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1. Uvod

U danasnje digitalno doba tehnologija se neprestano mijenja i unapreduje nacine na
koje u€imo i usvajamo nova znanja. Jedna od inovativhih metoda koja zadnje
desetljeCe sve viSe privlaCi paznju istrazivaca i pedagoga je koncept igrifikacije. U
kontekstu uCenja japanskog (i drugih) jezika, igrifikacija se javlja kao potencijalno
rieSenje za prevladavanje izazova motivacije i uklju€enosti ucenika. Drugim rijeCima,
ovaj koncept predstavlja integraciju elemenata igre poput natjecanja, bodova i nagrada
u kontekste izvan igre kako bi se potaknula motivacija, angaziranost i uspjesnost

udenika.

Cilj ovog rada je istraziti koncept igrifikacije te analizirati prednosti i nedostatke njezine
primjene u podrucju u€enja japanskog jezika na temelju analize postojecih istrazivanja.
Rad takoder nastoji odgovoriti na pitanje o tome kako elementi igrifikacije koreliraju s
motivacijskim teorijama te na temelju toga predlaze metodu za vrednovanje kvalitete
aplikacija. Nadalje, istrazit ¢e se kako se igrifikacija primjenjuje na ucenje japanskog
jezika na primjeru aplikacija Nihongo123 i Kanji Memory Hint 2 koje ¢e se vrednovati

koristeci predloZzenu metodu.

Ovaj rad se u velikoj mjeri oslanja na radove Igrifikacija: prema sistematizaciji termina
na hrvatskom jeziku autorice Lovrenci¢ i suradnika (2018) za definiranje igrifikacije i
njenih elementa, Karlakin rad (2016) Odnos strategija ucfenja, motivacije i
komunikacijske jezicne kompetencije u stranom jeziku i Libri¢in rad (2020) Motivacija
za ucenje stranog jezika u razrednoj nastavi za razumijevanje i definiranje psiholoskih
elemenata rada te Enterprise Gamification: Engaging people by letting them have fun

Hergera (2014) za povezivanije igrifikacije i psiholoskih elemenata rada.

Rad je podijeljen u 5 poglavlja od kojih je prvo uvod, a drugo poglavlje pruza uvid u
igrifikaciju i njene elemente, srodne pojmove, kao i prednosti i nedostatke ovog
koncepta. Tre¢e poglavlje se bavi motivacijom te motivacijskim teorijama. Cetvrto
poglavlje predstavlja prakti¢ni dio rada u kojem se analiziraju dosadasnja istrazivanja
implementacije igrifikacije na u€enje japanskog jezika, kao i povezanost igrifikacijskih
elemenata s motivacijskim teorijama. U ovom dijelu rada se takoder predlaze metoda
za vrednovanje kvalitete aplikacija, analiziraju se dvije gore spomenute aplikacije za
ucenje japanskog jezika te se vrednuju predlozenom metodom. S petim poglavljem rad



zakljuCuje te naglaSava potrebu daljnjeg istrazivanja u ovoj domeni kako bi se

maksimizirala korist igrifikacije u obrazovnom kontekstu.

2. Igrifikacija

Koncept igrifikacije sve vise privlaCi paznju u razliitim kontekstima, uklju€ujuci
obrazovanje, s ciljiem poboljSanja angaziranosti i motivacije kroz zabavne i interaktivhe
metode. Sljedeca poglavlja pruzit ¢e detaljnije objasnjenje ovog koncepta, ukljuCujudi
definiranje igrifikacije, igrifikacijskih elemenata, srodnih pojmova te analizu prednosti i

nedostatka.

2.1. Pojam igrifikacije

Igrifikacija (eng. gamification) je relativno novi pojam, pogotovo na podrucju Hrvatske
pa terminologija moze predstavljati prepreku ka preciznom definiranju pojma. U
japanskom jeziku koriste se termini #— = 7 4 r— % 3 > (Citaj: gémifikéshon) koji
dolazi od engleskog gamification i 77— 21t (Citaj: gémuka) koji se sastoji od engleskog
pojma game (igrica) i japanskog nastavka ka koji bi se na hrvatski mogao prevesti kao
-izacija (engl. -ization). Lovrecic i suradnici (2018:2) istiCu sljedece: “(...) otezavajudi
Cimbenik pri pripremi terminologije podruc¢ja koje je, poput igrifikacije, novina jest
Cinjenica da se hrvatski standard u nacelu tradicionalno oslanja na klasi¢ne jezike te
one susjednih zemalja, te je engleski jezik, koji je danas lingua franca’ suvremenih
znanstvenih i tehnickih podrucja, ¢esto teSko zorno prenijeti u akademski diskurs. Ta
se pojava oc€ituje ucCestalom uporabom engleskih naziva, koje je jednom kada se
uvrijeze vrlo teSko prilagoditi hrvatskom jeziénom standardu”. Stoga, kao prijedlog
termina preporucuju ‘igrifikacija’ ili alternativno ‘gemifikacija’, no predlazu kako bi bilo
bolje da se uporaba potonjeg termina izbjegava. Shodno tome, u ovom radu se koristi

termin ‘igrifikacija’, a neke od definicija objaSnjene su u nastavku.

Na mreznoj stranici Mirriam Webster igrifikacija se definira kao “proces dodavanja
igara ili elemenata sliénih igri neCemu (kao Sto je zadatak) kako bi se potaklo
sudjelovanje”. Nadalje, Saeborn i Fels (2015) definiraju igrifikaciju kao koristenje

elemenata dizajna igara u kontekstu izvan igrica, a Huotari i Hamari (2012) kao proces

" Termin kojim se u lingvistici ozna¢ava osobita vrsta kontaktnog jezika kojim se sluze govornici razli¢itih
materinskih jezika u ograni¢enim komunikacijskim situacijama, najéeS¢e za potrebe trgovine (Hrvatska
enciklopedija).



uporabe igrackog razmisljanja (eng. game thinking) i mehanika igre kako bi se ljude
angaziralo da rjeSavaju probleme. Nesto detaljniju definiciju nude Zichermann i
Cunningham (2011:8) koiji igrifikaciju definiraju kao “proces €injenja aktivnosti slicnima
igri dodavanjem mehanika igre kao Sto su bodovi, znacke i ploCe s poretkom igraca, u
okruzenja izvan igre”. No, iako Kim i suradnici (2018) igrifikaciju definiraju kao skup
aktivnosti, odnosno proces u kojem se razliCiti elementi iz igre ukomponiraju u
svakodnevne procese s ciliem olakSavanija i/ili €injenja sadrZaja zabavnijim, napominju
kako se puko koriStenje bedzeva i bodova ne bi trebalo smatrati igrifikacijom vec bi

ona trebala biti temeljena na karakteristikama igrifikacijskih elemenata.

Werbach i Hunter (2012:6) igrifikaciju definiraju kao “uporabu elemenata dizajna igre
u kontekstima izvan igara u svrhu poticanja i motiviranja korisnika na rjeSavanje
problema”. Toyoda i suradnici (2017) takoder smatraju kako se primjenom
igrifikacijskih elemenata na usluge koje nemaju izvornu svrhu igrice cilja povecati
motivacija. Detering i suradnici (2011:9) takoder definiraju igrifikaciju kao “uporabu
igrifikacijskih elemenata, mehanike igre i tehnike dizajna igre u kontekstu izvan igre u
svrhu motiviranja i poticanja ljudi kako bi postigli vlastite ciljeve”. Detering (2014)
dodaje kako je igrifikacija primjena pravila dizajna i tehnika igre na kontekste izvan igre
kao Sto je na primjer obrazovanje, u svrhu motiviranja, poticanja angaziranosti ili

utjecaja na pona$anje.

Dakle, moze se primijetiti kako je svim ovim definicijama zajedni¢ka primjena
elemenata iz igrica (ili primjena elemenata koji se koriste za stvaranje igrice) u neigrace
kontekste, dok je ocekivani krajnji ishod motivacija korisnika. Temeljna svrha
igrifikacije je uCenje iz igrica, no ne samo u smislu u€enja o samim igricama, vec i
shvacanije Sto ih to tocno Cini toliko uspjeSnima te primjenjivanje tih tehnika i elemenata
u neigracem kontekstu. Tako igrifikaciju, odnosno njene elemente, mozemo vidjeti u
raznim industrijama i svakodnevnom Zivotu u svrhu poboljSanja produktivnosti,
motivacije i poslovanja ili u svrhu olakSavanja i pojednostavljenja svakodnevnih

zadataka.

2.2. Elementi igrifikacije

Kako bi mogli bolje razumijeti igrifikaciju, vazno je definirati i objasniti njezine elemente.
Na igrifikacijske elemente se moze gledati kao na skup alata, a oni osnovni koji ¢e biti

detaljnije objasnjeni u radu su:



e Bodovi

e |jestvica poretka
e Napredak igraCa

e Stablo vjestina

e Zadatci

e ZnacCke

e Razine

e Prica

e Avatar

e Drustveni elementi
e Vremensko ograniCenje

e Sustav nagradivanja

Werbach i Hunter u svojoj knijizi For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize
Your Business (2012) predstavljaju strukturu i hijerarhiju igrifikacijskih elemenata. Slika
1 prikazuje hijerarhiju elemenata igrifikacije koju su objasnili Lovrenci¢ i suradnici
(2018) podijelivéi elemente igrifikacije u tri skupine, a to su dinamike, mehanike i

komponente.

DINAMIKE

aspekti igrificirajuceg sustava
0ji trebaju biti razmatrani i upravijani,
ali koji nikada nece izravno udi u igru

MEHANIKE

osnovni procesi koji pokrecu akcije i izazivaju
angaZiranost igraca

KOMPONENTE
specifitne instance mehanika i dinamika

Slika 1: Prikaz hijerarhije elemenata igrifikacije (Preuzeto iz Lovren¢ic¢ i sur., 2018:7)

Dinamike se nalaze na najviSoj razini apstrakcije i one predstavljaju aspekt Sire slike
igrifikacijskog sistema koiji je potrebno uzeti u obzir, ali ga je nemoguce direktno unijeti
u igru. LovrenCi¢ i suradnici (2018:6) pojasnjavaju, “Dinamike predstavljaju

konceptualne strukture na kojima je zasnovana igra, kao $to su pripovijesti i
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ograni¢enja koja oblikuju samu igru. Uz to, najapstraktniji su element igrifikacije, jer
igraCi osjec¢aju njihovo djelovanije, ali ne susre¢u se direktno s njima”. Nadalje, autori
Werbach i Hunter kao najvaznije dinamike igre navode pet elemenata koji su

objasnjeni u Tablici 1.

Tablica 1: Prikaz elemenata dinamika igre (Lovreci¢ i sur., 2018:7)

Ogranicenje (eng. constraint) Postavljena granica ili prisilni kompromis.

Osjecaj (eng. emotion) Znatizelja, kompetitivnost, frustracija, sreca.

Radnja (eng. narrative) Konzistentna neprekidna pri€a koja usmjerava akcije, daje
znalenje zadacima te pojaCava drustveno i emocionalno
iskustvo.

Napredak (eng. progression) Igracev rast i razvoj.

Odnos (eng. relationship) Drustvena interakcija koja pridonosi osjeéaju prijateljstva,
stjecanju statusa te altruizmu.

Mehanike su definirane kao osnovni procesi koji usmjeravaju radnju i navode igraca
na angaziranost. Lovreci¢ i suradnici (2018:6) dalje pojasnjavaju, “Mehanike se mogu
opisati kao procesi koji poti¢u akcije u igri. Definirane su jo$ kao akcije kroz koje se
provode viSe rangirane dinamike, a o€ituju se u nize rangiranim komponentama”.
Autori Werbach i Hunter istaknuli su deset vaznih elementa mehanike, a njihove
definicije, kao i dodatne definicije pobjednitke strategije i uklju€ivanja objasnjavaju

Lovrecic i suradnici (2018) u Tablici 2.

Tablica 2: Prikaz elemenata mehanike igre (Lovredi¢ i sur., 2018:8)

Izazov (eng. challenge) Zadak za Cije je rijeSavanje potrebno uloZiti dodatni trud.
Prilika (eng. chance) Element slu€ajnog dogadaja.

Natjecanje (eng. competition) Individualno ili skupno nastojanje da se postigne bolji rezultat.
Suradnja (eng. cooperation) Skupno djelovanje radi postizanja zajedni¢kog cilja.

Povratna informacija (eng. | Informacija o uspjeSnosti kojoj je cilj povecati igratev angazman.
feedback)

Stjecanje resursa (eng. resource | Stjecanje korisnih i/ili predmeta koji se mogu sakupljati.
acquisition)

Nagrada (eng. reward) Korist od neke akcije ili postignuca.

Razmjena (eng. transaction) Direktna razmjena medu igra€ima, ili indirektna kod koje su u
razmjenu uklju€éeni posrednici.

Potez (eng. turn) Uzastopno sudjelovanje igraca.




state)

Pobjedni¢ko stanje (eng. win

Cilj koji jednoga igraca ili grupu &ini pobjednikom. Napomena:
Izjednagenje i gubitak srodni su pojmovi.

strategy)

Pobjednicka strategija (eng. win

Strategija koja igracu ili grupi omogucuje pobjedu.

Ukljucivanje (eng. onboarding)

2013).

Mehanizam prilagodbe za stjecanje potrebnih vjestina, kako bi
novi sudionik napredovao do razine stru¢njaka. Napomena:
Uklju€ivanje se koristi za o€uvanje motivacije kako novi sudionik
ne bi odustao od postizanja ciljeva igre/igrifikacije (Nah i sur.,

Komponente su specificne strukture igre koje mehanike ili dinamike mogu provoditi.

Autori predstavljaju petnaest vaznih komponenti, a Lovre€i¢ i suradnici (2018)

objasnjavaju definicije u Tablici 3 u kojoj su prikazane komponente igre.

Tablica 3: Prikaz komponenti igre (LovrecCi¢ i sur., 2018:8-10; JapanDic rjecnik)

Hrvatski, engleski Japanski Definicija

Postignuce (eng. | ZEiEMER Ostvareni definirani cilj.

achievement) (U »H % 7\ [ Napomena: Marczewski (2017) postignu¢a opisuje kao
Lx) oblik povratnih informacija koje su dodijeljene ljudima za

njihova ostvarenja. U igrifikaciji se postignuéa i znacke
Cesto koriste kao sinonimi.

Znacka (eng. badge)

REE (XL L)
Ny
LD L

Vizualna reprezentacija postignuca.

Dopusteni naziv: bedz

Napomena: Znacka je obi¢no dizajnirana tako da je nalik
onima u stvarnom svijetu, poput znacki pripadnosti nekoj
udruzi (npr. Savez izvidaca Hrvatske). Za Marczewskog
(2017) je isto kao i postignuce, oblik povratne informacije
koja se dodjeljuje igracima za ostvarenje ciljeva.

Utjelovljenje
(eng. avatar)

igraca

TINH —

Vizualna reprezentacija igraevog lika.

Dopusteni naziv: avatar

Napomena: Cest je u igrama s ulogama (engl. role-
playing games) u kojima igra¢i mogu preuzeti ulogu
primjerice ¢arobnog bi¢a ili srednjovjekovnog ratnika.

Zavr$na borba
boss fight)

(eng.

AR (T A)

Izrazito teski izazov na vrhuncu razine.

Napomena: TeSka borba protiv suparnika, nazvanog
'$ef'. Cesto oznadava kraj razine ili dijela igre. Marczewski
(2017) je objaSnjava kao priliku da se objedini sve
nauéeno i savladano u jednom vrlo vaznom, mozemo reci
klju€nom izazovu.

Zbirka (eng. collection)

I 4E
L)
£ (Lw?))

(Lw 9

Set predmeta ili znacki koji se sakupljaju.

Borba (eng. combat)

HERH (EA L D)

Izazov Koji
igraCem.
Dopusteni naziv: tunjava

podrazumijeva izravni sukob s drugim

Otklju¢avanje sadrzaja

N

AR R

Aspekt dostupan samo kada igrac postigne cilj.




(eng. content unlocking)

(72 & D
L x)

VX VTS
7

Poklanjanje (eng. | &7 b Moguénosti dijeljenja resursa s drugim igraima kao
gifting) pomo¢ u ostvarenju ciljeva.
Ljestvica poretka (eng. |  — % — 78 — | Vizualni prikaz igraevog napretka i postignuca.
leaderboard) K Dopusteni naziv: rang lista
Napomena: Rangirani popis sudionika igre, s time da se
najbolje rangirani, odnosno sudionici koji skupe najvise
bodova nalaze na vrhu.
Razina (eng. level) L~ Definirani korak igrateva napretka.
Bod (eng. point) AA B NumeriCki prikaz napretka u igri koji odgovara
S (TA) ostvarenom zadatku.
Misija (eng. quest) Bk (7= A% @ | Definirani izazov koji uklju€uje ciljeve i nagrade.
) Napomena: Uobi¢ajeno je da misija ima pripovijest, cilj i
nagradu za dovrSetak.
Drustveni graf (eng. | #-% (2> L %) | Prikaz igraceve drustvene mreZe unutar igre.
social graph) 75 Napomena: Mreza odnosa medu prijateljima, kao $to je

matrica veza na drustvenoj mrezi Facebook ili nekoj
drugoj web stranici  namijenjenoj  drustvenom
umrezavanju.

Ekipa (eng. team)

F—

Definirana grupa igraca koji suraduju zbog nekog
zajednickog cilja.

Virtualno dobro (eng.
virtual good)

AR (% D)
VAN
N—F ¥ V7
AN

Imovina igre koja moze biti ste€ena virtualnim ili stvarnim
novcem.

