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1. UvVOD

Mobilno ucenje postaje bitan ¢imbenik u svakodnevnoj edukaciji. Njegova primjena pocela je
nadilaziti samostalnu upotrebu te se sve viSe pojavljuje kao pomagalo i u Skolstvu. Ono ima dosta
prednosti, ali i poneke mane u odnosu na tradicionalno u¢enje, no mnogi se trude pronaci ravnotezu
izmedu njih, iako je podrucje primjene m-ucenja jos$ relativno neistrazeno. Vazno je napomenuti
da m-ucenje nosi snazan koncept visoke interaktivnosti i trenutne dostupnosti koja je ucenicima
¢es¢e zanimljivija od udZzbenika i biljeznica. S tim na umu, ovaj rad pokusava poblize istraziti
vaznost m-u¢enja kao samostalnog alata i kao dodatnog pomagala promatrajuc¢i neke njegove

implementacije.

Drugo poglavlje govori nesto vise o mobilnom ucenju 1 igrifikaciji te zaSto se m-uc€enje sve vise
pojavljuje u svakodnevnoj edukaciji u Skolama i samostalnom ucenju. Takoder, navodi koji
koncepti stoje iza m-uéenja te koje su pozitivne i potencijalno negativne strane m-ucenja. Analizira
razlike i slicnosti m-ucenja i e-ucenja te objaSnjava ideju igrifikacijskih elemenata u m-uéenju.
Trece poglavlje pak pruza programsko rjesenje aplikacije za m-uéenje i navodi zahtjeve na koje
ona treba odgovarati. Nadalje, opisuju se platforme i tehnologije koristene u izradi aplikacije, daje
se opis gotovog rjeSenja i objasnjenje nekih vaznih implementacijskih detalja. Anketom se
prikupljaju dojmovi korisnika koji su testirali aplikaciju te je u posljednjem poglavlju dan

zakljucak u kojem se iznose saznanja dobivena izradom ovog zavr$nog rada.
1.1. Zadatak zavrS$nog rada

U teorijskom dijelu rada potrebno je opisati ideju i znacaj m-ucenja. Potrebno je istraziti
mogucnosti primjene koncepata igrifikacije s ciljem njegova pospjeSivanja. U prakticnom dijelu
rada ostvariti programsko rjeSenje za ucenje na Android platformi zasnovano na principima

opisanim u teorijskom dijelu rada.



2. m-UCENJE I IGRIFIKACIJA

Vecina danasnjih mobilnih aplikacija za ucenje sadrzi neke oblike igrifikacije, odnosno neke
elemente karakteristicne igrama. Toliko su zastupljeni da ih korisnici konceptualno ni ne odvajaju
od same aplikacije, nego su postali neizostavan dio bez kojeg aplikacija drasticno gubi na
vrijednosti u o¢ima krajnjih korisnika. Kako bi se moglo bolje prouciti kako igrifikacija utjece na
efektivnost mobilnog ucenja, potrebno je napraviti korak unatrag preciznijim definiranjem

spomenutih pojmova radi boljeg razumijevanja.
2.1. m-ucenje

Prema [1], mobilno ucenje ili m-ucenje oblik je obrazovanja na daljinu fokusiran prvenstveno na
pokretljivost, odnosno mobilnost osobe koja koristi neke tehnologije m-ucenja poput rucnih
racunala, MP3 playera, iPada, pametnih telefona i tableta kako bi dosle do edukativnog sadrzaja.
U ovom radu m-ucenje je proucavano kao oblik edukacije koji se manifestira uporabom

edukacijskih aplikacija na pametnim telefonima ili tabletima.

Upravo je pristupac¢nost pametnih uredaja po svim dobnim skupinama omogucila uspon m-ucenja.
Ljudi su ve¢ navikli traziti i primati informacije putem pametnih uredaja pa je to postalo dijelom
globalne kulture. Logi¢no je zakljuéiti da ¢e se pojavom novog medija ubrzo pronaéi njegovo
mjesto u ucéenju. Kronoloski gledano, prvo su se pojavile aplikacije za samostalno ucenje
namijenjene svakodnevnom koriStenju. Ciljano su stvorene za korisnike koji Zele nauciti nesto
novo, a to nemaju (ili nisu imali) moguénost nauciti u $koli i nemaju mnogo vremena da bi upisali
tecaj. Stoga, korisnici mogu uciti po par lekcija iz udobnosti svog kreveta, dok se voze javnim
prijevozom ili ¢ekaju u ¢ekaonici itd. Medutim, m-ucenje se u Skolstvu pocinje primjenjivati od
najranije dobi. Cijeli razredi osnovnih $kola dobivaju tablete kao alate za ucenje te se za njih
izraduju posebne edukativne aplikacije. Ministarstvo znanosti i obrazovanja Republike Hrvatske
provodi eksperimentalan program nazvan "Skola za Zivot" s ciljem provjere primjenjivosti novih
kurikuluma i oblika metoda rada [2]. U sklopu projekta ministarstvo je jo$ u rujnu 2019. godine
podijelilo 91641 tableta u¢enicima osnovnih $kola [3]. Uéenici se tako od malih nogu upoznaju s
tehnologijom koriste¢i digitalne udzbenike i ostale alate te piSuci digitalne provjere znanja. Samim
time se pojavila i potreba za dodathom edukacijom nastavnika i profesora u koristenju i
integriranju te tehnologije u svoje ucionice. lako m-uéenje ucenicima olaksava edukaciju, treba
imati na umu da bi se djeca ipak trebala igrati i na druge nacine, a ne samo tehnologijom [4],
odnosno ne treba potpuno zanemariti tradicionalan nacin ucenja kroz igru. Mobilno ucenje trebalo

bi se tretirati kao jedan element u sveukupnoj edukaciji, a ne kao zamjena cijelog sustava.



