisuju slike arhivskoga gradiva koje se
nalaze u arhivu (Slika 5 i Slika 6).%° Sli¢no kao i u Digital Bleek and Lloyd Collec-
tion, korisnici se boduju za svaki dobar opis te s prikupljenim bodovima dobivaju
virtualne nagrade koje su u tom sustavu ¢inovi. Korisnici su na temelju ¢inova
rangirani u sustavu. Biljeske se unose unutar unaprijed odredenih polja, koja
zahtijevaju odredene podatke te su time podatci koje unose korisnici strukturi-

® “DocsTeach,” 25. svibnja 2016., pristupljeno 8. svibnja 2021., https://www.docsteach.org/.

4 “Fuersch mat un eiser Geschicht,” Archives nationales de Luxembourg, 30. travnja 2018., pristupljeno

10. svibnja 2021., http://crowdsourcing.anlux.lu/.
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rani. Ako je slika gradiva do kraja to¢no opisana, mogu¢nost se dodavanja opisa
zatvara, ali je moguce pregledati prethodno predane opise drugih korisnika te time
doznati viSe podataka o gradivu. U sustavu je zabiljezeno da je opisano 3.037
datoteka i trenuta¢no nema vise gradiva koje je ponudeno korisnicima za opis.

= xumacgnxe.
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s
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Slika 5. Sucelje za dodavanje opisa kod slika arhivskoga gradiva

Nom du pére

Prénom du pére

Nom de la mére

Prénom de la mére

| vauDER | | ANNULER |

Slika 6. Dio polja za dodavanje opisa

U vezi s proucavanjem arhiva treba spomenuti da Opéi arhiv nacije u
Kolumbiji’ sadrzava portal namijenjen djeci, koji, iako ne sadrzava igre, daje
informacije o arhivu te podatke o radionicama koje se odrzavaju za djecu u pro-
storijama arhiva. Na stranici se nalazi i poveznica na povijesnu aplikaciju za

47 “AGN para nifios,” Archivo General de la Nacién, 29. kolovoza 2017., pristupljeno 9. svibnja 2021,
https://www.archivogeneral.gov.co/Conozcanos/agn-para-ninos.
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mobitele AGN Guerras de Independencia,® koja interaktivnim putem opisuje
bitku kod mocvare Vargas 1819. godine.

4.3. Odgovor na prvu hipotezu

Na temelju prikupljenih rezultata za prvu hipotezu ne mozemo redi s
velikom sigurno$¢u da arhivi podinju primjenjivati vise igara i igrifikacijskih ele-
menata u odnosu na 2018. godinu, posebno jer je u ovo istrazivanje bio ukljucen
vedi uzorak (84 arhiva u odnosu na 21). Usporedili smo igrifikaciju na stranicama
arhiva sa stanjem u 2018. te smo utvrdili da i dalje samo dva arhiva imaju igre, i
to samo one koje su imali ve¢ 2018. godine (usp. Zablica 4). Te igre trenutacno
sadrzavaju iste igrifikacijske elemente kao 2018. (usp. 7ablica 2). Ipak, prona-
dena je stranica Luksemburskoga nacionalnoga arhiva, koja primjenjuje igrifika-
cijske elemente pri masovnoj podrsci, $to je novost u igrifikaciji arhiva, te stranica
Drzavnoga arhiva u Osijeku, koja sadrzava poveznice na tude igre (igre Hrvat-
skoga arhivistickoga drustva) koje se odnose na arhivsku praksu. Takoder, anali-
zom je utvrdeno da mrezne stranice u odnosu na 2018. izgledaju modernije te
imaju responzivan dizajn koji omogucuje njihov pregled na manjim zaslonima
poput mobilnih uredaja i tableta.