Napomena: Virtualna dobra igra¢i mogu kupovati ili
sakupljati, osim virtualnim/stvarnim  novcem, i
postignu¢ima. Jo$ su objasnjeni kao virtualni predmeti
koji imaju vrijednost ili su jedinstveni unutar igre.

Bitno je zapitati se Sto to igrice Cini privlaCnima i razumjeti da se one ne sastoje od

nasumicnih elemenata, naprotiv, komponente su pomno, sistematicno i kreativno

dizajnirane sa svrhom da ucine igricu zabavnom. Tablica 4 prikazuje usporedbu sli¢nih

elementa koje dizajneri imaju na umu pri dizajniranju igrica i igrifikacije. Tehnike

dizajniranja igrica ukljuCuju odredeni nacin razmisljanja, odnosno pristup izazovima na

koje se nailazi. RazmiSljati poput dizajnera igrica zahtjeva kombinaciju kreativnosti,

empatije, analitiCkog razmisljanja i, mozda najbitnije, razumijevanje psihologije igraca

kako bi se omogucilo zanimljivo i zabavno iskustvo za korisnike.

Tablica 4: Usporedba sli¢nih elemenata kod dizajniranja igrice i igrifikacije

Dizajniranje igrica

Igrifikacija

Postavljanje jasnih ciljeva igracima.

Postavljanje jasnog cilja i svrhe ucenja jezika.




Identificiranje ciljane publike. Vazno je razumijeti
tko ée igrati igru kako bi se igrica mogla prilagoditi
ciljanoj skupini i biti motivirajuca.

Osmisljavanje zanimljivih i interaktivnih aktivnosti
koje ¢e motivirati u¢enike da aktivno sudjeluju i
napreduju u ucenju jezika.

Razvoj igrac¢ih mehanika (elementi poput sustava
bodovanija, razine napredovanja, misije i izazovi)
te balansiranje igre (vazno je da bude izazovna,
ali ne preteSka kako ne bi dovela do frustracija
nego da sluzi za odrzavanje motivacije) i
odredivanje pravila igre.

Uklju€ivanje elemenata poput izazova i napretka
uCenika Sto ¢e pruziti osje€aj postignuéa i
napretka dok uc€e i savladavaju nove jezi¢ne
vjestine.

Povratne informacije igraima tijekom igre,
povratne informacije o napretku igrac¢a kroz igru,
azuriranja igrice.

Mehanizam povratnih informacija - pruzanje
neposredne povratne informacije o u¢enikovom
napretku i izvedbi.

Drustveni element - multiplayer (igranje protiv
drugih igrac¢a), forum i chat unutar igrice kako bi
se igraCi mogli povezati i dijeliti iskustva, opcije
dodavanja prijatelja itd.

Poticanje osje¢aja pripadnosti i uzivanja kroz
koristenje foruma, chata, naracije i igrifikacijskih
mehanika.

Poticanje  pozitivnog okruzenja, stvaranja
zajednice i povezivanje s ljudima sli¢nih interesa.

Poticanje pozitivnog i suradni¢kog okruzenja za
uCenje gdje ucenici mogu komunicirati jedni s
drugima, natjecati se ili suradivati kako bi

poboljsali svoje jezi€ne vjestine.

Prema teoriji samoodredenja, ljudi imaju potrebu za kompetencijom, a igrice Cesto
nude jasno definirane ciljeve i sustave nagradivanja (Tablica 4), $to igraCe motivira da
nastave igrati. Osim toga, u igricama se korisnici susre¢u s izazovima koji zahtijevaju
kritiCko razmi$ljanje i rieSavanje problema, sto u pravim uvjetima moze zadovoljiti tu
potrebu. No, klju€ je da zadaci budu izazovni, ali ne i preteski kako bi korisnici ostali
angazirani (Herger, 2014; Karlak, 2013). Kao $to sugerira Teorija vlastite vrijednosti,
za odrzavanje povoljne slike o sebi nuzno je da pojedinac moZe pokazati vlastitu
kompetenciju kako bi se osje¢ao sposobnim, a za to je potrebno $to riede susretanje
2012; Karlak, 2013).

samodjelotvornosti zagovara procjenu vlastite sposobnosti kao jedan od klju¢nih

s neuspjehom (Werbach i Hunter, Slicno, Teorija
faktora motivacije. Teorija samoodredenja isti€e i autonomiju kao kljuénu komponentu
ljudske motivacije, a igrice Cesto omogucuju igraCima preuzimanje kontrole nad svojim
okruZenjem, donosSenje odluka i razne metode rjeSavanja zadataka. Stoga, mozZe se
pretpostaviti da to igraCima pruza osjecaj moci i samostalnosti, $to poveéava njihovu
angaziranost. Mnoge igrice ukljuCuju drustvene elemente poput natjecanja i/ili suradnje
s drugim igra€ima, $to bi moglo pojacati osjecCaj zajednistva i pripadnosti. Ljudi imaju
potrebu za stvaranjem i odrzavanjem meduljudskih odnosa pa igrice koje omoguéavaju
interakciju s drugim igraCima mogu zadovoljiti ovu potrebu. Koncept kognitivhe

disonance objasnjava kako ljudi naginju izbjegavanju neugodnih emocija i stresnih



situacija, a igrice potencijalno pruzaju alternativni prostor gdje mogu osjecati kontrolu
i sigurnost. Igrice su prvenstveno dizajnirane da budu zabavne, a s kombinacijom
izazova, priCe, grafike i zvuka stvara se jedinstveno iskustvo koje moze biti uzbudljivo

i zadovoljavajuce (Herger, 2014).

Kombinacija osjeCaja postignu¢a, autonomije, drustvene povezanosti, naracije,
izazova i zabave Cini igrice izuzetno privlanima. Ti elementi zadovoljavaju neke od
osnovnih ljudskih potreba i omogucuju igracima da se osjecaju ispunjeno i motivirano,
objasnjavajuci zasto igre nisu samo sredstvo zabave, vec i alat koji ako se pravilno
koristi, moze biti od velike pomod¢i i pri uCenju jezika. U Tablici 5 prikazani su i
objasnjeni najvazniji igrifikacijski elementi po uzoru na Mihaljevica (2022) popraceni

slikovnim prikazom iz aplikacija Nihongo123 i Duolingo.

Tablica 5: Prikaz najvaznijih igrifikacijskih elemenata (Preuzeto iz Mihaljevi¢, 2022:6-9)

IGRIFIKACIJSKI ELEMENT DEFINICIJA SLIKOVNI PRIKAZ2
Bodovi Odredena broj¢ana vrijednost
koja se dodjeljuje pri
izvr§avanju razli€itih aktivnosti.

1000pT
Ljestvica poretka Prikaz poretka svih igraca u
igrifrazini na temelju njihovog
rezultata (ukljuujudi i vlastiti).
18,160
17,620
2]
3,040

Napredak igra¢a Prikaz napretka kroz igru,
razinu ili uéenje.

Salabalasald)

SCORE 120 PT

rankiNG 13

2 Svi slikovni prikazi su snimke zaslona aplikacije Nigongo123 i Duolingo.



Stablo vjestina Vizualna reprezentacija vjestina <
po kategorijama koje igra¢ ima :
ili ¢e ih tek imati ako napreduje ;
uigri. sLE f Wy
0
7l
BhH5 #%
Zadaci Zadaci koje igra¢ mora rijesiti " a®
kako bi napredovao u igri. ey
(&)
Miragana 1
Hiragana I
Hiragama 3 Hiragama &
Znacke Graficki  prikaz  ostvarenog Achievements VIEW
uspjeha koji se sprema na T
korisnikov profil. u ' ° B
*
-
Razine Sadrzaijni ili tezinski dijelovi igre. e o
' 1000pr ‘ ' 1000yt I 1000y | l 1000rr
l 1000pr ‘ ' 1000yt ‘ ' 1000y | l 1000rr ‘ l 1000yt
l 3000yt | ' 3000rr l 3000t ‘
l 3000y | l 3000 ‘ I 3000t
Pric¢a Radnja/pri¢a koja se postepeno
otkriva kako korisnik napreduje
kroz Igru. ) EHC BEEHIDT
) Aok, HIOEHE
BoEFedKedk 3EA
R HSE, BER.
) T IILI B DEE
HT !
il R
W) B TEL WAy
kilt=iL thLeiL !
Avatar Virtualna vizualna

reprezentacija igraca.




Drustveni elementi Razli¢iti odnosi koje igraCi mogu | s o
imati u igri (igranje u paru ili
skupini, razmjena virtualnih | @77
dobara, natjecanja i sli¢no). 2 = e

Vremensko ogranicenje Vrijeme koje je postavljeno za
izvrSavanje odredenog zadatka. v
Sustav nagradivanja Unaprijed zadani sustav po
kojem korisnik dobiva nagrade
kad ostvari odredeni broj
bodova, prode odredene razine,
postigne  odredeni  uspjeh;
primjenjuje se kako bi dodatno
motiviralo igrace.

2.3. Srodni pojmovi

S obzirom da se igrifikacija sastoji od raznih elementa posudenih iz drugih podrudja,
potrebno je navesti i objasniti srodne pojmove. Ti pojmovi su: zabava (eng. play), igra
(eng. game), e-uCenje (eng. e-learning), ucenje utemeljeno na igrama (eng. game
based learning), obrazovna igra (eng. educational game), ozbiljna igra (eng. serious

game), simulacija (eng. simulation) i teorija igara (eng. game theory).

2.3.1. Pojmovi ,zabava“i ,igra“

Kako bismo mogli Sto preciznije i kvalitetnije definirati pojam igrifikacije potrebno je
razlikovati dva naizgled srodna pojma ¢iji naziv u literaturi na engleskom i japanskom?
jeziku jasno izraZzava razliku u zna€enju, a moze predstavljati terminoloSke poteskoce
pri uporabi na hrvatskom jeziku*. Ti pojmovi su game i play te ih je vazno razlikovati
kako bi mogli razumijeti igrifikaciju i njene korijene. “Pojam igra ima razli€ita znacenja
u razli€itim drustvenim i humanistickim znanostima, i treba je razlikovati s obzirom na
svrhu i cilj (u tom kontekstu postoje razlike u odnosu na engleske termine rijeci ,igra“:
game vs play)” (Lovrenci¢ i sur., 2018:3). Ovisno o podru¢ju mogu se razlikovati i
definicije tih pojmova. Tako se na primjer u psihologiji igra (eng. game) definira kao

aktivnost koja je strukturirana ili vezana pravilima, a uklju€uje natjecanje izmedu dva ili

3 Eng. game= jpn. 7 — L (Citaj: geemu) , eng. play=jpn. E U (Citaj: asobi).

4 U hrvatskom jeziku se i game i play moZe prevesti kao ‘igra’ te zbog toga moze predstavljati poteskoce.
Za ovaj rad je iznimno bitno da postoji jasna distinkcija izmedu ta dva pojma jer se pojam game i njene
izvedenice i sastavnice kao Sto su gamification, gamified, game elements, game thinking i sl. Cesto
pojavljuju u radu. Stoga, u radu koristim pojam ‘zabava’ kako bih referirala play i ‘igra’ kako bih referirala
game.
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viSe tima/pojedinca od kojih je svaki svjestan pravila i ostalih sudionika te je svaki od
njih motiviran Zzeljom za pobjedom (Caillois, 1961). S druge strane, igra se u
antropologiji definira kao kulturalno oblikovana aktivnost koja ima pravila s kojima se
sudionici slazu te se igraju unutar nekog specificnog kulturnog konteksta (Geertz,
1973). No, Herger (2014:21) u svojoj knjizi Enterprise Gamification: Engaging people
by letting them have fun igru definira kao ,aktivnost rijeSavanja problema kojoj se
pristupa sa zaigranim stavom te iako one najCesS¢e imaju neka pravila i ciljeve, njihovo

igranje nema direktan ishod u stvarnom svijetu®.

Zabava se u psihologiji definira kao spontano ponasanje koje je rezultat intrinzi¢ne®
motivacije, a karakterizira ju zadovoljstvo, uzitak i sloboda od vanjskih ograniCenja
(Bruner i sur., 1976). U antropologiji se s druge strane zabava definira kao kulturalno
oblikovana aktivnhost koja ukljuCuje napustanje uobiCajene stvarnosti, razigran stav i
osjecaj odvojenosti (razlike) od svakodnevnog zivota (Huizinga, 1955). Za Hergera
(2014:17) zabava predstavlja “manipulaciju koja ugada znatizelji”; ona nema pravila i
cilieva, ne tezi ka ostvarenju ishoda u stvarnom svijetu i nije ograni¢ena samo na ljude.
Caillos (1961) predstavlja termin paidia te ju opisuje kao nestrukturiranu i spontanu
aktivnost Sto u odnosu na igru ima konotaciju gotovo improvizacije, odnosno djeluje
kao aktivnost koja ima viSe slobode. Dakle, kao glavne razlike istiCu se to Sto zabava
(play) nije povezana ni s kakvim materijalnim interesom te od nje nema profita - ona
sluzi za razbibrigu, dok je igra (engl. game) aktivnost rijeSavanja problema kojoj se

pristupa s razigranim stavom (Herger, 2014).

2.3.2. E-u€enje

Postoji nekoliko razli€itih definicija e-u€enja, no one se uglavhom svrstavaju u dvije
kategorije: one koje naglasak stavljaju na tehnologiju, odnosno na 'e-' dio naziva koji
prema Bozi¢ i Dlab (2021:1) ,oznacava izvodenje odredenih djelatnosti uz pomo¢
informacijsko-komunikacijske tehnologije (IKT)“ te one koje naglasak stavljaju na
ucenika, odnosno uc¢enje. Nadalje, prema Begicevic i Divjak (2006) e-ucenje (eng. e-
learning) predstavlja proces obrazovanja (proces ucenja i pou€avanja) uz uporabu
informacijske i komunikacijske tehnologije, koja doprinosi unapredenju kvalitete toga
procesa i kvalitete ishoda obrazovanja, a Zeli¢ (2016:2) istiCe ,pod elektroni¢ko u¢enje

5 Unutarnja motivacija.
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smatra se bilo koji oblik u€enja, odnosno obrazovanja koji se koristi uporabom

racunalne tehnologije.”

Dakle, e-u€enje podrazumijeva ucenje i pou€avanje koje je podrzano uporabom IKT-a
s ciliem unaprjedenja kvalitete u€enja i/ili predavanja, bolja komunikacija medu
ucenicima i/ili predavacima te lak8a i ve¢a dostupnost obrazovnih materijala i sli¢no
(srce, 2016). Mihaljevi¢ (2022) istiCe da igrifikacija moze, ali ne mora nuzno biti jedna
vrsta e-uCenja zato Sto se ona ne provodi uvijek s pomocéu raCunalne tehnologije.
Jedan od takvih primjera provodenja igrifikacije bez uporabe racunalnih tehnologija
mogu biti igre na ploci tijekom nastave, medutim jedan od najpoznatijih sustava koji se
koristi u obrazovne svrhe i uklju€uje uporabu IKT je Moodle koji nudi mogucnost izrade
kvizova i sadrzava neke od igrifikacijskih elemenata koji ¢e biti detaljnije objasnjeni u

daljnjem radu.

2.3.3. UCenje temeljeno na igrama

Mihaljevi¢ (2022) naglasava da se igrifikacija Cesto poistovjecuje s pojmom 'ucenje
utemeljeno na igrama' koje, kao $to i sam naziv sugerira, podrazumijeva primjenu
tehnologije i igara u svrhu u€enja. Za razliku od igrifikacije, u€enje temeljeno na igrama
koristi se videoigrama obrazovnog karaktera i te igre su ciljano dizajnirane s fokusom
na stjecanje nekog specifi¢nog znanja ili vjestine (Vukovac, Skara i Hajdin, 2018;
navedeno u Mihaljevi¢, 2022). Jedan od takvih primjera je igra My Coach za konzolu
Nintendo DS koja se ,koristi za uCenje stranih jezika rjeSavanjem razli€itih
zagonetka“ (YIP, 2007; navedeno u Mihaljevi¢, 2022:1-2). S druge strane, igrifikacija
podrazumijeva primjenu elemenata iz igrica (kao $to su sustav nagradivanja i ljestvice
poretka) u svrhu povecéanja intrinzicne motivacije, Sto bi naposljetku trebalo dovesti do
boljeg u€enja i zadrzavanja gradiva. Treba napomenuti da ¢ak i ako ove pojmove treba
medusobno razlikovati, to ne znaci da su oni medusobno iskljucivi. Mihaljevi¢ (2022:2)
istice kako ,UCenje na temelju igara te igrifikacijski elementi koji su ubaceni u
obrazovne sustave spadaju u podrucje e-u€enja jer ukljuCuju informati¢ku tehnologiju
kao glavni alat za rad. Kod e-u€enja uglavnom se spominju sustavi za u¢enje na daljinu

i sustavi za upravljanje u€enjem (eng. Learning management system)®.

2.3.4. Obrazovne i ozbiljne igre

Obrazovne igre nisu jos to€no definirane, ali moZemo ih opisati kao igre Ciji je primarni

cilj usvajanje novih vjestina i znanja. Jedna od njihovih karakteristika je, kao $to Lo i
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Miller (2020) pojasSnjavaju, da obrazovne igre iskoriStavaju veoma stimulativnu i
privlaénu prirodu videoigara kako bi poboljSale angazman i motivaciju u€enika. Nadalje,
Lamb i suradnici (2018) obrazovne igre svrstavaju u tri kategorije: edukativne

didaktiCke igre, didaktiCke igre i edukativnhe simulacije.