2.1.1. Primjeri m-udenja

Trgovina aplikacija vrvi aplikacijama za uéenje. Ako se pretrazi rije¢ "learning™ (engl. learning -
ucenje), da se zamijetiti dominacija aplikacija za ucenje stranih jezika, sviranja instrumenata, te
aplikacije za uCenje brojeva, boja i oblika za djecu. Takoder, sve su aplikacije vrlo dinamicne.
Precizne i sazete pouke podijeljene u vise jednostavnih koraka brzo se izmjenjuju, a vrlo
jednostavne pitalice odmah daju povratnu informaciju. Aplikacije za djecu jo§ dodaju vizualni i
zvucni efekt ovisno o to¢nom odnosno neto¢nom odgovoru. Kako uc¢enje odmice, polako se dodaju

novi elementi koji se u narednim provjerama mijesaju sa starima itd.

Ove metode m-ucenja podsjeCaju na neke elemente uéenja otprije poznate iz tradicionalne
edukacije u Skolama, iako su ondje rijetko efikasno iskoriStene ili njihovo izvodenje, nakon
iskustva m-ucenja, izgleda banalno i tromo. Dobar primjer tomu su radne biljeznice i udzbenici s
radnim zadacima koji su temeljno sredstvo metodike svakog nastavnika stranog jezika kroz sve
godine tradicionalnog skolovanja. Oc¢igledan nedostatak tog sustava jest vrijeme koje se utrosi na
vazan dio kod ucenja, a to je provjera odgovora. Isto tako, ne smije se zanemariti i vrijeme koje
brzi ucenici moraju provesti ¢ekajuci da ostali zavrSe popunjavanje kako bi svi skupa mogli
zapoceti provjeru. Zbog vremena ¢ekanja stvara se prazan prostor te nastava gubi na dinamicnosti,
a uCenici zainteresiranost. Radi toga bi se napredniji u¢enici mogli osjecati zapostavljeno, a slabiji
ucenici bi mogli osjecati dodatnu nemotiviranost. Stoga je zanimljiva Cinjenica kako je ucenje
stranih jezika, zbog raSirenije i naprednije moguénosti primjene istih metoda, naslo plodno tlo

upravo u m-ucenju.

U Skolama pak ucenici imaju pristup digitaliziranim udzbenicima koji sadrze puno vise slika i
multimedije poput zvuka i videa. Osnovnoskolci tvrde da su boje u aplikacijama za crtanje mnogo
jace, da se ne moze ostati bez tinte 1 ne moraju ispirati kist, $to je po njima prednost spram izrada
crteza koriStenjem tradicionalnih metoda [4]. Tableti mogu vjerno odrazavati rukopis pomocéu
magnetne olovke, gotovo kao i biljeznica. Reklo bi se da je m-u¢enje u mnogo¢emu superiornije,
a uz to i kompaktnije od tradicionalnih knjiga i udzbenika. No, oprema mobilnog uc¢enja ujedno je
i dosta skuplja sto je veliki problem imajuéi na umu da neki roditelji djeci jedva nabavljaju klasi¢ne
udzbenike i ostali pribor. Bilo kako bilo, mobilno u¢enje ima budué¢nost u modernoj edukaciji

stoga ga je vazno proucavati radi $to boljeg razumijevanja i implementacije.
2.1.2. Pozeljne karakteristike m-ucenja

Dovoljno je iskustvo sa samo nekoliko dobrih aplikacija m-uéenja kako bi se primijetio uzorak

zasluzan za njihovu uspjesnost. Karla Gutierrez [5], zaposlenica Shifta, savjetuje obracanje velike
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pozornosti na planiranje nastavnog programa, poSto se m-uenje zasniva na minimalizmu i

granularnom dizajnu kako bi aplikacija €inila cjelinu koja graficki, navigacijski i iskustveno

osigurava zadovoljavajuce korisni¢ko iskustvo. Nadalje nabraja pet principa kojih se treba

pridrzavati:

1. JEDNOSTAVNOST NAVIGACIJE — KISS

"Keep It Simple, Stupid”, odnosno sustav bolje funkcionira $to je jasniji i jednostavniji
za koriStenje

Podrazumijeva jednostavno sucelje kojim se moze manipulirati koriStenjem samo
jednog ili dva palca

Gumbi (engl. button) veli¢ine prsta za precizno klikanje

2. ODRZAVANJE SAZETOSTI SADRZAJA INFORMACIJE

Imati na umu da ¢e informacija biti izloZzena kra¢em rasponu paznje

Teziti stvaranju manjih informacijskih cjelina za koje je dovoljno do pet minuta za
mentalnu obradu

Pozeljno je svaku od tih cjelina imati dostupnu na nelinearan nacin, imajuéi pristup
vaznim informacijama po potrebi

Ukloniti sve §to nije apsolutno potrebno

3. DIZAIN VIZUALNE JASNOCE

Vizualno, sav sadrzaj na zaslonu treba imati jasnu poruku odmah na prvi pogled
Postize se upotrebom opisa, ikona, boja, simbola te koriStenjem jednostavnog jezika
vecéeg fonta i kratkih odjeljaka s objasnjenjima

Cilj je lakSe upijanje informacija s malog ekrana

4. PRETRAZIVOST MATERIJALA

Lak pristup informaciji
Lako citljiv sadrzaj edukacijskih cjelina
Intuitivno indeksiranje odjeljaka

Jednostavan pocetni izbornik

5. SVODENIJE LISTANJA NA MINIMUM

Koli¢ina sadrzaja ekrana trebala bi biti manja od tri veli¢ine izlistanja (engl. scroll
lenghts)

Pretjerano listanje moguce je izbjeci preraspodjelom sadrZaja na vise razli€itih zaslona,
koji zauzimaju samo polovicu ekrana, s jasnim gumbom (engl. button) "Sljede¢i" za

sljede¢i zaslon



- Svaki predoceni zaslon korisnika treba voditi prema daljnjem edukativnom sadrzaju
2.1.3. Razlika e-ucenja i m-ucenja

