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IZJAVA

o koristenju autorskog djela

Ja, Sara Dangubié dajem odobrenje Sveucilistu Jurja Dobrile u

Puli, kao nositelju prava iskoristavanja, da moj zavrdni rad pod nazivom Pametno

potpomognuto ucenje japanskog jezika koristi na nacin da gore navedeno autorsko djelo,

kao cjeloviti tekst trajno objavi u javnoj internetskoj bazi SveuciliSne knjiznice Sveucilista
Jurja Dobrile u Puli te kopira u javnu internetsku bazu zavr$nih radova Nacionalne i
sveuciliSne knjiznice (stavljanje na raspolaganje javnosti), sve u skladu sa Zakonom o
autorskom pravu i drugim srodnim pravima i dobrom akademskom praksom, a radi

promicanja otvorenoga, slobodnoga pristupa znanstvenim informacijama.

Za koriStenje autorskog djela na gore navedeni nacin ne potrazujem naknadu.

U Puli,
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1.0 MOBILNO UCENJE

Pojam mobilnog uc€enja ili skrateno m-u€enje oznacava ucenje pomocu prijenosnih
uredaja koji se koriste bezi¢nom tehnologijom kao $to su prijenosno racunalo, mobitel,
tablet i slicno. Ono je povezano s e-u¢enjem i u¢enjem na daljinu, odnosno moglo bi
se reCi da je m-uCenje produZetak e-u€enja i u€enja na daljinu. ,UCenje na daljinu,
povijesno gledano, ima viSe od sto godina iskustva i tradicije. Njegova glavna
karakteristika je daljina i vremenska odvojenost izmedu profesora i uenika. E-u€enje
pruza nove metode za ucfenje na daljinu koje se bazira na raCunalu i internet
tehnologijama. Nadalje, m-uCenje je dio e-uCenja, a stoga i dio ucenja na
daljinu!“ (Georgiev. T, 2004, str. 1-2). lako postoje mnoge definicije m-u¢enja, vecina
se slaze da je njegova glavna karakteristika mogucnost u€enja bilo gdje i bilo kada
jer ne iziskuje uredaje koji funkcioniraju samo unutar doma. ,M-ucenje ucenicima
omogucuje povezivanje njihovog iskustva ucCenja u dijelienom kolaborativhom
okruzenju. Trenutno su internet i WWW (eng. World wide web) unaprijedili aktivnosti
u€enja, pruzaju¢i mogucnost interakcije izmedu geografski udaljenih profesora i
uCenika. Zapravo, internet ne da je samo omogucio prijenos i distribuciju znanja i
sadrZaja za uCenje, vec€ je i stvorio okruzenje za uCenje koje odgovara potrebama
modernih, raznovrsnih ucenika koje angaZzira uCenike u mnoge aktivnosti poput
interakcije, kolaboracije, konverzacije i rieSavanja problema?“ (Sarrab. M, 2012,
str.33). Mobilni uredaji spoj su tehnologija koje korisniku pruzaju gotovo neogranicen
pristup sadrzajima, a njihova veli¢ina i moguénost bezi€nog povezivanja ucinili su
mobitele i viSe nego korisnim uredajima, a njihova popularnost povecala je interes za
m-uCenjem. Nadalje, oni pruzaju nove nacine cirkuliranja informacija medu ljudima
diljem svijeta pa se tako otvaraju nove mogucénosti i novi nacini u€enja. Primjerice pri
ucenju novog jezika, razvoj mobilnih uredaja u pametne telefone te razvoj mobilnih
aplikacija, omogucilo je povezivanje uc€enika s izvornim govornicima bilo kojeg jezika
diliem svijeta. Dakle, ono je dostupno svima koji su zainteresirani i imaju Zelju nauciti
nesto novo. Sve $to je potrebno jest pametni mobitel ili neki drugi prijenosni ureda;j i
wi-fi, @ u nekim slu€ajevima ¢€ak niti wi-fi nije neophodan. ,Kako sadrze senzore za
globalno pozicioniranje, mogucnost bezi¢nog povezivanja, funkciju prepoznavanja
glasa, ugradene web pretrazivate, izmedu ostalih, sadrzi i foto/video senzore,
mobilni uredaji omogucili su razvoj mobilnih aplikacija koje pruzaju bogat, vrlo
lokaliziran, kontekstno svjestan sadrzaj korisnicima u rucnim uredajima koji su
opremljeni sa slicnim racunarskim moguc¢nostima poput standardnog stolnog
racunala.® ( Sarrab. M, 2012, str.34).

! Slobodni prijevod
2 Slobodni prijevod
% Slobodni prijevod



1.1 SUSTAVI ZA MOBILNO UCENJE

Kako bi se mobilno u€enje moglo uvesti u obrazovni sustav, istice se kako je za to
potrebna odredena infrastruktura. Stovi$e, na uvodenju se veé dulje aktivno radi pa
danas postoje mnogi projekti mobilnog u€enja od kojih se svaki bavi razli€itim
obrazovnim pitanjima, a u nastavku su opisani neki od njih.

Kako navodi Krmek (2017) u radu Metodika informatike ,MOBllearn jedan je od
najboljih projekata u ovom podrucju, pokazuju najnovija postignu¢a u istraZivanju
paradigmi i su€elja za m-uC€enje; njihova arhitektura podrzava kreiranje, isporuku i
pracenje nastavnog sadrzaja koristeéi lokacijske usluge, personalizaciju, multimediju
i distribuirane baze podataka“. Na medunarodnoj konferenciji o mobilnosti u
znanstvenoj ekonomiji istaknuli su potrebu mobilnog u€enja za ,[...] definiranjem
novih radnih paradigmi (npr. mobilni radnik) zajedno s inovativnim modelima za
njihovu ekonomsku, kulturnu i okoliSnu implementaciju uz oCuvanje lokalne prirode
sadrZaja (nacionalne i regionalne) i kulturne bastine. Istodobno se pokazalo da ¢e
odrzivi drustveni i ekonomski razvoj takvih modela unutar informacijskog drustva
treCeg tisu€ljeca vidjeti klju€nu ulogu novih tehnologija za mobilni pristup
znanju*“ (Sharples, 2002). Nadalje, kako Sharples navodi, klju¢na uloga projekta
MOBIlearn jest integracija novih tehnologija u obrazovanje, a osposobljavanije je
kulturno voden proces s potrebom da unese promjene ne samo kod ljudi, ve¢ i u
cjelokupnoj okolini za u€enje. Nadalje, HandLeR (eng. Handheld Learning Resource)
projekt je projekt koji razvija osobne mobilne tehnologije za ucenje, a izvodi se na
Sveudilistu u Birminghamu. ,Cilj projekta je razvoj osobne mobilne tehnologije za
uCenje na temelju jasnog shvacanja nacina na koji ljudi u€e u razliitim kontekstima
tiiekom svog Zivota. Osnovni pojmovi koji se istrazuju su mapiranje koncepata?®,
dijeljenje znanja, cjeloZivotno ucenje i nosive tehnologije ¢ (eng. Wearable
Technology) u€enja“ (Knezevi¢, 2011, str. 10). Nadalje, kako navodi Krmek (2017)
.M-learning je istrazivacko-razvojni program kojeg koordinira Agencija za ucenje i
razvoj vjestina (eng. Learning and Skills Development Agency- LSDA), a bavi se
drustvenim i obrazovnim problemima mladih u Europskoj uniji“. mGBL (eng. Mobile
Game-Based Learning) je projekt u razvoju Velike Britanije, na njemu radi nekoliko
zemalja Europske unije, izmedu ostalog i Hrvatska, a projekt radi na prezentaciji
obrazovnog sadrzaja na mobitelima na Saljiv i zanimljiv nacin. ,Sun-ov LearnTone
LMS omogucuje cjelovito iskustvo uCenja koje se proteze od ucionica i stolnih
racunala pa sve do dlanovnika, dvosmijernih prijamnika, mobilnih telefona i hibridnih

* Slobodni prijevod

5 ,Mapiranje koncepata je proces koji omogucava da se ustanovi koje je definirano znacenje u jednom
skupu podataka istovjetno s definiranjem znacenja u drugim skupovima podataka“ (Knezevic, 2011,
str.10)

6 Nosiva tehnologija predstavlja rjeSenje gdje se odredeni uredaji mogu ugraditi u razli¢ite odjevne
predmete (npr. hlace, maijica, jakna, tenisice...), u zastitnu kacigu i sl. Prate rad korisnika i
izvijeStavaju ga o rezultatima (npr. potroSene kalorije, prijedena kilometraza, posje¢ena mjesta koja
pamti putem GPS-a itd.)* (Knezevi¢, 2011, str.10)



uredaja. LMS takoder omogucuje i uCenje bez stalne povezanosti na
mrezu“ (Knezevic, 2017, str.11).

2.0 MULTIMEDIJA

lzraz ,medij* u pojmu multimedije oznaCava nacine i oblike kojima se prenosi i
predstavlja neka poruka, dok izraz ,multi“ indicira da se koristi viSe medija za prijenos
te poruke. Dakle multimedija podrazumijeva dva ili viSe izvora koji ¢e dostavljati
informacije i vrsiti podrazaj na osjetila sluha i vida. To je spoj slike i teksta, videa i
teksta, animacije i zvuka ili sve od navedenog. Svrha multimedije jest da na Sto
zanimljiviji nacin predstavi ili prenese neku informaciju, a cilj joj je da zaokupi $to viSe
ljudskih osjetila kako bi doZivljaj prenesene poruke bio $to potpuniji. Prema Mayeru
(2005, str. 2) u€enje putem multimedije deSava se kada ljudi stvaraju sliku u glavi na
temelju rije€i odnosno pisanog ili izgovorenog teksta, a kategorizira ga u tri vrste. To
su kognitivna teorija multimedijalnog u€enja prema Mayeru (2005), teorija kognitivhog
tereta prema Swelleru (1999, navedeno u Mayer 2005) te integrativni model
razumijevanja teksta i slike prema Schnotzu (havedeno u Mayer, 2005).