Edukativne didaktiCke igre su specifian oblik videoigara koje se igraju u imerzivnom®
virtualnom 3D okruzZenju koje se koristi u obrazovne svrhe s jasnim fokusom na
obrazovni sadrzaj te ukljuuje usmijereni i a priori’ pedagoski pristup. Didakticke ili
ozbiljne igre, najceSce su smjeStene u 3D svijetu te uCe Sirokom spektru vjestina
koristeci situacije iz stvarnog svijeta. Kao Sto im i sam naziv 'ozbiljne' istiCe, postoji
ozbiljna pozadina igre kao npr. igre koje omogucuju shvacanje ekonomskih pojmova,
trening zaposlenika, obufavanje vatrogasaca, medicinskih sestara i sl. Ono $to
ozbiljnu igru razlikuje od neozbiljne igre je indirektna povezanost sa stvarnim svijetom
i ishodima raznih situacija, odnosno ona pokusava imitirati stvarni svijet i situacije koje
se u njemu zbivaju (Lamb i sur., 2018). U igri, igraci prolaze kroz razne tipi¢ne scenarije
s kojima ¢e se kasnije u svojem poslu u stvarnom svijetu vrlo vjerojatno susresti te na
taj nacin stjeCu vjestine. Dakle, takva vrsta igre nema utjecaj na svijet tijekom igranja,
ali ima kada se igraC premjesti iz virtualnog u stvarni svijet i primjenjuje naucene
vjestine. Ozbiljne igre su jedna od vrste igara s pravilima te se one, kako i sam naziv
sugerira, koriste u ozbiljne svrhe (primjerice obrazovne), a odnose se na koristenje
racunalnih igrica koje su u potpunosti izradene u svrhu u€enja i stjecanja vjestina, a ne

u svrhu zabave (Lovrenci¢ i sur., 2018).

Glavna razlika izmedu didaktickih i edukativnih didakti¢kih igra je to $to se edukativne
didaktiCke igre koriste specijalnim pedagoskim pristupom kako bi kreirale specificni
obrazovni sadrzaj, a didaktiCke igre imaju obrazovni cilj, no usmjerene su na razvijanje
vjestina, znanja ili sposobnosti kod djece kroz igru. Dakle, one u€enicima pruzaju Siri
kontekst u 3D okruZenju $to im omogucava interakciju s neodrzivim?8 ili opasnim

situacijama. Lamb i suradnici (2018:6) isticu da “DI i EDI dijele sli¢nosti u smislu da

6 Znacenje rijeci ,imerzivno“ dolazi od lat. Immergere (uroniti, potapati, potonuti). Vuk i sur. (2015)
navode da imerzija oznaava mentalno stanje svijesti u potpuno prozimajuéoj okolini u kojoj dolazi do
nestanka fizickog ,ja“, a iskustvo imerzivnosti opisuje se kao potpuno prisustvo i odijeljenost od vanjskog
fiziCkog svijeta, stanje duboke ukljuenosti i zaokupljenosti koje simulira vise osjetila.

7 lat. od prijasnjega, otprije; U obi¢nom govoru apriornim se naziva onaj stav koji je unaprijed zauzet,
nacelno ili proizvoljno, tako da ne uzima u obzir razloge i okolnosti koji bi ga mogli izmijeniti.

8 Ako je teorija, rasprava ili situacija neodrziva znaci da se ne moze niti podrzati niti braniti od kritike;
nije moguce nastaviti u trenutacnom stanju.
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omogucavaju jednu razinu otvorene (eng. open-ended)® igre koja nije mogucéa u
obrazovnim simulacijama. Zadaci i odnosi u simulacijama su singularni. No, didaktiCke
igre kombiniraju najbolje aspekte simulacije i povezuju ih sa sistemom koji je dizajniran
oko koriStenja specifiCnih vjestina i kako primijeniti te vjeStine za rjeSavanja problema”.
Dakle, didaktiCke igre usmjerene su na razvoj opcih vjestina i ponasanja (primjerice
timski rad ili logi¢ko razmis$ljanje) koristeci 3D okruzenje, a edukativne didakti¢ke igre
imaju jasan cilj usvajanja specificnog znanja ili kompetencija (primjerice usvajanje
jezika ili uenje matematike) prateci obrazovne ciljeve vezane uz Skolske predmete u
3D okruzenju kako bi se motivirala Zelja za postizanjem obrazovnih ciljeva. Kod DI i
EDI ucCenik se suoCava s kompleksnim situacijama koje Cesto zahtijevaju neko
specificno znanje i vjestinu (koja se dobije u€enjem kroz DI/EDI) kako bi napredovao
ka cilju. Lamb i suradnici (2018:6) objasnjavaju: , To je izravno suprotno simulacijama
koje su Cesto ograniCene na odredenu domenu i u potpunosti temeljene na zadacima
kao $to je npr. upravljanje zrakoplovom kao dio simulacije letenja“. Lo i Miller (2020)
objasnjavaju kako su edukativhe simulacije interaktivna virtualna okruzenja koja

imitiraju stvarni svijet i Cesto su 2D.

2.3.5. Simulacija

Simulacija (lat. simulatio: pretvaranje, prijevara) je nesto §to je napravljeno da izgleda,
ponasa se iliima osjecaj kao nesto drugo, posebice u svrhu prou€avanja ili obu€avanja.
Naziv 'simulacija’ Cesto se koristi u kontekstu igrica, no je li ona zapravo igrica? lako
simulacija ima mnoge karakteristike didaktiCkih igara, u simulacijama ¢esto nedostaje
element zabave. No, u vecini sluCajeva nije potrebno da element zabave bude dio
simulacije. One se koriste za obu€avanje pilota (simulacija letenja), obu¢avanje vojnika
(vojna simulacija), obucCavanje meteorologa (simulacija predvidanja vremena) i
znanosti. Ono $to simulaciju €ini zanimljivom je to $to ima tendenciju da prelazi iz
iskustva izvan sustava u iskustvo unutar sustava. Za razliku od simulacije, ozbiljne igre
izgradene su kao odvojeni sustavi, nema interakcije ili izgradenog sustava kojeg ce
igrac€ kasnije izvoditi u stvarnom svijetu. Simulacije su ponekad ili ugradene u sustav
stvarnog svijeta ili ga imitiraju do najsitnijeg detalja. Slike 2 i 3 prikazuju Sukhoi

SuperJet fullflight simulator izvana i iznutra; simulatori letenja za pilote izgradeni su od

9 Aktivnost ili situacija otvorenog tipa nema planirani kraj, planirani specifi¢ni nac¢in zavr$etka pa se stoga
moze razviti na nekoliko razli€itih nacina.

15



stvarnih dijelova koji se koriste u kokpitu (Slika 3) i izgradeni su na hidraulickim

stupovima (Slika 2), a ponekad se simulacija izvodi i u sustavima stvarnog svijeta.

Slika 2 i 3: Sukhoi SuperJet fullflight simulator (Preuzeto od SuperdJet International, 2013)

Treba napomenuti kako ozbiljne igre i simulacija medusobno dijele neke karakteristike
te isto tako nisu isklju€ive od ostalih pojmova koji su pojasnjeni u ranijem djelu rada;
isto tako dijele karakteristike s ostalim domenama edukativnih tehnologija poput e-
uéenja, ucenja na temelju digitalnih video-igrica te edutainmentom® (Lamb i sur.,
2018).

2.3.6. Teorija igara

Teorija igara je vazan alat za razumijevanje nacina na koji ljudi donose odluke, a moze

biti posebno korisna u podrucju igrifikacije.

Ona se definira kao grana moderne matematike koja se bavi matematickom
formalizacijom i analizom procesa odlu€ivanja u kojem sudjeluje viSe
racionalnih osoba u uvjetima njihovih usuglasenih interesa, konflikta ili
djelomi¢nog konflikta interesa, kao i u okolnostima rizika i neizvjesnosti a kako
bi se razumio proces donosenja odluka u prilikama kad odluke jedne osobe
ovise o odlukama drugih osoba. U teoriji igara, igra predstavlja ukupnost pravila
koja povezuje racionalne igraCe i njihove strategije, a naziv je posljedica
utemeljenja teorije na stvarnim igrama (poker, bridz, dama, Sah i dr.) (Hrvatska
enciklopedija, 2021).

Nadalje, na mreznoj stranici Encyclopedia Britannica (2023) navodi se da teorija igara

pruza alate za analizu situacija u kojima igra¢i donose meduzavisne odluke. Ta

10 Video-igre, televizijski programi i ostali materijali koji su namijenjeni da budu i edukativni i zabavni. U
hrvatskom jeziku jo$ ne postoji ustaljeni naziv.
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meduzavisnost uzrokuje da svaki igraC uzme u obzir moguce odluke ili strategije ostalih
igraca pri formuliranju vlastite strategije. RjeSenje igre opisuje optimalne odluke igraca
koji mogu imati slicne, razliCite ili mijeSane interese te ishode koji bi mogli proizaci iz
tih odluka. lako se teorija igara moze i Kkoristi se za analizu igre, njena primjena je
mnogo Sira. Zapravo, teoriju igara razvio je matemati¢ar John Von Neumann 1940-ih
sa svrhom rjeSavanja problema u sektoru ekonomije. Koncept je prvi put predstavio
1944. u suradnji s ekonomistom Oskarom Morgensternom u knjizi Theory of Games
and Economic Behavior, a od tada se primjenjuje u raznim podrucjima poput ekonomije,

politologije, psihologije i biologije.

Najpoznatija igra u teoriji igara je Dilema zatvorenika (eng. Prisoner’s Dilemma) koja
ilustrira koncept Nashove ravnoteze (eng. Nash equilibrium). Nashova ravnoteza je
“ Skup strategija u teoriji igara s pomocu kojih se u igri postiZze ravnotezno stanje bez
suradnje igra¢a (nekooperativna ravnoteza) iako bi dobitak svima bio veci kada bi se
dogovorili. Nakon Sto je postignuta Nashova ravnoteza, nijedan igraC ne moze
promijeniti svoje ponaSanje a da to za njega ne znaci gubitak. Ostali igra€i promjenu
vide kao pogresku koju koriste za svoj dobitak” (Hrvatska enciklopedija, 2021). Dakle
Nashova ravnoteza predstavlja stanje u kojem svaki igraC donosi najbolju mogucu
odluku s obzirom na odluke ostalih igraca, a koncept je predstavio John Nash 1951. u

radu Non-Cooperative Games.

Dva su osumnijiCenika za pljacku banke uhic¢ena i smjeStena u odvojene celije.
Policija nema dokaze i moze ih optuZiti jedino na temelju njihovih priznanja. Ako
obojica ne priznaju, bit ée zbog prometnog prekrsaja kaznjeni po godinu dana
zatvora. Ako obojica priznaju, dobit ¢e svaki 5 godina zatvora zbog pljacke
banke. Ako samo jedan od njih prizna, bit ¢e osloboden, dok ¢e drugi biti osuden
na 10 godina zatvora. Svaki zatvorenik ima dvije moguénosti: priznati ili ne
priznati. Najbolje zajednicko rjeSenje bilo bi ne priznati. Medutim, ako nema

dogovora, pojedincu je sigurnije priznati. U slu¢aju dvojbe zatvorenika Nashova

je ravnoteza priznanje obojice zatvorenika (Hrvatska enciklopedija, 2021).

Nacin na koji se teorija igara moze koristiti u igrifikaciji je analiziranjem nagrada i
poticaja koji se nude igra¢ima. Kao $to je navedeno, u teoriji igara, igraci su motivirani
da donose odluke na temelju o€ekivanog ishoda (koristi) koji ¢e potencijalno proizaci

iz njihovih djela. Razumijevanjem (te) motivacije igraCa dizajneri mogu kreirati nagrade
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i osmisliti poticaje koji ¢e ucinkovitije motivirati igrace da se uklju€e i sudjeluju u igri.
Nadalje, pretpostavka u teoriji igara je da su igraci racionalni i da donose odluke kako
bi maksimizirali vlastite rezultate. Stoga, analizom i razumijevanjem strategija koje
igraci koriste kako bi postigli svoje ciljeve, dizajneri mogu kreirati igre koje su privlacnije,

izazovnije i koje od igraCa zahtijevaju koriStenje razli€itih taktika kako bi postigli uspjeh.

Teorija igara pruza mocan okvir za razumijevanje ljudskog ponasanja te razloga i
nacCina na koji se donose odluke, a dizajnerima sluzi kao vazan alat za stvaranje
ucinkovitijih i priviacnijih igra. Igrifikacija ukljuCuje korisStenje naCela dizajna igara kako
bi se korisnici motivirali i angazirali da postignu odredene ciljeve. Zato, primjenom
koncepta predstavljenih u teoriji igara dizajneri mogu kreirati igre koje su ucCinkovitije u

motiviranju korisnika i postizanju Zeljenih rezultata.

2.4. Prednosti i nedostaci igrifikacije

Cilj igrifikacije je povecati angaziranost korisnika, motivirati ih na kontinuirano ucenje
te poboljSati zadrZzavanje znanja kroz zabavne i interaktivne metode. AngaZiranost
korisnika moze se potaknuti kroz igrifikacijske elemente poput nagrada, bodova i
liestvica poretka jer su korisnici motivirani posti¢i vise i natjecati se sa sobom i/ili
drugima. Nadalje, studije su pokazale kako metode koje ukljuCuju igrifikacijske
elemente poboljSavaju pamcenje povezujuéi u€enje s pozitivnim iskustvima (Udjaja i
sur., 2022; Fathoni i Delima, 2016). Osim toga, korisnici mogu personalizirati svoje
iskustvo kroz avatare i personalizaciju, $to potencijalno moze poboljSati njihovu
ucinkovitost. Istodobno, elementi igrifikacije kao Sto su simulacije i interaktivni zadaci
mogu omoguciti u€enicima da aktivno sudjeluju u obrazovnim aktivnostima Sto moze
poboljSati njihovu sposobnost kritickog razmiSljanja i primjene znanja u stvarnim

situacijama (Hatasa, 2018).

Medutim, dok igrifikacija nudi mnoge prednosti, ona sa sobom takoder nosi i odredene
izazove i poteSkoce ukoliko se ne primjenjuje uravnotezeno. Primjerice, prevelik fokus
na bodove i nagrade moze odvracati paznju od stvarnog razumijevanja i temeljitog
uCenja sadrzaja, a pretjerani fokus na natjecanje moze stvoriti stres i smanijiti
zadovoljstvo ucenja ili kod korisnika izazvati osje¢aj obeshrabrenosti ako ne uspiju
posti¢i visoke rezultate. Isto tako, previSe elemenata igrifikacije moze zbuniti u€enike
ili ih preopteretiti Cime se postize kontraefekt i smanjuje se ucinkovitost u¢enja (Herger,
2014). Moglo bi se reci da je dobar balans izmedu igre i edukacije u obrazovnom
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kontekstu jedan od klju¢nih faktora za odrzavanje fokusa na obrazovnim ciljevima i
produktivnosti u€enika. Usto, implementacija igrifikacije u obrazovne svrhe naj¢escée
zahtjeva znatne dodatne resurse, vrijeme za razvoj i tehnoloSku infrastrukturu $to

moze biti izazovno.

3. Motivacija i teorije

Pri prouCavanju igrifikacije i njezinih elemenata fokus je usmjeren ka korisniku i
njegovom iskustvu, a glavna pitanja koja se postavljaju su kako nesto utjeCe na
korisnika i kako ¢e se on ponasati pod odredenim uvjetima. Stoga, kako bi se osiguralo
Sto bolje iskustvo za korisnike potrebno je odgovoriti na ta vazna pitanja. U ovom
poglavlju definira se motivacija i motivacijske teorije koje su relevantne za ovaj rad, a

to su teorije potreba i kognitivistiCke teorije.

3.1. Definiranje motivacije

U kontekstu ucenja stranog jezika, Gardner (1985a) motivaciju definira kao
kombinaciju triju komponenti: truda, zelje za dostizanjem cilja uCenja jezika i pozitivnih
stavova prema ucenju jezika. “UCenik je, prema Gardneru (1985a, 2001), doista
motiviran kada su njegova zelja da postigne cilj i pozitivni stavovi prema cilju povezani
s ulaganjem truda. Autor nadalje razlikuje motivaciju od orijentacije (integrativne i
instrumentalne) pri ¢emu pod orijentacijama podrazumijeva krajnje cilieve ucenja
jezika koji su uklju¢eni u motivaciju, no nisu mjerljiva komponenta motivacije. Cilj je
podrazaj koji pobuduje motivaciju, no individualne razlike u motivaciji odrazavaju se
kroz trud, Zelju i stavove prema postizanju cilja, odnosno ucenju jezika“ (Karlak,
2013:20).

“Motivacija, prema Ddrnyeiju (1998, 2001a, 2005) pruza primarni poticaj za pocCetak
ucenja jezika, a potom i pogonsku silu kako bi se izdrzao dugotrajan i nerijetko
dosadan proces ucenja. Dornyei (ibid.) istiCe da je motivacija u odredenoj mijeri
preduvjet svih ostalih ¢imbenika ukljuenih u ovladavanje inim jezikom” (Karlak,
2013:21).

