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1. Uvod

Pristup poducavanju i ucenju mijenjao se kroz povijest, a U novije vrijeme tome je
uvelike pridonio razvoj racunala. U uéenju se jezika rac¢unalo Koristi od 1960-ih godina pa od
tada govorimo o racunalno potpomognutom ucenju jezika (eng. Computer-Assisted Language
Learning, CALL).! Uvodenjem multimedija, moguénosti poboljsanja uenja i poducavanja
jezika znacajno su se povecale, a brojna istrazivanja pokazuju da je kvaliteta nastave bolja, te
da se povecava interes i motiviranost udenika®. Naravno, multimedij sam po sebi nije
dovoljan kako bi se postigli Zeljeni rezultati ucenja. Potrebno ga je integrirati u dobro

osmisljen instrukcijski dizajn koji ciljano vodi korisnika tj. ucenika do Zeljenog znanja.

Ovaj rad zeli pokazati kako multimedijsko ucenje i promisljen instrukcijski dizajn
mogu pospjesiti ucenje jezika, specificno ucenje japanskog jezika i pisma. Uz to, cilj je
razmotriti tehniku pripovijedanja (eng. storytelling), tj. metode poducavanja i prenosenja
informacija putem price koja takoder moze pozitivno utjecati na zainteresiranost ucenika za
predstavljeno gradivo. Prvo poglavlje opisat ¢e osnovne elemente didaktike jezika opcenito te
konkretnije japanskog jezika. U drugom ¢e poglavlju biti govora o racunalno
potpomognutom ucenju jezika i1 primjeni multimedija u nastavi japanskog jezika. Trece ¢e
poglavlje poblize opisati tehniku pripovijedanja 1 njene prednosti u ucenju. Naposljetku ¢e u
Cetvrtom poglavlju uslijediti analiza tutorijala za ucenje japanskog pisma hiragane s obzirom
na aspekt pri¢e koja sluzi kao okvir i dodatna motivacija za ucenje te s obzirom na

multimedijsku implementaciju i instrukcijski dizajn.

! Arima (2009), str. 3; Seljan, Berger i Dovedan (2004)
2 Arima (2009), str. 6; Kisi¢ek, Boras i Bago (2010)



2. Ucenje i poducavanje jezika

Didaktika jezika, posebice stranih jezika, postala je izrazito vazna tema u danasnje
doba globalizacije i povezanosti koja nadilazi granice jedne drzave, a time i jednog jezika.
Poznavanje vise stranih jezika uz materinji povecava osobne i poslovne mogucénosti covjeka.

Stoga se moze zakljuciti da ucenje i poducavanje jezika zapravo postaje i politicko pitanje.

Kako politicki dogadaji utjeCu na nacionalnu politiku, tako utjecu i na jezi¢nu
politiku. Ta se Cinjenica moze vidjeti u preporuci Vije¢a Europe drzavama clanicama
Europske Unije da se svakom gradaninu uz ucenje materinjeg jezika omoguci i ucenje jo$
najmanje dvaju stranih jezika koji se govore u Europskoj Uniji.*> Time se Zeli potaknuti
stvaranje kulture viSejezi¢nosti, koja takoder ukljucuje i razvijanje multikulturalnosti i

tolerancije.’®

Jedna od stavki jezi¢ne politike usmjerene na visejezicnost jest i rano ucenje stranih
jezika. Rano ucenje stranih jezika odnosi se na usvajanje stranih jezika ve¢ od dobi izmedu
Getiri i deset godina.” Prednost ranog ucenja jezika, kako se navodi u Widlok et al. (2010),
jest §to ,.djeca danas dozivljavaju viSejezi¢nost kao nesto normalno i osje¢aju da je ucenje
jezika korisno*. Stoga je danas uobicajeno da su strani jezici obavezan predmet u osnovnoj
skoli.

Pitanje koje se u kontekstu ranog ucenja jezika i1 didaktike jezika opcenito Cesto
postavlja jest kako adekvatno koncipirati nastavu stranog jezika da bi se brzo i kvalitetno
ostvarili ciljevi ugenja. Jezik je prvenstveno sredstvo komunikacije’, stoga bi glavni cilj u
ucenju 1 poducavanju jezika trebao biti pospjeSivanje komunikacije. Komunikacija se moze
opisati kao razmjena informacija medu ljudima, a ona se uvelike odvija putem razmjene
rije¢i.® U poetnoj fazi u&enja, morfologija i sintaksa jezika su manje vazni. I u ranom se
ucenju stranih jezika vidi da djeca prvo nauce i koriste rijeci i reCenice, mada u toj dobi jos ne
mogu shvatiti gramaticku strukturu jezika.9 Iz tog bi razloga u pocetnickom ucenju i
poducavanju jezika naglasak trebalo staviti na u¢enje vokabulara. Medutim, problematika
koja se javlja u ovom kontekstu jest nesistemati¢nost: Rije¢i se uce kako se pojavljuju u

nastavnim cjelinama, tekstovima i vjeZbama, vrlo cesto izolirano i bez semanticke

¥ Karac¢i¢ (2009)

* ibid.

> Widlok et al. (2010), str. 4
®ibid., str. 5

" Hoberg (1978)

¢ ibid.

° Widlok et al. (2010), str. 9



povezanosti.lo Otud 1 proizlazi problem nepovezanog znanja rije¢i i nemoguénost njihove

pravilne primjene u kontekstu.

Ovo je samo jedan od problema koji se mogu javiti kada je rije¢ o ucenju i
poducavanju jezika te sluzi ilustraciji kompleksnosti pitanja kako ucenje stranih jezika uciniti
brzim, efikasnim i ponajprije kvalitetnim. Takoder je ovdje rije¢ opcenito o ucenju bilo kojeg
stranog jezika te se moze pretpostaviti da se na individualnoj razini mogu naci brojni drugi
problemi specifi¢ni za doti¢ni jezik. O tome ¢e viSe biti rijeci u narednim poglavljima i

potpoglavljima.

2.1. Uc¢enje japanskog jezika i pisma

Donedavno se ucenje japanskog jezika smatralo egzoti¢nim te je vrlo mali broj ljudi
izvan Japana ucio jezik. Otkako je Japan otvorio svoje granice prema ostatku svijeta 1 postao
internacionalnom zemljom i aktivnim ¢lanom internacionalnog drustva, i interes za jezik i za
ucenje jezika naglo je porastao. Ljudi sve viSe Zele razumjeti japansko drustvo, kulturu i

tehnologiju te smatraju da to mogu postié¢i poznavajuéi jezik**.