2.1 UCENJE PUTEM MULTIMEDIJE

Multimedija predstavlja potencijalno snaznu tehnologiju u€enja, odnosno sistem za
poboljSanje u€enja. Postoje dva pristupa dizajna multimedije, a to su pristup koji je
usredotoCen na tehnologiju te pristup koji je usredotoCen na primatelja poruke,
odnosno uéenika. Sto se tige prvog pristupa on se bavi moguénostima multimedije te
pitanjima poput ,kako se visoka tehnologija moze Koristiti u dizajniranju
multimedijalnog okruZenja za ucenje i usvajanje“. ,Pristup usredoto¢en na tehnologiju
polazi od funkcionalnih moguénosti multimedije te se pita ,Kako mozemo iskoristiti
ove mogucnosti pri dizajniranju multimedijalnih prezentacija?“. Fokus je generalno na
unapredenju visoke multimedijalne tehnologije pa su njeni dizajneri fokusirani na to
kako inkorporirati multimediju u nove komunikacijske tehnologije poput bezi¢nog
pristupa World Wide Web-u ili konstrukciji interaktivnih multimedijskih prikaza u
virtualnoj stvarnosti’* (Mayer, 2005, str. 8). Dakle, njihov cilj je osigurati $to laksi
pristup informacijama. S druge strane, pristup koji je usredotoCen na ucenike polazi
od shvacanja kako funkcionira ljudski um te se pita ,Kako mozemo prilagoditi
multimediju u svrhu poboljSanja ucenja?“. Nadalje, fokus ovog pristupa je na
koriStenju multimedijalne tehnologije kako bi se potpomognula kognicija®. Njeni
dizajneri se bave odnosom izmedu znacajki dizajna i sistema procesiranja informacija
kod ljudi kao na primjer usporedba multimedijalnog dizajna koji postavlja manje ili
veCe opterecenje na ucCenikov kanal za procesiranje informacija. ,Pretpostavka na

7 Slobodni prijevod
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kojoj se temelji ovaj pristup je da je multimedijalni dizajn koji je konzistentan nacinu
na koji funkcionira ljudski um ucinkovitiji u poticanju ucenja za razliku od pristupa Koji
nije koncentriran na Covjeka“ (Mayer, 2005, str. 9). Nadalje, kako Mayer (2005) u
knjizi ,The Oxford guide to multimedia learning“ istiCe, postoje tri metafore
multimedijalnog u€enja te navodi: ,Ako multimedijalno u€enje smatrate alatom za
oshazivanje odgovora, onda je multimedija sistem za dostavu povratnih informacija.
Ako ju smatrate akvizicijom informacija, onda je multimedija sustav za dostavu
informacija, te ako ju smatrate konstrukcijom znanja, onda je ona kognitivna pomoc*.
Isto tako istiCu se tri moguca ishoda multimedijalnog ucenja, a to su ne uc€enje koje
rezultira slabim ili nikakvim zadrZzavanjem i prenoSenjem informacija $to dovodi do
neznanja, ucenje napamet koje rezultira dobrim zadrZzavanjem, ali slabim prijenosom
informacija koje rezultira djelomiénim znanjem te smisleno ucenje koje rezultira
dobrim prenoSenjem i zadrzavanjem informacija te integriranim znanjem.

,Razliite vrste mobilnog ucenja (MALL) sastoje se od onih aplikacija koje su
dizajnirane za ucenje jezika i onih koje nisu direktno dizajnirane za ucenje jezika, ali
se mogu koristiti kao pomo¢ pri u€enju istog, kao primjerice automatski prevodilac ili
aplikacije koje omoguéuju uredivanje slika. Sto se tie aplikacija dizajniranih za
uCenje jezika, najpopularnijima su se pokazale one za ucenje vokabulara i
gramatike® (Kukulska-Hulme, 2018, str. 2). Stoga, u nastavku rada odvajam mobilne
aplikacije zasebno kao sustav ciljano dizajniran za ucenje jezika od on-line alata kao
zasebni sustav dizajniran ne za direktno ucenje jezika, ve¢ za pomo¢ pri u€enju.

3.0 MULTIMEDIJSKE APLIKACIJE ZA UCENJE

Multimedijske aplikacije podrazumijevaju aplikacije koje koriste vise nacina prikaza
podataka, odnosno koriste razne tipove medija poput video zapisa, zvuka, slike i
animacije. Primarna svrha takvih aplikacija jest u€initi u¢enje zabavnim kako bi se na
ucenje potaknulo korisnike s manje motivacije. Sekundarna svrha jest uciniti razne ili
ciljane jezike dostupnima korisnicima diljem svijeta, a samim time i rasprostranjivanje
jezika i njegova popularizacija. Osnovni elementi pri usvajanju svakog jezika jesu
pisanje, Citanje, sluSanje i govor, a multimedijski alati za ucenje sadrze komponente
od kojih svaka odgovara jednom od navedenih elementa. Time ucCenje postaje
kvalitetnije, a jezik se brze i bolje usvaja.

3.1 MOBILNE APLIKACIJE

Neke od mobilnih aplikacija zahtijevaju dostupnost interneta kako bi se mogle koristiti,
no neke od njih mogu se koristiti i offline. S razvojem tehnologije u 21. stolje¢u
evoluirali su i mobilni telefoni, pametni mobiteli koji korisnicima pruzaju razno razne
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mogucnosti. Tako se na njima mozZe naci izobilje aplikacija koje pomazu pri uenju i
usvajanju jezika. ,Komunikacijske jezi¢ne djelatnosti su aktivnosti sluSanja, govorenja,
Citanja ili pisanja koje prenose poruku od govornika do sluSatelja. Usvajanje jezika u
ranojezi¢noj fazi i u€enje jezika u institucijama odgojno-obrazovnoga sustava temelji
se na poticanju Cetiri osnovne jeziCne djelatnosti: sluSanje, govorenje, Citanje i
pisanje. To su razliCite lingvistiCko, psiholosko i socioloSko uvjetovane aktivnosti Cije
sustavno provodenje olakSava usvajanje jeziCnih sadrzaja“ (Mari¢, 2015, str.2).
Shodno tome, u ovom radu aplikacije razvrstavam u Cetiri kategorije koje odgovaraju
navedenim komunikacijskim jezicnim djelatnostima. To su aplikacije za u€enje pisma,
u ovom slu€aju hiragane, katakane i kanjija koje odgovaraju aktivnosti pisanja,
aplikacije za uc€enje pojmova i aplikacije za ufenje gramatike koje odgovaraju
aktivnosti govora i €itanja te ostale, odnosno one koje kombiniraju slusanje, Citanje,
govor i pisanje.

Kako Chen X. (2016) u svojem radu navodi, kod evaluacije mobilnih aplikacija za
uCenje jezika kao sekundarnog, vazne su teorija socijalne interakcije i hipoteza
ucinkovitog filtera. Prema teoriji socijalne interakcije njegovatelji igraju klju¢nu ulogu u
prilagodavanju jezika kako bi se olakSala uporaba urodenih sposobnosti za usvajanje
jezika. Ova teorija usmjerena je na stjecanje prvog (materinjeg) jezika, no ona je
takoder i inspirirala intuitivne i prirodne obrasce ucenja pri stjecanju drugog jezika.
Interakcionisti proucavaju jezik kojim se majke koriste kada se brinu o maloj djeci,
posebno obracéajuci paznju na promjene koje Cine tijekom socijalnih interakcija kako
bi djeci pomogli u komunikaciji. Stoga bi na temelju teorije socijalne interakcije dobra
aplikacija za ucCenje jezika trebala utjeloviti znacajke interaktivnih smjernica koje
majke pruzaju maloj djeci. Takva bi aplikacija omogucila pravilan i razumljiv unos
cillanog jezika kako bi uCenicima pomogla pri kvalitethom stjecanju stranog jezika.
Tako bi se, slicho kao i kod kognitivhog razvoja kod djece, ovdje strani jezik
postepeno usvajao pomocu Ceste i intenzivne interakcije. Stoga se smatra da je
simulacija interakcije u aplikaciji za u€enje jezika klju¢an faktor za poticanje u€enika.
Dakle, prema ovoj teoriji, vazno je da aplikacija svojim korisnicima pruza povratne
informacije ili pruza moguénost samostalnog ispravljanja. Sto se ti¢e hipoteze
ucinkovitog filtera, ona smatra da usvajanje stranog jezika mogu omesti emocionalni
Cimbenici. Krashen (1982) sugerira da niska motivacija, nisko samopouzdanje ili
anksioznost sprjeCavaju usvajanje jezika, s druge strane potreban je pozitivan utjecaj
za kvalitetno stjecanje znanja, no on sam po sebi nije dovoljan. ,[...] Kada ucenik
postane anksiozan, u njegovom se umu podize filter koji sprje€ava usvajanje jezika
[...]. Stoga razine stresa i anksioznosti koje ucenici doZivljavaju mogu negativno
utjecati na ucCenje jezika. Za neke ucCenike jeziCha anksioznost moZzZe biti
onesposobljavaju¢a, a nekoliko je studija pokazalo negativan odnos izmedu
anksioznosti i uspjesnosti u (jezi¢noj) nastavii®“ (Russel, 2020, str.340). Zato bi
prema Chenu (2016) dobro osmisljena aplikacija za mobilne uredaje spustila afektivni
filter kako bi korisnici mogli aktivho sudjelovati u zadatcima. Smatra kako takve
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interakcije mogu smanijiti anksioznost te povecati vjerojatnost ucenja. Stoga je
motivacija vazan aspekt koji se treba uzeti u obzir pri procjeni aplikacija za ucenje
jezika. Nadalje, pri procjeni mobilnih aplikacija za ucenje jezika bitno je sedam
elemenata, a to su kvaliteta sadrzaja, pedagosSka uskladenost jezi¢nih vjeStina,
povratne informacije i samoispravljanje, motivacija, upotrebljivost, prilagodba i
dijeljenje. U nastavku rada u 5. poglavlju kratko sam se osvrnula na ovih sedam
elemenata kod aplikacija i on-line alata kako bih prikazala neke od prednosti koje
pruzaju. Takoder, pri izboru aplikacija i on-line alata oslonila sam se na op¢i dojam o
onima naj¢eS¢e koristenim medu studentima japanologije tre¢e godine te vlastito
iskustvo koriStenja istih.

3.1.1 APLIKACIJE ZA UCENJE PISMA

Jedna od takvih aplikacija je Kanji study ¢ija je primarna funkcija u€enje japanskog
slikovnog pisma kanji. Aplikacija je napravljena tako da svaki korisnik mozZe sebi
individualno prilagoditi nacin i tempo ucenja ovisno o razini jezika na kojoj se
trenutno nalazi. To je mogucée zato $to su kanjiji ve¢ rasporedeni po svojoj razini,
grupirani po onima za pocetnike pa sve do onih najtezih za napredne (Slika 1).

m

= Custom Groups

M) Elementary 1 éﬁ&isw

2 E\emeﬂtary ) Daily study target: 10 mins
Consecutive study: 0 days
Last studied: 32 days ago

N3} Elementary 3
4 Elementary 4
45 Elementary 5
N6} Elementary 6

1) Secondary 1

7fi Thu, Jul 23 0
2 Secondary 2
M3 Secondary 3 ISPIT \:4
# | Advanced
: 76
° Settings
Slika 1: Kaniji study grupe Slika 2: Kaniji study kostumizirane grupe

No, aplikacija svojim korisnicima nudi i mogu¢nost da sami grupiraju kanjije onako
kako njima odgovara kao Sto je prikazano na slici 2. Nadalje, prilikom pretrazivanja
samih pojmova ili pojedinacnih kanija prikaze se znacCenje i sva Citanja pojedina¢nog
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znaka (Slika 3), ali i sve poveznice s tim znakom poput njegove razine, u kojem se
razredu uci, broju poteza, njegovim radikalima, ¢esti pojmovi u kojima se pojavljuje,
primjeri koriStenja u reCenici te Cak i japanska imena i prezimena u kojima se
pojavljuje taj znak.