Gardner i Lambert motivaciju dijele na instrumentalnu i integrativnu, od kojih je prva
povezana s u¢enjem stranog jezika zbog njegove profesionalne i prakti¢ne koristi dok

se integrativna odnosi na ucCenje jezika iz nekih osobnih interesa ili Zelje za
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obrazovanjem i osobnim razvojem (Lightbown i Spada, 2006 u Libri¢, 2020). No,
psiholozi generalno motivaciju dijele na intrinzi€nu (unutarnju) i ekstrinzi€nu (vanjsku).
IntrinziCha motivacija opisuje se kao motivacija koja nastaje kada nas pokrecu
unutarnji motivi, Zelja za rastom, razvojem i uCenjem ili radoznalost te po Cijem
ispunjavanju ne o¢ekujemo nagradu. Ekstrinzicna motivacija se s druge strane opisuje
kao motivacija koja nastaje kada nas ka cilju vode neki vanjski motivi za koje
oCekujemo nagradu. To primjerice mogu biti pohvale, ocjene, medalje ili bolja
mogucnost za zaposlenjem (Libri¢, 2020; Pavlovi¢; 2020; Herger 2014). Kako bi se
kod u€enika potakla (ili odrzala) intrinzicna motivacija Vidovi¢ (2014; navedeno u Libric,
2020:28) navodi da treba biti “izuzetno kreativan, uloziti mnogo truda, prilagodavati
sadrzaj interesima ucCenika, uvoditi nove i zanimljive aktivnosti, poticati zelju za
u€enjem, pomagati u postizanju ucenickih ciljeva i slicno”. Vidovi¢ (2014; navedeno u
Libri¢, 2020:28) dalje objaSnjava kako s druge strane, ekstrinzicna motivacija “moze
se povecati nagradivanjem ucCenika za uspjeSno obavljen zadatak, najavljivanjem
nagrade za uspjesSno obavljen zadatak i davanjem jasnih i Cestih povratnih informacija”.
Treba napomenuti da se nagrade mogu promatrati kao potkrepljivaCi za ucenje i
usvajanje vjestina te kao podrazaji koji motiviraju ljudsko ponasanje. Karlak (2013:20)
naglasava kako je motivacija za uCenjem jezika slozen i jedinstven koncept “jer je i
jezik sam po sebi kompleksan buduci da je istodobno: (a) komunikacijski sustav
kodiranja koji se moze poucavati kao Skolski predmet, (b) integralni dio identiteta
pojedinca ukljucen u gotovo sve mentalne aktivnosti, te (c) najvazniji kanal drustvene

organizacije duboko ukorijenjen u kulturu odredene zajednice”.

Interes se moze definirati kao psiholoSko stanje koje ima kognitivnu i afektivnu
komponentu, ali i fizioloSku koja se javlja za vrijeme pojavljivanja interesa; on je
odnos izmedu osobe i objekta i smatra se prethodnikom motivacije. Cimbenici
koji utjeCu na interes i vedu intrinzichu motivaciju su mogucnost izbora
(sadrzajnog, vremenskog, partnera), vaznost za njih same (povezanost sa
zivotom ucenika) te aktivnost (uno$enje dinamike i emocije u nastavu umjesto
sjedenja i sluSanja). Takoder, razlikujemo situacijski interes i individualni interes.
Individualni interes javlja se kao reakcija na odredeno gradivo i predmet ili kao
reakcija na grupu objekata ili ideja, dok je situacijski interes reakcija na okolinu
i prepoznaje se na osnovu pozitivhe paznje i afektivne reakcije. Ulrich Schiefele

bio je prvi koji je prepoznao interes kao vazan dio za kvalitetho ucenje i
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obrazovanje, a daljnja istrazZivanja pokazala su da ima izuzetno pozitivan utjecaj
na uc€eniCku paznju, ucenje (kvalitetu, koliinu i organizaciju), postavljanje i

ispunjavanje postavljenih ciljeva te emocije (Libri¢, 2020:30).

Neki znanstvenici smatraju da je motivacija jedan od klju¢nih faktora pri u€enju stranog
jezika, a istrazivanja su pokazala da motivirani u€enici CeSce ustraju u ucenju stranog

jezika i postizu viSe razine znanja i vjesStina od nemotiviranih u€enika.

Visa c¢e zelja, toCnije Zelja za visokom komunikacijskom jeziCnom
kompetencijom, uz vece jeziCho samopouzdanje, tako vjerojatno potaknuti
ucenika da raznim aktivnostima strani jezik ucini bitnim dijelom vlastita identiteta,
odnosno sebe, Sto uspjeh €ini izglednijim, a ,strani jezik koji tako sve manje
postaje stran nadilazi znaCenje Skolskog predmeta te u prvi plan stavlja svoju
pravu funkciju koja mu omogucuje da kroz komunikaciju zaista (za)zivi (Karlak,
2013:274).

Uzroke, ulogu motivacije pri u€enju stranog jezika i razloge zasto je motivacija bitna
pruzaju mnoge teorije motivacije; one pokuSavaju odgonetnuti i objasniti zasto se ljudi
ponasaju i razmiSljaju na odreden nacCin, a u ovom radu objaSnjene su neke od
najbitnijih. Znanstvenici motivaciju svrstavaju u dvije Sire skupine - teoriju potreba te
kognitivistiCke teorije. Teorije potreba nalazu da je motivacija produkt unutrasnjih
stanja, to¢nije napetosti, zbog fizioloSke ili psiholoSke neravnoteze u organizmu, a cil;
joj je otkloniti uzrok napetosti. S druge strane, teorije koje se temelje na
kognitivistiCkom pristupu motive smatraju stabilnim i steenim dispozicijama koje je
pojedinac spoznao tijekom svojega zivota (Vidovi¢ i sur., 2014; navedeno u Libri¢,
2020). Stoga se s ciliem boljeg razumijevanja procesa ucenja i shvacanja sto i kako
motivira u€enike, u nastavku rada razmatraju dvije od motivacijskih teorija: teorije

potreba i kognitivistiCke teorije.

3.2. Teorije potreba

Jedna od najpoznatijih teorija potreba je ona Abrahama Maslowa - teorija hijerarhije
potreba koju mozemo vidjeti ilustrativno prikazanu na Slici 4. Maslow je ljudske potrebe
prikazao u hijerarhijskoj piramidi te ih je podijelio na fizioloSke i temeljne
(egzistencijalne). Isticao je kako nije moguce jedno ponasSanje povezati sa

zadovoljenjem samo jedne potrebe, vec vise njih. Ona nam govori kako je pojedinac

21



motiviran zadovoljiti svoje potrebe hijerarhijskim slijedom, od najnizih do najvisih,
odnosno one bitnije potrebe dolaze na red tek kada su one osnovne zadovoljene.
Stoga, prema Maslowu pona$anje individualca ovisi 0 samoj zelji da zadovolji neku
odredenu potrebu. Njegova se teorija temelji na pristupu koji smatra da su ljudske
teznje vidljive u samoostvarenju, a samoaktualizacija, koja je na vrhu piramide
(najvaznija), predstavlja potrebu pojedinca da ispuni vlastiti potencijal i ostvari osobni

rast i razvoj (Rusan, 2021).

SAMOAKTUALIZACIJA
Moralnost, kreativnost, spontanost,
prihvacanje, unutarnji potencijal

/ A

POTREBA ZA POSTOVANJEM
Postignuca, status, odgovornost, reputacija

/ \

POTREBA ZA LJUBAVI I PRIPADANJEM
Obitelj, privrzenost, odnosi..

/ A

POTREBE ZA SIGURNOSCU
Sigurnost, zastita, stabilnost, zakoni, ogranicenja..

/ \

FIZIOLOSKE POTREBE
osnovne Zivotne potrebe- zrak, hrana, pice, san..

/ \

Slika 4: Hijerarhija potreba Abrahama Maslowa (prema Rusan, 2021)

Nadalje, ERG teorija Claytona Alderfera, za koju bi se moglo reci da je modificirana
Maslowa teorija, ljudske potrebe svrstava u tri kategorije. One su 1. postojanje (eng.
existence) koje odgovara Maslowljevim fizioloSkim potrebama i potrebama za
sigurno$¢u, 2. povezanost (eng. relatedness) odgovara potrebi za ljubavlju i
pripadanjem te 3. rast i razvoj koji odgovaraju potrebi za poStovanjem i

samoaktualizacijom. Ova teorija ne nalaze redoslijed kojim neka potreba treba biti
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zadovoljena i istiCe kako je bitno prepoznati da pojedinac moze trebati zadovoljiti viSe
potreba u isto vrijeme. Tu je predlozena hipoteza regresije frustracije (eng. frustration-
regression) koja sugerira da u trenutku kada je pojedinac isfrustriran u svojim

pokusajima da zadovolji jednu potrebu, moze pribjeéi zadovoljavanju neke druge.

Dvofaktorsku teoriju motivacije osmislio je Frederick Herzberg 1950. godine, a ona se
temelji na dvije pretpostavke. Prva pretpostavka predlaze da zadovoljstvo i
nezadovoljstvo nisu dvije polarne suprotnosti, ve¢ odvojena stanja koja su povezana
razliCitim elementima. Druga pretpostavka dijeli uzroCnike zadovoljstva i
nezadovoljstva na dva faktora: intrinzicni ili higijenski i ekstrinzicni ili motivatori. Kao
Sto je ranije u radu objasnjeno, intrinzitna motivacija navodi na obavljanje aktivnosti
radi zadovoljstva, a ekstrinzicna motivacija navodi na obavljanje aktivnosti radi
ostvarivanja benefita. Sli¢nho, teorija samoodredenosti (samodeterminacije, SDT)
govori kako ljudi imaju tri osnovne psiholoSke potrebe-kompetenciju, autonomiju i
povezanost. Posavec (2022) objasnjava kako se prema ovoj teoriji ponasanja izvode
zbog intrinzicne ili ekstrinzicne motivacije. Intrinzicno motivirane aktivnosti dovode do
zadovoljavanja triju potreba, a ekstrinzicno motivirane aktivnosti dovode do
potencijalnih neostvarenja istin. Kompetencija znacCi da se ljudi zele osjecati uCinkovito
i sposobno, autonomija da Zele imati kontrolu nad vlastitim Zivotom i donoSenjem
odluka, a povezanost da Zele pripadati i emocionalno se povezati s drugima. Ovu
teoriju razvili su Deci i Ryan 1980-ih, a predlazu da zadovoljenije tih triju potreba potice

intrinziCnu motivaciju i optimalno funkcioniranje.

Teoriju steCenih potreba osmislio je David McClelland 1987. godine, a ona se temelji
na pretpostavci da je ljudsko ponasanje motivirano zadovoljavanjem triju potreba ili
motiva. To su potreba za postignu¢em, potreba za povezanosc¢u i potreba za modi.
Potreba za postignucem odnosi se na potrebu pojedinca za postizanjem uspjeha u
izazovnim situacijama i rjeSavanju sloZenih problema. Za one kod kojih je ova potreba
izraZzena pretpostavlja se da Zele preuzeti rizik, vole eksperimentirati i unapredivati te
da preferiraju samostalnost (Rup¢i¢, 2018; navedeno u Matesi¢, 2021)"". Potreba za
povezanos¢u odnosi se na potrebu pojedinca da razvije prijateljske odnose iz kojih

moze dobiti pomoc i potporu. Za one kod kojih je ova potreba izrazena smatra se da

1 Autor objasnjava kako se ova potreba smatra kombinacija dviju potreba. Spoj potrebe za postizanjem
uspjeha i potrebe za izbjegavanjem neuspjeha, a radi se o ravnotezi izmedu osje¢aja ponosa zbog
uspjeha pri izvodenju umjereno teskih zadataka i izbjegavanja osjecaja srama zbog neuspjeha koji bi
se potencijalno mogao javiti kod preteskih zadataka (Beck, 2003 u Matesi¢, 2021:73).
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Zele biti prihvaceni i voljeni u svojoj sredini, trude se ostvariti bliske odnose s drugima
te brinu za tude osjecaje (Sikavica i sur., 2008; navedeno u Matesic, 2021). Nadalje,
potreba za moc¢i odnosi se na potrebu pojedinca da upravlja drugim ljudima i utjeCe na
njihovo ponasanje. Za one kod kojih je ova potreba izrazena smatra se da se ne boje
preuzeti odgovornost, traze priznanje za svoja postignuca, Zele zapovijedati drugima,
preferiraju situacije u kojima njihov status dolazi do izrazaja i tragaju za uspjehom. Ova
teorija sugerira da svi imaju razvijene ove tri potrebe, no najCesS¢e se jedna od njih
istiCe kao dominantna. “Tako je talentiranim osobama koje imaju izraZzenu potrebu za
postignu¢em potrebno osigurati dobre radne uvjete i slobodu u radu, dok je osobama
s velikom potrebom za povezanos¢u vazno osigurati kvalitetne meduljudske odnose i
timski rad” (Rupci¢, 2018; navedeno u MatesSic, 2021:74.).

3.3. KognitivistiCke teorije

Jedna od KognitivistiCkih teorija je Atkinsonova teorija motivacije za postignu¢em. Ova
teorija stavlja naglasak na oCekivanje buduce uspjeSnosti te se oslanja i na percepciju
vrijednosti cilja, a naglaSava se kako vaznu ulogu ima i unutarnji sukob unutar
pojedinca koji se odnosi na njegov dozivljaj uspjeha i neuspjeha. Kao najbolja
kombinacija koja potiCe ponaSanje usmjereno ka postizanju cilja je ona gdje postoji
jaka Zelja za uspjehom poprac¢ena uz dozu straha od neuspjeha (Vidovi¢ i sur., 2003
u Karlak, 2013).

Teorija kognitivhe uskladenosti govori kako su kognicija i ponasSanje temelj motivacije
te polazi od shvacanja da je unutradnja ravnoteza, odnosno uskladenost kognitivnih
elemenata (spoznaje, stavova) ili kognicije i ponasanja temelj motivacije (Vidovic i sur.,
2014; navedeno u Libri¢, 2020). Drugim rije€ima, ljudi teze odrzavanju dosljednosti u
svojim mislima, uvjerenjima i ponasanju. Neuskladenost medu tim elementima dovodi
do osjeaja nelagode (kognitivne disonance) koju ljudi nastoje smanijiti
prilagodavanjem svojih misli, uvjerenja ili ponasanja kako bi uspostavili ravnotezu.
Karlak (2013:22) navodi da “Prema Ddrnyeiju (2001a) dimenzija oCekivanja zapravo
se odnosi na samoprocjenu sposobnosti za izvrSenje odredenog zadatka, a s
obrazovnog se stajaliSta medu najvaznije ¢imbenike koji odreduju oCekivanje uspjeha
ubrajaju: atribucijska teorija, teorija samodjelotvornosti i teorija samopostovanja ili

vlastite vrijednosti”.
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Atribucijska teorija je teorija za koju je zasluzan Bernard Weiner s pomocu koje je
pokusao objasniti svrhu i posljedice raznih tumacenja uspjeha i neuspjeha te smatra
da nije samo dozivljaj uspjeha ili neuspjeha klju¢ za motivaciju vec¢ i nase shvacanje
istoga. U sklopu atribucija razvijen je i koncept nauc¢ene bespomocnosti, a moze se
opisati kao prihvac¢anje neuspjeha. To je osjecaj izuzetno slabe motiviranosti i Zelje za
utjecanjem na situaciju, a kao posljedice se smatraju uCestali neuspjesi s kojima se
pojedinac susretao Sto moze biti posebice izrazeno kod osoba s poteSkocama u u€enju
(Karlak 2013; Vizek Vidovi¢ i sur., 2014; navedeno u Libri¢ 2020). Drugim rijeCima, ova
teorija polazi od pretpostavke da ljudi pokuSavaju shvatiti ponasanja tako $to uz njih

vezu osjecaje, uvjerenja i namjere.

Teorija samodjelotvornosti odnosi se na procjenu vlastite sposobnosti za
poduzimanjem potrebnih koraka koji nas trebaju dovesti do odredenog cilja, a vaznu
ulogu (osim prethodnog iskustva) imaju i strah, verbalno potkreplijenje od strane
kljuénih osoba i opazanje ponasanja drugih osoba (kako su drugi nagradeni ili kaznjeni
za svoje ponaSanje). Osjecaj samodjelotvornosti je dinami€an i uvjetovan situacijom
8to znaci da se nasa uvjerenja svaki put grade iznova u vezi s nekim zadatkom ili
situacijom (Karlak, 2013).

Teorija vlastite vrijednosti govori kako je temeljna ljudska teznja potreba da odrZimo
povoljnu sliku o sebi u Cijoj se pozadini nalazi samopostovanje. Kako bi se odrzala Sto
povoljnija slika o sebi, nuzno je da pojedinac moZe pokazati svoju kompetenciju u
razliCitim podrucjima i da se osjeca sposobnim. To implicira da je za to ostvarenje
potrebno da se pojedinac Sto rjede susre¢e s neuspjehom jer ono potiCe osjecaj
nezadovoljstva i pojedinac ga moZe interpretirati kao dogadaj koji umanjuje njegovu

vrijednost.

Ta temeljna teznja osobito dolazi do izrazaja u Skolskim uvjetima u€enja gdje
su ucenici nerijetko suoCeni s potencijalnim neuspjehom koji predstavlja
prijetnju njihovom samopostovanju. U takvim situacijama ucenik, primjerice,
namjerno nece uloziti dovoljno truda u pripremu za ispit kako bi u slu€aju
neuspjeha to mogao koristiti kao izliku, Sto ¢e manje narusiti povoljnu sliku o

sebi nego priznanje da mu nedostaje sposobnosti (Karlak, 2013:23).
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Teorije opisane u ovom radu upucuju na elemente koji bi mogli biti od iznimne vaznosti
i koje bi se trebalo uzeti u obzir kada se razmislja o igrifikaciji jer je motivacija korisnika

klju€ni faktor cijelog koncepta.