Dok je prije prevladavala slika da samo Japanci govore japanski jezik, danas to vise
ne odgovara istini zato $to brojni internacionalni studenti u Japanu medusobno komuniciraju
upravo na japanskom.12 Doduse, kako u danaSnje vrijeme japanski jezik viSe ,,ne pripada*
samo Japancima, postavlja se pitanje treba li promijeniti 1 pristup ucenju 1 poducavanju
japanskog jezika."® Samo je po sebi razumljivo da podudavanje izvornih govornika jezika i
stranaca ne moze slijediti ista nacela te da se nastava za strance mora posebno prilagoditi

kako bi im se kvalitetno pribliZio njima potpuno strani jezik.

Jedan od najvecih problema u ucenju japanskog jezika predstavlja Citanje 1 pisanje,
odnosno jednom rije¢ju pismo. Japanski sustav pisanja sastoji se od triju pisama: pismo kanji,
pismo hiragana i pismo katakana. Kanji je najstarije japansko pismo koje je u Japan prodrlo
iz Kine.* To je ideografsko pismo, Sto znaci da svaki znak predstavlja jedno znacenje tj.

ideju.”® Druga dva pisma, hiragana i katakana, zajedno se nazivaju kana. To su fonetski

1% Hoberg (1978)

1 yanagisawa (1996), str. 2
2 ibid.

Y ibid., str. 2-5
yamaguchi (2007), str. 72
1> Gilhooly (2003), str. 2



alfabeti odnosno silabicka pisma jer svaki znak predstavlja jedan slog.*® Oba su pisma nastala
pojednostavljivanjem kanjija, s time da hiragana mijenja pojedine elemente kanjija iz kojeg
je nastala, dok katakana preuzima jedan dio znaka kanjija ne mijenjajuci ga, a druge dijelove
odbacuje.’” Uz ova tri pisma, japanski sustav pisanja sadrzi jo§ i latiniéno pismo (na

japanskom ramaji) te brojke i simbole.*®

Budu¢i da ¢e se posljednji i prakti¢ni dio ovog rada baviti analizom tutorijala za
ucenje pisma hiragane, ovdje se navode pojedinosti samog pisma te metode ucenja i
poducavanja tog pisma.

Dok se kanji koristi za pisanje punoznaénih rije¢i, onih koje sadrze puno leksicko
znacenje, hiragana sluzi za pisanje gramatickih rijeéi, tj. nepunoznac¢nih rijeci koje same po
sebi nemaju leksicko znaenje, ali imaju gramaticko znacenje. Ono se ostvaruje u
morfoloSkim 1 sintakti¢kim elementima rijeci i reenica.'® Primjerice, u rije¢i BtAELIC
(yomimashita, hrv. ¢itao sam) vidimo da kanji #¢ sadrzi leksicko znacenje glagola citati koje
ostaje nepromijenjeno neovisno o kontekstu u kojem se nalazi. Gramati¢ko znacenje (u ovom
slu¢aju, znaGenje proslog vremena) vidi se iz glagolskog nastavka E£L7- koji je pisan
hiraganom. Taj je dio rije¢i vezan uz kontekst u kojem se nalazi te je stoga promjenjiv ovisno
o morfosintakti¢kim obiljezjima tog konteksta. Osim samim kanjijem, punoznacnice se mogu
pisati i kombinacijom kanjija i hiragane. To se moze vidjeti u infinitivu glagola iz proslog
primjera, #tde (yomu, hrv. ¢itati). U takvom se obliku nastavak pisan hiraganom naziva
okurigana, §to zna¢i ,,korijenski nastavak u kani“.?’ Jo§ jedna funkcija hiragane jest pisanje
izgovora kanjija kada se tek uce ili ako im je Citanje neuobiCajeno. Tada se ona naziva
furigana i pise se iznad ili pored kanjija na koji se odnosi.*

Sto se ti¢e nadina udenja i podudavanja pisma hiragane, tradicionalno se zadaci
baziraju na vjeZbama Citanja i pisanja, a za poboljSanje pamc¢enja pojedinih znakova Cesto se
primjenjuju razne mnemotehnike.?? Isti se princip primjenjuje i u alatima za racunalno

potpomognuto ucenje jezika, o ¢emu Ce vise biti govora u narednim poglavljima.

18 Gilhooly (2003), str. viii
Y ibid., str. ix

'8 yamaguchi (2007), str. 72
Yibid., str. 73

2 ibid.

2L Gilhooly (2003), str. ix

22 ibid., str. 64-65



3. Multimedijsko ucenje

Kada se postavi pitanje Sto je sve potrebno u procesu ucenja, jedan od odgovora
sigurno bi bio kvalitetan udzbenik, odnosno knjiga. Knjiga je klasi¢ni medij koji je svoju
masovnu primjenu u Skolovanju, kako se smatra, pronaSao nakon Gutenbergova izuma
tiskarskog stroja koji je znatajno poveéao dostupnost knjiga $iroj javnosti.”® Pronalazak
novih medija kao $to su racunalo i internet, a i sve ¢eS¢a uporaba multimedija, ponovno unosi

revolucionarne promjene u obrazovanje.

Danas je gotovo nemoguce zamisliti ijedan oblik obrazovanja, bilo da je rije¢ o
formalnom, bilo o neformalnom obrazovanju, bez uporabe novih tehnologija i digitalnih
medija. Racunala 1 internet dio su svakodnevice svakog ucenika i studenta.?* Buduéi da
obrazovni sadrzaji na internetu najces¢e ukljucuju razli¢ite medije kao Sto su tekst, slika,
zvuk, video 1 animacija, moze se re¢i da se ucenje u danasnje vrijeme odvija U
multimedijskom okruzenju. U tom se kontekstu sve ¢eS¢e Cuju pojmovi kao Sto je online
ucenje (eng. online learning) i e-ucenje (eng. e-learning), predavanja putem interneta (eng.

webinars), e-knjige (eng. e-books) i sI.?

Moguénosti koje nudi multimedijsko okruzenje uvelike mijenjaju dosadasnji koncept
nastave 1 obrazovanja. Postavljaju se pitanja kako prilagoditi multimedijski sadrzaj novim
oblicima ucenja na daljinu 1 izvan ulionice te novim ciljevima ucenja. Budué¢i da
tradicionalna didaktika ne moZe dati zadovoljavaju¢e odgovore na ta pitanja, u centar paznje
stupa nova znanstvena disciplina — multimedijska didaktika.”® Multimedijska se didaktika
bavi ciljevima, izborom i dizajnom obrazovnog sadrzaja u multimedijskom okruZenju, kao i
evaluacijom efektivnosti multimedijskih projekata i aplikacija. U osnovi toga je dakako
razvijanje strategija uCenja 1 poducavanja, didaktic¢ki 1 medijski dizajn te komunikacija putem

interneta.?’