Najvece razlike e-ucenja i m-ucenja svoje korijene nalaze u samim navikama koriStenja digitalnih
tehnologija. Vremenski period pojave tehnologije i njihov drustveni kontekst takoder su bitan
¢imbenik njihovih o¢iglednih razlika. Kako je pojava ra¢unala i moguénost dijeljenja internetskog
sadrzaja za sobom povukla revolucionarnu mogucnost ucenja preko udaljenog pristupa (engl.
remote access) bez fizi¢ke prisutnosti osobe te trenutan pristup informacijama, tako je pojava
pametnih telefona te mogu¢nosti premjestila u svaciji dzep. Stoga se ne bi puno pogrijesilo kada
bi se e-uCenje usporedilo s "Carobnom™ skriptom/biljeznicom koja na zahtjev mijenja sadrzaje
odredenih teCajeva. Analogno tome, M-ucemje se moze usporediti S manjim, "Carobnim",
memorijskim karticama ili Salabahterima koji nisu namijenjeni za sekvencijalno is¢itavanje, nego

brzo i ispremjestano prolazenje kroz kljucne podatke s ciljem brzeg usvajanja pojmova. Naravno,

¢arobni dio bio bi moguc¢nost trenutne pretrage, uredivanja, kopiranja i dijeljenja.

Dakako, zajednicka znacajka oba principa jest koristenje digitalne komunikacije pri edukaciji, no
sama implementacija ima vrlo malo sli¢nosti zbog razlika tehnologija. Imajuci na umu navedene
usporedbe i iskustvo sa psihologijom ucenja, prema [6] zakljuCuje se Sest najznacajnijih razlika
ovih edukacijskih tehnika po definiciji, svrsi, vremenu izmedu provjera, mediju, dizajnu i trajanju

edukacije.

E-ucenje podrazumijeva oblik ucenja u kojem su sva uputstva u obliku multimedije dostupna na
Internetu na online platformama i pristupa im se osobnim racunalima ili laptopima, a mozZe se
projicirati i preko sustava online uéenja ili sustava video konferencije. Uglavnom je opremljeno
za poducavanje specifi¢nih vjestina ili prenoSenje dubljeg znacenja neke teme. TO se ostvaruje
programima edukacije osmisljenima tako da korisnicima omogucuju uéenje kroz duzi vremenski
period, ne duze od pola sata. Racunala i laptopi osiguravaju rasprostranjenost informacija na
velikim ekranima, odnosno monitorima. Moze biti dizajnirano kao obla¢ni sastanak (engl. cloud
meeting), dijeljenje zaslona (engl. screen sharing), inovativna Skolska ploc¢a ili brzo dopisivanje

(engl. chat) preko razli¢itih platformi [6].

Kod m-ucenja, sazeto i kljuéno znanje odredene teme ucenicima je rasprostranjeno pomocu
pametnih telefona ili tableta. Kratke, ali bitne informacije nalaze se unutar edukativnih aplikacija
i prikazuje se na jednostavnom i malenom ekranu pametnog telefona ili nesto veéem ekranu

tableta, Sto zahtijeva jednostavnu navigaciju, vizualan pregled i manje informacijske cjeline.
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Djeli¢i edukacijskog sadrzaja brzo se izmjenjuju ne zahtijevajuci vrijeme duze od tri minute, a

prve provjere pojavljuju se tek nekoliko minuta nakon prvog bloka edukativnog sadrzaja [6].
2.2. Igrifikacija i njene primjene

Pojam igrifikacije (engl. gamification), kako se tvrdi u [7], po prvi put je upotrijebljen 2008.
godine, no svoje rasireno prihvaéanje dozivio je drugom polovicom 2010. godine nakon $to je
upotrijebljen na vise konferencija. Trenutna uporaba pojma oscilira izmedu dvije ideje. Prva je
poja¢ano drustveno prihvacanje i zagovaranje video igara. Tocnije, potiCe Se utjecaj igre i
elemenata igara u oblikovanju svakodnevnog Zivota i interakcija. Tako se stvara trend koji tezi ka
opcoj igrifikaciji (engl. gamepocalypse), odnosno pretvaranja stvarnog Zivota u igru U Kojoj se
svaka zivotna akcija nagraduje nekom izmisljenom vrijednosti [8]. Druga, mnogo specifi¢nija
ideja jest iskoriStavanje zabavnih aspekata igara. Posto igre same po sebi uspjesno poti¢u stanje
pozeljnog korisnic¢kog iskustva i motiviraju korisnikovu uklju¢enost u neku aktivnost, moze se
zakljuciti kako je dizajn igara koristan pristup poboljsanju motivacije, zadovoljstva i ukljucenosti
u koristenje proizvoda, usluga ili mobilnih aplikacija (kojima igra nije primarna svrha) [7]. U ovom
radu definicija igrifikacije ograni¢ava se na drugu ideju tj. na princip koristenja elemenata igara u

kontekstu odvojenom od video igre.
2.2.1. Primjena igrifikacije

lako je ideja relativno nova, kao i sve inovacije informacijskih i digitalnih tehnologija koje iz dana
u dan drasti¢no napreduju, ve¢ je uspjela pronaci raznoliku primjenu U mnogim podruc¢jima kao
Sto su zdravstvena informatika (engl. health informatics), e-u¢enje, ra¢unalom podrzan zajednicki
rad (engl. computer-supported collaborative work), tehnologije koje promicu ideje o¢uvanja

okolisa, participativna znanosti (engl. participatory science) i mnogim drugim [9].
No, kako Lee i Hammer [10] navode, do sada je njena najraSirenija upotreba prepoznata u

promociji poslovanja ili proizvoda:

"Igraci tako osvajaju znacke, popuste i druge nagrade za posjec¢ivanje stvarnih prodavaonica i

prijavom na mobilnu aplikaciju Four Square." [10, str.1]

Slijede¢i uspon igrifikacije u komercijalnom sektoru, istrazivaci racunalno-ljudskih interakcija
(engl. human-computer interaction - HCI) i studija igara (engl. game studies) poceli su proucavati
uc¢inkovitost igrificiranih sustava (engl. gameful systems), kao i pitanja vezanih za njihovu

primjenu u navedenim podruc¢jima [9].
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2.2.2. Koncepti igrifikacije

Kao glavne elemente igrifikacije, Werbach i Hunter [11] navode dinamike, mehanike i

komponente stvarajuci hijerarhijsku strukturu prikazanu na Sl. 2.1.