4. Prakti¢ni dio

U praktichom dijelu rada bavimo se analizom dosadasnijih istrazivanja implementacije
igrifikacije u ucenju japanskog jezika, poput ucenja japanskog pisma (hiragane’?,
katakane’? i kanjija’) uz pomo¢ igrificiranih aplikacija, u¢enja tehnikom igrificiranog
sjen€anja (eng. shadowing) i drugim interaktivnim metodama. U daljnjem poglavlju
ovog djela bavimo se analizom povezanosti igrifikacijskih elementa s motivacijskim
teorijama te predlazemo metodu za vrednovanje kvalitete aplikacija. Osim toga,
analizirat ¢e se primjena igrifikacije na ucfenje japanskog jezika u aplikacijama

Nihongo123 i Kanji Memory Hint 2 koje ¢e biti vrednovane koristeci predlozenu metodu.

4.1. Analiza dosadasnijih istrazivanja implementacije igrifikacije

U svojem istrazivanju Gamification of Language Learning (2018), Rosa Juntunen
istraZzuje kako se igrifikacija moze koristiti za u€enje jezika. U ovom slu€aju konkretno
istraZzuje ucinkovitost igrifikacije pri uCenju japanskog jezika kroz prakticne primjere:
edukativna raCunalna igra Learn Japanese to Survive! i mobilne aplikacije Duolingo.
Juntunen je uz pregled literature sprovela detaljnu analizu dvaju spomenutih platformi
sa stajaliSta korisnika (uCenika) gdje se fokusirala na to kako su igrace mehanike
inkorporirane da olakSaju u€enje. Uz to, kako bi nadopunila svoje istraZivanje, provela
je intervju s dvoje studenata gdje je prikupila njihove uvide i miljenja o alatima za

uCenje jezika temeljenim na igrama.

Ono §to je zakljucila svojim istrazivanjem je da igrifikacija moze znacajno poboljsati
angazman, vjestine rjeSavanja problema i kreativhost u ucenju jezika. Medutim,
istrazivanje je takoder pokazalo da, iako su alati poput Learn Japanese to Survive! i
Duolinga ucCinkoviti u suplementaciji u€enja jezika, nisu dovoljni kao samostalni alati

za uCenje i postizanje pune komunikacijske kompetencije. Ova studija sugerira da, iako

2 Japansko slogovno pismo koje sluzi za pisanje rijeci koje se ne piSu kanjijima, ali isto tako sluzi za
fleksiju glagola i pridjeva, kao i za zapisivanje Cestica.

3 Japansko slogovno pismo koje najesce sluzi za zapisivanje rijeCi stranog porijekla (engleski,
njemacki i sl.) te za onomatopeje.

14 Japansko slikovno pismo preuzeto iz Kine.
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trenutni igrificirani alati mogu biti vrijedan dodatak u€enju, jo$ uvijek ipak nisu uspjesni

u poducavanju slozenih vjestina potrebnih za postizanje te€nosti.

Ovo istrazivanje pruza znacajan uvid o povezanosti igrifikacije, motivacije i u€enja
jezika te uvid o ,zanimljivosti“ u€enja na ovaj nacin s korisni¢kog stajalista. Medutim,
djeluje da je istrazivanje ograni¢eno (pre) malim brojem ispitanika Sto bi potencijalno
moglo (zna€ajno) utjecati na rezultate istraZivanja. Nadalje, postavlja se pitanje u kojoj
mjeri i da li se uopCe ove dvije analizirane platforme predstavljaju kao sredstva za

postizanje teCnosti japanskog jezika.

U radu Game-Based Learning: A Potential Strategy to Increase Japanese Language
Learning (2022) Udjaja i suradnici istrazuju ucinkovitost koriStenja obrazovnih igara
kao alata za poboljSanje u€enje japanskog jezika s fokusom na to kako takva metoda
uCenja moze odgovoriti na izazove usvajanja novog jezika. U ovom istrazivanju, autori
su testirali igru za ucenje japanskog jezika Typing Japan koja je podijeljena na
kategorije hiragana/katakana/kanji i sluzi za ucenje pocCetne razine (JLPT Nb5).
Istrazivanje su proveli nad 30-ak studenata japanskog jezika tako sto su ih podijelili u
dvije grupe: grupa koja je koristila tradicionalnu metodu u€enja te grupu koja je koristila
spomenutu igricu namijenjenu za ucenje japanskog jezika. UCinkovitost ucenja
temeljenog na igrici mjerena je kroz pred-testove i post-testove, usporedujuci uspjeh i
napredak studenata u obje grupe. Takoder, autori su koristili ankete za prikupljanje

kvalitativnih podataka o iskustvima uCenika i percepciji procesa ucenja.

Istrazivanje je pokazalo da je druga grupa studenata, koja je ucila japanski putem igrica,
pokazala znacCajno viSu razinu angazmana i motivacije. Takoder, ta ista grupa
pokazala je i bolje pamcenje vokabulara i gramatike u usporedbi s prvom grupom koja
je koristila tradicionalne metode ucfenja. Stoga, autori smatraju da je imerzivna i
interaktivna priroda video igrice pomogla u stvaranju dinami¢nog i ugodnijeg okruzenja

za ucenje, sto je dovelo do poboljSanja rezultata usvajanja jezika.

Autori su zaklju€ili da je uCenje temeljeno na igricama ucinkovita strategija za
poboljSanje u€enja japanskog jezika. Takoder, sugeriraju da bi ukljucivanje igrica u

jezi€ne nastavne programe moglo pomoci u rjeSavanju izazova s kojima se susrecu

boljem zadrZavanju vokabulara, gramatike i sveukupnog znanja jezika.
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U radu Gamification of Learning Kanji with ,Musou Roman* Game (2016) Fathoni i
Delima ispituju koristi koriStenja RPG-a '> za uenje japanskog jezika s ciliem
pronalaska rieSenja za demistifikaciju'® u uéenju japanskog jezika. U tu svrhu osmislile
su aplikaciju Musou Roman za ucenje kanji znakova te su za cilj postavile procijeniti
ucinkovitost te igrice pri u€enju kanjija. Istrazivanjem su Zeljele dokazati da igrifikacija
moze uciniti uCenje kanjija zanimljivim te tvrde da to dovodi do boljeg zadrzavanja
znanja i razumijevanja znakova. Igrica sadrzava razne igrifikacijske elemente poput
izazova, nagrada i pracenja napretka kako bi se kod korisnika potaknula angaziranost
pri u€enju. lIstrazivanje ucinkovitosti aplikacije provedeno je nad grupom ucenika
kojima je zadano da Kkoriste igricu kao primarni alat za uCenje. UCinkovitost igre
mjerena je kombinacijom evaluacija prije i nakon testiranja. Ti testovi ocjenjivali su
znanje kanji znakova sudionika prije i nakon koriStenja igre. Nadalje, dodatne
kvalitativhe informacije prikupljene su kroz ankete i intervjue kako bi se razumjela

iskustva i razina angazmana sudionika.

Rezultati istraZivanja pokazali su da je koriStenje Musou Roman znacajno poboljSalo
sposobnost sudionika da pamte i prepoznaju kanji znakove. Elementi igrifikacije kao
Sto su nagrade za napredak bili su posebno ucinkoviti u odrzavanju motivacije i
angaziranosti sudionika tijekom ucCenja. Igrica je takoder pridonijela smanjenju
kognitivnog opterec¢enja koje se obi¢no povezuje s uCenjem kanjija rasporedujuci
proces u€enja na upravljive, igrificirane zadatke. Autorice zakljuCuju kako Musou
Roman igrica ucinkovito potiCe motivaciju, angaZziranost i zadrzavanje kanjija medu
sudionicima Cineci izazovan proces ucenja kanjija pristupacnijim. Medutim, moguce je
da su rezultati ovog istraZivanja limitirani veliCinom uzorka i demografskom
raznolikoS¢u sudionika. Takoder, istraZivanje je usredotoeno na kratkorono
poboljSanje u pamcenju i zadrZzavanju kanjija te ostaje nejasno jesu li ti dobitci
dugoro€no odrzivi. Stoga, sugeriramo da su danja istrazivanja, osobito s vecéim i
raznolikijim skupinama sudionika neophodna kako bi se u potpunosti razumjele

dugorocCne koristi i potencijalna ograni¢enja ovog pristupa.

U radu Gamification of Mobile-based Japanese Language Shadowing (2019)

Kurniawan i suradnici istrazuju integraciju igrifikacije u mobilnu aplikaciju osmisljenu

5 Role playing game akronim; Igra uloga
6 Razumljivim, pristupacnim
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da pomogne udenicima u vjezbi 'sjencanja'”" japanskog jezika te su u tu svrhu osmislili
mobilnu aplikaciju za u€enje japanskog jezika. Autori smatraju da ova tehnika inaCe
ima tendenciju da brzo dosadi jer u¢enici nemaju nikakve povratne informacije o tome
kako napreduju te smatraju da bi uz primjenu igrifikacijskih elemenata to mogli
poboljSati. Stoga je istrazivanje fokusirano na razvoj i u€inkovitost mobilne aplikacije
koja ukljuCuje elemente igrifikacije za poboljSanje tehnike sjenanja za ucenje
japanskog jezika. Cilj je utvrditi moze li dodavanije igrifikacijskih elemenata povecati

angaziranost korisnika i poboljSati ishode usvajanja japanskog jezika.

Dizajnirana aplikacija sastoji se od raznih igrifikacijskih elemenata poput bodova,
razina, bedzZeva i pracenja napretka u svrhu motiviranja ucenika. UCcinkovitost
aplikacije procijenjena je putem povratnih informacija korisnika, statistike koriStenja i
metrika ucinkovitosti. Autori su prikupili podatke o tome koliko ¢esto su korisnici koristili

aplikaciju, koliko dugo su ju koristili i koliko su napredovali u savladavanju jezika.

Rezultati su pokazali da je igrificirani pristup zna€ajno povec¢ao angazman korisnika.
Takoder, korisnici su bili viSe motivirani za redovito vjezZbanje Sto je dovelo do
poboljSanja vjestina sluSanja i govorenja na japanskom. Elementi igrifikacije kao $to
su zaradivanje bodova i otkljuCavanje novih razina pokazali su se ucinkovitima u
odrzavanju interesa korisnika i poticanju dosljednosti koridtenja. Vrijedno je spomenuti
da su pozitivne povratne informacije korisnika istaknule vaznost igrifikacije u

odrZzavanju motivacije.

lako ovo istrazivanje pruza znacCajan uvid u korelaciju izmedu igrifikacije i motivacije,
kao i uCinka na ucCenje japanskog jezika, treba istaknuti i neke od potencijalnih
nedostataka istrazivanja. Kao prvo, istrazivanje ne pruza detaljne informacije o broju
sudionika (ili njihovoj demografiji) $to ograniCava moguénost generaliziranja rezultata.
Nadalje, istrazivanje je pokazalo povecanu angaziranost, no nije se detaljnije istrazilo
prelazi li ona u dugoro€no znanje jezika pa je upitno moZze li se sa sigurnosc¢u tvrditi da
je poboljSano usvajanje japanskog jezika. Naposljetku, bilo bi zanimljivo vidjeti
rezultate u€enja tradicionalnom metodom sjenc¢anja u usporedbi s ovom kako bismo

vidjeli ima li igrifikacija zaista ozbiljniji utjecaj na usvajanje japanskog jezika.

17 Sjencanije je tehnika ucenja jezika kojom ucéenici ponavljaju ono §to ¢uju odmah nakon $to to ¢uju,
Sto moze pomodi poboljsati vjestine sluSanja i govorenja stranog jezika.
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U radu Implementation and evaluations of ARIS contents for language instruction
(2018) Hatasa istraZzuje se uporaba AR'8-a u u¢enju japanskog jezika putem aplikacije
ARIS. ARIS je platforma za stvaranje sadrZaja AR-a, razvilena na SveuciliStu
Wisconsin, koja omogucuje korisnicima da potpuno besplatno kreiraju interaktivne
obrazovne igre i aktivnosti bez prethodnog znanja o programiranju. Ova platforma
omogucuje nastavnicima da oblikuju edukativhe sadrzaje koji potiCu ucenike na
interakciju s okolinom (i fiziCko kretanje ukoliko Zele prolaziti kroz sadrzaj vani na
otvorenom). Primjerice, uCenici mogu Koristiti svoje pametne telefone za sudjelovanje
u aktivnostima poput 'potrage za blagom' gdje moraju posjetiti odredene lokacije,
obavljati zadatke i ucCiti u stvarnom svijetu, kombinirajuéi to s digitalnim uputama i
informacijama koje dobivaju kroz aplikaciju. U kontekstu ucenja japanskog jezika,
ARIS se koristi za kreiranje aktivnosti koje poti¢u u€enike na prakti¢nu primjenu jezika

u stvarnim situacijama, Sto povecava njihovu motivaciju i angaziranost u ucenju.

Istrazivaci su primijenili ARIS na tri razliCite razine, poCetnu, srednju i naprednu, kako
bi poboljdali iskustvo u€enja jezika i u€inili ga interaktivnijim. Na poc€etnoj razini, u€enici
su sudjelovali u 'potrazi za blagom'; aktivnosti koja je bila dizajnirana za jaCanje
osnovnog vokabulara i orijentacije u prostoru. Srednja razina ukljuCivala je grupne
projekte povezane s lokalnim znamenitostima, dok je napredna razina koristila ARIS

za pripremu za brzinsko Citanje kroz pri€e o poznatim japanskim licnostima.

Istrazivanje je ukljuCivalo anketiranje u€enika nakon zavrSetka aktivnosti vezanih uz

ARIS na svakoj razini. Tako su podaci prikupljeni kroz povratne informacije ucenika,
koje su analizirane kako bi se procijenila opéa ucinkovitost ARIS-a u obrazovnom
kontekstu. IstraZivanje je pokazalo da uc€enici opéenito pozitivho dozZivljavaju koristenje
ARIS-a, no bilo je odredenih tehni¢kih poteSko¢a koje su ometale iskustvo ucenja.
Takoder, vremenski okvir aktivnosti, posebno na srednjoj razini, pokazao se
problemati¢nim jer su aktivnosti bile preblizu zavrSnim ispitima, $to je uzrokovalo
dodatni stres medu uc€enicima. Nadalje, potencijalni nedostatak moze biti i to $to je
aplikacija dostupna samo za iOS uredaje iako sluzbena stranica tvrdi da se Android
verzija razvija jos od 2015.

Zaklju€ak istrazivanja je da je ARIS potencijalno korisna tehnologija za unapredenje

uCenja jezika kroz interaktivne metode i metode koje potiCu angaziranost, ali je

8 Augmented reality akronim; Prosirena stvarnost
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potrebno dalje raditi na tehnickoj stabilnosti aplikacije i boljoj organizaciji vremenskih
okvira aktivnosti kako bi se maksimizirala u€inkovitost u€enja. Stoga, na primjeru
ARIS-a mozemo vidjeti da implementacija igrifikacijskih elemenata u svrhu ucéenja

jezika moze na zabavan i koristan nacin poboljSati motivaciju i angaziranost ucenika.

Istrazivanje pod naslovom Praktiéno istraZivanje igrifikacije u obrazovanju (2017)
fokusirano je na primjenu igrifikacije kako bi se postiglo ,subjektivno, interaktivno i
temeljito uCenje” unutar obrazovnih programa. Autor analizira koncept aktivhog u¢enja
i kako uvodenje igrifikacije moze pomoci u prevladavanju izazova koji nastaju kada se
od ucenika istovremeno trazi da budu i pasivni i aktivni. Smatra kako takav paradoks
moze stvoriti situaciju u kojoj uCenici sudjeluju samo povrsno kao aktivni sudionici s§to
dovodi do problema kao Sto je umor od aktivhog ucenja. Tu je igrifikacija predloZena
kao rjeSenje za takve izazove. Rad sugerira kako uvodenije igrifikacijskih elemenata
moZze povecati motivaciju ucenika i omoguciti im da se osjecaju kao aktivni sudionici u
uCenju unatoC prirodi obrazovnog okruzenja. IstraZivanje nudi smjernice za razvoj
obrazovnih programa kao Sto je stvaranje edukativnih igrica, koristenje AR platformi,
sustava nagradivanja (bodovi, bedZevi, razine) i koriStenje RPG-a naglasavajudi
vaznost suradnje struénjaka u tom procesu. Objasnjava kako koncept aktivhog u¢enja
naglasava potrebu za prijelazom s pasivhog na aktivnho sudjelovanje ucenika u

obrazovnom procesu.

Istrazivanje zaklju€uje kako je igrifikacija potencijalno ucinkovita u prevladavanju
izazova aktivnog ucenja, posebno u situacijama gdje je ucCenicima tesko pronadi
unutarnju motivaciju. Nadalje, kroz strukturiranje obrazovnih programa uz pomoé
igrifikacije, u€enici mogu posti¢i dublje razumijevanje i aktivnije sudjelovanje u procesu
ucCenja. Vrijedno je spomenuti da integracija prije spomenute ARIS tehnologije s
igrifikacijom predstavlja u€inkovit alat za u€enje japanskog jezika koji se vrlo lako moze
ukljuCiti u nastavne programe i s kojim se uc€enicima pruza prilika za dinami¢nim
uCenjem jezika Sto bi u okviru obrazovanja potencijalno moglo pomo¢i prevladati

izazove motivacije i aktivnog sudjelovanja.

lako predstavlja vrijedan doprinos, glavni nedostatak istraZivanja je nedostatak
empirijskih podataka koji bi potvrdili zaklju€ke jer se rad oslanja na teorijske analize i
primjere bez konkretnih rezultata. Takoder, postoji rizik od prevelikog oslanjanja na
igrifikaciju bez razmatranja specificnih potreba u€enika i konteksta. Provodenje
kvantitativne i kvalitativne studije ukljuCivanjem eksperimentalne i kontrolne skupine te

31



razmatranjem specifiCnih potreba ucenika omogucilo bi se prikupljanje konkretnih

podataka o ucinkovitosti igrifikacije u obrazovaniju.