Jedan od najslozenijih zadataka u ovom kontekstu jest priprema multimedijskog
projekta za u€enje. Taj je posao izrazito slozen jer ukljucuje velik broj stru¢njaka iz razli¢itih
podrucja. Za samo gradivo odgovorni su profesori, nastavnici i predavaci, prikazom gradiva

prilagodenom novim medijima bave se instrukcijski dizajneri, a samu implementaciju

2 Matijevi¢ (1999)

# Matijevi¢ (1999); Matasi¢ i Dumi¢ (2012)
 Matasi¢ i Dumié¢ (2012)

% ibid.

T ibid.



izvrSavaju razvojni struc¢njaci poput grafickih dizajnera i progratmerat.28 Jedan od kljuc¢nih
aspekata u pripremi multimedijskog projekta jest uzimanje u obzir jednostavnost njegova
koriStenja jer jedino tako moze biti od koristi ve¢em broju ljudi, izmedu ostalog i onima bez

informati¢kog predznanja.”®

Zahvaljuju¢i novim tehnologijama i multimediju, ucenje na daljinu danas je vrlo
uobi¢ajeno 1 veoma dobro prihvaceno medu ucenicima jer omogucuje fleksibilnu
organizaciju vremena. Medutim, katkad se kod ucenja izvan ucionice javljaju problemi poput
impersonalnosti i usamljenosti ucenika ili gubitka motivacije. Te probleme u klasicnom
obliku nastave suzbijaju nastavnik ili suuenici.*® Stoga je za multimedijske aplikacije vrlo
bitno $to uspjesno privlace pozornost ucenika i motiviraju ga na ucenje. Osim toga, prednost
uporabe multimedija jest i to §to omogucuje laksSe pojasnjavanje kompleksnijih koncepata i
potpunije razumijevanje sadrzaja, a pridonosi i boljem pam¢enju sadrzaja te primjeni znanja

u novim situacijama.®

Multimedijsko ucenje svoju uporabu pronalazi u brojnim podrucjima ljudske
djelatnosti, pa tako i u ucenju jezika. No, prije samog multimedija, novost na podruc¢ju ucenja
i poducavanja jezika predstavljalo je racunalo kao novi medij. Racunalo je omogucilo razvoj
novih strategija za kvalitetnije i uspjesnije ucenje jezika koje se nalaze se u temelju

multimedija zbog moguénosti prikaza veceg broja medija u jednom.

3.1. Racunalno potpomognuto ucenje jezika

Racunalno potpomognuto ucenje jezika odnosno computer-assisted language
learning (CALL) interdisciplinarno je podruéje koje u najSirem smislu povezuje primijenjenu
lingvistiku i ratunalstvo.** Jednu od definicija CALL-a nudi Beatty (2003) uzimajuéi u obzir
promjenjivost njegove prirode. Po njemu je CALL ,,svaki proces u kojem ucenik koristi
racunalo i, kao rezultat, pospjeSuje svoj jezik“.33 Ta je definicija iznimno Siroka, za §to se
takoder moze re¢i da je u skladu s podru¢jem CALL-a. Naime, CALL obuhvaca velik broj

aktivnosti kao §to su problematika dizajna materijala, tehnologije, pedagoske teorije i nacini

%8 Matasi¢ i Dumi¢ (2012)

2 ibid.

¥ Matijevi¢ (1999); Matasi¢ i Dumi¢ (2012)
# Matasi¢ i Dumié¢ (2012)

¥ Beatty (2003), str. 1-2

% usp. ibid., str. 7



poducavanja.®* Unato¢ pokusaju definiranja podrugja CALL-a, Beatty (2003) navodi da je
CALL i dalje vrlo nestrukturirana disciplina jer se konstantno razvija s obzirom na nova
otkrica u pedagogiji i s obzirom na napretke u razvoju hardvera i softvera. Medutim, na
razvoj utjeCe i sve veci stupanj informaticke pismenosti ucitelja i uc¢enika koji se koriste

CALL aplikacijama.®®

Za bolje razumijevanje CALL-a potrebno je sagledati njegov povijesni razvoj.
Povijest CALL-a relativno je kratka jer svoje pocetke nalazi u 50-im i 60-im godinama 20.
stoljeca. Tada je bilo kakvo ucenje 1 istrazivanje pomocu racunala bilo limitirano,
prvenstveno iz tehnoloskih razloga. Tadasnja su racunala bila iznimno skupa i velika zbog
¢ega su uglavnom bila dostupna samo u znanstvenim ustanovama ili na sveuciliStima.
Poticaji za razvoj CALL sustava uvelike su bili politicki motivirani (u to je doba vladao
hladni rat izmedu SAD-a i SSSR-a), §to se moze zakljuciti po tome $to su prvi sustavi sluzili
poducavanju ruskog jezika. Jedan takav sustav je i PLATO (Programmed Logic/Learning for
Automated Teaching Operations). Sustav PLATO smatra se jednim od prvih i najznacajnijih
aplikacija za racunalno ucenje i poducavanje jezika. Fokus sustava bio je na objasnjavanju
gramatike, vjezbaju vokabulara i prevodenju ruskog jezika. Danas se sustav PLATO znacajno
promijenio te ukljucuje i druge jezike.*®

Razvoj racunala, a s njima i CALL sustava nastavio se 70-ih i 80-ih godina 20.
stoljeca. U to je doba znaajno otkrice videodiskova koji su povecali mogucénosti
pohranjivanja podataka. Videodiskove su s vremenom zamijenili CD-i, a njih DVD-i. Glavna
znacajka svakog tipa diska je ve¢i kapacitet memorije $to je proSirilo moguénosti CALL-a s
obzirom na moguénost pohrane veéeg broja slika i videa. U tom su razdoblju razvijeni brojni
sustavi za udenje i podudavanje jezika, primjerice Montevidisco, No Recuerdos te A la
rencontre de Phillippe. Svim je trima sustavima zajednicko $to koriste simulaciju — stvaraju
okruZenje nalik na realnu situaciju i poticu korisnika na istrazivanje. Ta simulacija moze biti
popracena i pri¢om koja korisniku daje dodatan poticaj, odnosno dodatan cilj uz samo ucenje
jezika.*’

Od 1990-ih se godina do danas razvio izrazito velik broj CALL sustava. U ovom se
periodu sve veéi naglasak stavlja na multimedijski CALL, odnosno na CALL sustave u

multimedijskom okruzenju. Osim multimedija, sve se viSe ukljucuje i pri¢a koja pospjesuje

* Beatty (2003), str. 7-8
* ibid., str. 8

% ibid., str. 16-19

" ibid., str. 23-34



motivaciju 1 uzitak uCenika. Razvijaju se, dakako, 1 multimedijski materijali za ucenje jezika
koji ne ukljuuju pricu, Sto samo dodatno ukazuje na Sirinu mogucnosti koje nudi
multimedijski CALL.*® Medu tim je moguénostima povezivanje vizualnog elementa, pisane
rijeci i1 zvuka, §to pomaZze uceniku jezika da bolje usvoji gradivo. Medutim, multimedijski se
CALL danas koristi i za komunikacijske vjezbe na nastavi jer omogucuje stvaranje autenti¢ne
situacije u kojoj se komunikacija moze odvijati. Takva je situacija presudna za ostvarivanje
komunikacije izmedu ostalog i zato §to poti¢e uenike na aktivno sudjelovanje.*® Stoga ne

cudi sve veca prisutnost CALL tehnologije u nastavi jezika.