1. Dinamike

- hijerarhijski najviSa i najapstraktnija razina

- konceptualne strukture na kojima je zasnovana igra

- igraci osjecaju njihovo djelovanje, ali se direktno ne susrecu
2. Mehanike

- osnovni procesi koji pokrecu akcije i izazivaju angaziranost igraca
3. Komponente

- koncepti igrifikacije koji ¢ine specifi¢ne instance mehanika 1

dinamika

- strukture igre

Ogranicenja

i = i I Osjecaj
o9 =59 7 @ s

{E‘:}El c'.'-":—‘ﬂ:'..“"; Napredak

DINAMIKE Odnosi

Izazovi Nagrada

Prilike Razmijena
@ ):T = f Natjecanja Pobjedni¢ko stanje
:ﬁ" l’f\ . Suradnja Potezi
Povratna informacija
MEHANIKE ‘Stjeca nje resursa

WO
QL@/

Sl. 2.1 Piramida elemenata igrifikacije - prevedena inacica slike Aparicia i Coste [16],
napravljena po originalnoj Werbachovoj i Hunterovoj teoriji [11].

Utjelovljenje igraa  Zbirke
Ljestvice poretka  Borbe
Zavrine borbe Poklanjanjd
Virtualno dobro  Znacke
Razine Misije
Ekipe, Bodovi _Postignuéa

2.2.3. Igrificirani sustav

Zadaca igrificiranog sustava je pruziti korisniku sadrzaj (koji je ujedno i bit tog sustava) izazivajuci
dodatno pozitivno iskustvo ostvarujué¢i dinamiku igrifikacije pravom kombinacijom mehanika i

dobro implementiranim komponentama igrifikacije. Samim time on ima dvojaku prirodu:
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"Dok se discipline tradicionalnog instrumentalnog dizajna (npr. dizajn poslovne aplikacije,
instrukcijski dizajn ) fokusiraju na instrumentalne rezultate, a discipline eksperimentalnog dizajna
(npr. dizajn igara, interaktivna umjetnost) fokusiraju na postizanje zeljenog iskustva, zadaca
igrificiranih sustava jest ispuniti i instrumentalne i eksperimentalne ciljeve u isto vrijeme. Osim
§to ima duplu zadacu, igrificirani sustav sam po sebi ima hibridnu prirodu posto nije potpuno

funkcionalni ra¢unalni program (engl. software), a niti samostalna igra.” [9, str.2]
2.2.4. Utjecaj igrifikacije na m-ucenje

Igrifikacijom odredene metode ucenja stavlja se naglasak na motivaciju, posto je ona temeljni
preduvjet uspjesnog ucenja. Pri izradi aplikacije kao igrificiranog sustava potrebno je fokusirati se
na osnovne elemente koje Cine igre privlaénima igrac¢ima, odnosno po Sl. 2.1: mehanike
igrifikacije koje postizu njenu zeljenu dinamiku. Lee i Hammer [10] preciznije zakljucuju da

igraCe motiviraju utjecaji igre na njihova iskustvena, emocionalna i drustvena podrucja.

U iskustvenom podrucju igre igracu daju kompleksan sustav osnovnih pravila uz niz zadataka koji
mu pomazu pri njthovom ovladavanju. Zadaci su najc¢esce dizajnirani kao krugovi stru¢nosti (engl.
circle of expertise) [12]. Krug sadrzi niz kratkih zadataka koji igra¢ pokuSava zavrsiti metodom
pokusaja i pogresaka (u krug) dok ne stekne potrebne vjestine i time napreduje. U m-ucenju ovo
bi podrucje predstavljalo okolinu slobodnu za isprobavanje i savladavanje naucenih koncepata

kroz vjezbu i stjecanja iskustva baratanja samom aplikacijom, bez ocjenjivanja.

Utjecaj na emocionalno podrucje radi prvenstveno na principu koncepta uspjeha i neuspjeha. U
scenariju u kojem igra¢ uspjesno izvrsi sve zadatke on (o¢ekivano) osjeca pozitivne emocije zbog
svladavanja postavljene prepreke. Igre se trude pojacati te osjecaje koriste¢i sustav nagradivanja
(engl. reward system) kojim igratu odmah daju do znanja njegov uspjeh uru¢uju¢i mu nagradu
odmah nakon izvrSavanja zadatka. Drugi scenarij podrazumijeva igracev neuspjeh. Pretpostavlja
se da tada igra¢ osje¢a odredenu dozu nervoze i nezadovoljstva, koja je prihvatljiva u manjim
koli¢inama, no nije pozeljno da preraste u frustraciju. Kako bi to izbjegli, zadaci su pazljivo
dizajnirani tako da odgovaraju svim razinama vjestina igraca, a kazne su minimalne kako bi se
potaklo eksperimentiranje i ponavljanje, $to u konacnici rezultira napretkom. Upravo zbog toga

ovo podrucje najviSe dolazi do izrazaja u igrificiranom m-ucenju.

Kada vise igraca zajednicki sudjeluje u igri, utice se na njihovu drustvenu razinu. Postoje mnogi
nacini interakcije viSe igraca koji su ugradeni odredenim pravilima. Ti mehanizmi omogucuju
igrac¢ima da medusobno suraduju prema zajednickom cilju, da se medusobno natjecu ili samo za

medusobnu komunikaciju. Zbog ¢ovjekove drustvene naravi ovo podruc¢je moze dodatno utjecati
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na motivaciju za nastavak ucéenja koriste¢i mobilnu aplikaciju, no ne treba pretjerivati u
natjecateljskim aspektima, jer postoji moguc¢nost negativnih posljedica na manje ambiciozne
korisnike kojima bi to moglo biti neugodno i odbojno.

Da bi se navedena podrucja pozitivno aktivirala potrebno je dobro implementirati odabrane
komponente igrifikacije koriste¢i dostupne programske elemente i postujuéi pozeljne
karakteristike m-u¢enja spomenute u odjeljku 2.1.2.