& = < 4 * =
2 kaniji found N5 I\
l - JLPT Level Grade
8 5}[': previous, before, ahead, future, — 6 243 A3
2, & Strokes  Study Time
G1 100% 60%
5 i birth, life, genuine Quizzes Writings

S =
T, >37,0ES, LT, W Bk previous, before, ahead, future,

precedence
Q Search online dictionary for &4
&
al

Bz

Radicals (2) v
4 ) o ]onasn]

bending stroke

4 ) CZDEITD

human legs

Slika 3: Kaniji study pretrazivanje za ,sensei“ Slika 4: Kaniji study, komponenta %t

Kao $to se moze vidjeti na slici 4, prikazane su sve informacije povezane uz rije¢ ¢
4 (jap. sensei, hrv. profesor) koja je unesena u pretrazivaé. Dakle, saznajemo da

komponenta 7t (jap. B A-sen. &=-saki) pripada razini N5, uc¢i se u prvom razredu
osnovne Skole, sastoji se od Sest poteza, znaci ,prijasnji, prije, buducnost® itd.
Takoder saznajemo njene radikale, a uz sve te informacije ukljuCena je i animacija
koja prikazuje ispravan redoslijed poteza. Isto se prikazuje za sve komponente koje
¢ine odredeni pojam kao $§to se moze vidjeti i na slici 5 za komponentu 4 (jap. sei,

shuu, kiru, kasu itd.). Nadalje slike od 6 do 9 prikazuju dodatne informacije poput
primjera u recCenici, pojmove Koji sadrze pretrazenu komponentu i sli¢no.



N5 1]\

JLPT Level Grade
=
/L 5 243 138 TE gAEL c @3
—— Strokes Study Time Noun
1. (sonkeigo) teacher, master, doctor
—— 100% 100% Suffix
Quizzes Writings

2. (sonkeigo) with names of teachers, etc. as an
honorific

=

20k birth, life, genuine
3 E zotA c
& Noun, Verb using 93

taking the initiative
Al HKH LAIES c

z Noun
139 1. companion, other party (side), he, she, they
2. destination
6% (tap to add notes) 3. person in front
Radicals (1) v 7’ tA

No-adjective, Noun

i —;jE_ :J;Jonrmer, previous, old

life 2. first move (in go, shogi, etc.), opening move

Slika 5: Kaniji study, komponenta 4  Slika 6: Kanji study, primjer pojmova za %t

¢« & = i = | € 4

Additional vocab (1 17) Sentences (8) Names (42)
S BALDS c @ scen shtn @ HSE Surname
A = . .
Adverbial noun, Temporal noun *gzt;:bga/u%i:b%r"@ HALEL., BATED
last week, the week before The teacher as well as his students has come.
%9& Surname
" c « o A TAtL . = <
%R €A O - rTsorkErRsnEL  peEs
Adverbial noun, Temporal noun
last month Tes b= Surname
Here comes our teacher, Robert Brown. IFLL
KH AL <@ S
Noun e [ £ Surname
\
senior (at work or school), superior, elder, older IRV, iE:'
graduate, progenitor, old-timer We have a long way to go. leice
. . GE S
%Y 57 e @ J-jErire, i o
Adverb The goal is still some distance away. BT E
1. (usually kana) first (of all), to start with, about,
almost, anyway, well, now e EF L K Surname
2. hardly (with neg. verb) BRELICANZIDTI Y, bBbea
Should | insert money first?
&£8 #ALD 5 £t Surname
! TaE
Adverbial noun, Temporal noun w N X =4
the other day, a few days ago ﬁb\ooi%b)‘bf;l’% el
I don't live in his pocket. ;’,Ei% s
urname
Fim gATA c @ %45 gAEL L TEE BAKE
Noun, No-adjective r‘—AfEL;:ni—C‘J t%ib‘go
pointed end, tip, fine point, spearhead, cusp,
vanguard, advanced, leading edge, apex (of a ea 55‘5 SUERTE

curve) The teacher said, "That's all for today." Faz



Slika 7: Kanji study, vokabular Slika 8: Kanji study, Slika 9: Kanji study,
primjer u recenici primjer u prezimenima

Sto se uéenja ti¢e, aplikacija nudi tri opcije, a to su uéenje pomocu kartica (flashcard
study), kviz s viSestrukim odabirom te izazov pisanja (writing challenge). Kod izbora
Lucenje pomocu kartica® korisnik prvo vidi naslikani kanji, a nakon klika na sliku
prikazuju mu se i sva Citanja te prijevod znaka kao $to se moZe vidjeti na slici dolje
(slika 10 slika 11).

< All (333) - & - AIl(333)  ~ e

1 of 333 7 strokes 1 of 333 7 strokes

r—-

Asia, rank next,
come after, -ous

Slika 10: Kaniji study, prikaz kanjija Slika 11: Kanji study, prikaz Citanja i znacenja

Ako se izabere opcija kviza s viSestrukim izborom onda korisnik moze odluciti koje
kanjije zeli ukljuciti u kviz, moze upravljati vremenom te odluditi kako ¢e kviz izgledati
(hoce li biti uklju€ene definicije i itanja, prijevod i sli€no). Za vrijeme trajanja kviza u
gornjem lijevom kutu moguce je vidjeti broj to€nih i neto¢nih odgovora kao i preostali
broj kanjija za ucenje, ali i vrieme koje je bilo potrebno da se odabere odgovor.
Prilikom odabira ovakve vrste u€enja korisniku je prikazan prijevod trazene rijeCi te
njeno japansko Citanje, a ispod je pruzeno osam mogucih odgovora. Kao $to se na
slici 12 moze i vidjeti, svih osam odgovora nalikuju jedan na drugi po svojim
radikalima pa kviz zapravo zahtjeva koncentraciju jer su ponudeni odgovori uvijek
takvog tipa. Posljednja opcija u ovoj aplikaciji je ,|lzazov pisanja“ u kojemu je ponuden
prijevod trazene rije€i i njeno japansko Citanje, a od korisnika se zahtjeva da sam
rukom, u pravilnom redoslijedu napiSe trazeni kanji. Ako je pravilno napisan, na
ekranu se moze vidjeti mali crveni kruzi¢, ako je neto€an onda x. Za vrijeme izazova
takoder se moze vidjeti broj ispravnih i neispravnih napisanih kanjija (Slika 13, 14).



331 left e 198 left Stroke: 5 198 left Stroke: 10
root, radical root, radical

pursue, drive away, chase,
accomplish, attain, commit

® ® E K
# B R

Slika 12: Kaniji study, Slika 13: Kanji study, Slika 14: Kanji study,
kviz s viSestrukim izborom izazov pisanja izazov pisanja

Osim slikovnog pisma, ova aplikacija svojim korisnicima omogucuje i ucenje
preostala dva japanska pisma, hiragane i katakane. Sistem ucenja ovih pisama isti je
kao i za kanijije.

= Kana

Kana

HIRAGANA KATAKANA

7 F 7 T |
ka ki ku ke ko
7 BEN AN B B
ga gi gu ge go

HIRAGANA

VA Dz A £z /
sa shi su se S0
vl P2 Pl B Wi
za Ji zu Ze z0
A B BN Ve b
ta chi tsu te to

STUDY HIRAGANA STUDY KATAKANA STUDY HIRAGANA STUDY KATAKANA

Slika 15: Kaniji study, hiragana Slika 16: Kanji study, katakana
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Dakle, aplikacija ima tablicu sa slovima hiragane i katakane kao $to je prikazano na
slikama 15 i 16, a klikom na bilo koje od slova na tablici pokre¢e se audio izgovor
kako bi korisnik mogao nauciti pravilan izgovor. Nadalje, ispod svake od tablica
nalazi se opcija study hiragana/katakana koja opet pruza tri opcije ucenja; ucenje
pomocu kartica (flashcard study), kviz s viSestrukim odabirom te izazov pisanja
(writing challenge).

10of72 3 strokes 10of 72 3 strokes

~
BV N
“ YTww © B HHx © @ @0
Slika 17: Kanji study, Slika 18: Kaniji study, Slika 19: Kaniji study,
ucenje pomocu kartica ucenje pomocu kartica slobodno pisanje

Kao Sto se na slici 17 moze vidjeti, pri odabiru opcije u€enje pomocu kartica, prvo se
prikaze slovo koje je popraceno animacijom koja prikazuje pravilan redoslijed poteza
te audiom pravilnog izgovora, a klikom na slovo, kartica se okrece (Slika 18) i
prikazuje se izgovor tog slova i primjer rijeCi koja poc€inje tim slovom. U donjem
lijevom kutu postoji opcija ,slobodno pisanje“ koja korisniku omoguéuje da odmah
vjezba pisanje. Kada se odabere ta opcija, klikom na plavi kruzi¢ (Slika 19, dolje
lijevo) pokreée se animacija koja prikazuje pravilan redoslijed poteza. Kao $to se na
slici moze vidjeti, pozadina na kojoj je slovo napisano imitacija je hyo papira koji sluzi
kao vodi€ za linije pri pisanju, no klikom na crveni kruzi¢ vodi¢ se moze maknuti. Isto
tako sivom bojom pravilno su iscrtani potezi slova koji takoder sluze pocetnicima kao
vodi€ kako bi lakse naucili pravilno pisati, no i ta opcija moze se maknuti klikom na
zeleni kruzi¢. Nadalje, izabere li se opcija uenja s viSestrukim odabirom, prikaze se
Citanje trazenog slova, a ispod njega osam mogucih odgovora (Slika 20). Kao i kod
kanjija, u ovoj opciji u gornjem lijevom kutu moze se vidjeti broj ispravnih i
neispravnih odgovora kao i vrijeme koje je bilo potrebno za odgovor i broj preostalih
slova za izvjezbati.

11



< ®2®0 1]

70 left 10.0

3 9 D
¢ %5 o <

Slika 20: Kaniji study, kviz s viSestrukim odabirom

Naposlijetku, odabere li se opcija ,lzazov pisanja“ prvo se prikaze pisani izgovor
traZzenog slova s praznim poljem ispod gdje korisnik treba to slovo napisati (Slika 21).
Nakon $to je slovo napisano (Slika 22), pod brojem jedan prikaze se korisnikov
,crtez“, a pod brojem dva prikaZze se ispravno slovo. Tada korisnik mozZze sam
procijeniti koliko je dobro napisao slovo jer na samom dnu ima opcije od loSe do
savr$eno, a sve se procjene biljeZze i mogu se vidjeti kao na vrhu slike 21.
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68 left Stroke: 3

Slika 21: Kaniji study, izazov pisanja Slika 22: Kanji study, izazov pisanja

3.1.2 APLIKACIJE ZA UCENJE POJMOVA

Kao jednu od aplikacija za u€enje pojmova opcenito vrijedilo bi spomenuti aplikaciju
»,Quizlet”. Ona svojim korisnicima omogucuje da sami sastave svoje setove za ucenje
onako kako njima odgovara, a te setove mogu dijeliti s drugima. 1z tog je razloga
moguce u pretrazivacu pronadi vec sastavljene setove s pojmovima iz razno raznih
jezika, ali i na primjer filozofije, povijesti i sli¢no. Kao opciju u€enja, ova aplikacija ima
razradeni sistem, odnosno korake koji se smatraju najefektivnijima za kvalitetno
uCenje. Koraci su sljedeci: kre¢e se samim Citanjem izradene liste, potom ucenje
karticama (eng. flascards), zatim slijedi pisanje pojmova pa mnemotehnika (Slika 25),
odnosno pridruzivanje odgovaraju¢ih parova te se zavrSava ispitom. U ispitu su
pitanja mijeSanog tipa, a to znaci da je dio pitanja jednostavan s ponudenim da/ne
odgovorima, dio njih zahtjeva od korisnika da sam napiSe konkretan odgovor, a dio
pitanja zahtjeva da se izabere to¢an odgovor od nekoliko ponudenih. Pri zavrSetku
ispita korisnik dobije povratnu informaciju o postotku kojeg je postigao te moze vidjeti
pitanja kako bi proucio svoje odgovore.
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Slika 23: Quizlet, Slika 24: Quizlet, Slika 25: Quizlet,
ponudene opcije lista rijeCi mnemotehnika