3.2. Uporaba multimedija u ucenju jezika

Kada je rije¢ o multimedijskom ucenju jezika, samo je po sebi razumljivo da to nuzno
ukljucuje uporabu racunala. Stoga su racunalno potpomognuto ucenje jezika i multimedijsko
ucenje jezika zapravo dva nerazdvojna pojma. Medutim, buduéi da se CALL razvio prije
multimedija 1 budu¢i da multimedij pretpostavlja razvoj CALL-a, u ovom je radu odluc¢eno

napraviti podjelu radi bolje ilustracije obaju pojmova.

Multimedij je, kako i samo ime kaze, istovremena primjena vise razlicitih tipova
medija kao §to su tekst, slika, zvuk, video i/ili animacija.*® Prije nego se u svakodnevnom
govoru ustalio pojam multimedij, Cesto se moglo ¢uti i za izraze poput hipertekst ili
hipermedij. Oba se pojma mogu shvatiti kao svojevrsne preteCe multimedija. Hipertekst
oznacava poveznicu izmedu tekstualnih elemenata koji korisnika vode do referenta na koji se
poveznica odnosi. Taj referent moZze biti zasebna web stranica, a moze biti i tekstualni okvir
koji se pojavljuje iznad pocetne stranice. Zbog svojstva da vodi korisnika s jednog mjesta na
drugo, ta se poveznica u hipertekstu naziva hiperlink.** Hipermedij, sli¢no kao hipertekst,
oznacava poveznicu koja vodi do referenta, ali ta poveznica ne povezuje tekst s tekstom, ve¢
razli¢ite medije kao slike, zvukove, animacije ili videe. Primjerice, tekstualni element moze
biti povezan sa slikom ili zvukom, video moze biti povezan s pojednostavljenom animacijom
onoga Sto prikazuje video itd. Primjetna je velika slicnost hipermedija s definicijom
multimedija, no u pravilu hipermedij obuhvaca poveznice iskljucivo izmedu dvaju medija,

dok multimedij obuhvaca poveznice izmedu vise od dvaju medija.42

% Beatty (2003), str. 34-36
¥ Dujmovi¢ i Bangié (2014)
“0 Beatty (2003), str. 39
*ibid., str. 37

“2 ibid., str. 38-39
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Danas multimedij nalazi Siroku primjenu u ucenju opcenito, a mnoge njegove
prednosti dolaze do izrazaja upravo u ucenju jezika. Istovremena primjena razli¢itih medija
na jednom mjestu omogucuje stvaranje autenticnog okruzenja za ucenje u koje su integrirani
svi elementi bitni za usvajanje novog jezika — &itanje, pisanje, govor i slusanje.*® Prednost
multimedija i hipermedija u u¢enju jezika jest i to $to povecava autonomnost uc¢enja. Uéenik
sam moze istrazivati objaSnjenja i dodatne informacije prezentirane putem hipermedijskih
poveznica. Time se smanjuje usmjerenost na ucitelja u ucionici kao jedinom izvoru znanja i
,.decentralizira“ se ucenje.** Ovdje treba spomenuti i interaktivnost sadrZaja koja u&eniku
daje kontrolu nad time §to uci, daje mu moguénost da odreduje prioritete u ucenju, potrebno
vrijeme za ucenje te da po Zelji ponavlja zadatke radi usavrSavanja ili boljeg pamcenja. O
uspjehu u rjesavanju zadataka dobiva povratnu informaciju, ¢esto poprac¢enu animacijom i/ili

zvukom.*®

Medutim, multimedij moZe i odmagati u ucenju jezika ako ga se koristi na pogresan
nacin. PreviSe bljeStavih animacija ili iritantnih zvukova djeluje kao faktor distrakcije i
odvlagi uenikovu pozornost od sadrzaja koji bi trebao ugiti.** Stoga se multimedijska
sredstva za privlacenje pozornosti trebaju koristiti umjereno, s naglaskom na jednostavnost
prikaza kako bi centar paZnje ipak ostao na sadrZaju koji se u¢i.*’ Detaljnom analizom kako
dizajnirati multimedijske instrukcijske materijale za e-uc¢enje bavio se Mayer (2017). U svom
je radu dao pregled dvanaest naCela za dizajn takvih materijala koja utjeCu na pojedine

w4
aspekte ucenja. 8

Unato¢ ponekim nedostacima multimedija, multimedijsko okruzenje opcenito
pospjesuje ucenje jezika. Ucenici koji koriste multimedijske alate prilikom ucenja jezika brze
1 uspjesnije usvajaju gradivo u odnosu na ucenike koji se sluze iskljucivo tradicionalnim
metodama ucenja. Uz to pokazuju i znacajno vecu razinu motivacije za ucenje, $to je jedan
od najvaznijih aspekata u multimedijskom ucenju.*® Jedno od moguéih obrazloZenja toga jest
to Sto multimedij omogucuje uceniku da ,,dozivi“ informaciju umjesto da ju samo usvaja.50

Taj je dozivljaj povezan s ucenikovim emocijama. Novija istraZivanja pokazuju da emocije

igraju kljuénu ulogu u obrazovanju te da snazno utjecu na proces ucenja. To vrijedi ne samo

*® Lauc, Mati¢ i Mikeli¢ Preradovié (2007)

* Beatty (2003), str. 49-50

*® Lauc, Mati¢ i Mikeli¢ Preradovi¢ (2007)

“® Beatty (2003), str. 50; Lauc, Mati¢ i Mikeli¢ Preradovi¢ (2007)

*" Lauc, Mati¢ i Mikeli¢ Preradovi¢ (2007)

*® Mayer (2017) (https://onlinelibrary.wiley.com/doi/abs/10.1111/jcal.12197) [Pristupljeno 30.4.2019.]
* Lauc, Mati¢ i Mikeli¢ Preradovi¢ (2007); Moroz (2013), str. 16-17; Dujmovié i Ban¢ié¢ (2014)

%0 Beatty (2003), str. 50 (usp. Hoogeveen, 1995)
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u kontekstu klasi¢nog ucenja, ve¢ i U multimedijskom ucenju kada se govori o emocionalnom
dizajnu. Emocionalni dizajn pojam je koji opisuje uporabu aspekata dizajna kako bi se
utjecalo na emocije uéenika i time pospjesilo ucenje.”* Tom se temom intenzivno bavi Jan L.