2.3. Primjeri koristenja igrifikacije pri u¢enju

Igrifikacija pri ucenju lako se moze zamijeniti S konceptima ozbiljnih igara, tj. racunalnih igara s
to¢no odredenom svrhom, te s konceptima ucenja temeljenog na igri, tj. nadopunu klasi¢noj
nastavi edukativnim videoigrama. Kao §to je objasnjeno u prethodnom poglavlju, igrifikacija nije
igra, nego samo koristenje njenih elemenata u drugom kontekstu. U daljnjem tekstu prikazani su

primjeri implementacije igrifikacije pri uéenju.
2.3.1. "SoloLearn™

Na Loayzainovoj [13] listi najboljih deset igrificiranih edukativnih Android aplikacija 20019.
godine nalazi se i SoloLearn, aplikacija namijenjena ucenju programskih jezika koja daje odlican
primjer igrificiranja m-u¢enja. Osim samih lekcija i kvizova, aplikacija sadrzi dvoboje, Kkoristi
sustav nagradivanja iskustvenim bodovima, posebnu sekciju gdje se svatko moze pohvaliti svojim

kodom te ljestvicu poretka.

Kao $to Sl. 2.2 prikazuje, raspored poglavlja i lekcija na ekranu podsjeca na raspored razina igre.
Da bi se doslo do drugog poglavlja (Control Structures i Functions & Modules), mora se uspjesno
rijesiti prvo poglavlje (Basic Concepts) koje u sebi sadrzi niz lekcija i kvizova. Prije sljedece

lekcije potrebno je uspjesno rijesiti prethodnu (SI. 2.3), kao kod poglavlja.
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€ Python 3 Tutorial - < Basic Concepts

>>>

3 questions

Floats Other Numeric:
Opers

1
TAKE A SHORTCUT

Variables Taking User Input

Sl. 2.2 Igrifikacija raspodjele Python 3 poglavlja i lekcija u SoloLearn mobilnoj aplikaciji za

ucenje

€ Basic Concepts < Basic Concepts

3 questions

String Operations

Variables el Variables

Taking User Input

Sl. 2.3 Prije pristupa lekciji dva Simple Operations, mora se uspjesno proci lekcija jedan

Welcome to Python, nakon Cega se zazeleni

Svaka lekcija izmjeni¢no sadrzi informaciju i jednostavno pitanje vezano uz tu informaciju. Broj

pokusaja nije ogranicen, $to uvelike smanjuje utjecaj negativnih emocija u slu¢aju neto¢nog

odgovora i poti¢e na eksperimentiranje, kao §to je spomenuto u odjeljku 2.2.4.. Aplikacija nakon

korisnikova unosa odmah prikazuje povratnu informaciju ovisno o to¢nosti odgovora.

U dvobojima se igra¢i mogu okusati u natjecanju jedan-na-jedan koriste¢i preferirano "oruzje"

(engl. weapon) sto igrificirano znaci da mogu proizvoljno odabrati u kojem ¢e se programskom
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jeziku natjecati. Pobjednik dvoboja osvaja iskustvene bodove (engl. experience points - xp) koji
mu se prikazuju na ljestvici poretka (engl. leaderboard).

2.3.2. ""Duolingo™

Duolingo je aplikacija namijenjena ucenju stranih jezika koja nudi sluSne i pisane vjezbe te vjezbe
prevodenja. Aplikacija je igrificirana pa tako bodovima i postignu¢ima nagraduje korisnikovu
ustrajnost koristenja aplikacije, a lekcije su rasporedene po razinama. Prije pocetka tecaja odabire
se razina predznanja odabranog jezika te korisnici koji ve¢ imaju neko predznanje rjeSavaju

inicijalni ispit. Ovisno o rijeSenosti ispita, korisnici zapocinju te¢aj s njima prikladne razine.

Svaki tec¢aj ima nekoliko sekcija od kojih svaka zavrsava kontrolnom to¢kom (engl. checkpoint).
Sekcije se sastoje od nekoliko jedinica tecaja (oznacene kruzi¢em), a svaka jedinica sadrzi Cetiri
do pet lekcija u pet razina tezine. Kako bi dosegli sljede¢u razinu (redak), korisnici moraju dovrsiti

barem jednu jedinicu te¢aja trenutne razine (retka) (SI. 2.4).

i)

=>

razine jedinice

kontrolna
tocka

sekcija

s
Sl. 2.4 Struktura raspodijele edukativnog sadrzaja u Duolingo aplikaciji

Lekcije su raspodijeljene po "manjim zalogajima" informacija kako ne bi obeshrabrile korisnika.
Sastoje se od zadataka poput uc¢enja rijeci, nadopunjavanja rec¢enica, slaganja recenica po sluSnim
primjerima 1 prijevoda recenica, a svaki zadatak je vizualno okarakteriziran jasnim crteZzima. Za

razliku od Sololearna, lekcije Duolinga nisu podijeljene na izlistane informacije i pitanje vezano
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uz informaciju, nego se sastoje od seta pitalica. Korisnici u¢e odgovarajuéi na pitanja te prolazeci
kroz krug stru¢nosti, kao $to je objasnjeno u poglavlju 2.2.4.. Ako korisnik da pogresan odgovor,
odmah dobije povratnu informaciju i prikazan tocan odgovor, a to isto pitanje ponovi se kasnije u
lekciji. Novi pojmovi i koncepti postepeno se ubacuju i povezuju sa starim, takoder kroz pitanja.
Korisnika se dodatno ohrabruje pozitivnim porukama izmedu pitanja, nagradivanjem postizanja
dnevnog cilja iskustvenim bodovima i poticanjem na stvaranje navike ucenja biljeze¢i niz uéenja

(engl. learning streak) (SI. 2.5).

You reached your daily
goal!

Strong start!