Iablica 4. Stanje igrifikacije arbiva izmedu dvaju istrazivanja

Markovié i Mihaljevi¢ | Mihaljevié

. 2018. 2021.
Br. | Arhiv Istrazeni arhivi: 21 Istrazeni arhivi: 84
Arhivi s igrifikacijom: 2 | Arhivi s igrifikacijom: 4
Tip igrifikacije Tip igrifikacije
1 Nacionalni arhiv b e b e i
- |SAD-a obrazovne igre obrazovne igre
2. |Nacionalni arhiv UK |obrazovne igre obrazovne igre
3. |Drzavni athiv Osijek |- obraz-oyne 1gre na drugoj .
stranici kroz vanjsku poveznicu
4 Luksemburski : kori$tenje igrifikacijskih
" | nacionalni arhiv elemenata i masovne podrske

Ako u prvoj hipotezi promatramo apsolutne brojeve, postoji napredak u
odnosu na 2018. jer su pronadena dva nova arhiva koji sadrzavaju igrifikaciju.
Medutim, ako provedemo statisticku analizu s obzirom na pregledani broj arhiva,

4 “AGN Guerras de Independencia,” Google Play, 8. listopada 2019., pristupljeno 10. svibnja 2021.,
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ArchivoGenera. AGNGuerrasdeIndependencia.
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2021. utvrden je manji postotak arhiva s igrifikacijskim sadrzajem (4 od 84 =
4,8%) u odnosu na 2018. (2 od 21 = 9,5%). Na temelju toga ne mozemo potvr-
diti prvu hipotezu da arhivi od 2018. po¢inju primjenjivati vise igara i igrifikacij-
skih elemenata na svojim mreznim stranicama.

4.4. Analiza igrifikacije u ostalim informacijskim ustanovama

Analiza muzeja ukljudila je 174 mreznih stranica, od ¢ega 117 stranica
hrvatskih muzeja. Analizom je utvrdeno da 11 muzeja ima obrazovne igre, od
toga 6 je hrvatskih muzeja. U usporedbi s arhivima, muzeji imaju mnogo vise
jedinstvenih igara koje sadrzavaju pri¢u sa zadatcima. Primjerice, obrazovna igra
muzeja Science Museum UK 7Tozal Darkness® sadrzava pri¢u u kojoj glavni lik
(koji sluzi kao igracev avatar) istrazuje nestanak struje u gradu te razgovara s razli-
¢itim likovima na razlicitim lokacijama i rjeSava odredene zagonetke. Takoder,
muzeji imaju mnoge igre koje su simulacije (primjerice spomenuti muzej Science
Museum UK ima igru za protok struje, igre koje simuliraju protok energije, igre
koje prikazuju funkcije organa ljudskoga tijela, igru koja isti¢e vaznost reciklira-
nja odredenoga tipa otpada i dr.). U Zablici 4 prikazani su tipovi igara i igrifika-

cijski elementi u igrama za muzeje.

Tablica 4. Tipovi igara i igrifikacijski elementi na stranicama muzeja

Br. | Muzej Tipovi igara Igrifikacijski elementi
1. | Frnoerafski muzei pamutilice bodovanje
: & ) kvizovi razine
slagalice
2. | Gradski muzej Karlovac | spajanje tocaka u sliku razine
(i PDF za ispis)
3. |Hrvatski muzej turizma | kvizovi bodovanje
4 Hrvatski prirodoslovni kViZOTii. bodovani
| muzej pamtilice odovanje
slagalice
Prirodoslovni muzej . N bodovanje R
5. Riicka igre povezivanja vremensko ogranicenje po
) zadatku
kvizovi
e pamutilice bodovanje
0. | Muzej Mimara igre povezivanja razine
slagalice

# “Total Darkness,” Science Museum, 18. srpnja 2018., pristupljeno 13. svibnja 2021., https://total-
darkness.sciencemuseum.org.uk.
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Br. | Muzej Tipovi igara Igrifikacijski elementi
7. | Tate Modern Museum kviz bodovanje
kvizovi
g |American Museum of jedinstvene igre bodovanje
" | Natural History igre povezivanja prica sa zadatcima
zagonetke
bodovanje
jedinstvene igre razine
9. | Science Museum UK J & prica sa zadatcima
zagonetke
avatar
sustav nagradivanja
. kviz bodovanje
National Museums . . Y ) .
10. igre povezivanja prica sa zadatcima
Scotland )
zagonetke razine
. . ri¢a sa zadatcima
11. | Museum of London jedinstvene igre fazine