Plass u svojim istrazivanjima.

3.2.1. Uporaba multimedija u u¢enju japanskog jezika

Primjena multimedija u u€enju jezika nece biti potpuno identicna za svaki jezik. Na
konkretnom primjeru racunalno potpomognutog i multimedijskog u¢enja japanskog jezika
vidljivo je da postoji velik broj programa i aplikacija kojima je cilj poduciti korisnika
japanskom pismu. Kao $to je ve¢ spomenuto u prethodnim poglavljima, japanski se sustav
pisanja sastoji od triju pisama, hiragane, katakane (jednim imenom kane) i kanjija (v. 2.1.
Ucenje japanskog jezika i pisma, Str. 5-6). Mnoga su istrazivanja provedena kako bi se
utvrdilo kako i koliko CALL i1 multimedijske aplikacije pomaZu u ucenju japanskih pisama, a

takoder se u njima navode i razne prednosti 1 nedostaci postojecih aplikacija.52

Jedan od projekata predstavlja uporabu mnemotehnike za ucenje kane pomocu
aplikacije Anki. Mnemotehnike za ucenje hiragane i katakane ¢esto koriste izvorni govornici
u nastavi japanskog jezika i u samostalnom u(:enju.53 Korisnost takve metode ucenja i
pamcenja prepoznata je i Sire, na $to ukazuje postojanje materijala za govornike engleskog
jezika. Budu¢i da mnemotehnike za u€enje japanskog pisma postoje uglavnom samo za vece
svjetske jezike, u sklopu projekta su, kako navodi Librenjak (2018), izradene mnemotehnike
za hrvatske ugenike japanskog jezika.>* Glavni je cilj bio osmisliti ilustraciju koja povezuje
znak kane s hrvatskom rije¢ju koja pocinje istim slogom, primjerice znak hiragane & /a/
prikazan je kao akvarij u kojem pliva riba.® Te su mnemotehnike implementirane u
aplikaciju Anki koja je temeljena na metodi uc¢enja s vremenskim odmakom — koliko ¢esto
ucenik daje krivi odgovor na neko pitanje, toliko &esto se to pitanje ponavlja.”® Anki postoji
kao racunalna i kao mobilna verzija $to omogucuje da ucenik nije vezan za ucionicu ili za

radunalo, ve¢ moZe uciti i ponavljati bilo kada i bilo gdje.>” K tome svaka kartica za

> plass i Kaplan (2016)

>2 |ibrenjak (2018); Moroz (2013); Arima (2009)
>3 ibrenjak (2018)

** ibid.

> jbid.

*% ibid.

*" ibid.

12



ponavljanje sadrzi multimedij®®, uglavnom u obliku teksta i slike (s time da Anki podrzava i
zvuk i video, no ti elementi nisu ukljuéeni u navedene mnemotehnike za kanu). Potrebno je
napomenuti da Librenjak (2018) namjenjuje aplikaciju kao dodatan materijal za ucenje
pisma, u kombinaciji s nastavom i tradicionalnim metodama ucenja (kao $to su vjezbe pisanja
1 (“:itanja).59 Sama po sebi, aplikacija ne moze prenijeti sve vjestine potrebne za savladavanje

pisma u potpunosti.

Velik broj istrazivanja analizira postojeée aplikacije za ucenje pisma, tako
Moroz (2013) usporeduje prednosti i nedostatke dviju aplikacija za u&enje kanjija.?® Jedna se
od njih (KanjiBox) bazira na karticama za ponavljanje (slicno kao i Anki u prethodnom
primjeru), ali ukljucuje i razne kvizove i druge tipove zadataka za vjezbanje. Nudi i opciju
rangiranja prema uspjesnosti ucenika, a biljezi i razlicite statisticke podatke.”" Druga
aplikacija (Kotoba!) nalikuje na rje¢nik ¢ije natuknice ukljucuju kanji, njegovo ditanje,
prijevod na engleski te primjere recenica. Kod pretrazivanja glagola nudi i flektivne oblike
toga glagola. Osim toga ukljucuje razli¢ite naine pretraZivanja, ne samo po znaku, nego i po
moguéim ¢itanjima, znagenju i s1.% Moroz (2013) je u svojem istraZivanju izmedu ostalog
ispitala koje od karakteristika tih dviju aplikacija studenti smatraju korisnima. Kod aplikacije
KanjiBox se studentima pocetnicima najvise svidaju kvizovi i vjezbe za ucenje i ponavljanje
samih znakova, dok su naprednijim studentima korisniji kvizovi za vjezbanje Citanja i
vokabulara. Op¢i je dojam kod svih studenata relativno visoko ocijenjen te se smatra da je
aplikacija jednostavna za koriStenje 1 kvalitetno prezentira gradivo. Aplikacija Kotoba!
takoder je pozitivno ocjenjena s obzirom na jednostavnost koriStenja i prezentaciju sadrzaja,
no dobila je kritike na preveliku koli¢inu nepotrebnog sadrzaja. Neke od opcija pretraZivanja
kanjija previse su kompleksne za pocetnike, stoga samo zauzimaju memorijski prostor.
Unato¢ tome su animacije pisanja znakova te primjeri recenica studentima bili iznimno
korisni.®®

Problem koji se javlja kod mobilnih aplikacija za ucenje jezika jest neinformiranost
ucitelja 1 ucenika o tome kojih aplikacija ima 1 koje su od njih korisne. Nastavnici Cesto
smatraju da se ucenici bolje snalaze s aplikacijama od njih, stoga ne pokrecu tu temu na

nastavi. Ako i imaju iskustva s aplikacijama, nemaju mogucénosti testirati koje od njih bi

%% ibrenjak (2018)

% ibid.

% Moroz (2013), str. 31
% ibid., str. 32-35

%2 ibid., str. 35-39

% ibid., str. 58-62
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njihovim ucenicima bile korisne, a koje ne. Opcenito velik broj nastavnika i profesora
podrzava uporabu mobilnih aplikacija za u€enje jezika jer ih smatraju korisnima za ucenike,
ali unato¢ tome su mobilne aplikacije 1 dalje viSe vezane za samostalno ucenje izvan okvira
nastave.**

Drugi problem jest Sto postojece aplikacije ne nude sve opcije koje bi ucenici jezika
smatrali korisnima. Moroz (2013) navodi da bi se studentima svidjela moguénost vjezbanja
pisanja kanjija unutar aplikacije te opti¢ko prepoznavanje znakova. Studenti su izjavili i kako
nedostaje vise svakodnevnih primjera uporabe kanjija u recenici.®> Postoje brojne aplikacije
koje nude neke od tih opcija, no ne postoji jedna aplikacija koja nudi sve.®® Osim toga i cijena

aplikacija igra ulogu u tome koliko ¢e se koristiti u nastavi.