Complete a lesson every day to build a

G GBI G
Sl. 2.5 Neki od igrifikacijskih elemenata Duolingo aplikacije

Takoder, Duolingo sadrzi i drustvenu komponentu u obliku klubova (SI. 2.6). U klubovima se
nalaze prijatelji koji pohadaju isti tecaj. Klubovi omogucuju dijeljenje novosti o postignu¢ima svih
¢lanova kluba, kao i tjednu ljestvicu poretka svojih ¢lanova, kako bi se pojacalo natjecateljsko
iskustvo. Osim klubova, postoji jo$ i Duolingo za Skole (engl. Duolingo for schools) namijenjen
uciteljima kao pomo¢ pri zadavanju dodatnih zadataka i vjezbi na nastavi, 1 uenicima kako bi
ostali u formi preko praznika. Ondje ucitelji u svoje virtualne u¢ionice dodaju u€enike, zadaju u

nadziru rjeSavanje zadataka u stvarnom remenu te prate napredovanje ucenika i njegovu aktivnost.
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3. PROGRAMSKO RJESENJE: "mU¢enje"

Ovo poglavlje razraduje plan implementacije mobilne aplikacije mUc¢enje koja slijedi principe i
koncepte spomenute u prethodnim poglavljima. Opisuje postavljanje zahtjeva koje mUcenje

ispunjava, tehnologije i platforme koristene prilikom njene izrade, njen opis te testiranje.
3.1. Specifikacija zahtjeva

Svi zahtjevi aplikacije definirani su u Tab. 3.1. Prije svega, od mU¢enja se ocekuje jednostavnost
i intuitivnost koriStenja tako da bi se omogucio Sirok spektar potencijalnih korisnika. Svaki
korisnik treba se moci registrirati i prijaviti koriste¢i e-mail i lozinku. mUG¢enje prvenstveno sadrzi
edukativni materijal u obliku lekcija i kvizova, no njihovo uspjesno ¢itanje i rjeSavanje nagraduje
se igrifikacijskim elementima poput bodova, postignu¢a i napredovanja statusa korisnika
(podizanja razine korisnika). Korisnik moze usporedivati svoj napredak s ostalim korisnicima
pomocu ljestvice poretka. Pove¢avanjem bodova, korisnikov status se mijenja od "pocetnika”, do
"ucenjaka", a postignuce se zaraduje svakom procitanom lekcijom odnosno kvizom. U slucaju
netocnog odgovora korisnik ¢e istovremeno dobiti povratnu informaciju 1 bit ¢e mu pruzena nova
Sansa, no gubi mogucnost osvajanja bodova i postignuca jer kviz nije uspjesno rijesen. Uspjesno

rijeSen kviz podrazumijeva isprve tocan odabran odgovor na svako pitanje kviza (Sl. 3.1).

Tab. 3.1 Funkcionalnosti mUc¢enja

Broj Zahtjevi/funkcionalnosti aplikacije
1 Intuitivnost koriStenja
Prijava i registracija korisnika e-mailom i lozinkom
Personaliziran zaslon profila
Edukativan sadrzaj (lekcije i kvizovi)
Trenutna povratna informacija na dane odgovore
Igrifikacijski elementi (bodovi, postignuca, ljestvica poretka, razina/status
korisnika)

oo WiIN
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Sl. 3.1 Dijagram toka kviza

3.2. Opis platforme i tehnologija

Pri razvoju aplikacija nerijetko se koristi Citava lepeza tehnologija, platformi, biblioteka kako bi
se olak$ao sam razvoj te mnogo jednostavnije dodale pozeljne funkcionalnosti. U ovom poglavlju

navedeno je sve Sto se koristilo pri izradi mUc¢enja.

3.2.1. Android studio

Programsko rjeSenje napisano je u Android Studiju, sluzbenom integriranom razvojnom okruzenju
za Googleov operacijski sustav Android, izgraden na JetBrainovom IntelliJ IDEA programu i

dizajniran specifi¢no za razvoj Android aplikacija [14].
3.2.2. Firebase

Autorizacija korisnika i baza podataka koristi alate Firebasea, Googleove platforme za usluge u
oblaku (engl. cloud computing): Firebase Authentification i Firebase Realtime Database. Firebase
je zapoceo kao neovisna tvrtka osnovana 2011. godine pod nazivom Envolve, a danas za web 1
mobilne aplikacije nudi alate poput Authentification, Cloud Firestore, Realtime Database, Storage
i druge, te omogucuje nadziranje kvalitete i analitike aplikacije pomoc¢u Analytics, Quality i Grow
online pomoc¢u Firebase konzole. Firebase autentifikacija pruza backend usluge i jednostavne
skupove razvojnih alata (engl. software development kit - SDK) i ve¢ spremne biblioteke
korisnickih sucelja za autentifikaciju korisnika. Firebase Realtime Database baza podataka u
oblaku. Podaci su spremljeni kao JSON datoteke i sinkronizirane su u stvarnom vremenu za svakog

spojenog klijenta.
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3.2.3. Rx2Firebase

Kako upiti na bazu podataka ne bi zakr¢ili glavne niti (engl. threadpool) (Ul), prebaceni su na
ulazno-izlazne niti (engl. input-output threadpool) (10) pomoéu RxFirebasea. Rx2Firebase je
RxJava 2.0 biblioteka omotana na Android Firebase biblioteku koja omogucéuje lakse
manipuliranje asinkronim tokovima podataka (engl. asynchronous data streams).

3.3. Opis rjeSenja

mUZcenje je igrificirana aplikacija namijenjena m-ucenju. Sastoji se od tri bloka informacija i tri
bloka pitanja. Koristenje aplikacije nagraduje se bodovima, postignuc¢ima i korisnickim statusima
koji su prikazani na zaslonu profila. Takoder, korisnik se moze usporedivati s drugim korisnicima
pomocu ljestvice poretka. Za koriStenje aplikacije potreban je korisni¢ki ra¢un koji se moze stvoriti

registracijom koristec¢i e-mail i lozinku.

3.3.1. Profil

Nakon to¢no unesenih podataka na zaslonu prijave, otvara se korisnikov profil s njegovim
nadimkom (automatski generiranim iz unesene e-mail adrese), brojem osvojenih bodova,
korisnikovim statusom koji opisuje njegovu razinu te daljnjom navigacijom prema postignu¢ima
i misijama (SI. 3.2). "Misije" su igrificirani naziv za lekcije i kvizove koje korisnik rjesava kako

bi svladao dano gradivo te osvajao bodove i postignuca.