Sljedec¢a aplikacija o kojoj ¢u reci nesto vise je ,PORO vocabulary”. Ova aplikacija
sastavljena je od tematskih lekcija, a korisnik moze poceti od bilo koje lekcije koja mu
odgovara. Teme su raznovrsne, od hrane i kupovine do zdravlja, slobodnog vremena
i vokabulara koji se koristi u poslu (Slika 26). Svaka lekcija popracena je realnim
slikama, audiom, kanjijima, furiganom, ali i romajijem (Slika 27).
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Slika 26: Poro vocabulary, lekcije Slika 27: Poro vocabulary, iiéfa rijeci

Nadalje, za u€enje su pruzene tri opcije, a to su ucenje pomocu kartica (flashcards),
uCenje s viSestrukim izborom i svojevrsni izazov. Kod u€enja pomocu kartica
korisniku se prvo prikaze slika koja je poprac¢ena audiom (Slika 28), a klikom na sliku
ona se okrece te se prikazuje pojam popracen furiganom, romajijem i prijevodom, a
ako korisnik Zeli opet &uti, moze se pokrenuti i audio (Slika 29). Sto se tie uéenja s
viSestrukim izborom (Slika 30) i ova opcija je dobro razradena u tri vrste pitanja. Za
poCetak moze se odabrati broj pojmova koji se zeli proc¢i (20, 50 ili 100). Nakon toga
prikazan je japanski pojam, a ispod njega ponudena su Cetiri odgovora ili Cetiri slike.
Jos jedna od opcija je i da se prikaze slika koja je popra¢ena audiom, a korisnik treba
izabrati ispravno/neispravno, odnosno jesu li slika i audio kompatibilni te se nakon
odgovora prikaze i sam pojam. Zadnja od opcija je da se prikaze slika, a korisnik
treba upisati ispravan odgovor pomoéu slova koja su mu ponudena. Sto se tiée
svojevrsnog izazova, on je sli¢an kao i dio s viSestrukim izborom. PrikaZe se pojam, a
ispod njega su ponudene Cetiri slike od kojih treba izabrati jednu, ispravnu, a korisnik
ima tri ,zivota®“.
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Slika 28: Poro vocabulary, Slika 29: Poro vocabulary  Slika 30: Poro vocabulary

uc€enje pomocu kartica u€enje pomocu kartica ucenje s viSestrukim izborom

Ova aplikacija dobar je spoj slike, zvuka, teksta i animacije $to bi ju trebalo Ciniti
odlicnom za pocetnike. Medutim, kako je vecina rije€i pisana kanijijima koji ponekad
nisu popraceni furiganom, a moze se pretpostaviti da pocetnik ili jo§ ne zna kanijije ili
zna one na pocetnoj razini, izostanak furigane mogao bi predstavijati otezavajucu
okolnost prilikom uporabe aplikacije.
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3.1.3 APLIKACIJE ZA UCENJE GRAMATIKE

Gramatika kao jedan od bitnijih dijelova pri usvajanju jezika opcenito, mnogima
predstavlja prepreku, a aplikacije koje se njome ciljano bave rjede su nego li one koje
se primjerice fokusiraju na usvajanje pisma. No, u ovom ¢u odlomku opisati dvije
aplikacije Cija je primarna funkcija obradivanje gramatike, a to su ,Bunpo® i ,Poro
Grammar*. Bunpo je aplikacija koja je prilagodena korisnicima svih razina, a kako bi i
poCetnicima osigurali koriStenje, u svoje su lekcije uvrstili i onu s abecedom i
osnovnim rije€ima. Lekcije su podijeljene po razinama znanja, od N5 (pocetnik) do
N1 (vjest korisnik). Tako lekcija za poCetnike sadrzi neke osnove gramatike kao Sto
su Cestice i njihovo koristenje, proSlo vrijeme, te-forma, koristenje ,desu” i sli¢no.
Lekcije za one vjeste sastoje se od neSto kompliciranijih dijelova gramatike kao na
primer izrazavanje moguceg i nemoguceg, kondicionala, izrazavanje namijere,
naglasavanja, izraZzavanja jakih emocija i slicno. Svaka to¢ka gramatike popracena je
uvodom (Slika 31) u kojem stoji kratko objasnjenje (kada se koristi, zasto se koristi, je
li Cesta u uporabi i slicno). Nakon objasnjenja slijede primjeri reCenica (Slika 32) u
kojima se ta gramatika koristi, a oni su popraceni audiom i prijevodom. Slijedi jo$
objasnjenja u kojima se ta gramatika dublje objadnjava i ako je moguce povezuje sa
slicnima (Slika 33). Nakon objasnjenja i primjera slijedi provjera nau¢enog gdje je
ponudena reCenica u koju se trebaju ubaciti ispravni oblici/Cestice itd. Takoder kroz
sve lekcije postoji opcija prikazivanja ili sakrivanja furigane. Kao nedostatak ove
aplikacije izdvoijila bih to Sto se pristup cjelovitom sadrzaju mora platiti.

2 ® X @ X @

HE Lhis used when someone HYE L has a nuance of being

expresses surprise over an much more instantaneous than

extremely short period of time words like <. You can easily

between two events. This grammar remember this by looking at the

point is not very common, so you FDIT—|E {E%@éﬁ

‘ ; ‘ kanji
willnotsee itoften. EhanRLD, B ERE £ which can mean “early” or
St “now.”
Skip Introduction »
Slika 31: Bunpo Slika 32: Bunpo, primjer Slika 33: Bunpo,
objasnjene gramatike s gramatickom funkcijom objasSnjenje gramatike
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Sto se tie Poro Grammar, ona funkcionira kao e-skripta. U njoj se nalazi lista
gramati¢kih uzoraka, a one su grupirane po razinama od N5 do N1. Korisnik ima
dvije opcije u€enja, hocCe li sam prouciti listu gramatickih uzoraka i primjera za
odredenu razinu ili ¢e uciti po datim lekcijama koje su podijeljene u viSe razina. Dakle
korisnik sam odreduje koji mu nacin u€enja viSe odgovara. Ukoliko korisnik odabere
drugu opciju, u€enje funkcionira na sistemu ucenja pomocu kartica gdje je na jednoj
strani gramatika, a na drugoj strani kartice objasnjenje. ZavrSetkom lekcije korisnik
svoje znanje moze provjeriti pomocu testa. Nadalje, u aplikaciji je moguce i
pretrazivanje gramatike $to korisniku pruza mogucénost da se direktno usredotoCi na
ciljanu gramatiku. Tu gramatiku takoder mozZe spremiti pod 'omiljene' kako bi bila
kasnije lakSe dostupna. Za svaki od gramatiCkih uzoraka pruzeno je objasnjenje
(Slika 35) poprac¢eno primjerima u recenici i prijevodom. Takoder, korisnik moze
vjezbati ili provjeriti svoje znanje JLPT testom?!, odnosno testovima jer ih je za svaku
razinu pojedina¢no dostupno desetak.

< Pre-Intermediate Level < Grammar Point
GRAMMAR  LESSON  JLPT TEST T‘: H- -2: QQ O
as much as
O RDIZ~ZRU\ ~notreally, not pa... > Formation:
B N - Verb-dictionary form + 7= |
~ during, throughout .
e - TRadjective + 7512 F
O 7217 -2: ~asmuchas > - Ladjective+ 72|}
- Noun + 72T
(@, 725 |F ~covered all over in, Full of > .
Explanation:
O Y'2AH ~Far from, anything but > Expressing the meaning TZE 3[R0 Td by
repeating the verbs, expressing the possibility to
O PARIC~TH ~nomstter how > do something/ or doing as much as possible.
Example:
O & NZd3 ~to pretend, to act as if > -
B HEDELCLT. N—Fr—TTEF3RET
O Hs ~ apt to do, tend to do > VWALES  BI
LW HR 25 &5l
} I tried to put my best foot forward at the party
O A=) ~hard to, difficult to > by dressing nicely.
. wE LS prD
O FH ~-like, -looking > TEBRET S OSBICHEEHFFTLE
= WeWLWDTT,
O |FY ~themore, to the extent that, ... | want to get as much work done as i can now.
Slika 34: Poro Grammar, lista gramatike Slika 35: Poro Grammar, objasnjenje

11 Standardizirani test poznavanja japanskog jezika
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3.1.4 OSTALE APLIKACIJE ZA UCENJE

Aplikacije koje ¢u u nastavku opisati svrstala bih pod multifunkcionalne zato Sto nisu
usredotoCene na jedan aspekt jezika, ve¢ su dizajnirane tako da korisnicima na vise
nacina priblize japanski jezik.

Mazii je aplikacija bogata sadrzajem. U pretraZiva€ se upiSe pojam te se potom za taj
pojam pojavljuju svi povezani video zapisi, gramatika (objasnjena), primjeri reCenica
potpomognuti furiganom, romajijem i engleskim prijevodom, kanji za trazeni pojam
pojedinacno objasnjen (komponente, broj poteza, znacenje, animacija pravilnog
pisanja, povezane rijeci) te rije€ sama po sebi objasnjena s prijevodom. Moguce je
pretrazivati ruénim unosom, funkcijom glasa ili prema radikalima. Nadalje, u aplikaciji
se moze postaviti pitanje na koje onda odgovaraju drugi korisnici. Postoji i dio za
vjezbu Citanja gdje su objavljene vijesti iz Japana. Tekst je popra¢en furiganom, a
klikom na bilo koju od nepoznatih rijeCi otvara se novi prozor s prijevodom i
objasnjenjem. Uz Citanje teksta, isti se mozZe i sludati. Ono $to je zbilja dobro je da
audio nije prebrz vec¢ je podijeljen po manjim poglavljima i €itan je sporije kako bi ne-
japanski korisnici mogli bolje razumjeti izgovor. Nadalje, aplikacija nudi i JLPT test,
test pisanja, biljeznicu u koju korisnik moze staviti Zeljene pojmove i spremati rijeci u
favorite kako bi se kasnije mogli ponovno pregledati.

Yomiwa

Yomiwa je aplikacija dostupna za Android i 10S uredaje, a primarna funkcija joj je
rieénik. Pri pretraZzivanju nepoznatih rije¢i, moguce ih je traziti preko radikala?'?,
pisanja rukom ili unosom rijeci. Kada se rije€ pronade, pored nje stoji hapomena
koristi li se ona Cesto $to je zapravo dobra informacija uz pomo¢ koje onda korisnik
zna moze li tu rije€ iskoristiti u nekom razgovoru ili ne. Nadalje, sve rijeCi popracene
su i audio sadrzajem, a prikazu se i sve konjugacije, definicije na engleskom i
japanskom te primjeri u reCenicama. Osim toga, rijeCi se mogu dodati u kartice za
ucenje kako bi se mogle vjezbati bilo kada. Ova aplikacija takoder pruza i opciju
analiziranja teksta u kojoj se kopira bilo koji tekst te se njegovom analizom dobije
furigana i definicije rijeci. Aplikacija pruza i opciju pisanja u kojoj korisnik moze
napisati znak rukom, a aplikacija ¢e mu onda prikazati sve znakove koji odgovaraju
njegovom crtezu kao i definicije istih. lako je ova funkcija lijepo osmisljena, ipak nije
previSe korisna jer se znak mora savr§eno nacrtati da bi ga sistem iz prve prepoznao,
tako da se Cesto prikazuju samo znakovi koji su sli¢ni trazenom. Korisnici u aplikaciji
mogu stavljati vlastite postove i na taj nacin razmjenjivati informacije s drugim
korisnicima.