Trece istrazivanje koje ¢e ovaj rad razmotriti analizira web stranice za uéenje kane s
obzirom na instrukcijski dizajn. Arima (2009) smatra da je od izrazite vaznosti prilikom
izrade CALL i multimedijskih programa za ucenje uzeti u obzir aspekte instrukcijskog
dizajna. Kvalitetan instrukcijski dizajn ukljucuje konzistentnost sucelja, jednostavnost,
lakoéu navigacije te adekvatnu kombinaciju boja i fontova.’” Prema tim je elementima
provela analizu Cetiriju web stranica za uéenje japanskog pisma: Kanji Game, Gahoh, Kanji
Step i Kana Chart. Zatim je prema istim elementima, a i uzimajuc¢i u obzir nedostatke koje je
otkrila u navedenim aplikacijama, izradila svoju web stranicu Kana!. Glavni ciljevi s gledista
dizajna aplikacije su jednostavnost, konzistentnost i lakoéa navigacije.®® Jednostavnost se
postize tako da se svi nepotrebni sadrzaji izbace i pozornost usmjeri na one koji vode k
ostvarivanju ciljeva uéenja.69 Takoder se koriste iskljucivo Cetiri boje kako ni one ne bi
predstavljale faktor distrakcije. Konzistentnost se o¢ituje ne samo u uporabi uvijek istih boja,
ve¢ 1 u fontovima 1 u rasporedu sadrZaja na stranici. Konzistentnost, naime, igra klju¢nu
ulogu u instrukcijskom dizajnu i opéenito u dizajnu materijala za ucenje.”® Sustav navigacije
stranicom osmisljen je tako da se uvijek nalazi na vidljivom i lako dostupnom mjestu, a da ne
ometa ucenje. Sto se ti¢e multimedijskog sadrzaja, Kana! nudi videe za u¢enje pravilnog
nacina pisanja znakova te zvucne datoteke s autenticnim japanskim izgovorom. Slikovni je

sadrzaj gotovo u potpunosti izbacen kako ne bi odvra¢ao pozornost od uc“:enja.71 Za provjeru

% Moroz (2013), str. 70-72

% ibid., str. 72-73

% ibid., str. 75

%7 Arima (2009), str. 9

% ibid., str. 24

% ibid.

" ibid., str. 25 (usp. Gillani, 2004; Hemard, 1997; Lynch i Horton, 2008; Smith, 2006; Tao i Wei, 2006)
™ ibid., str. 25-26
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znanja, web stranica nudi tri razliCita tipa kviza kojima se provjeravaju tri razliita stupnja
usvojenosti gradiva.”

U sklopu istrazivanja, Arima (2009) je ispitala studente koju web stranicu za ucenje
kane preferiraju, s ciljem utvrdivanja utjece li instrukcijski dizajn na njihov odabir. U anketi
je ponudila svoju web stranicu Kana! te stranicu Kanji Step koja je sadrzajno sli¢na Kani!, ali
taj sadrzaj prezentira na drugadiji nac¢in.”® Veéina se studenata izjasnila da preferira stranicu
Kanal!, pri ¢emu se velik broj pozitivnih komentara odnosio upravo na aspekte instrukcijskog
dizajna i na lako¢u navigacije stranicom. Oni studenti koji su svoj glas dali stranici Kanji Step
nisu pridavali veliki znacaj prezentaciji sadrzaja, ve¢ im je sadrzaj sam po sebi bio Vainiji.74
Iz toga se moze zakljuciti da instrukcijski dizajn ipak utjece na kvalitetu aplikacije za ucenje

L. .. ... . .. . - 7
te da veéina korisnika pozitivno reagira na takvu prezentaciju sadrzaja.”

Sva tri istrazivanja ukazuju na rastuéi interes na podrucju racunalno potpomognutog
ucenja japanskog jezika i primjenu multimedija za ostvarivanje ciljeva ucenja. Ciljevi ucenja
uvelike su sli¢ni u svim trima primjerima, no razlike se o¢ituju u nacinu na koji se obrazovni
sadrzaj implementira u multimedijsko okruzenje. To ponovno dokazuje mnogobrojne i

raznolike moguénosti koje nudi multimedijsko ucenje.

2 Arima (2009), str. 28-31
3 ibid., str. 45

" ibid., str. 46-49

™ ibid., str. 49
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4. Pripovijedanje

Prethodna su poglavlja ukazala na to kako multimedijski prikaz sadrzaja moze utjecati
na ucenje 1 poducavanje. Ovo ¢e poglavlje razmotriti jo§ jednu novu metodu ucenja koja se
sve ¢eSc¢e koristi u tandemu s multimedijskim ucenjem. Rije¢ je o pripovijedanju, odnosno
pri¢anju price. Svaki se ¢ovjek u svome zivotu susreo s pricom, bilo da ju je Cuo ili ¢itao, bilo
da ju je pri¢ao drugome. Pric¢e nisu vezane samo za pisanu rijec; osim u knjigama, nalaze se i
u kazaliSnim predstavama, filmovima ili video igrama. Njihova je Car u tome Sto privlace

pozornost i izazivaju odredene emocije kod publike.”®

Za pride i pri¢anje pri¢a moze se re¢i da postoje otkad i samo Govije¢anstvo. Covjek je
svoje iskustvo organizirao u obliku price kako bi mogao o€uvati svoju povijest 1 izgraditi svoj
identitet. Na taj je nadin drugima prenosio svoja Zivotna iskustva i vrijednosti.”” U anti¢koj je
Gr¢koj prvi put opisano kako bi prica trebala biti strukturirana. Grcki filozof Aristotel
predloZio je tro€lanu strukturu prige s jasnim podetkom, sredisnjim dijelom i krajem.” Ta je

struktura uvelike ostala nepromijenjena sve do danas.

Prema Aristotelovoj strukturi, uvod je dio price u kojem se publici predstavlja
kontekst 1 upucuje ju se u osnovne elemente. Predstavlja se mjesto i vrijeme radnje, upoznaje
glavni lik, predoCuju postojeci problemi i opisuju zeljena rjeSenja. Uvod je onaj koji mora
pobuditi interes publike i privuci njenu pozornost za nastavak pri¢e. U srediSnjem se dijelu
razraduje problem postavljen u uvodu. Daju se prijedlozi rjeSenja problema i nastoji publiku
uvjeriti i motivirati da mora djelovati u svrhu postizanja tog cilja. Zavrsetak je direktan apel
publici za djelovanje. Cest pristup zavretku price jest vra¢anje na poéetak na kojem je opisan
problem kako bi se publiku podsjetilo na nuznost djelovanja i rjeSavanja toga problema.’”® Na

taj nacin prica postaje zaokruzena cjelina s jasnom svrhom.