Analizirane su 254 stranice knjiznica, od ¢ega jedino stranice Orange
County Library System i Carnegie Library of Pittsburgh imaju vlastite obrazovne
igre (1ablica 5). Obje igre koriste flash tehnologiju, pa ih je tesko otvoriti. Knjiz-
nica Carnegie Library of Pittsburgh ima jedinstvenu igru Storymaker,”® u kojoj
igraci dovlace likove i objekte na odabranu scenu te pomo¢u njih stvaraju radnju.

1ablica 5. Tipovi igara i igrifikacijskih elemenata na stranicama knjiznica

Br. | Knjiznica Tipovi igara Igrifikacijski elementi
1. | Carnegie Library of Pittsburgh | jedinstvena igra prica
2. |Orange County Library System | kviz bodovanje

Unato¢ tomu $to jako malo knjiznica ima igre na svojim stranicama, 20
knjiznica sadrzava poveznice na obrazovne igre namijenjene djeci na portalima
ABCmouse, Funbrain, NASA Space Place i National Geographic Kids. Te se igre ne
bave sadrzajem knjiga, nego su oplega sadrzaja (u¢enje matematike, abecede,
rijedi, pojmova) te se time ne bi trebale smatrati igrama povezanim sa sadrzajem
knjiznice. Ipak, u 7ablici 6 prikazane su igre i igrifikacijski elementi s tih portala.

5

https://www.carnegielibrary.org/storymaker/.

0 “Storymaker,” Carnegie Library of Pittsburgh, 30. sije¢nja 2010., pristupljeno 10. svibnja 2021.,
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Tablica 6. Tipovi obrazovnih igara i njibovi igrifikacijski elementi na portalima Cije

poveznice sadrZavaju knjiznice

Stranica s igrama Tipovi igara Igrifikacijski elementi
bodovanje

igre povezivanja razine i tezine
igre popunjavanja (matematika) |vremensko ogranicenje

ABCmouse kvizovi prica sa zadatcima
slagalice znacke ili drugi sustavi
zagonetke nagradivanja

avatar
) igre popunjavanja (matematika .

Funbrain gre popunj ja ( ) bodovanje
kvizovi
kvizovi bodovanje

NASA Space Place slagalice razine
zagonetke vremensko ogranicenje
igra povezivanja

. . igra popunjavanja .
National Geographic gfa poputjavan) bodovanje
. kviz .

Kids . razine
slagalice
zagonetke

4.5. Odgovor na drugu hipotezu

Za drugu hipotezu na temelju istraZivanja mreznih stranica informacij-
skih ustanova mozemo zakljuéiti da arhivi ne sadrzavaju vise igrificiranih sadrzaja
od muzeja, ali sadrzavaju vise igrificiranih sadrzaja od knjiznica (7ablica 7), ako
ne racunamo poveznice na tude igre koje se nalaze na stranicama knjiznica te ako
uvrstimo analizu Luksemburskoga nacionalnoga arhiva, koji, iako nema igre, pri-
mjenjuje igrifikacijske elemente. Time je druga hipoteza djelomi¢no potvrdena
jer arhivi imaju 2,9% vise igrifikacijskih sadrzaja od knjiznica, ali imaju 2,7%
manje igrifikacijskih sadrzaja od muzeja. Rezultati usporedbe s muzejima bili su
ocekivani jer su muzeji dulje vrijeme stavljali fokus te razvijali tehnologiju koja
omogucuje njihovim korisnicima da imaju $to ve¢u interakciju s gradivom.”!
Stoga imaju malo vise razlic¢itih igara (pamtilice i igre popunjavanja) te vise pri-
mjenjuju igrifikacijske elemente u njima (usp. Zablica 8 i Tablica 9). S obzirom
na ve¢i broj analiziranih mreznih stranica knjiznica, iznenaduje da arhivi imaju
jednu stranicu vie s vlastitim igrifkacijskim sadrzajima od knjiznica te imaju vise
tipova igara i igrifikacijskih elemenata (usp. 7ablica 8 i Tablica 9). Za knjiinice,