12 Radikali su grafi¢ki djelovi od kojih se sastoje kanji znakovi. Oni pruzaju informacije o podrijetlu kanijija,
njegovom znacenju, izgovoru itd.
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Akebi

Akebi je multifunkcionalna aplikacija Cija je prvobitna funkcija rjecnik. Pri
pretrazivanju pojmova, aplikacija nudi sve moguce informacije o njima. Sve
moguce oblike rijeéi (keigo, teineigo®® itd), konjugacije, JLPT razine, primjere u
reCenicama s prijevodom, zasebno znacCenje kanjija itd. Aplikacija takoder ima i
opciju pretraZzivanja ru¢nim pisanjem kanjija, no za razliku od vecine aplikacija, u
ovoj nije potrebno savrSeno ili pravilnim redoslijedom nacrtati znak kako bi se on
pronasao Sto je izvrsno za sve korisnike, ali pogotovo za pocetnike. Nadalje, u
aplikaciji je moguce izraditi vlastite kartice za ucenje na nacin da se rijeCi odmah
dodaju kada se pretrazuju ili da se uvezu iz neke druge aplikacije. Jedna od
korisnih funkcija ovdje je opcija uklanjanja duplikata iz setova kako se rijeCi ne bi
nepotrebno ponavljale. 1zmedu ostalog, aplikacija ima i Kanji Grid opciju koja je
namijenjena isklju€ivo u€enju kanjija. Mogu se kreirati vlastiti kanji setovi za ucenje,
ali postoji i opcija da aplikacija generira listu za u€enje koja se sastoji od JLPT ili
Jouyou kanjija koja se bazira na kanjijima koji se u¢e po godini ili svih 2136 kanijija
koji se moraju znati.

4.0 ONLINE ALATI

Razvojem i uvodenjem informacijsko-komunikacijskih tehnologija u obrazovanje
doSlo je i do tranzicije papirnatih knjiga u one digitalne koje su jo§ dodatno
obogaéene multimedijskim sadrzajima. Osim digitalnih knjiga, razvili su se i online
alati poput prevodioca i online rje€nika. Velika veéina tog digitalnog sadrzaja i online
alata dostupni su i na racunalu, ali i na mobitelu, a neki od njih bit e opisani u
nastavku.

Rikaikun

Rikaikun je jedan od online alata, to€nije proSirenje za internet pretrazivace. On sluZzi
kao pomo¢ pri Citanju, a funkcionira na nacin da se kursorom samo prede preko
Zeljenih kanjija ili nekog pojma te se sada pojave Citanja i prijevodi istih u malom
prozoru. Kada se instalira, Rikaikun se nalazi u alatnoj traci na vidljivom mjestu, a

ukljucuje se i isklju¢uje jednim jednostavnim klikom na ikonu (3£).

Toggle furigana

Toggle furigana takoder je jedno od proSirenja. Ovaj alat isto sluzi kao pomoc¢ pri
¢itanju na nacin da se pri Citanju japanskih tekstova ukljuci furigana, odnosno iznad
kanjija u tekstu pojavi se njihovo Citanje. Nakon instaliranja pojavljuje se u alatnoj

traci na vidljivom mjestu, a ukljucuje se i isklju¢uje klikom na ikonu (i%).

13 Keigo i teineigo su dva primjera formalnijeg govora u japanskom jeziku.
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Papago Naver

Papago Naver je korejski prevodilac koji je dostupan online, ali i kao aplikacija za
mobilne uredaje. Ovaj prevodilac nudi opciju raznih jezika, izmedu ostalog i
prevodenje s japanskog na engleski i obrnuto. Prevoditi se mozZe tako da se tekst
utipka ili izgovori, no postoje i mnoge druge kreativne opcije. Naime, Papago nudi
mogucnost 'razgovora' na nacin da korisnik kaZe nesto na japanskom/engleskom, a
prevodilac mu odmah ‘odgovori' na drugom jeziku, tj. prevede izgovorenu recenicu.
Sljedeca opcija je prevodenje sa slike. Korisnik jednostavno uslika tekst, a aplikacija
onda skenira taj tekst i pronade svaku rije¢ pojedinaéno. Tada korisnik oznadi
rijeC/reCenicu koja ga zanima, a aplikacija prevede oznaceno. Osim Sto sluzi kao
prevodilac, mobilna verzija ima opciju preuzimanja kartica s pojmovima. Kartice
pokrivaju razne teme od Zivotinja i hrane do poslova i dana u mjesecu. Kartice su
lijepo ilustrirane, a iznad crteZza nalazi se pojam sa svojim cCitanjem i engleskim
prievodom te se klikom na sliku pokre¢e audio izgovor. Osim japanskog jezika,
kartice podrzavaju i korejski, engleski te pojednostavljeni kineski. Nadalje, ova
aplikacija ima i knjigu izraza (eng phrasebook) koja sadrZi svakojake izraze u
japanskom jeziku. Tako je moguce nauciti one izraze koji se koriste u svakodnevnom
Zivotu, ali i izraze vezane za turizam, bolnicu, restoran i mnoge druge, a svako od tih
poglavlja podijeljeno je u joS nekoliko segmenata. Kada se odaberu izrazi koji se zele
nauciti prikazu se reCenice na japanskom i engleskom popracene i audiom, a ispod
se nalazi cijeli primjer razgovora koiji je popracen istim funkcijama. Ovaj dio podrzan
je na korejskom, kineskom i japanskom. Nadalje, Papago nudi i prevodenje
internetskih stranica gdje je moguée kopirati cijeli URL neke internet stranice, a onda
on tu stranicu prevede na Zeljeni jezik. Posljednja opcija koju ovaj alat nudi jest
offline prevodenje. Dakle, za koristenje aplikacije nije potreban internet $to moze biti
veoma korisno.

Satori Reader

Satori reader jedan je od online alata koji sluzi za unapredenje vjestina Citanja i
slusanja kroz kreativne pri¢e. Dostupne su mnoge pri€e od kojih je svaka podijeljena
u poglavlja te se ta poglavlja mogu Citati, ali i sluSati. Kanjije i furiganu moguce je
prilagoditi vlastitoj razini znanja, a moguce je i izabrati hoce li u tekstu biti razmak ili
ne. Odgovaraju¢u razinu kanjija moguce je postaviti odabirom prema razini razreda
(eng. grade level), prema ucestalosti (500/1000/1500/2000 najcesc¢ih ili jouyou
kanji'#), prema knjigama kao $to je na primjer Genki ili je moguce uvesti viastite liste
kanjija iz drugih aplikacija poput Wanikani i ostalih. Sve ove postavke moguce je
mijenjati i tijekom Citanja teksta. Nadalje, u slu€aju nailazenja na nepoznanicu tijekom
Citanja, klikom na nju pojavljuje se temeljito objasnjenje i znacenje rijeci. No, ako
tijekom Citanja joS uvijek postoje nejasnocCe, ispod poglavlja moguce je postaviti

4 Jouyou kaniji je sluzbeni popis obaveznih kanji znakova koji se u¢i u 8kolama izdan od strane
japanskog Ministarstva obrazovanja, a trenutni popis izdan 2010. godine sadrzi 2136 znakova.
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pitanje na koje urednici odgovore ili se moze pokrenuti diskusija u kojoj sudjeluju i
ostali itatelji. Sto se ¢itanja ti¢e, svaka od knjiga sadrzi audio u kojem glasovni
glumci Citaju kako bi korisnici znali kako tekst treba zvucati. Na pocCetku svake
reCenice nalazi se mali zvuénik na koji je potrebno kliknuti za pokretanje audio
sadrZaja koji se isto tako moze i preuzeti pa kasnije sluSati na drugim uredajima. Jo$
jedna od znacajki ovog alata je da se moZze prilagoditi i brzina audio sadrzaja onako
kako korisniku odgovara. RijeCi na koje korisnik nailazi tijekom ¢itanja moguce je
spremiti te kasnije ponavljati, uciti kroz kartice, a za sve spremljene rijeCi dostupan je
i audio sadrzaj iz proCitanog poglavlja. Sve te rije€i moguce je i izvesti u druge
aplikacije koje se koriste za u€enje pojmova. Osim svega navedenog, u ovom alatu
moze se i pratiti proces, odnosno kalendar uporabe Satorija kroz Sest mjeseci kako bi
korisnik mogao pratiti svoju aktivnost i napredak. Valja spomenuti da je Satori Reader
dostupan i kao aplikacija za mobitel.

5.0 EVALUACIJA APLIKACIJA | ONLINE ALATA

Chen (2016) objasnjava sedam elemenata (spomenutih u poglavlju 3) koje izvrsna
aplikacija posjeduje. Kako bi se sadrzaj mogao smatrati kvalitetnim, on treba
korisniku pomagati u ostvarenju cilieva te povezivati prijaSnje znanje s novim
sadrzajem. Sto se tite pedagoske uskladenosti, aplikacija bi trebala snazno
povezivati razliCite vjeStine (pogotovo sluSanja i govora). Element povratnih
informacija i samoispravljanja zadovoljen je kada su povratne informacije specificne
Sto rezultira poboljSanjem korisnikova znanja, a ti podaci trebaju biti dostupni
korisniku i drugim osobama s kojima korisnik zeli dijeliti rezultate. Nadalje, element
motivacije zadovoljen je ako su elementi u aplikaciji povezani tako da poticu korisnika
na (samovoljno) u€enje. Element korisnosti smatra se zadovoljenim kada su ikone i
izbornik u aplikaciji jasni i vidljivi na zaslonu te je dostupna korisnicka podr§ka za
pomoc¢ ili tutorijal na pocCetku koristenja kako bi se aplikacija mogla pokrenuti i
samostalno Kkoristiti. Element kostumizacije zadovoljen je kada aplikacija pruza
razliCite mogucnosti prilagodavanja korisniku poput prilagodbe veli€ine slova, dok se
element dijeljenja smatra zadovoljenim ukoliko se specificni sazetak izvedbi ili
napretka moze sacCuvati i podijeliti s drugima.

Kanji Study zadovoljava element kostumizacije pruzajuéi svojim korisnicima mnoge
opcije poput upravljanja vremenom, individualno prilagodavanje sadrzaja,
stavljanje/micanje pomoc¢nih linija za pisanje znakova, pokretanje/zaustavljanje
animacija itd. Aplikacija ciljano radi na poboljSanju vjestina pisanja i itanja, izbornik i
ikone jasno su vidljivi, a dostupna je i korisniCka podrska za pomo¢ te animacije koje
imitiraju pokrete te korisniku daju do znanja $to se od njega trazi u odredenim
zadatcima ¢ime su zadovoljeni elementi korisnosti i pedagoske uskladenosti. Sadrzaj
i dizajn priviacni su i lijepo predstavljeni te povezani Sto zadovoljava element
motivacije &ineéi aplikaciju zanimljivom za koristenje. Sto se tiée dijeljenja, ono nije
moguce, no vecina sadrzaja moze se kopirati u tipkovnicu pa na taj nacin dijeliti s
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drugima, a element povratne informacije i samoispravljanja takoder nije u potpunosti
zadovoljen s dostupnom samoprocjenom te prikazom neispravnih, ali nespecifi¢nih
odgovora.