4.2. Analiza povezanosti igrifikacijskih elemenata s teorijama

Japanski jezik je zahvaljujuéi svojem brzom ekonomskom rastu i pop kulturi popularan
jezik za ucenje jos od 80-ih i 90-ih godina proslog stolje¢a, a napretkom tehnologije
pristup japanskom jeziku nikad nije bio laksi. Osim toga, razvojem raznih edukacijskih
tehnologija, mnogih platformi i aplikacija viSe nije neobi¢no ni da se u€enje jezika odvija
Cak i izvan ucionica. Napretkom edukacijskih tehnologija mnoge aplikacije za u€enje
jezika pocele su sadrzavati igrifikacijske elemente poput bodova, razina, nagrada i
slicno kako bi se poboljSala angaziranost i motiviranost korisnika, no pronaci kvalitetnu

aplikaciju predstavlja izazov.

Ovo poglavlje bavi se teorijskom analizom povezanosti motivacijskih teorija s
igrifikacijskim elementima. Nadalje, u daljnjem poglavlju evaluiraju se dvije aplikacije
specificno dizajnirane za u€enje japanskog jezika po kriterijima predstavljenim u ovom
dijelu rada ispituju¢i odgovaraju li igrifikacijski elementi klju¢nim elementima
motivacijskih teorija. AnalizirajuCi te elemente kroz objektiv ve¢ utvrdenih psiholoskih
okvira kao $to su teorija potreba, teorija samoodredenja (SDT), teorija oCekivanih
vrijednosti, dvofaktorska teorija i druge, ovaj rad predlaze metodologiju za procjenu

ucinkovitosti aplikacija za u€enje japanskog jezika.

Ova analiza pokuSat cCe procijeniti odgovaraju li igrifikacijski elementi klju¢nim
elementima motivacijskih teorija i ako da, kojima. Ovim pristupom rad nastoji pruziti
evaluacijski okvir koji mjeri kvalitetu i kvantitetu igrificiranih elemenata u odnosu na to
koliko dobro ispunjavaju motivacijske potrebe. Sto je veéa uskladenost izmedu ovih
znacCajki veca je vjerojatnost da ¢e te aplikacije poticati angaziranost i samim time
vjerojatno i ucinkovito u€enje jezika. U konacnici, ova analiza mogla bi omoguciti da
odredimo kakve su aplikacije najprikladnije za promicanje angaZziranosti i ovladavanja

vjestinama kod ucenika japanskog jezika.

Rad predlaze korespondenciju motivacijskih elementa s igrifikacijskim elementima kao
Sto je prikazano u Tablici 6 dalje u radu. Shodno tome, kao Sto predlazu teorija
hijerarhije potreba, ERG, SDT i teorija steCenih potreba, potreba za pripadanjem i

povezanosti kategorizirane su zajedno jer je znacCenje njihovih elemenata medusobno
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povezano, a igrifikacijski elementi kojima odgovaraju su drustveni element, avatar i
prica. Kao sto je objasnjeno u Tablici 4, drustveni element predstavlja razliCite odnose
koje igraCi mogu imati u igri, dok avatar predstavlja njihov identitet unutar drustva. Prica
je izdvojena kao 'potreba za pripadanjem, povezanoSc¢u' jer se smatra da pri€a pomaze
korisnicima da se povezu s likovima i/ili situacijom $to naposljetku povecava
angaziranost te je vjerojatnije da ¢e korisnik biti dosljedan u koriStenju aplikacije za

ucCenje jezika.

ZnacCenje postignuca i statusa je ¢esto medusobno ovisno pa tako i u ovom slu€aju te
su stoga kategorizirani zajedno. Ove elemente predlazu teorija hijerarhije potreba,
ERG, teorija ste€enih potreba i Atkinsonova teorija, a njihovi odgovarajuéi igrifikacijski
elementi bili bi znacka, stablo vjestina, razine i bodovanje. Kako korisnici napreduju
kroz razine igre, otklju€avaju nove vjestine za koje najéeSc¢e dobiju i znacke €ime grade

svoj status i time doprinose osjecaju postignuca.

Kompetencija i sposobnost su bliskoznacni pojmovi i stoga su kategorizirani zajedno,
a njih predlazu teorija samodjelotvornosti i teorija vlastite vrijednosti. Sli¢no
prethodnom retku, rjeSavanje zadataka od jednostavnijih do onih kompleksnijih,
razvijajuci pritom vjeStine moze pridonijeti osje¢aju kompetencije i zadovoljstva. Kao
Sto je prikazano u Tablici 6, elementi igrifikacije koji podupiru te teorije su zadaci, stablo

vjestina i praéenje napretka.

Element nagrada kojeg predlazu Atkinsonova teorija, SDT, dvofaktorska teorija i teorija
samodjelotvornosti ogovara igrifikacijskom elementu sustava nagradivanja, znackama
i bodovanju. U ovom slucaju to bi znacilo ispunjenje ekstrinzi¢nih faktora za koje se
(uz intrinzi€éne) smatra da dovode do motivacije. Igra€ dobiva konkretan rezultat za svoj

trud Sto ga motivira da nastavi dalje igrati i uciti.

Sto se tie autonomije i mo¢i koje zagovaraju SDT i teorija stedenih potreba one
odgovaraju personalizaciji za koju se smatra sastavnim dijelom svake dobre igrice i
aplikacije jer ona €ini iskustvo dostupnije i zabavnije Siroj populaciji omogucujuéi im da

iskustvo prilagode sebi i svojim potrebama.

Povratne informacije koje sugerira teorija samodjelotvornosti odgovaraju mehanizmu

povratnih informacija koje najéeSce sluze da bi pruzile neposredne informacije o
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korisnikovom napretku i izvedbi $to je Cesto povezano sa stablom vjestina, pracenjem

napretka i vremenskim ogranicenjem.

Tablica 6: Korespondencija psiholoskih i igrifikacijskih elemenata

Element potreban za Motivacijske teorije Igrifikacijski element
motivaciju
Pripadanje, povezanost Hijerarhijska teorija potreba, | Avatar, drustveni elementi,

ERG teorija, SDT, Teorija | prica
stecenih potreba

Postignuéa, status Hijerarhijska teorija potreba, | Znacka, stablo vjestina, razine,
ERG teorija, Teorija steCenih | ljestvica poretka, bodovanje
potreba, Atkinsonova teorija

Kompetencija, sposobnost Teorija samodjelotvornosti, | Zadaci, stablo vjestina,
Teorija vlastite vrijednosti pracenje napretka
Nagrada Atkinsonova  teorija, SDT, | Sustav nagradivanja, znacke,

Dvofaktorska teorija, Teorija | bodovanje
samodjelotvornosti

Autonomija, mo¢ SDT, Teorija stecenih potreba Personalizacija
Povratna informacija Teorija samodjelotvornosti Mehanizam povratnih
informacija, vremensko

ogranienje, pracenje napretka

Kao $to mozemo primijetiti, teorija kognitivne uskladenosti i atribucijska teorija nisu
spomenute u Tablici 6, no atribucijska teorija mogla bi se povezati s igrifikacijskim
elementom priCe. Atribucijska teorija govori nam kako ljudi pridodaju osjecaje,
uvjerenja i namjere neCemu u svrhu razumijevanja, a pri¢a sluzi kako bi se korisnici na
emocionalnoj razini povezali s likovima i/ili situacijom te su ova dva elementa na taj
nadin potencijalno povezana. Sto se tiée teorije kognitivne uskladenosti, ona nam
govori kako spoznaje i stavovi trebaju biti uskladeni kako bi se korisnik motivirao, a
ovaj rad predlaze kako igrifikacijski elementi i motivacijski elementi trebaju biti dobro
uskladeni kako bi se korisnik motivirao i kako bi se mogla maksimizirati korist uporabe

ovih elemenata.

4.3. Prijedlog metode za vrednovanje kvalitete aplikacija

Analizom povezanosti igrifikacijskih elementa i motivacijskih teorija te pregledom
relevantne literature u Tablici 7 predlozena je metodologija za procjenu kvalitete

aplikacije za u€enje japanskog (i drugih) jezika.
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Tablica 7: Prijedlog metodologije za procjenu kvalitete aplikacije

Definiranje ciljeva u¢enja

Jesu [i cilievi jasno postavljeni? Primjerice usvajanje vokabulara i
gramatike.

Procjena
aspekata

Kljuénih

Potrebno je procijeniti u kojoj mjeri i na koji nacin aplikacija pokriva
aspekte jezika koje tvrdi da cilja (pisanje, ¢itanje, govor, slusanje).

Igrifikacijski elementi

Sluzi li se igrifikacijskim elementima, ako da kojima?

PsiholoSke potrebe
Drustvene potrebe
Potreba za poStovanjem
Potrebe za sigurnoséu

Ima li aplikacija: sustav nagradivanja, znacke ili mehanizam povratnih
informacija?

Ima li aplikacija: avatar, drustveni elementi ili pricu?

Ima li aplikacija: znacke, stablo vjestina, razine?

Ima li aplikacija: zadatke, stablo vjestina ili opciju personalizacije?

*Je li vie elemenata kombinirano zajedno?

Uskladenost

Jesu li ove potrebe (elementi) medusobno dobro uskladeni?

Analiza podataka

Analizirati ispunjava li aplikacija svoje ciljeve, koje igrifikacijske elemente

koristi i njihovu medusobnu uskladenost.

Pri definiranju ciljeva vazno je analizirati jesu li unutar aplikacije jasno postavljeni ciljevi.
Primjerice, je li aplikacija namijenjena za usvajanje vokabulara, specificno kanji
znakova, gramatike ili nec¢eg drugog. Nakon toga potrebno je procijeniti u kojoj mjeri i
na koji nacin aplikacija pokriva te aspekte jezika. Ima li specifi€no dizajnirane vjezbe ili
kvizove, koristi li se mnemotehnikama, koristi li se videozapisima i zvuc¢nim zapisima.
Jesu i igrifikacijski elementi ukomponirani u aplikaciju? Primjerice, skupljaju li se
bodovi za napredovanje kroz razine, moze li se odabrati avatar, dobije li se znacka za
odredene uspjehe i moze li se vidjeti poredak na ljestvici. Koristi li se aplikacija
kombinacijom elemenata koji zadovoljavaju viSe potreba istovremeno? Koristi i
aplikacija elemente koji zadovoljavaju kombinaciju potreba veca je vjerojatnost da cCe
ta aplikacija uspjeSno motivirati korisnike da budu dosljedni. Jesu li ti elementi dobro
uskladeni ili djeluju kao da nisu strukturirani? Ako su elementi dobro uskladeni,
vjerojatnije je da Ce ciljevi u€enja biti dosegnuti. Ukoliko elementi nisu dobro uskladeni,
utoliko postoji moguénost da je preveliki naglasak na samoj igrifikaciji (primjerice
nagradama i bodovima) te da aplikacija nece uspjesno ispuniti ciljeve.

Polazimo i od hijerarhije potreba Abrahama Maslowa, ljudske potrebe polaze od
fizioloSkih potreba do psiholoSkih pa prema potrebi za sigurno$éu, zatim drustvene

potrebe, potrebe za poStovanjem i samoaktualizaciji. Temeljeno na toj pretpostavci
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predlazem kategorizaciju igrifikacijskin elemenata po slijedu vaznosti, izuzevsi
kategoriju fizioloSkih potreba jer su one zadovoljene hranom, pi¢éem, snom i ostalim
Zivotnim osnovama. Oni igrifikacijski elementi koji zadovoljavaju potrebe piramide
pocevsi od dna smatrat ¢e se nesto vaznijima, dok ¢e one pri samom vrhu biti smatrane
nesto manje vaznima sa samoaktualizacijom kao krajnjim ciliem. Razlog tome je, kao
Sto i Maslow predlaze, da kada su zadovoljene potrebe pri dnu, one stvaraju osnovu i
mozemo reci da na neki nacin sluze kao 'iskra' koja pali i pokrece motivaciju. Ukoliko
nema dobre baze i zadovoljavaju se potrebe samo s vrha ili sredine piramide, utoliko
nije izgledno da Ce ta motivacija potrajati i posti¢i angaziranost koja se zeli dobiti s
igrifikacijom. Dakle, aplikacija ¢e se evaluirati kao bolja ili loSija na temelju igrifikacijskih
elemenata koje sadrzi, kojim motivacijskim elementima odgovaraju i sudeci gdje ti
elementi onda stoje na Maslowljevoj piramidi. Prema Tablici 6 predlazem sljede¢u

klasifikaciju:

e PsiholoSke potrebe — nagrada, povratna informacija — sustav nagradivanja,
znacke, bodovi, mehanizam povratnih informacija,
vremensko ogranicenje, pracenje napretka

e Potrebe za sigurnosS¢u — kompetencija, sposobnost, autonomija, mo¢ — zadaci,

stablo vjestina, pracenje napretka, personalizacija

e Drustvene potrebe — pripadanje, povezanost — avatar, drustveni elementi,
prica

e Potrebe za poStovanjem — postignuce, status — znacke, stablo vjestina, razine,

liestvica poretka, bodovanje

e Samoaktualizacija — cilj igrifikacije

Ako je aplikacija kvalitetna trebala bi imati kombinaciju nekoliko igrifikacijskih
elemenata koji su medusobno dobro izbalansirani kako bi motivirali korisnike i time

postigli postavljene jeziCne ciljeve.

4 4. Studije slucaja

Kako bi mogli utvrditi kvalitetu igrificiranih elemenata aplikacije za ucfenje jezika
potrebno je razmotriti viSe elementa u€enja japanskog jezika. S obzirom na to da fokus
rada nije specificno na aplikacijama za ucenje jezika, ve¢ na igrifikaciji i primjerima
kako je ona koriStena, za potrebe ovog rada odabrana je jedna aplikacija Sireg spektra,

Nihongo123 koja ukljuuje viSe elemenata i aplikacija Kanji Memory Hint 2 koja se
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fokusira samo na pismo, u ovom slu€aju japanske kanji znakove za koje se smatra da

su nesto kompleksniji dio japanskog pisma. Osim toga, ove dvije aplikacije koriste

igrifikaciju na drugacije nacCine - Nihongo123 Koristi se interaktivnim lekcijama i

kvizovima dok se Kanji Memory Hint 2 sluzi mnemotehnikama Sto pruza vecu

raznolikost prilikom evaluacije.

Odabrana aplikacija Nihongo123 je osmiSljena i razvijena od strane SveuciliSta

Tsukuba u Japanu (dostupna i u formi web stranice), a Kanji Memory Hint je

financirana i preporuc¢ena od strane Japanske fundacije. Obje aplikacije'® opisane su

u Tablici 8 te detaljnije analizirane dalje u radu. Od ovih dviju aplikacija, jedna ima

manje, a jedna vise igrifikacijskih elemenata takoder kako bi se istrazilo i utjece li

kvantiteta na kvalitetu.

Tablica 8: Pregled igrificiranih aplikacija za uenje japanskog jezika

Naziv Vrsta Kategorija Razina Cemu sluzi? Igrifikacijski
elementi
Nihongo12 | Apk/web | Gramatika/sluSanje/govor/vokabul | Pocetni/srednj | -u€enje 26 -bodovanje,
3 ar i gramatickih uzoraka | vodenje
koji su podijeljeni u bodova
380 lekcija -ljestvica
-videozapisi sa poretka
skriptom dijaloga za | -pracenje
lakSe u€enje i napretka
razumijevanje -razine
-kvizovi za provjeru -avatar
odslusanog/procitano | -znacke
g -povratna
-funkcija informacija u
prepoznavanja glasa | stvarnom
za vjezbu govora vremenu
Kanji Apk Ucenje kanji | Pocetni -ucenje kanji -bodovanje
Memory znakova/sluSanje/Citanje znakova uz slike i -sustav
Hint 2 igre koje se koriste nagradivanja
mnemotehnikom (2 -vremensko
vrste) ogranicenje
-Kanji po temama -povratna
-Vokabular, ¢itanje informacija u
(kana, izgovor), stvarnom
redoslijed poteza vremenu

9 U tablici se koristi kratica apk za aplikaciju i web za web stranicu.
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Aplikacije se analiziraju na temelju igrifikacijskih elemenata koje koriste, imajuci na
umu kako ti igrifikacijski elementi odgovaraju motivacijskim (Tablica 6), ne
zaboravljajuéi pritom i krajnji cilj aplikacije (Tablica 8). Temeljeno na teoriji kognitivhe
uskladenosti, rad polazi od pretpostavke da bi kvalitetna aplikacija za ucenje
japanskog jezika trebala imati dobro uskladene igrifikacije elemente. Druga
pretpostavka je da uz dobro uskladene igrifikacijske elemente, kvantiteta ne bi trebala

utjecati na kvalitetu.

4.4.1. Nihongo123

Aplikaciju (i web stranicu) Nihongo123 razvilo je 2017. godine SveuciliSte Tsukuba u
Japanu (University of Tsukuba, The Center for Distance Learning of Japanese and
Japanese issues). Ova aplikacija namijenjena je onima s pocetnic¢kom i srednjom
razinom znanja, a aplikacija i web stranica potpuno su besplatne. Slika 5 prikazuje
opciju za vjezbanjem sluSanja, Citanja i govora unutar prve lekcije Nihongo123.
Ulaskom u korisnicki racun web stranice Nihongo123 otvara se pocCetno sucelje na
kojem vidimo male kuéice od kojih svaka nosi naziv UNIT, odnosno LEKCIJA 1
(2...26).