°! Roberto Vaz i dr., “Interactive technologies in museums: How digital installations and media are
enhancing the visitors” experience,” u Handbook of Research on Technological Developments for Cultural

Heritage and e Tourism Applications, ur. Joio M. E. Rodrigues i dr. (Farou: IGI Global, 2018), str. 31.
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kao i za muzeje, bilo je oéekivano da su usmjereni na to da korisnicima daju ve¢u
interakciju sa svojim sadrzajima. To bi moglo ukljuiti razli¢ite kvizove, krizaljke
i igre povezane s odredenim knjigama, posebno one namijenjene djeci.

Tablica 7. Usporedba broja analiziranib stranica arhiva, muzeja i knjiznica te kolicine
viastitih igrifikacijskib sadrZaja (ne ubrajaju se vanjske poveznice na sadrzaje na drugim
stranicama,)

Vrsta numerickoga pokazatelja Arhivi Muzeji Kanjiznice
Broj analiziranih mreznih stranica 84 174 254
Broj stranica koji sadrze vlastite 3 1 )

igrifikacijske sadrzaje

Postotak stranica koji sadrze vlastite 3.6% 6.3%

igrifikacijske sadrzaje 0,7%

Tablica 8. Broj stranica arhiva, knjiznica i muzeja s odredenim tipovima obrazovnib igara

Obrazovna igra Arhivi Muzeji Knjiznice
Igra povezivanja 2 5 0
Jedinstvene igre 1 3 1
Kviz 2 7 1
Pamtilice 0 3 0
Slagalice 1 3 0
Zagonetke 1 3 0

1ablica 9. Broj stranica arbiva, knjiznica i muzeja s odredenim igrifikacijskim elementima

Igrifikacijski element Arhivi Muzeji Knjiznice
Avatar 1 1 0
Bodovanje 2 9 1
Prica sa zadatcima 1 4 1
Razine i tezine 1 6 0
Vremensko ogranicenje 0 1 0
Znacke ili drugi sustavi nagradivanja 1 1 0
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5. Zakljuc¢ak

Istrazivanje provedeno u ovom radu daje uvid u trenuta¢no stanje pri-
mjene igrifikacije u arhivima te usporeduje to stanje sa stanjem u knjiznicama i
muzejima. Takoder, pruza uvid u nacine na koje se trenuta¢no primjenjuje igri-
fikacija u arhivima. Rezultati provedenoga istrazivanja pokazuju da arhivi na
mreznim strancima primjenjuju manje igrificiranih sadrzaja od muzeja, ali vise
od knjiznica (ako ne ra¢unamo igre na koje knjiznice upuéuju vanjskim pove-
znicama, a nalaze se na drugim obrazovnim portalima koji primarno nisu usmje-
reni na sadrzaje knjiga) te da se stanje primjene igrifikacije kod arhiva u odnosu
na 2018. nije povecalo. Muzeji imaju viSe obrazovnih igara od arhiva, a te igre
imaju vise igrifikacijskih elemenata (primjerice dosta igara sadrzava pricu). Ipak,
na mreznim stranicama Luksemburskoga nacionalnoga arhiva primjenjuje se
igrifikacija tako $to se masovna podrska koristena za opis arhivskoga gradiva
povezuje s igrifikacijskim elementima. U trenutku provodenja analize sli¢an pri-
mjer igrifikacije nije pronaden ni u jednom muzeju ni knjiznici. Unato¢ tomu
Sto je analiziran veci uzorak mreznih stranica knjiznica nego arhiva, pronadene
su samo dvije knjiznice koje imaju vlastite igre, a svaka od njih ima samo jednu
igru. Stoga je provedenom analizom utvrdeno da arhivi sadrzavaju vise vlastitih
obrazovnih igara od knjiznica. Igrifikacijski elementi zasada se i dalje malo kori-
ste u arhivima. Mogli bi biti ¢e$¢e primjenjivani pomoéu masovne podrske za
oznacavanje i obradivanje gradiva (ili barem radi prikupljanja korisnickih poda-
taka koji se odnose na njihovo znanje o arhivskom gradivu). Igrifikacija pove-
zana s masovnom podrskom u kojoj korisnici unutar zadane forme oznacuju
arhivsko gradivo u sustavu, te ih se boduje i daju im se virtualne nagrade, moze
pomo¢i arhivima da brze i lakse prikupe podatke o arhivskom gradivu. Takoder,
pomaze korisnicima koji oznacuju ili gledaju tude oznake nautiti vise o arhiv-
skom gradivu i na¢inima njegove obrade. Drugi za arhive koristan oblik masovne
podrske koji uvrstava igrifikaciju bile bi daktilografske igre u kojima korisnik
pretipkava dijelove rukopisa kako bi usavr$io bazu OCR programa. Novcane
nagrade za razvoj programskih rjesenja unutar igrifikacijskih sustava rjesenje su
koje bi mogli primijeniti arhivi, knjiznice i muzeji unutar svojih projekata te u
suradnji s informatickim ustanovama. Takoder se mogu izraditi obrazovne igre
poput kvizova koje poucavaju posjetitelje mreznih stranica o povijesti arhiva i
arhivskoga gradiva.