,Problem* koji se spominje u ovom opisu strukture u klasiénom bi shvacanju price
predstavljao sukob i napetost, dva kljuc¢na aspekta price.® Zaplet svake price temelji se na
sukobu, a odnos protagonista i problema koji je doveo do sukoba stvara napetost koja u

srediSnjem dijelu pri¢e kulminira. Ta je napetost ono Sto privlaci i zadrzava pozornost publike

"® Nussbaumer Knaflic (2015), str. 166
" Diaz i Fields (2007)

8 Nussbaumer Knaflic (2015), str. 167
" ibid., str. 171-174

% ibid., str. 168
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1 daje joj razlog da trazi rjeéenje.81 Osim §to privlace pozornost, price pobuduju i empatiju u
publici. Primjerice, kada netko samo nabraja puke ¢injenice o svome zivotu, sluSatelj ¢e ostati
ravnodusan. No, ako se tim ¢injenicama pridoda dramati¢nost i emocionalni aspekt, tada
publika moze suosjecati s pripovjedacem, a popis Cinjenica o zivotu postaje zivotna prica.
Stoga se moze reci da pri¢a daje kontekst i znacCenje Cinjenicama te da utjeCe na emocije

publike.®?

Iz navedenoga se moze vidjeti da pripovijedanje odnosno prianje price ostvaruje
komunikaciju izmedu pripovjedaca i publike.®® Veé je od prije poznato da humanisticke i
druStvene znanosti koriste tu metodu kako bi S$iroj publici prenijele probleme
marginaliziranih skupina.* Medutim, pripovijedanje danas vise nije metoda ograniena
isklju¢ivo na podrucje druStvenih i humanistickih znanosti. Price se sve ¢eSc¢e koriste i u
poslovanju i marketingu, podrucjima u kojima se upravlja velikim koli¢inama podataka. Prica
pretvara Sture podatke u smislene informacije koje se lakSe mogu prenijeti drugima, §to

takoder pridonosi boljem donoSenju odluka.®

Osim §to mogu naizgled bezlicnim podacima i grafikonima dati sposobnost privuci
pozornost publike, pri¢e na razne nac¢ine mogu potaknuti na djelovanje. To se ne odnosi samo
na publiku kojoj se pri€a pripovijeda, ve¢ i na same autore te price. Halpern 1 Lepore (2015) u
svojem su istrazivanju pokusale pobuditi ,,autorski identitet” kod studenata s ciljem da se oni
viSe involviraju u svoj istrazivacki rad.®® Smatraju da je pricanje prie osobniji nacin
pristupanja znanstvenom radu te da bi Zelja za pricanjem osobne price mogla potaknuti
studente da se viSe angaZiraju oko svojih radova i manje plagimju.g7 To bi takoder trebalo
pridonijeti boljoj kvaliteti studentskih radova. Istrazivanje je pokazalo da su studenti bili
iznimno motivirani i da su ulozili mnogo truda u svoje radove jer su na $to bolji na¢in Zeljeli
prenijeti svoju pricu. Svidjela im se sloboda kreativnog izraZavanja koju inace ne osjecaju
prilikom pisanja znanstvenih radova. Time su Halpern i Lepore (2015) dokazale da pricanje

pri¢e moze imati pozitivan ucinak i u znanstvenoj dj elatnosti.®

Pricanje price naSlo je svoju primjenu i u multimedijskom ucenju. Uporabom

multimedija — digitalne slike, videa, glasovne snimke i glazbe — moguce je napraviti digitalnu

8 Nussbaumer Knaflic (2015), str. 172-173
% Diaz i Fields (2007)

& ibid.

® Halpern i Lepore (2015)

® Nussbaumer Knaflic (2015), str. 2

® Halpern i Lepore (2015)

¥ ibid.

% ibid.

17



pri¢u. Koncept digitalnog pripovijedanja (eng. digital storytelling) nastao je 1990-ih kada su
Dana Atchley, Joe Lambert i Nina Mullen osnovali Centar za digitalno pripovijedanje (eng.
Center for Digital Storytelling, CDS).* lako je prvotna primjena digitalnih pri¢a bila pri¢anje
osobnih zivotnih prica, danas se sve ¢esce koriste i u edukativne svrhe. S jedne strane nude
nastavnicima moguc¢nost privu¢i pozornost ucenika i bogatim multimedijskim sadrzajem
pribliziti u¢enicima kompleksno gradivo. S druge strane, ucenici koji dobe zadatak napraviti
digitalnu pri¢u na neku temu imaju slobodu kreativno se izrazavati $to potic¢e njihov interes

za zadatak i za podrobno istraZivanje teme koju obraduju.*

Neovisno o obliku, pri¢a i pripovijedanje efektivna su metoda ostvarivanja
komunikacije izmedu pripovjedaca i publike. Prica moZe privuéi pozornost ljudi i dotaknuti
ih na emocionalnoj razini, ¢ime poti¢e na djelovanje u svrhu ostvarivanja nekog cilja. Kada bi
se pripovijedanje kao metoda prijenosa svojevrsnog znanja povezala s prednostima
multimedijskog ucenja, postigla bi se veca motiviranost uc¢enika i interes za gradivo, privukla
njihova pozornost te bi sukladno tome usvajanje gradiva bilo brze i uspjesnije. IstraZzivanje na
tu temu proveli su Hwang et al. (2016) nastoje¢i pokazati kako multimedijska prezentacija i
pri¢anje price mogu poboljsati usvajanje engleskog kao stranog jezika. U sklopu su svoga
rada dali i pregled literature koja se bavi uporabom metode pripovijedanja u nastavi

engleskog kao stranog jezika.**

% Diaz i Fields (2007)

% Robin (2018) (http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/page.cfm?id=27&cid=27&sublinkid=30) [Pristupljeno
30.4.2019.]

! Hwang, W.-Y. et al. (2016)
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5. Primjer tutorijala za u¢enje hiragane

Prakti¢ni dio ovog zavrSnog rada bavi se analizom tutorijala za ucenje hiragane s
obzirom na aspekte multimedijskog ucenja jezika i pripovijedanja kao tehnike prenosenja
znanja. Sama analiza bilo kojeg tutorijala za u¢enje moze se shvatiti kao izrada nacrta neke

price zbog sli¢nih elemenata. Ti su elementi:

e QOdredivanje sukoba — koji se problem treba rijesiti kako bi se doslo do
zeljenog cilja,

e Upoznavanje likova — tko su ucenici i kako im izgleda svakodnevica,

e Uzimanje u obzir prostor i vrijeme — u kakvom se okruzenju nalaze ucenici te

e QOdlucivanje o obliku pri¢e — koja je odgovaraju¢a forma price i koji bi ju

multimedijski elementi upotpunili.*
| u ovom su tutorijalu u fazi analize uzeti navedeni elementi u obzir.