Nadalje, u ovih 26 lekcija pokriveno je 26 gramatiCkih uzoraka za koje se smatra da
odgovaraju pocetnoj razini. Kao $to je prikazano na Slici 5, mozemo vidjeti da ti
gramaticki elementi variraju od jednostavnih imenica pa do -na pridjeva, glagola,
Cestica, usporedbi, veznika i slicno. Jednom kad se zavrSi svih 26 lekcija poCetne
razine, korisnik moZe nastaviti na drugi odjeljak F#\ (5w 5 Ew 5; srednja razina;

Citaj: chuukyuu) namijenjen za srednju razinu.
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Slika 5: Nihongo123 vjezba Citanja, sluSanja i govorenja

Kao Sto je prije spomenuto, igrifikacijskim elementima smatraju se bodovi, ljestvica
poretka, prikaz napretka igraCa unutar igre, stablo vjestina, zadaci, znacCke, razine,
priCa, avatar, drustveni elementi, vremensko ograniCenje te sustav nagradivanja.
Pogledom na Sliku 5 (gorniji lijevi odjeljak), mozemo primijetiti da korisnik dobije bodove
svaki put kad se ulogira u svoj racun (1 day login bonus). Osim toga, korisnik dobije
bodove po zavrSetku svake lekcije; Sto je lekcija teza, korisnik sakupi vise bodova.
Lekcije su podijeljene u 3 sekcije (1000 bodova/ 3000 bodova/ 5000 bodova) u 3 retka
(10 lekcija/ 10 lekcija/ 6 lekcija). Aplikacija, odnosno u ovom slu¢aju web stranica,
funkcionira tako da korisnik izabere lekciju nakon ¢ega se otvara stranica s primjerima
reCenica i prijevodom. Kao $to je prikazano na Slici 5 (doniji lijevi odjeljak), na desnoj
strani pored reCenice vidimo ikonu olovke. Klikom na tu ikonu otvara se novi odjeljak u
kojem je objasnjena gramatika koriStena u re€enici. Tu mozemo vidjeti i opcije ,#& T
& 5 ! (Pogledajmo!; citaj: mitemiyou)", , & < (Slusanje; Citaj: kiku)* te , & % 9
(Pricanje; Citaj: hanasu)“ koje su popra¢ene malim ikonicama video playera, zvu¢nika
i mikrofona za lakSe razumijevanje. Takoder vidimo i opciju FlashCard123 koja sluzi

za uCenje pomocu kartica.
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Slika 6: Funkcije aplikacije Nihongo123

Na Slici 6 prikazane su funkcije aplikacije Nihongo123. Dakle, prvo se pojavi izbornik
(3.) u kojem mozemo personalizirati u¢enje. U ovom dijelu moguce je vidjeti sve rijeci
koje ¢e biti ukljuCene u vjezbi, kao i informacija jesmo li ih ve¢ zapamtili ili ne. Tu je
moguce odabrati Zelimo li ukljuciti sve kartice iz lekcije ili Zelimo sakriti one koje smo
ve¢ zapamtili, Zelimo li ruéno pokretati kartice kako nama odgovara ili Zelimo da se
automatski pokrec€u, kao i zelimo li da se kartice pojavljuju u redoslijedu ili nasumicno.
Nakon Sto pokrenemo vjezbu, prikazuje nam se kartica s rije€i i prijevodom (Slika 6
pod 4.). U ovom dijelu trebamo odabrati #[X & 7=(zapamceno; Gitaj: oboeta) ili 51Xz
T7ELY (nije zapamcéeno; Citaj: oboetenai) kako bi se vjezba mogla prilagoditi nasim
potrebama. RijeCi koje smo oznacili s 'nije zapamceno' pokazivat ¢e se ceS¢e od onih
koje smo oznacili kao zapamcene i sve tako dok i te rije€i ne zapamtimo. Po zavrSetku
vjezbe dobijemo odredeni broj zvjezdica te mozemo vidjeti koliko rije€i smo zapamtili,
a koliko jos nismo (Slika 6 pod 6.). Slika 7 prikazuje opciju vjeZzbe s vise ponudenih

odgovora.
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Slika 7: Nihongo123 - vjezba s viS§e ponudenih odgovora

Nakon $to smo odgledali video lekciju, mozemo ponoviti rijeCi i reCenice koje smo Culi
kroz vjezbu slusanja. Prije nego krenemo, mozemo vidjeti krug koji vizualizira rijeCi
koje smo zapamtili i koje nismo jo$ zapamtili (Slika 7, desna polovina). Tu opet imamo
opciju personaliziranja u€enja kao i u prethodnim primjerima. Nakon $to smo pokrenuli
vjezbu, mozemo vidjeti reCenicu kojoj iz ponudenih izbora treba nadodati rije€ koja
nedostaje dok istovremeno sluSamo tu istu reCenicu. Ako je nas odgovor tocan,
pojavljuje se crveni kruzi¢, a ako je neto¢an, pojavljuje se crveni iks (Slika 7, lijeva

polovina).

Temeljeno na prikazanoj analizi i prema Tablici 4, igrifikacijski elementi koje mozemo

primijetiti da su koristeni u aplikaciji su:

e Bodovanje i vodenje bodova - za zavrSetak svake lekcije osvajamo odredeni
broj bodova, a §to su lekcije teze to je veéi broj bodova (1000/3000/5000). Te
bodove iz lekcija sakupljamo i oni se koriste na ljestvici poretka.

e Ljestvica poretka - ljestvica na kojoj moZzemo vidjeti kako smo rangirani i kako
napredujemo u odnosu na druge korisnike.

e Pracenje napretka - graf koji korisnicima vizualizira odnos rije¢i koje smo

zapamtili i koje nismo jo§ zapamtili.

41



e Razine - napredovanje kroz lekcije koje su rasporedene od najlakSe do najteze.
Nakon Sto smo dovrsili razinu za pocCetnike, mozemo napredovati dalje na raznu
za napredne.

e Avatar - korisnici mogu izabrati sliku koja ¢e ih predstavljati ili mogu koristiti
zadanu sliku bez lika kada ne Zele niSta mijenjati.

e /Znacke - za prva tri mjesta na ljestvici poretka igraCi mogu dobiti zlatnu, srebrnu
i bron€anu krunu.

e \remensko ograniCenje - prilikom vjezbe sluSanja, korisnici su vremenski
ograni€eni izabrati jedan od ponudenih odgovora.

e Mehanizam povratnih informacija - korisnik prilikom igranja dobiva trenutnu
povratnu informaciju u obliku kruzi¢a za to€an odgovor i iksa za netocan

odgovor.

Nadalje, temeljeno na Tablici 4 element bodovanja odgovara sustavu nagradivanja.
Atkinsonova teorija govori kako motivacija ovisi o percepciji vrijednosti cilja, SDT teorija
govori da su ljude pokrece intrinzicna i ekstrinzicha motivacija, a dobivanje visokog
broja bodova ispunilo bi ekstrinzicnu motivaciju. Slicno se SDT i Dvofaktorska teorija
zalazu da ispunjenje intrinzi€ne i ekstrinzicne motivacije dovodi do zadovoljstva, teorija
samodjelotvornosti odnosi se na procjenu sposobnosti poduzimanja koraka potrebnih
za postizanjem cilja (u ovom slu€aju sakupljanje bodova) te opaZanje ponasanja kako
su drugi nagradeni (ili kaznjeni) za svoje postupke, Sto bi u ovom sluc¢aju bilo
posmatranje koliko bodova su drugi skupili i Sto im je to donijelo, primjerice jesu li
uspjeli zavrsiti u top tri na ljestvici poretka i sli€éno. S druge strane, ljestvica poretka,
praéenje napretka, razine i znaCke odgovaraju elementu postignuca i statusa. Teorija
hijerarhije potreba, kao i ERG teorija, govori kako zadovoljenje potreba za
postovanjem (postignuca, status, reputacija) dovodi do motivacije. Nadalje, teorija
steCenih potreba govori kako motivacija proizlazi iz zadovoljenja potrebe za moci, a
Atkinsonova da je najbolja kombinacija za postizanje motivacije jaka Zelja za uspjehom
popracena dozom straha od neuspjeha. U ovom slu¢aju ta bi se potreba mogla
zadovoljiti kada bi korisnik vidio svoje ime visoko na ljestvici poretka, a u slucaju
natjecanja vjerojatno kada bi na ljestvici vidio da je postigao bolji rezultat od protivnika.
Osim toga, prelaZenje razina, posebice onih tezih moglo bi izazvati osje¢aj uspjeSnosti
i moci radi vlastite kompetencije. Nadalje, avatar zadovoljava element pripadanja i

povezanosti, koji kao §to predlazu teorija hijerarhije potreba, ERG teorija, SDT i teorija
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steCenih potreba, dovodi do motivacije jer korisniku omoguéava da bude dio jedne
zajednice. Avatar je slika kojom se korisnik predstavlja drugim korisnicima, a kada su
avatari tematski ili znaCenjem povezani, moguce je da cCe pridonijeti osjecaju
pripadanja grupi i/ili povezanosti s tom zajednicom. Mehanizam povratnih informacija
i vremensko ograniCenje odgovaraju elementu povratnih informacija koje podupire
teorija samodjelotvornosti koja govori da verbalno potkrepljenje od strane kljucnih
osoba dovodi do motivacije. Stoga je iz ovog vidljivo da Nihongo123 zadovoljava
psiholoSke potrebe, drustvene potrebe i potrebe za postovanjem. Uzmemo li u obzir i
da je ova aplikacija namijenjena za ucenje gramatike i vokabulara te vjezbu sluSanja i
govorenja mozemo pretpostaviti da ispunjavanjem gore spomenutih elemenata

ispunjava i cilj, odnosno samoaktualizaciju.

Treba istaknuti da ova aplikacija nema stablo vjestina, drustveni element poput foruma
ili chata, priCu, sustav nagradivanja, moguc¢nost personalizacije, zadataka i samim time
ne zadovoljava elemente kompetencije i sposobnosti te autonomije i moci ili sa

psiholoSke perspektive ne zadovoljava potrebe za sigurnoScu.

4.4.2. Kanji Memory Hint 2

Kanji Memory Hint 2 je jedna od aplikacija koja je financirana od strane Japanske
fondacije, a predstavljaju ju kao aplikaciju za u€enje i ponavljanje kanjija za poCetnike.
Ulaskom u aplikaciju otvara se izbornik koji nudi dvije opcije - Memory Hint ili Game
(Slika 8). Odlu¢imo li se za Memory Hint, otvara se novo sucelje s dva izbora gdje
mozemo odabrati Zelimo li uciti po temama ili po kanjijima (plava boja). Odaberemo li
uciti po temama, mozemo birati izmedu nekoliko od #>1=< L &h % < (ja i obitelj; ¢itaj:
watakushi to kazoku) i & & TE~ % (objedovanje vani; Citaj: soto de taberu) do LY
H LY (proslava; Citaj: oiwai). Odlu¢imo li se za uéenje zasebnih kanji znakova, prikazat

Ce se kanji znakovi sa sliCicama i znacenjem.
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Slika 8: Memory Hint

Ako nas prilikom ucenja zanimaju detalji o nekom kanjiju, klikom na ikonu otvara se

Memory Hints
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novi prozor te tamo mozZemo vidjeti animirani prikaz poteza pisanja kanjija, asocijaciju

(sli¢icu), Citanje, znaCenje, primjer u reCenici s prijevodom te audio zapis kako bi

mogli Cuti pravilan izgovor (Slika 9).
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Slika 9: Memory Hint — opcija Kanji Check

S druge strane, odaberemo li opciju Game (Slika 8), otvara se sucelje s izborima Kanji
Memory ili Kanji Catch. Odaberemo li opciju Kanji Memory, otvara se klasi¢na igra
pamcenja (memory) s karticama za ucenje u kojoj moramo spojiti kanji znakove s
odgovarajuc¢im znacenjem (Slika 10 lijevo). Za to€an odgovor pokaze se crveni kruzi¢
te moZemo posluSati audio izgovor, dok se za netocan odgovor pojavi zeleni iks. Nakon

zavrSetka mozemo vidjeti rezultat i nagradu koju smo osvojili.
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Slika 10: Memory Hint, Kanji Memory
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Odaberemo li opciju Kanji Catch (Slika 8), otvara se izbornik gdje odabiremo kanjije
koje zelimo ukljuditi (po razinama od T1 do T6; Slika 11, lijevo), Zelimo li igrati tako da
pogadamo japansko Citanje ili znaCenje znaka te brzinu igre. Nakon Sto smo sve
odabrali zapoc€inje igra u kojoj dobijemo kanji znak koji trebamo pomicati po X’ liniji te
‘dohvatiti' znacenje (Slika 11, desno) ili Citanje kanjija ovisno o tome koju opciju smo
prethodno odabrali. Tijekom igranja mozemo pratiti rezultat, zaustaviti igricu ili
promijeniti brzinu. Po zavrSetku igre opet mozemo vidjeti svoj rezultat i nagradu koju

smo dobili.
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Slika 11: Memory Hint, opcija Kanji Catch

Prilikom igranja sakupljamo markice i te markice na kraju mozemo vidjeti u svojoj
kolekciji. Markice dolaze sa sli€icom i primjerom reCenice (Slika 12, lijevo) na
japanskom i engleskom jeziku. Nadalje, svaka sliCica predstavlja jednu japansku

prefekturu te igranjem popunjavamo kartu japanskih prefektura (Sli¢ica 12, desno).
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Slika 12: Memory Hint, kolekcija markica

Temeljeno na prikazanoj analizi i prema Tablici 4, igrifikacijski elementi koje mozemo

primijetiti da su koristeni u ovoj aplikaciji su:

e Bodovanje - za svaku odradenu vjezbu dobivamo odredeni broj bodova ovisno
o tome koliko smo imali to¢nih i neto¢nih odgovora.

e Sustav nagradivanja - kroz igru sakupljamo markice japanskih prefektura i
popunjavamo (kolekciju) mapu Japana.

e \Vremensko ograniCenje - iako vrijeme ne istiCe, prilikom igre Kanji Catch
korisnici imaju limitirano vrijeme (moraju brzo reagirati) da pomaknu kanji znak
u smjeru to¢nog znacenja.

e Mehanizam povratnih informacija - korisnik prilikom igranja dobiva promptnu
povratnu informaciju u obliku kruzi¢a za to€an odgovor i iksa za netocan

odgovor te moze pratiti svoj napredak prilikom igranja Kanji Catcha.

Nadalje, temeljeno na Tablici 4, kao i kod aplikacije Nihongo123 element bodovanja i
sustav nagradivanja odgovaraju elementu sustava nagradivanja potkrijepljenog
Atkinsonovom teorijom koja govori kako motivacija ovisi o percepciji vrijednosti cilja (je
li vrijedno skupljati markice i bodove i koliko vrijedno), SDT teorijom koja govori da
ljude pokrece intrinzi¢na i ekstrinzi€na motivacija, a dobivanje visokog broja bodova i
Zeljenih markica ispunilo bi ekstrinzi€nu motivaciju. SDT i dvofaktorska teorija zalazu

se da ispunjenje intrinziCne i ekstrinzicne motivacije dovodi do zadovoljstva, dok se
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teorija samodjelotvornosti odnosi na procjenu sposobnosti poduzimanja koraka
potrebnih za dostizanjem cilja (u ovom slu€aju sakupljanje bodova) te opazanje
ponasanja kako su drugi nagradeni (ili kaznjeni) za svoje postupke Sto bi u ovom
sluc€aju bilo posmatranje koliko bodova su drugi skupili, koje markice su drugi skupili i
Sto im je to donijelo, primjerice jesu li uspjeli zavrsiti mapu Japana i slicno. Mehanizam
povratnih informacija i vremensko ograni¢enje kao i kod Nihongo123 odgovaraju
elementu povratnih informacija koje podupire Teorija samodjelotvornosti koja govori
da verbalno potkrepljenje od strane kljucnih osoba dovodi do motivacije. Stoga je iz
ovog vidljivo da Kanji Memory Hint 2 zadovoljava samo psiholoSke potrebe. Uzmemo
li u obzir i da je ova aplikacija fokusirana na samo jedan element japanskog jezika —
pismo koje mozemo podijeliti na jo§ manju cjelinu — kanji znakovi, mozemo
pretpostaviti da ispunjava svoj cilj odnosno samoaktualizaciju, no pitanje je kakvo je
iskustvo korisnika i jesu li motivirani dosljedno Koristiti ju s obzirom na nedostatak

ostalih elemenata poput drustvenih ili potreba za sigurnoscu.

lako obje aplikacije sadrze igrifikacijske elemente, treba istaknuti i neke od
nedostataka. Za pocetak, ni jedna ni druga aplikacija nemaju stablo vjeStina koje bi
bilo korisno i potencijalno motivirajuce jer bi korisnici mogli pratiti koje sve vjestine
razvijaju koristeCi ove aplikacije. Valja istaknuti i da nemaju ponudene jasne zadatke
kao $to je to sluc¢aj kod vecine igrica. Zajednicki im je i nedostatak drustvenog elementa,
odnosno zajednice gdje bi se korisnici mogli medusobno povezati ili dijeliti svoje
misljenje i iskustvo. Sto se tie Kanji Memory Hint 2, ona nema &ak ni avatara pa za
nju mozemo zaklju€iti da u potpunosti ne ispunjava drustvene potrebe koje su vrlo
vrijedan segment kroz koji se moze motivirati korisnike. Ove aplikacije ne sadrze ni
pricu koja je veoma koristan element mnogih igrica jer se igra¢i mogu emocionalno
povezati, Sto ih onda moze motivirati da dosljedno koriste aplikaciju i tako u¢e. Osim
toga, Nihongo123 nema ponudenih avatara vec korisnici moraju ucitati neku svoju sliku
ako to Zele. Ljudi Cesto ne Zele pokazivati vlastito lice pa nekima moze biti sumorno
traziti odgovarajucu sliku koja ¢e ih predstavljati na internetu. Opcija s ve¢ ponudenim
avatarima mogla bi olakSati izbor i pojednostaviti odluku korisnicima. S druge strane
Kanji Memori Hint 2 je dosta limitiran Sto se tiCe personalizacije i nema opciju avatara
Sto ide uz nedostatak ljestvice poretka, napretka i znacki dok Nihongo123 ima znacke
(krune za 1., 2. i 3. mjesto), one bi ipak mogle biti bolje i raznovrsnije u smislu da se

prikupljaju za odredena dostignuca i spremaju u kolekciju pa bi i sustav nagradivanja
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bio interesantniji. S obzirom na to da Kanji Memory Hint 2 nema mogucnosti
personalizacije?® i autonomije zaklju€ivo je da ne ispunjava potrebe za sigurno$cu.
Treba napomenuti i da Kanji Memory Hint 2 nema sustav razina iako ima
ukomponirane edukativne igrice. UkljuCivanje razina moglo bi igrice u€initi izazovnijima
korisnika. Nadalje, Kanji Memory Hint 2 koristi crveni kruzi¢ za oznaCavanje toCnih
odgovora i zeleni iks za oznaCavanje krivih odgovora. Nihongo123 s druge strane
koristi crveni kruZic i iks, Sto je mozda manje zbunjujucée, no i dalje mozZe podsvjesno
slati pogreSnu poruku nekim korisnicima i potencijalno ih demotivirati. Uobiajeno je
da zelena boja oznacava dobro/to¢no, a crvena boja oznacava loSe/krivo pa bi ova

obrnuta uporaba boja mogla biti zbunjuju¢a za mnoge korisnike?".