Quizlet zadovoljava element kostumizacije pruzajuci korisnicima moguénost kreiranja
setova za ucenje prema osobnim Zeljama i preferencama, dok su razradenim
sistemom za kvalitetno usvajanje novih pojmova s naglaskom na vjestine citanja,
govora i pisanja zadovoljeni uvjeti kvalitete sadrzaja i pedagoske uskladenosti.
Aplikacija takoder pruza i povratne informacije o postotku postignutom na testu te
prikazuje greske i ispravne odgovore, a rezultate je moguce podijeliti izvan aplikacije
zadovoljavajuci time element povratne informacije i samoispravljanja kao i element
dijeljenja. Elementi unutar aplikacije dobro su povezani i uskladeni, ikone i izbornik
jasni su i vidljivi na ekranu.

Poro ne povezuje prethodno i novo znanje, no dobro radi na izgradnji novog znanja
povezujuéi slike, audio i tekst, time zadovoljavajuéi element motivacije i djelomi¢no
element kvalitete sadrZaja. Kostumizacija unutar aplikacije nije prilagodljiva, no
korisnik ipak ima mogucnost odabira teme o kojoj ¢e uciti. Element dijeljenja takoder
nije zadovoljen, ali jesu elementi motivacije i pedagoske uskladenosti kroz priviacan
dizajn, dobrom pokrivenosti sadrzaja te ciljanim razvojem vjesStina govora i €itanja.
Element povratne informacije i samoispravljanja samo je djelomi¢no zadovoljen
pruzajuéi korisniku povratne informacije kod ucenja s viSestrukim izborom te kod
izazova, dok su ikone i izbornik jasno vidljivi.

Bunpo element kvalitete sadrZaja zadovoljava izvrsnim objasnjenima i primjerima
gramati¢kih uzoraka, povezujuéi prijasnje i nove informacije. Takoder povezanost
multimedije je vrlo dobra ¢ime se pomaze u jaCanju svih jezicnih vjestina, no ovdje je
naglasak na govoru i Citanju. Prilikom vjezbanja nauCenog aplikacija korisniku pruza
povratne informacije prikazujuéi greSke te ispravljajuéi ih. Izbornik i ikone jasno su
vidljive na zaslonu, dijeljenje nije moguce, a element korisnosti djelomicno je
zadovoljen pruzajuci opciju skrivanja/pokazivanja furigane.

Poro Grammar pruza vrlo dobre primjere gramatiCkih uzorka, a mogucnosti i nacin
ucenja mogu se prilagoditi potrebama pojedinca, zadovoljavajuci time element
kvalitete sadrzaja. PedagosSka ujednacenost zadovoljena je ciljanim jaCanjem vjestina
govora i Citanja. Nadalje, povratne informacije pruzaju se rjeSavanjem JLPT testa,
elementi i sadrZaj unutar aplikacije dobro su povezani, izbornik i ikone jasno vidljivi.
Sto se kostumizacije ti¢e, moguce je ukljugiti/iskljuciti furiganu te dodati romaji, dok
dijeljenje ipak nije moguce.

Yomiwa i Akebi slicne su aplikacije, obije sluze kao rjec€nici, rade na izgradniji
vokabulara i ja¢anju vjestine €itanja, elementi unutar aplikacija su povezani, dobro su
potkrijepljeni primjerima i animacijama, dizajn je privlaan, a izbornik i ikone jasno su
vidljivi. Akebi zadovoljava element kostumizacije pruzajuci opcije poput odredivanja
veliine teksta, prikaz/skrivanje furigane i romajija, dok Yomiwa ne zadovoljava ovaj
element. Nadalje, obje aplikacije ne zadovoljavaju element povratne informacije
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buduc¢i da je u€enje moguce samo putem kartica, no korisnici se na taj nacin mogu
sami ispravljati. Nadalje, kod Yomiwe sadrzaj nije moguce dijeliti van aplikacije, ali
zato ima mogucénost pisanja postova na 'zidu' unutar aplikacije te na taj nacin traZziti
pomoc ili se povezati s drugim korisnicima, dok je kod Akebija sav sadrzaj mogucée
dijeliti van aplikacije i to u nekoliko opcija.

Mazii kao multifunkcionalna aplikacija zadovoljava gotovo sve elemente svojim
raznovrsnim sadrzajem i mogucénostima osim elementa dijeljenja, povratne
informacije i samoispravljanja. Cilj joj je povezati korisnika sa sadrzajem koji ga
zanima te unaprijediti njegove vjestine govora, Citanja i pisanja. Izbornik i ikone jasno
su vidljivi, dostupna je korisni¢ka podr8ka, elementi su lijepo povezani i poticu
korisnika na samostalno istrazivanje.

Kako Rikaikun, Toggle Furigana i Papago nisu alati koji su direktno dizajnirani za
ucenje jezika, ve¢ sluze kao pomoc¢, nemoguce ih je procijeniti na osnovu ovih sedam
elementa kao $to je to bilo u€injeno s aplikacijama. No, sva tri navedena alata svojim
korisnicima pruzaju raznovrsne opcije kojima se poboljSava vjestina Citanja te
pomazu pri u€enju i usvajanju japanskog jezika.

Satori Reader kao aplikacija ili alat ciljano radi na poboljSavanju korisnikovih vjestina
Citanja i govora, dizajn je privlaCan, a elementi unutar dobro povezani. Izbornik i
ikone jasno su vidljivii a dostupna je i korisniCka podrSka. Sadrzaj je raznolik i
prilagodljiv korisnicima zadovoljavajuci vecéinu elemenata osim povratne informacije i
samoispravljanja te dijeljenja.

6.0 PREDNOSTI! | NEDOSTATCI UCENJA PUTEM MULTIMEDIJE

PREDNOSTI M-UCENJA

Danas, u 21. stolje¢u, multimedijalno u€enje uziva veliku popularnost, ponajprije zbog
toga Sto su materijali za u€enje postali lako dostupni svima. Kod m-u€enja prednost
je jednostavnost. Korisnici sami odreduju $to ¢e i kada udciti, hoce li neke lekcije
preskakati ili se kasnije vratiti na njih, kako ¢e, Sto, kada i koje gradivo ponavljati
samo su neke od moguénosti koje olakSavaju i individualiziraju ucenje. ,Osim ve¢
navedenih karakteristika kao Sto su raznolikost, zanimljivost, suvremenost,
komunikativnost, interaktivnost i sli€no, potrebno je navesti jo§ neke vrlo vazne
prednosti kao Sto su: ucenje potpuno prilagodeno potrebama pojedinca potpuno
neovisno o mjestu i vremenu ucenja, veca dostupnost sadrzaja na teme, individualni
interes, mogucénost pohadanja teCajeva nevezanih za fiziCke lokacije,
samoorganizacija ucenja itd.“ (Krmek, 2017, str. 23). Dakle, svaki korisnik sam
odreduje tempo, sadrzaj i vrijeme u€enja. Kumar (2013) u svojem radu istice mnoge
prednosti m-u€enja u odnosu na tradicionalno, a neke od njih su: povecana
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mobilnost, uSteda vremena, povecCana interakcija s vrSnjacima, uciteljima, ali i
osobama diljem svijeta s kojima dijele interese, bolje prilike za stjecanjem raznih
vjestina u individualiziranom vremenu i privatnosti, Cuvanje prirode (radi ustede na
papirima) te mnoge druge. Korisnicima je takoder Cesto dostupno viSe tema koje nisu
obuhvacene u obrazovnoj instituciji, oni sami mogu pronaci teme koje ih zanimaju te
ih istraziti. ,[...] mobilni uredaji su lakSe prenosivi i jeftiniji od stolnih i prijenosnih
racunala $to m-u€enju daje prednost nad drugim oblicima e-u€enja. Takoder, neke
od standardnih aplikacija na pametnim telefonima omogucéavaju kvalitetnu podrSku
u€enju u smislu planiranja, zapisivanja biljeSki, snimanja zvucnih i video zapisa,
komunikacije itd.“ (Krmek, 2017, str.23). No, osim ucenicima, multimedija je od velike
pomoci i profesorima. Kako bi obogatili svoja predavanja, a i ucinili ih zanimljivijima,
mnogi profesori pri objasSnjavanju gradiva sluze se PowerPoint prezentacijama u
kojima su Cesto, osim teksta, ukomponirane i animacije, video zapisi, zvucni zapisi i
slike. Koridtenjem multimedije na predavanjima profesori gradivo svojim studentima
mogu pribliziti na zanimljiviji nac¢in, odnosno mogu lakSe privuéi paznju i zainteresirati
ucCenike za gradivo, a time ih i potaknuti na samostalni rad kod ku¢e. Uz multimediju
samostalno u€enje moze se odvijati bilo gdje i bilo kada. Svaki od korisnika drugaciji
je pa samim time svakome i odgovara drugacCija okolina i razliCite metode ucenja.
Stoga se multimedijom pruza moguénost samostalnog ucenja unutar vlastita Cetiri
zida u tiSini, ali i uCenje u prirodi s kolegom. Nadalje, pruzaju se raznovrsne
mogucnost u€enja poput kvizova, vjezbi pisanja i govorenja, u€enje pomocu kartica
(flashcards), animacija, video zapisa i sli¢no §to moze uc€enje uciniti zanimljivijim.

NEDOSTATCI M-UCENJA

Najveci nedostatak m-ucenja jest nedostatak ljudskog elementa, odnosno kontakta s
profesorom ili ostalim sudionicima. Pri u€enju jezika opéenito, postoje stvari na koje
multimedija ne moze pruziti zadovoljavaju¢i odgovor pa je potrebno pojasSnjenje
stvarne osobe. Isto tako prilikom u€enja mogu se pojaviti nejasnoce ili poteSkoce te
korisnik zazeli zatraziti odgovor na svoj problem, a nema odgovarajuceg stru¢njaka
koji ¢e mu pruziti odgovor. ,Vecina nedostatka vezana je uz mobilne uredaje, a neki
od njih su: ogranieni kapacitet memorije, kratkotrajnost baterije mobilnih uredaja,
nepostojanje samo jedne opceprihvaéene platforme, male dimenzije zaslona, brzo
zastarijevanje te problemi dostupnosti i kvalitete raCunalne mreze pri radu“ (Krmek,
2017, str.23). Kumar (2013) kao neke od nedostataka m-u€enja navodi premalene
ekrane na nekim mobilnim uredajima Sto moze biti problematicno, memorijsko
ograni¢enje uredaja, aplikacije koje su dostupne samo za odredene verzije softvera,
male tipke na uredajima te ostalo. Pored ostalog, postoji prepreka za korisnike koiji
nisu u dovoljnoj mjeri raCunalno pismeni, a zele samostalno nauciti jezik te mogu
nai¢i na poteskoCe pri samom preuzimanju aplikacija, ali i kasnije pri njihovom
koridtenju. Sto se tige koristenja aplikacija za u&enje, veéina njih moze se koristiti na
popularnim jezicima kao Sto su engleski, njemacki, Spanjolski i sli€no, no jezici s
manjim brojem govornika rijetko su zastupljeni. Shodno tome, u vecini sluajeva
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sama uporaba aplikacija zahtjeva prethodno znanje nekog drugog stranog jezika Sto
u problem dovodi korisnike koji se sluze samo svojim materinjim jezikom.