Bok, moj
osvojeno bodova:25

ISKUSAN

POSTIGNUCA

LJESTVICA PORETKA

Sl. 3.2 Zaslon profila

Osvojeni bodovi jedan su od elemenata igrifikacije ove aplikacije. Broj bodova se nikada ne

smanjuje, nego samo povecava kako bi se izbjegli negativni osjecaji nazadovanja. Bodove je
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moguce osvojiti rjeSavanjem misija (Sl. 3.4), odnosno ¢itanjem lekcija i rjeSavanjem kvizova sto

je detaljnije objasnjeno u poglavlju 3.3.3.
3.3.2. Postignuéa

Takoder, ovisno o rijeSenoj lekciji ili kvizu, igra¢ osvaja odredena postignuéa, prikazana na
zaslonu postignuc¢a (Sl. 3.3). Postignuca tekstualnim porukama bodre korisnikov put kroz
koriStenje aplikacije i savladavanje gradiva. Svaka procitana lekcija i svaki uspjesno rijeSen kviz

nosi po jedno postignuce.

POSTIGNUCA

Znamo viSe o Trenku!

Procitali smo o Atomu!

Mravi viSe nisu nevidljivi!

Znamo sve o Trenku!

Znamo sve o Mravima!

Sl. 3.3 Zaslon postignuca

3.3.3. Misije: lekcije i kvizovi

Misije se dijele na lekcije i "Igraj"” sekciju gdje korisnik rjesava kvizove s temama o kojima moze
Citati u lekcijama. Naravno, "Igraj" naziv je igrificiran. Trenutno su dostupne tri lekcije (SI. 3.5) i
tri kviza (Sl. 3.6) s tri razli¢ite teme: barun Franjo Trenk, Atom i Mravi. Svaka lekcija ima tri kraca
informacijska bloka u kojima su sadrzane neke ¢injenice vezane uz temu. Isto tako, svaki kviz ima

po tri jednostavna pitanja o temi obradenoj u lekciji.
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MISIJE LEKCIJE

LEKCIJE FRANJO BARUN TRENK
IGRAJ

Sl. 3.4 Zaslon misija Sl. 3.5 Zaslon s lekcijama

Korisnik osvaja pet bodova za svaku lekciju i za svaki kviz. Kako bi dobio bodove, lekciju treba
samo procitati, odnosno izlistati do kraja, dok je za bodove kviza potrebno kviz rijesiti od pocetka
do kraja bez pogreSaka. Ako se potvrdi pogresan odgovor, na ekranu se pojavi da je dani odgovor

netocan 1 korisniku se pruzi nova Sansa sve dok ne odabere to¢no, no tada se gubi mogucénost

osvajanja bodova.

IZAZOVI

FRANJO BARUN TRENK
ATOM

POTVRDI

Netoéno odgavoreno pitanje!

Sl. 3.7 Toast poruka za neto¢an

Sl. 3.6 Zaslon s kvizovima
odgovor

3.3.4. Ljestvica poretka

Ljestvica poretka oblik je interakcije izmedu korisnika gdje su njihovi nadimci poredani po

osvojenim bodovima od najveceg prema najmanjem broju bodova. Ona omogucuje usporedbu s
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ostalim korisnicima aplikacije s ciljem pobudivanja natjecateljskog duha kod korisnika. Takoder,

ona javno obznanjuje, a time i nagraduje, najuspjesnije korisnike.

LJESTVICA PORETKA
moj 25

opetmoj 20

jos 15

Sl. 3.8 Zaslon ljestvice poretka

3.4. Vazni implementacijski detalji

mUZ¢enje razvijano je koriStenjem Model-Pogled-Model Pogleda (engl. Model-View-ViewModel,
MVVM) arhitekturalnog obrasca. MVVM se sastoji od tri komponente odvojene jedne od druge
te svaka ima samo jednu odgovornost. Model u sebi drzi logiku i vr$i provjeru valjanosti
informacije te pristupa podacima pomocu aplikacijskog programskog sucelja (engl. Application
Programming Interface, API). Pogled definira strukturu izgleda i prikaza koji se pojavljuje na
zaslonu i prima korisni¢ku interakciju s pogledom te ih prosljeduje modelu pogleda. Pogled i
model pogleda medusobno su povezani vezanjem podataka (engl. data binding). Model pogleda
je apstrakcija pogleda koja pogledu salje eventualne promjene, drzi objekte zaduzene za pristup

podacima i poveznica je izmedu pogleda i modela.

Podaci ———Pp

Vezanje podataka —M Model

§—— Akcija nad podacima —

Sl. 3.9 MVVVM struktura i tok podataka
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3.5. Testiranje rjeSenja

Doseze li aplikacija standarde i ocekivanja korisnika govori anketa koju su korisnici popunili
nakon koristenja aplikacije (Tab. 3.2). Pitalo ih se 0 izgledu, zadovoljstvu koristenja ove aplikacije,
korisnosti u edukaciji te buduénost ovog oblika m-uéenja. Korisnici su dali svoje odgovore po
Likertovoj ljestvici (Tab. 3.3).

Tab. 3.2 Pitanja s testiranja mUc¢enja

Broj pitanja Pitanje

Aplikacija ima jednostavnu i intuitivnu navigaciju.

Rado bih koristio ovu aplikaciju za samostalnu edukaciju.

Aplikacija bi se lako mogla ukljuciti kao alat za Skolske aktivnosti.
Svatko nov bi se brzo i lako shvatio funkcionalnost aplikacije.
Igrifikacijski elementi mnogo doprinose kvaliteti aplikacije.

Aplikacija mi se osobno dopada.

Aplikacija ima joS§ prostora za doradu.

Smatram da su ovakve i sli¢ne aplikacije budué¢nost moderne edukacije.

[EEN

0N ||~ WIN

Tab. 3.3 Likertova skala odgovora

Stupac odgovora Znalenje odgovora
1. Potpuno se ne slazem.
2. Djelomicno se ne slazem.
3. Niti se slaZzem, niti se ne slaZzem.
4, Djelomicno se slazem.
5. Potpuno se slazem.