Kao neke od prednosti treba istaknuti da su obje aplikacije veoma interaktivne i
jednostavne za koriStenje. Takoder su i jednostavne u dizajnu i vizualno privliacne pa
bi trebale biti jednostavne za koriStenje vecini korisnika. Kanji Memory Hint 2 koji ima
nesto manje igrifikacijskih elemenata, ipak je kvalitetno sastavljen, a posebno je lijepo
osmisljen sustav nagradivanja u kojem korisnici mogu nauciti nesto o geografiji Japana.
Dobro je i $to obje aplikacije odmah pruzaju povratne informacije $to moze poboljSati
uCenje. Kanji Memory Hint 2 koristi mnemotehnike za pamdéenje kanji znakova, Sto
moZe biti od posebne pomoci pocetnicima jer povezuje apstrakine simbole sa
svakodnevnim objektima i olak8ava ucenje sloZenih znakova. Usto, interaktivni kvizovi
pomazu korisnicima da odmah primjene nauceno i vide svoj napredak. Nadalje, iako
sluzbeno nema razine, sloZenost lekcija postupno raste i omogucuje korisnicima da
napreduju vlastitim tempom. S druge strane, Nihongo123 koristi materijale razvijene
od strane Sveucilista Tsukuba Sto ulijeva osjec¢aj sigurnosti Sto se tiCe kvalitete
sadrzaja i metodologije. Lekcije su dosta prilagodljive raznim individualnim potrebama
korisnika $to moze povecati ucinkovitost u€enja. Osim toga, Nihongo123 koristi razne
multimedijalne sadrZaje poput videa i zvuka koji u kombinaciji s interaktivnim vjezbama
obogacuje iskustvo uc€enja japanskog jezika i pomazZe u boljem razumijevanju i

zadrzavanju znanja.

20 Osim jednog malog dijela prilikom igranja Kanji Catch gdje je moguce prilagoditi brzinu, zaustauviti i
pokrenuti igru te odabrati u€enje po znacenju ili Citanju.

21U Kini, Japanu, Indiji i Juznoj Koreji crvena boja tradicionalno predstavlja nesto pozitivno, ¢esto se
koristi na vjen€anjima, povezuje se sa srecom i slicno, dok se u zapadnim kulturama crvena boja pak
povezuje s upozorenjima i opasnoscu.
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S obzirom na to da Nihongo123 ispunjava ljudske potrebe hijerarhijskim slijedom
( psiholoske potrebe — drustvene potrebe — potrebe za samopoStovanjem -
samoaktualizacija) €ini se kvalitetnijim izborom. lako je Kanji Memory Hint 2 kvalitetno
sastavljen koriste¢i mnemotehnike, ne ispunjavaju¢i druge potrebe osim onih
psiholoskih stavlja se pod upitnik njena kvaliteta. Koli€ina igrifikacijskih elemenata
vjerojatno nije Cimbenik koji utjeCe na kvalitetu, vec je to uskladenost samih elemenata.
lako aplikacija moze biti zanimljiva za koriStenje, kroz neujednacCenost elemenata
moguce je da ne motivira korisnike dovoljno da ju koriste konzistentno i aktivno uce,

dok je kod Nihongo123 to ipak izglednije.

4.5. Prijedlog za daljnja istrazivanja

Igrifikacija u obrazovne svrhe kao pristup koji se koristi elementima igrica u neigracem
kontekstu u svrhu ucCenja japanskog jezika pokazala se kao iznimno koristan alat za
pomoc pri u€enju (Junten, 2019; Udjaja i dr., 2022I; Anam i Delina, 2016; Kurniawan i
dr.,2019; Toyodaidr., 2017; Fujikawa, 2017; Hatasa, 2018). Unatoc rastu¢em interesu
i pozitivnim ishodima u primjeni igrifikacije, jo$ uvijek postoji znacajan prostor za daljnja
istrazivanja. Dok postoje brojni dokazi o njenoj potencijalnoj uCinkovitosti u podrucju
uCenja japanskog jezika, smatram da je nedovoljno istraZzeno kako igrifikaciju

doZivljavaju klju€ni sudionici obrazovnog procesa, a to su profesori i studenti.

Kako bi se unaprijedilo razumijevanje i optimizirala igrifikacija u svrhe ucenja
japanskog jezika, potrebno je detaljno istraZziti stavove profesora o ovoj metodi i njenoj
uporabi u obrazovaniju, kao i iskustva i misljenja u€enika koji u¢e japanski jezik. Ova
istrazivanja mogla bi pruziti bolji uvid u potencijalne prednosti i nedostatke koje
igrifikacija nosi, ali i u€inkovitosti u u€enju i paméenju sadrzaja te nam ti rezultati mogu
pomoci maksimizirati korisnost igrifikacije kao i njezine ucinkovitosti. Primjerice uz
pomoc¢ ARIS-a mogla bi se sastaviti interaktivna igrica za u€enje vokabulara u sklopu
nastave koja se vodi predlozenom metodom procjene kvalitete te provesti upitnik sa
studentima o njihovim stavovima prije i poslije koriStenja, a bilo bi vrijedno provesti i
upitnik medu profesorima te vidjeti kako su oni dozivjeli provodenje nastave uz takav
alat. Rezultati takvog istrazivanja mogli bi pruZziti uvid o stavovima klju€nih sudionika i

uCinkovitosti igrifikacije kao i nedostacima koje treba poboljSati i prilagoditi potrebama.
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5. ZakljuCak

Teorijskom analizom zaklju€eno je da je igrifikacija primjena elemenata posudenih iz
igrica u neigrace kontekste s ciliem poboljSanja angaziranosti i motivacije korisnika.
Kroz rad su takoder identificirani kljucni igrifikacijski elementi poput bodova, ljestvice
poretka, stabla vjesStina, znaCke, avatara i ostalih. Kao klju¢ni elementi privlacnosti
igrica ustanovljeni su osjecaji postignuca, izazovnosti, autonomnosti te pripadnosti
zajednici. Shodno tome, ti elementi mogli bi utjecati na angaZziranost i motivaciju
korisnika, §to se moZe smatrati jednim od kljuénih faktora za uspjeSno usvajanje
japanskog jezika (Karlak, 2013; Vuk i sur., 2015; Udjaja i sur., 2022; Lo i Miller, 2020;
Libri¢, 2020; Kurniawan i sur., 2019; Juntunen, 2019, Hatasa, 2018ab; Fathoni i Delima,
2016). Analiza koncepta igrifikacije i potencijala za primjenu u uc€enju japanskog jezika
pokazala je da igrifikacija moze biti koristan alat koji doprinosi motivaciji korisnika
(Detering i sur., 2011; Werbach i Hunter, 2012; Lovrenci¢ i sur., 2018, Lamb i sur.,
2018, Herger, 2014). S druge strane, ako se ne primjenjuje pravilno moze dovesti do
prekomjernog fokusa na ekstrinziCchu motivaciju i nepotrebnog pojednostavljenja

sadrZaja, a usto moZze biti skupo i izazovno implementirati u obrazovnom kontekstu.

Igrifikacijski i motivacijski elementi potiCu uCenike na aktivno sudjelovanje u procesu
uCenja 8to omoguduje bolje razumijevanje i pamcéenje Cak i zahtjevnijih elemenata
japanskog pisma kao $to su kanji znakovi. Usporedbom igrifikacijskih elementa i
motivacijskih teorija utvrdili smo korelaciju koja pokazuje da odredene potrebe mogu
biti ispunjene kroz igrifikacijske elemente na temelju ¢ega je i predloZzena metoda za
vrednovanje kvalitete aplikacija. Rad zaklju€uje da je glavni faktor kvalitete aplikacije
uskladenost igrifikacijskih elemenata imaju¢i na umu motivacijske elemente kojima
odgovaraju. Kroz primjere Nihongo123 i Kanji Memory Hint 2 istrazili smo primjenu
igrifikacije za u€enje japanskog jezika. Vrednovanje ovih dviju aplikacija predlozenom
metodom pokazalo je da je Nihongo123 znatno bolje strukturiran te s uskladenim
elementima. Za Kanji Memory Hint 2 zaklju€ili smo da iako ispunjava svoju funkciju,
radi neuskladenosti igrifikacijskin elemenata postoji velika vjerojatnost da nece

dugoro¢no motivirati korisnike.

Nadalje, predlozena metodologija za procjenu ucinkovitosti aplikacija pruza okvir za
daljnja istraZivanja u ovom podrucju. lIstrazivanje naglasava vaznost paZljivo

osmisljene primjene igrifikacije kako bi se maksimizirala njena korist i u€inkovitost, sto
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zahtjeva daljnja istrazivanja u podrucju u€enja i pou€avanja japanskog jezika uz pomoc¢

igrifikacije.
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Sazetak

Ovaj diplomski rad bavi se istraZivanjem koncepta igrifikacije i njezine primjene u
uCenju japanskog jezika na temelju analize postojecCih istrazivanja. Igrifikacija,
definirana kao uporaba igracih elemenata u neigraéem kontekstu, sve se vise koristi u
obrazovanju zbog svojeg potencijala povecanja motivacije, angaziranosti i dugorocnog
zadrzavanja znanja medu ucenicima. Analizom relevantne literature utvrdujemo da su
kljucni elementi privlaCnosti igrica koji utjeCu na motivaciju i angaziranost korisnika
osjeCaja postignuca, izazovnosti, osjeCaja autonomnosti i osjecaja pripadnosti
zajednici. Oni su ujedno i jedni od klju€nih faktora za usvajanje jezika (Karlak, 2013;
Vukidr.., 2015; Udjajaidr.., 2022; Lo i Miller, 2020; Libri¢, 2020; Kurniawan i dr., 2019;
Juntunen, 2019, Hatasa, 2018ab; Fathoni i Delima, 2016).

Kroz rad takoder nastojimo odgovoriti na pitanje o korelaciji izmedu igrifikacijskih
elementa i motivacijskih teorija te na temelju toga predlazemo metodu za vrednovanje
kvalitete aplikacija za ucenje japanskog (i drugih) jezika. ZakljuCujemo da su
igrifikacijski elementi i motivacijske teorije spomenute u radu medusobno povezivi, a
korelacija izmedu njih pokazuje da odredene ljudske potrebe poput potrebe za
pripadanjem i potrebe za postovanjem mogu biti ispunjene kroz igrifikacijske elemente
i time potaknuti motivaciju i angaZiranost. Nadalje, u radu istrazujemo kako se
igrifikacija primjenjuje na uc€enje japanskog jezika kroz aplikacije Nihongo123 i Kaniji
Memori Hint 2 te koriStenjem predloZzene metode zakljuCujemo da je Nihongo123 bolje
strukturirana i da bi kod korisnika trebala potaknuti i odrzati motivaciju i angaZiranost.
S druge strane, kod Kanji Memori Hint 2 zaklju¢eno je da je radi neuravnotezenosti
igrifikacijskih elementa upitno moze li dugoroéno odrzati motivaciju i angaziranost.
Istodobno, analiza koncepta igrifikacije i potencijala za primjenu u ucenju japanskog
jezika pokazuje da igrifikacija moze biti koristan alat koji doprinosi motivaciji korisnika
(Detering i dr., 2011; Werbach i Hunter, 2012; Lovrencic¢ i dr., 2018, Lamb i dr., 2018,
Herger, 2014).

Kako bi postigli ciljeve rada i odgovorili na postavljena pitanja u velikoj mjeri smo se
oslanjali na radove lIgrifikacija: prema sistematizaciji termina na hrvatskom jeziku
(Lovrendic¢ i dr., 2018), Odnos strategija u¢enja, motivacije i komunikacijske jezi¢ne
kompetencije u stranom jeziku Karlak, 2016), Motivacija za u¢enje stranog jezika u
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razrednoj nastavi za razumijevanje (Libri¢, 2020) i Enterprise Gamification: Engaging
people by letting them have fun (Herger, 2014).

Rezultati istraZivanja pokazuju da pravilna implementacija igrifikacije moze pobolj3ati
angaziranost i motivaciju ucenika japanskog jezika, no valja imati na umu i neke od
nedostataka igrifikacije kao Sto su opasnost od prekomjernog fokusa na ekstrinzi¢nu
motivaciju (nagrade) ili nepotrebno pojednostavljenje sadrzaja. Zaklju¢no, rad predlaze
da se daljnja istrazivanja usmjere na detaljnije prou€avanje stavova u€enika i profesora
o igrifikaciji u nastavi i uCenju japanskog jezika te naglaSava vaznost pazljivo

osmisljene primjene igrifikacije u svrhu maksimiziranja njezine ucinkovitosti.

Klju€ne rijeci: igrifikacija, igrifikacijski elementi, motivacija, motivacijske teorije, neigraci

kontekst, japanski jezik, u¢enje uz pomoc igrifikacije
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Applying Gamification in Japanese Language Learning

Abstract

This thesis explores the concept of gamification and its application in Japanese
language learning based on an analysis of existing research. Gamification, defined as
the use of game elements in non-game contexts, is increasingly being used in
education due to its potential to enhance motivation, engagement, and long-term
retention of knowledge amongst learners. Through a review of relevant literature, it is
established that the key elements of game appeal that are thought to influence user
motivation and engagement are the sense of achievement, challenges, autonomy, and
sense of belonging to a community. These are at the same time some of the key factors
for language acquisition (Karlak, 2013; Vuk et al., 2015; Udjaja et al., 2022; Lo and
Miller, 2020; Libri¢, 2020; Kurniawan et al., 2019; Juntunen, 2019, Hatasa, 2018ab:;
Fathoni and Delima, 2016).

This thesis also seeks to answer the question of the correlation between gamification
elements and motivational theories based on which we propose a method for
evaluating the quality of Japanese (and other) language learning apps. Thesis
concludes that the gamification elements and motivational theories discussed in this
paper are correlated, showing that certain human needs, such as the need for
belonging and respect, can be fulfiled through gamification elements, thereby
improving motivation and engagement. Furthermore, the study is researching how is
gamification applied to Japanese language learning through the apps Nihongo123 and
Kanji Memory Hint 2. Using the proposed evaluation method, it concludes that
Nihongo123 is well structured and likely to maintain users’ motivation and engagement.
On the other hand, with Kanji Memory Hint 2, it is questionable whether it can sustain
long-term motivation and engagement due to an imbalance in its gamification elements.
Simultaneously, the analysis of the gamification concept and its potential application
in Japanese language learning indicates that gamification can be a useful tool that
contributes to user motivation (Detering et al., 2011; Werbach i Hunter, 2012; Lovrenci¢
et al., 2018, Lamb et al., 2018, Herger, 2014).

To achieve the objectives of the thesis and answer the questions posed, the research

heavily relied on works such as Gamification: Towards the Systematization of the Term
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in Croatian (Lovrencic et al., 2018), The Relationship Between Learning Strategies,
Motivation, and Communicative Competence in a Foreign language (Karlak, 2016),
Motivation for Learning a Foreign Language in Primary Education (Libri¢, 2020) and

Enterprise Gamification: Engaging People by Letting Them Have Fun (Herger, 2014).

The research results show that proper implementation of gamification can improve the
engagement and motivation of Japanese language learners, but certain drawbacks
should also be considered, such as the risk of excessive focus on extrinsic motivation
(rewards) or unnecessary simplification of content. In conclusion, the thesis suggests
that future research should focus on more detailed studies of student and teacher
attitudes towards gamification in teaching and learning Japanese, emphasizing the
importance of carefully designed application of gamification in order to maximize its

effectiveness.

Keywords: gamification, gamification elements, motivation, motivational theories, non-

game context, Japanese language, learning with gamification
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