7.0 ANALIZA ANKETE

Kako bi se utvrdila samoprocjena korisnosti aplikacija pri samostalnom ucenju
japanskog jezika, ali i poteSko¢e na koje studenti nailaze pri koristenju istih, za
potrebe ovog rada provedena je kratka anketa u kojoj je sudjelovalo 47 ispitanika,
studenata japanologije u Puli. Anketiranje se provodilo kroz osmi i deveti mjesec
elektroni¢kim putem, a jezik ankete bio je hrvatski.

7.1 METODOLOSKE ODREDNICE

Cilj ankete bio je informativnog tipa: saznati koriste li se studenti aplikacijama i on-
line alatima pri u€enju japanskog jezika, koliko se Cesto koriste njima te smatraju li ih
korisnima ili ne. Anketa se sastoji od dva dijela. Prvi, uvodni dio, sluzio je za
prikupljanje informacija o ispitaniku te njegovim doticajem s japanskim jezikom prije
upisa na studij Japanskog jezika i kulture u Puli, dok je drugi dio sluZio za prikupljanje
informacija o koristenju mobilnih aplikacija i online alata te samoprocjena studenata o
korisnosti istih. Prvi dio sastoji se od sedam pitanja gdje se prva dva odnose na
sadasnji status studenta (godina studija i zadnja ocjena iz kolegija Japanski jezik),
dok se drugih pet odnosi na prijasnji doticaj s japanskim jezikom, ako ga je bilo ( jesu
li u€ili japanski prije upisa na fakultet, ako jesu, koliko su ga ucili, na koji nacin su ga
ucilit®, jesu li se prije upisa na fakultet koristili aplikacijama i online alatima za ucenje
japanskog te ako se jesu koristili, kojim aplikacijama i alatima su se koristili). Drugi
dio ankete bio je nesto detaljniji te se sastojao od sveukupno 30 pitanja. Glavna
pitanja bila su koriste li se ispitanici aplikaciama za uc€enje hiragane, katakane i
kanjija, aplikacijama za uc€enje vokabulara i gramatike, aplikacijama koje imaju opciju
vjezbanja govora i €itanja te koriste li se online alatima ili digitalnim sadrzajem. Ovaj
dio ankete od sudionika je zahtijevao da sami procjene koliko se Cesto koriste
aplikacijama i online alatima te u kojoj mjeri smatraju da su im isti od pomoci pri
samostalnom ucenju i usvajanju jezika. Od ispitanika se takoder trazilo da navedu
alate i aplikacije kojima se koriste, a u predzadnjem pitanju trazilo se da napisu koje
aplikacije ili alate smatraju najkorisnijima te da objasne zasto. Zadnje pitanje bilo je
neobavezno te slobodnog odgovora, a u njemu su ispitanici mogli napisati dodatne
komentare, misljenja i opaske o datoj temi.

Spol i dob nisu bili razmatrani kao kriterij za sudjelovanje u anketi, ciljana grupa
ispitanika bile su sve godine, dakle prva, druga i tre¢a godina te apsolventi smjera
japanologije u Puli. Pretpostavljena prosjecna dob je izmedu 20 i 23 godine.

15 Ovo pitanje imalo je ponudeno &etiri odgovora te prostor za dopisivanje vlastitog.
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Od 47 ispitanika 27,7% je prva godina, 31,9% druga godina, 28,9% tre¢a godina te
10,6% apsolventi, dok je najzastupljenija posljednja ocjena iz kolegija Japanski jezik
Cetvorka (34% sudionika), slijedi petica s 31,9% sudionika, trojka s 21,3 % sudionika
te dvojka s 12,8% sudionika.

7.2 REZULTATI

Prvi dio pitanja ve¢inom se odnosio na prijasnji doticaj sudionika s japanskim jezikom
pa je tako iz ankete vidljivo da vecina sudionika (njih 66%) prije upisa na studij nije
ucCila japanski jezik. Od Sesnaest ispitanika koji japanski jesu ucili prije, najveci broj
njih ucilo ga je otprilike godinu dana. Nadalje, petero ispitanika ucilo ga je dvije
godine te neSto manje ispitanika ucilo ga je nekoliko mjeseci, Sest mjeseci te tri ili pet
godina. Od toga je najveci broj ispitanika (36,8%) japanski ucilo samostalno uz
pomo¢ aplikacija i online prevodioca, a 26,3% ucilo ga je s uCiteljem (teCajevi i slicno).

Utenje japanskog jezika prije upisa na faks =

par mjesecl 1
6 mjeseci 2
1 godinu f
2 godine
3 godina 1

Broj csoba

Graf 1: Prikaz raspona ucenja japanskog jezika prije upisa na fakultet

Drugi dio ankete moze se podijeliti na tri dijela. Prvi dio bavi se aplikacijama
vezanima uz japanska pisma, drugi se bavi aplikaciama za ucenje vokabulara,
gramatike te aplikacijama s opcijom vjezbe govora, a treci dio bavi se online alatima i
digitalnim sadrzajem.

Na pitanje ,Koristite li se aplikacijama za uCenje hiragane?“ od pretpostavljenih 13
mogucih korisnika, odnosno ispitanika s prve godine studija, njih sedmoro odgovorilo
je potvrdno. Od toga Cetvero s prve godine, dvoje s druge godine te jedna osoba s
treCe godine. Prosje¢na uporaba tih aplikacija iznosi 2.8 ( na skali od 1 nikada do 5
svakodnevno), dok je prosje¢no zadovoljstvo tim aplikacijama 4.5, odnosno ispitanici
smatraju da su im te aplikacije od velike pomoci pri samostalnom uc€enju iako ih ne
koriste Sesto. Sto se tige aplikacija koje podudavaju katakanu, od pretpostavljenih 13
korisnika, njih osmero odgovorilo je kako se njima koristi. Kao i kod hiragane i ovdje
su bili isti korisnici s jednom dodatnom osobom s prve godine studija. Na istoj skali,
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prosje¢na ucestalost koriStenja iznosi 3.12 dok je korisnost aplikacija ocijenjena s
4.12 iz Cega se moze zakljuciti da je ovo pismo nesto zahtjevnije pa je samim time i
potreba za ucestalijom uporabom aplikacije nesSto veca s time da su korisnici
procijenili kako su im aplikacije pri samostalnom ucenju vrlo korisne (na skali od 1
nimalo do 5 veoma). Nadalje, aplikacije za u€enje kanjija koristi sveukupno 39 od 47
ispitanika s prosjeCnom uporabom od 3.56. Iz ovog podatka vidljivo je da je potreba
za uporabom znacajno veca u odnosnu na prva dva pisma iz ¢ega se moze zakljuciti
i bez prethodnog znanja kako su kanji znakovi kompleksniji te studenti CeSce nailaze
na poteskocCe pri njihovom ucenju i iz tog razloga traze nacine koji ¢e im olak3ati
savladavanje znakova. Pitanje ,U kojoj mjeri smatrate da vam te (kaniji) aplikacije
pomazu pri samostalnom ucéenju i usvajanju jezika?“ ispitanici su ocijenili s 4.2 (na
skali od 1 nimalo do 5 veoma) Sto indicira da su ispitanici zadovoljni opcijama koje im
aplikacije pruzaju. Zanimljivo je kako je viSe od polovice ispitanika navelo Kanji Study
kao aplikaciju koju koriste, a slijede ju u manjim postotcima Akebi, Anki, Lingo deer,
Takoboto, Satori reader te ostali.

Aplikacijama za ucenje vokabulara koristi se 32 od 47 ispitanika, a svoju ucestalost
koriStenja ocijenili su s 3.78. Na pitanje ,U kojoj mjeri smatrate da vam te aplikacije
pomazu pri samostalnom ucenju i usvajanju jezika?“ sudionici su odgovorili s
prosje€nom ocjenom 4.43 (od maksimalno 5). Iz navedenih podataka moglo bi se
pretpostaviti da studenti ne nailaze na vecCe probleme kada je u pitanju usvajanje
vokabulara i da se tim aplikacijama ne koriste na dnevnoj bazi, no sve jedno ih
smatraju korisnim dodatkom koji pomaze pri samostalnom ucenju. Ipak, aplikacijama
koje imaju opciju vjezbanja govora koristi se samo devetoro ispitanika koji su svoju
prosje¢nu uporabu procijenili s 3.37. Neke od naj¢e$¢e spomenutih aplikacija bile su
Poro: Practice listening & speaking Japanese, Lingo Deer i YouTube. ProsjeCna
korisnost vjezbanja govora pri samostalnom ucenju japanskog jezika iznosi 4.12 Sto
ukazuje na to da korisnici, iako manje u odnosu na druge komponente usvajanja
jezika, ipak vjezbaju izgovor te da su im u nedostatku kontakta s izvornim korisnicima
ove aplikacije od velike pomoci. Nadalje, aplikacijama za uCenje gramatike koristi se
svega 15 ispitanika, a one najceSce navedene su Bunpo, Poro: Japanese Grammar i
Lingo Deer. Rezultati pokazuju da je prosjeCna uporaba tih aplikacija 3.6, a
procijenjena korisnost pri samostalnom u¢enju 3.73.

U uvodnom dijelu ankete definirani su pojmovi 'online izvor' i ‘digitalni sadrzaj' kako u
kasnijem ispunjavanju ne bi doslo do zabune, odnosno kako bi bilo jasno Sto se od
ispitanika trazi. Online izvor definiran je kao online alat, tekst, slika, animacija, video
ili audio sadrzaj dostupan na internetu, a pomaze korisnicima pri uenju japanskog
jezika. Digitalni sadrzaj definiran je kao sadrzaj koji podrazumijeva dokumente poput
knjiga, udzbenika i sl. u digitalnom obliku. Tako je iz ankete vidljivo da se gotovo
polovica ispitanika, to€nije njih 21, koristi dostupnim online izvorima i digitalnim
sadrzajima. Rezultati pokazuju da se studenti njima koriste relativnho ¢esto (3.95 od
maksimalno 5), a njihovu korisnost pri samostalnom ucenju i usvajanju jezika ocijenili
su vrlo dobrom. U ovom dijelu studenti su najéeS¢e navodili online rje¢nike (jisho.org i
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sliéno) koje koriste za pretragu nepoznatih rijeci i kanji znakova, no naveli su i kako
sluSaju japanski podcast, koriste se YouTube-om kako bi Culi izvorne govornike,
slusaju japansku glazbu i vlogove, Citaju mange i koriste se ekstenzijama za internet
pretrazivace poput Rikaichan, Rikaikun i Toggle Furigana kako bi olakSali Citanje
sadrZaja na japanskom jeziku.

Prema podatcima dobivenim u anketi vidljivo je da ispitanici najviSe koriste aplikacije
koje im pomazu pri u€enju kanji znakova i vokabulara. Kako je prikazano na grafu 2,
ispitanici prve godine studija najmanje koriste online izvore (i digitalni sadrzaj) te
aplikacije za vjezbu gramatike. Ispitanici s druge (graf 3), tre¢e godine (graf 4) te
apsolventi (graf 5) najmanje se koriste aplikacijama za vjezbu govora i gramatike.