Aplikacija ima pozitivne ocjene za navigaciju i edukativnu funkcionalnost, $to kazuju podaci da
se 60% ispitanika (Sl. 3.10) potpuno slaze da mU¢enje ima jednostavnu i intuitivnu navigaciju,
kao i da bi svaki novi korisnik brzo i lako shvatio funkcionalnost aplikacije - s ¢ime se takoder

potpuno slaze 60% ispitanika (SI. 3.11).

(80%)

(40%)

(0%) (0%) (0%)

Sl. 3.10 Raspodijela odgovora na pitanje 1 Sl. 3.11 Raspodjela odgovora na pitanje 4
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Nadalje, moze se primijetiti kako su korisnici ve¢ navikli na znacajno naprednije aplikacije
mobilnog ucenja, jer iako se 60% ispitanika (SI. 3.12) djelomic¢no slaze kako bi se aplikacija mogla
koristiti kao alat za Skolske aktivnosti, vrlo malen postotak bi 0sobno Kkoristio ovu aplikaciju za
svoju samostalnu edukaciju (SI. 3.13). To potvrduje i ¢injenica da se aplikacija mUcenje niti
jednom ispitaniku nije potpuno svidjela (SI. 3.14). Velik postotak se slaze kako aplikacija ima
prostora za doradu, $to se moze pripisati malom broju trenutno dodanog sadrzaja i skromnosti

vizualnog izgleda spram drugih, daleko naprednijih aplikacija.

(20%) (20%) 20%)
(0%)

Sl. 3.12 Raspodjela odgovora na pitanje 3 Sl. 3.13 Raspodijela odgovora na pitanje 2

Sl. 3.14 Raspodjela odgovora na pitanje 6 Sl. 3.15 Raspodjela odgovora na pitanje 7

Medutim, ono oko ¢ega su se ispitanici slozili jest da su igrifikacijski elementi u velikoj mjeri
doprinijeli kvaliteti aplikacije te da predvidanje kako ¢e aplikacije m-ucenja igrati veliku ulogu u
modernoj edukaciji (SI. 3.16 i SI. 3.17).

(20%) (20%)
%) (%)

Sl. 3.16 Raspodjela odgovora na pitanje 5 Sl. 3.17 Raspodijela odgovora na pitanje 8
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4. ZAKLJUCAK

U ovom radu proucavane su mehanike i komponente igre s ciljem pospjesivanja aplikacija za
mobilno ucenje na Android platformi te same izrade aplikacije. Aplikacija "mUcenje", koja je
iznikla kao rezultat ovog rada vjeran je prikaz spoja jednostavnosti navigacije, sazetosti sadrzaja i
trenutne povratne informacije koja je, kao $to je ranije spomenuto, kljuc¢na i pozeljna kombinacija
karakteristika svih mobilnih aplikacija. mUc¢enje bi se lako moglo primijeniti u Skolstvu kao alat
za samostalno odradivanje dijelova odredenih tema, zadavanje i pisanje domacih zadaca ili
sredstvo za samostalno uc¢enje. Mobilnost Android uredaja omogucuje koristenje aplikacije bilo
kada i bilo gdje, sto korisniku omogucuje ¢escu i dulju aktivnost. Mobilno ucenje igrificirano je
radi daljnjeg poboljSanja korisni¢kog iskustva, pa tako korisnik po osvojenim bodovima ima jasniji
osjecaj napretka. LoSi ucinci ovog rjeSenja mogu biti pretjerana izlozenost ekranu uredaja i
odvracanje pozornosti od bitnih dogadanja u stvarnom svijetu. Android Studio je odabrano
okruzenje za izradu aplikacije zbog svoje lake dostupnosti i potpuno besplatnog pristupa. Takoder,
ispostavilo se da je Firebase odlican alat za izradu ovakvih aplikacija, jer nudi mnoga
implementirana pozadinska (engl. backend) rjesenja, a k tome je i besplatan za aplikacije manjeg
opsega, §to pruza priliku svakome da se bez nov¢anih ulaganja educira u toj tehnologiji. Naravno,
kako su i ispitani korisnici aplikacije uvjerljivo ustvrdili, postoji jo§ prostora za dodatnu
nadogradnju. Prije svega je moguce dodavanje i nadogradnja lekcija i kvizova, proSirivanje
drustvenog aspekta aplikacije dodavanjem dodatne interakcije medu korisnicima, te mogucnost

dijeljenja rezultata na drustvenim mrezama.
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SAZETAK

U ovom zavrSnom radu objasnjava se ideja primjene mobilnog ucenja u samostalnom i
potpomognutom ucenju. Isto tako, razmatra se moguénost pospjeSivanja ucinaka m-ucenja
igrifikacijom. Poblize se definiraju pojmovi m-ucenja, igrifikacije i igrifikacijskog sustava,
provodi se usporedba m-ucenja i e-ucenja te se promatraju primjeri primjena igrificiranog m-

ucenja. Navode se prednosti i mane m-uéenja spram tradicionalne edukacije u Skolstvu.

.....

"mUCcenje" koja koristi igrifikaciju. Isto tako, navode se osvrti korisnika na mUcenje te se

zakljucuje da m-u€enje ima buducénost kao alat modernog ucenja.

Kljuéne rijec¢i: Android, aplikacija, edukacija, igrifikacija, m-ucenje
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ABSTRACT

Utilising gamification in m-learning on the Android platform

In this Bachelor's thesis an idea of applying mobile learning for self-learning and assisted-learning
is explained. Also, the possibility of enhancing it's effects with gamification is disscused. First of
all, terms like m-learning, gamification and gamified system are defined. Then, a comparison of
m-learning and e-learning is given and examples of gamified learning are shown. Advantages and
disadvantages of mobile learning compared to traditional education in schools are stated.
Promotion of learning effects in m-learning due to gamification is explained. Furthermore,
gamified m-learning application "mUc¢enje" is offered as a solution. Finally, users reviews on the

mUCcenje suggests that mobile learning has a bright future as a tool of modern education.

Key words: Android, application, education, gamification, m-learning
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