Unato¢ tomu $to mnogi arhivi jo$ ne primjenjuju igrifikaciju na mreznim
stranicama, to se moze s viemenom promijeniti jer se sadrzaji mreznih stranica
dopunjuju te se sve ¢es¢e u praksi primjenjuju nove metode. Obrazovni sadrzaji
poput igara ipak zahtijevaju vrijeme potrebno za njihovo razvijanje. U slu¢aju da
arhivi ne sadrzavaju na mreznim strancima vlastite igre, mogli bi barem, po uzoru
na knjiznice i slicno kao Drzavni arhiv u Osijeku, staviti poveznice na tude igre
koje se odnose na arhive i arhivistiku. Primjerice, mogu staviti poveznice na igre
na stranici Hrvatskoga arhivistickoga drustva. Iako to nisu igre koje se odnose na
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pojedinacni arhiv, one ipak uce korisnika o svim arhivima u Hrvatskoj, osno-
vama arhivske prakse te engleskim i hrvatskim arhivistickim nazivima.

Sadrzaji se mreznih stranica arhiva, knjiznica i muzeja redovito obnav-
ljaju te je zahtjevno u jednom trenutku istraZiti sve postojee mrezne stranice.
Ovo istrazivanje pruza model istrazivanja koje bi trebalo periodicki ponavljati
kako bismo pratili napredak u igrifikaciji promatranih ustanova, stoga ovaj rad
moze biti jedna od pocetnih toc¢aka za daljnja istrazivanja.
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Summary

COMPARATIVE ANALYSIS OF GAMIFICATION ELEMENTS
IN ARCHIVES AND OTHER INFORMATION INSTITUTIONS

Gamification is a process in which certain game elements are imple-
mented into everyday working processes to make them easier and more fun.
Gamification can be implemented through educational video games, simula-
tions, or by placing gamification elements into the working processes. In this
paper the process of gamification is explained and examples are given. The paper
also explains how archives can use gamification with educational games and the
use of crowdsourcing with which users contribute to the processing of archival
materials. To check how many archives implement gamification on their websites
a research was conducted which included 66 foreign and 18 Croatian archives.
Each site was checked if they have any educational games and this data was com-
pared to the data collected for museums and libraries. Other forms of gamifica-
tion were also analysed. The results show that museums have more game types
than archives and also implement more gamification elements within their games.
However, archives contain more game types than libraries since libraries mostly
do not have their own games and usually use links to games on other sites. More-
over, there is one archival website, Archives nationales de Luxembourg, which
implements crowdsourcing with gamification elements into the process in which
users describe the archival materials.

Keywords: gamification; archive websites; information institutions; educa-
tion games; crowdsourcing
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