Prva godina
Druga godina

M Kaniji

M Kaniji
g \éokabular M Vokabular
3 Govor
¥ Govor
= :ur;g:;na M Hiragana
atakana M Katakana
M Gramatika M Gramatika

Multimedija Multimedija

Graf 2: Uporaba multimedije studenata 1.god. Graf 3: Uporaba multimedije studenata 2.god

Treéa godina
Apsolventi

M Kanji

! Vokabular : C::J;bular
!: 'C:»ovor M Govor
| | Kalagkana = :iar;izz
M Gramatika M Gramatika
Multimedija Multimedija
Graf 4: Uporaba multimedije studenata 3. god Graf 5: Uporaba multimedije apsolvenata
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Graf 6 prikazuje odnos uporabe multimedije i prosjeka ocjena svih studenata koji su
sudjelovali u anketi. Prema odgovorima koje su dali u anketi studenti su razvrstani u
pet kategorija kako bi se ustanovilo postoji li povezanost navika koristenja ili ne
koriStenja multimedije pri samostalnom uéenju s prosjekom ocjena. Shodno tome,
grupa 1 predstavlja studente koji prije upisa na studij nisu nikako ucili japanski i nisu
se koristili te se jo$ uvijek ne koriste multimedijom pri u€enju. Grupa broj 2
predstavlja studente koji prije upisa na studij nisu ucili japanski, ali su se samostalno
koristili multimedijom kako bi saznali neSto viSe o jeziku te su se nastavili koristiti
multimedijom nakon upisa na studij. Grupa 3 predstavlja studente koji nisu udcili
japanski i nisu se koristili multimedijom sve do upisa na studij. Nadalje, grupa broj 4
predstavlja studente koji su ucili japanski prije upisa na fakultet i koristili su se
multimedijom, a grupa 5 predstavlja studente koji su ucili japanski prije upisa te su se
nakon upisa poceli koristiti multimedijom kako bi pojednostavili u€enje. Dakle, iz grafa
6 moze se iS€itati da grupa 1 koja nije ucila japanski prije studija te je imala najmaniji
doticaj s multimedijom ima i najnizi prosjek ocjena, dok grupa 5 ima najbolji prosjek.
Moglo bi se pretpostaviti da rezultat grupe 5 opravdava stjecanje osnovnog znanja o
japanskom jeziku prije koriStenja aplikacija i online alata, dakle njihovo ucenje nije se
oslanjalo na moderne metode od samog pocetka u€enja za razliku od grupe 4 koja
ima nesSto manji prosjek. Naravno, kako bi se dobio kvalitetan uvid u povezanost
multimedije i prosjeka ocjena bilo bi dobro da je broj ispitanika $to veci, no podijelimo
li ove ispitanike u samo dvije grupe, onu koja ima i imala je doticaj s multimedijom te
drugu grupa koja nije imala te niti sada nema doticaj s multimedijom, dolazimo do
rezultata da je prosjek ocjena prve grupe 3.92, dok je prosjek druge grupe 3.42.
Shodno tome, iako razlika nije velika, smatram da je iz ovih rezultata vidljivo da je
najucinkovitija metoda ucenja kombinacija tradicionalnog i modernog te da se
multimedijom ipak znanje moze unaprijediti.
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Odnos uporabe multimedije i prosjeka ocjena
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Graf 6: Odnos uporabe multimedije i prosjeka ocjena

8.0 ZAKLJUCAK

Multimedija je danas veoma snazan alat kojim se nove informacije konzumiraju brze i
u vec¢im koli¢inama nego li ikada prije, a razvojem tehnologije mobilni telefoni postali
su prava mala prijenosna raCunala, veoma korisna u ubrzanom nacinu Zivota.
Nadalje, razvoj novih metoda i sustava m-uc€enja ucinili su znanje dostupnije ljudima
diljem svijeta. UCenje putem mobilnih telefona pruzilo je mogucénost pristupa
informacijama bilo gdje i bilo kada, a korisnici sami odluCuju $to ¢ée i kada uditi.
Prilikom u€enja novog jezika, u ovom slucaju japanskog, bitno je taj jezik i koristiti Sto
je znalo biti otezano jer su u€enici imali ograni¢ene moguénosti stupanja u kontakt s
govornicima ciljanog jezika, no napredak tehnologije omogucio je povezivanje s
izvornim govornicima na vrlo jednostavan nacin.

Nadalje, u danasnje vrieme dostupne su mnogobrojne aplikacije za ucenje
japanskog jezika, no izazov s kojim se korisnici najéeSc¢e susrec€u jest pronalazenje
kvalitetne aplikacije za ucenje japanskog (i drugih) jezika. Ispravan odgovor na taj
problem ne postoji, no do kvalitetnog izvora u€enja moze se uvijek doéi samostalnim
istrazivanjem ili preko preporuka drugih korisnika. Aplikacije i online izvori naravno
imaju svoje prednosti i mane, a prilikom rjeSavanja ankete gotovo svi studenti
(95.74%) naveli su kako smatraju da su im aplikacije od velike pomoc¢i prilikom
samostalnog ucenja japanskog, a kao mane naj¢eS¢e su navodili to $to se neke od
njih placaju. Unato€ tome, bilo je i studenata koji su naveli kako ih placanje aplikacija
motivira da ih i koriste. Nadalje, nekolicina je u anketi navela i kako zbog velikog
broja nekvalitetnih aplikacija lako gube interes za njima pa ih nakon kratkog vremena
prestanu koristiti ili ne znaju kako pronaci aplikaciju koja im odgovara. lako je
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generalno misljenje da su aplikacije i on-line alati korisni, bilo je i studenata koiji
smatraju da je danas prevelik fokus na tehnologiji i samostalnom ucenju, dok se
premalo govori o tradicionalnom ucenju i tehnikama.

Multimedijalno potpomognuto u€enje danas uvelike olakS8ava usvajanje novih znanja
jer ono sadrzaj Cini zanimljivijim pa tako na ucenje moze potaknuti i korisnike slabije
motivacije. Podrazajem osjetila sluha i vida dobrim dizajnom, slikama, video i audio
sadrzajem multimedija ne samo da samostalno ucenje Cini zanimljivijim, vec i
predavanja, omogucéavajuci tako i profesorima kvalitetnije prenoSenje znanja. Kako
su rezultati ankete pokazali povezanost prosjeka ocjena s uporabom multimedije,
moze se reCi da dosljedno koristenje aplikacija i online alata pomaZe u boljem
usvajanju japanskog jezika. Smatram da su aplikacije i online alati, ali i digitalni
sadrZaji veoma Kkorisni dodatci pri samostalnom ucenju te da se na taj nacin
kvalitetno moze nadograditi znanje japanskog, no oni ne bi trebali biti kompletna
zamijena tradicionalnom nacinu ucenja, ve¢ samo dodatak.
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Sazetak

Multimedija kao takva, predstavlja Sirok spektar pojmova, no u ovom radu predstavit
¢u neke od online alata poput online rje¢nika te aplikacije dostupne za iOS i Android
uredaje koje se fokusiraju na ucenje japanskog jezika. Kako se japanski jezik sastoji
od tri vrste pisma- hiraganal®, katakana®’ i kanji'®, u radu ¢u se baviti aplikacijama
koje pomazu pri usvajanju sva tri, ali isto tako i alatima koji pomazu pri usvajanju
japanskog jezika kao takvog u cjelini. Moderno doba zahtjeva i nove, moderne
metode uéenja, ne samo kako bi se u€enje olaksalo, vec¢ kako bi i postalo zabavnije,
a samim time i privlacnije mladima te onima inace slabije motivacije. UCenje preko
pametnih telefona otvara mogucnost pristupa informacijama bilo gdje i bilo kada. Na
taj nacin svaki u€enik individualno moze odrediti vlastiti tempo u€enja te kontrolirati
koli¢inu novih informacija onako kako mu odgovara. Dostupnost interneta (osim vec
navedenog) takoder omogucéava pristup razno raznim resursima poput knjiga,
rieCnika, literature za ucCenje i multimedijalnim resursima, ali i mogucénost
komunikacije s izvornim govornicima. Glavni je cilj ovog rada prikazati prednosti
koriStenja multimedije pri samostalnom ucenju japanskog jezika. Nadalje, kratkom
anketom provedenom medu studentima japanologije u Puli te vlastitim znanjem i
iskustvom ste€enim do sada odgovorit ¢u na pitana u kojoj mjeri ucenici koriste
dostupne resurse te prikazati njihovu samoprocijenu o korisniosti dostupnih alata i
aplikacija pri u€enju i usvajanju japanskog jezika.

Rad je podijeljen u devet poglavlija. Prvo poglavlije bavi se konceptom mobilnog
uCenja dok se drugo poglavlje bavi multimedijom opcenito te ucenjem putem
multimedije. TreCe je poglavlje usredotoCeno na mobilne aplikacije za ucenje
japanskog jezika, a Cetvrto se poglavlje bavi online alatima koji olak$avaju
samostalno ucéenje japanskog. Peto poglavlje sadrzi kratku evaluaciju aplikacija i
online alata spomenutih u treéem i &etvrtom poglaviju. Sesto poglavlije obuhvaéa
prednosti i moguc¢e mane kod uc€enja na ovaj nacin, dok sedmo poglavlje analizira
odgovore studenata japanologije dobivene u kratkoj anketi.

Klju€ne rijeci: online alati, aplikacije, mobilno u€enje, multimedija, samostalno ucenje

16 Japansko slogovno pismo koje sluzi za pisanje rijeci koje se ne pisu kanijijima, ali isto tako sluzi za
fleksiju glagola i pridjeva, kao i za zapisivanje Cestica

17 Japansko slogovno pismo koje najéesCe sluzi za pisanje rijeci stranog porijekla te za onomatopeje
18 Japansko pismo preuzeto iz Kine
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Abstract

Multimedia as such, represents a wide range of concepts, but in this paper | will be
presenting some of the online tools such as online dictionaries and apps available for
iIOS and Android devices which are focusing on Japanese language learning. As
Japanese language consists of three tipes of letters- hiragana, katakana and kaniji, in
this paper | will be dealing with the apps that are helping in the aquistition of all three
letters as well as tools that help in the aquisition of the Japanese language as a
whole. Modern times require new, modern methods of learning, not only to make
learning easier but also to make it more fun and thus more appealing to younger
generations and those less motivated. Learning via smartphones opens up the
possibility of accessing information anywhere and anytime. This way each student
can individually determine their own pace of learning and control the amount of new
informations as it suits his wishes. The availability of the Internet , in the addition to
the above mentioned, also allows acces to a variety of resources such as books,
dictionaries, learning literature and multimedia resources but also the ability to
communicate with native speakers. The main goal of this paper is to show all of the
advantages that using multimedia in independent learning of Japanese language
has to offer, while the question that the paper will try to answer by analyzing the
relevant literature is ,To which extent are mobile apps and online tools facilitating
independant learning of Japanese language?“. Furthermore, with a short survey
conducted among students of Japanology in Pula and my own knowledge and
experience gained so far, | will answer the questions about the extent to which
students use available resources and show their self-assessment of the usefulness of
available tools and apps in learning and acquiring of the Japanese language.

The paper is divided into nine chapters. First chapter deals with the concept of mobile
learning while the second chapter deals with multimedia in general and learning
through multimedia. Third chapter focuses on mobile apps for learning Japanese
while fourth chapter deals with the online tools that facilitate independent learning of
Japanese language. The fifth chapter contains short evaluation of mobile apps and
online sources mentioned in third and fourth chapter. Sixth chapter covers the
advantages and possible disadvantages of learning this way, while the seventh
chapter includes an analysis of the responses given in the survey by students.

Key words: online tools, apps, mobile learning, multimedia, studying independently
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