Izrada tutorijala bio je projekt u sklopu kolegija Multimedijski prikaz znanja koji je
obvezatni dio programa dvopredmetnog sveuciliSnog studija Informacijskih i
komunikacijskih znanosti na Filozofskom fakultetu Sveucilista u Zagrebu. Zadatak je bio
izrada multimedijskog tutorijala na temu po izboru uzimajuéi u obzir karakteristike
instrukcijskog dizajna. S obzirom na slobodu odabira teme 1 dizajna tutorijala, odlucila sam
dizajnirati tutorijal koji ima pricu jer bi na taj nacin bio viSe personaliziran i sliio na video
njihovu paznju te otklonio osjec¢aj ,,uenja* koji je Cesto razlog gubitka motivacije prilikom
ucenja.

Osnovna je ideja bila izrada tutorijala za u€enje japanskog jezika nalik na video igru
koja bi ukljucivala sve aspekte ucenja jezika. Korisnik bi imao moguénost upravljanja
glavnim likom 1 kretanja virtualnim prostorom. Uz samo istrazivanje svijeta igre,
interaktivnost bi se postizala i razli¢itim vjeZbama koje bi poducavale korisnika odredenim
elementima jezika. Primjerice, pravilno pisanje znakova japanskih pisama pokazivale bi
animacije. Potom bi ucenik trebao sam ispisivati znakove pomocu misa. Pravilan izgovor
japanskog bi se vjezbao ponavljanjem rijei 1 reCenica sa snimaka autenti¢nog izgovora uz

uporabu mikrofona. Takoder bi postojale i vjezbe Citanja te zadaci za ufenje vokabulara.

%2 Rees (2010) (https://instructionaldesignfusions.wordpress.com/2010/07/13/the-instructional-designer-as-
storyteller/) [Pristupljeno 30.4.2019.]

19


https://instructionaldesignfusions.wordpress.com/2010/07/13/the-instructional-designer-as-storyteller/
https://instructionaldesignfusions.wordpress.com/2010/07/13/the-instructional-designer-as-storyteller/

Pritom bi pri¢a predstavljala okvir koji postavlja odredeni problem i daje korisniku
motivaciju i cilj za uCenje.

Medutim, s obzirom na vremensku ograni¢enost, projekt koji je predstavljen u ovom
radu kratka je pocetna verzija tutorijala za ucenje japanskog pisma hiragane koji pokriva

petnaest od postojecih Cetrdeset i1 Sest znakova. Tutorijal je izraden pomo¢u HTML grafickog

elementa Canvas koji koristi programski jezik JavaScript.”

Cilj analize jest opis kako ovaj tutorijal koristi tehniku pripovijedanja i multimedij za
pospjesivanje ucenja i postizanje ciljeva ucenja jezika. U narednim potpoglavljima bit ée
razmotren svaki od elemenata tutorijala te ¢e se navesti i uspjeSnost izvedbe i dati prijedlozi

za moguca poboljSanja.

5.1. Prica kao motivacija za ucenje

Prica koja korisnika uvodi u tutorijal vrlo je jednostavna, ali je osmisljena tako da po
Sto vise aspekata bude u skladu s temom (ucenje japanskog pisma). Premda nije kompleksna,
moze se analizirati po Aristotelovoj tro¢lanoj strukturi koja je opisana i u Nussbaumer

Knaflic (2015).%*

U uvodu priée razjasnjava se kontekst. Upoznaje se glavni lik Milo koji luta
nepoznatom zemljom (v. Slika 1). U tom se aspektu ve¢ nazire problem koji ¢e dovesti do
sukoba 1 napetosti. Milo susrece lika azijatskog izgleda koji mu se obrati na neobi¢nom
jeziku. To je trenutak sukoba. Protagonist stoji pred problemom nerazumijevanja jezika §to
znaci da ne moze izaci iz situacije u kojoj se nalazi (v. Slika 2). Potom Milu ususret dolazi
drugi lik, krilata macka imenom Muki, koja objasnjava situaciju kako protagonistu, tako i
slusatelju price (v. Slika 3). Gospodin azijatskog izgleda vladar je neobi¢ne zemlje Nihon te
on jedini ima mo¢ izvesti Mila iz te zemlje kako bi se on mogao vratiti ku¢i. Medutim, kako
bi ga Milo mogao zamoliti za pomo¢, mora nauciti jezik kojim vladar govori. Taj se dio moze
shvatiti kao apel za uCenje ne samo protagonistu, ve¢ prvenstveno korisniku koji se

poistovjecuje s glavnim likom (v. Slika 4).

% W3Schools.com (https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp [Pristupljeno 9.4.2019.])
% Nussbaumer Knaflic (2015), str. 171-174
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Slika 1 Upoznavanje protagonista Slika 2 Sukob - nepoznavanije jezika
Slika 3 Objasnjavanje situacije Slika 4 Apel za djelovanje

Sredi$nji je dio pri¢e sam proces ucenja (v. Slika 5). U¢enik zajedno s protagonistom
Milom u¢i o pismu hiragani (v. Slika 6, Slika 7, Slika 8) i rjesava kvizove kojima ispituje
svoje znanje (v. Slika 9). Svaki korak u u¢enju moze se shvatiti kao dio zapleta price koja
svoj vrhunac nalazi u vladarevu kvizu. Vladarev kviz kona¢na je provjera naucenog znanja, a
u kontekstu pri€e predstavlja suocavanje protagonista s problemom koji je doveo do sukoba i
napetosti (v. Slika 10). Stupanje pred vladara i odgovaranje na njegova pitanja kljucan je
trenutak price jer ovisno o uspjeSnosti ucenika/protagonista, pri€a ¢e imati pozitivan
zavrsetak. Ta Cinjenica sluzi kao motivacija uceniku da Sto bolje nauc¢i gradivo i uspjesno
rijesi vladarev kviz. Ukoliko u¢enik ne uspije od prve odgovoriti na sva pitanja, mora se
vratiti korak unazad 1 ponoviti pripremne kvizove. Medutim, to ne oznacava poraz jer u¢enik
ima neogranic¢en broj prilika za rjeSavanje vladareva kviza. Samo treba ustrajati dok ne uspije

jer jedino tako mozZe nastaviti pricu.
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O hiragani

Znakovi hiragane -~

Vladarev kviz

Slika 5 Ucenje

Slika 7 Znakovi hiragane

Kako se &ita niz znakova: < H?

kikoku ka ‘ )

kikako ke ®

kakoku ka ‘ #}\;

Slika 9 Mini kviz

je jedno od triju pisama u japanskom jeziku. Znak hiragane moze

predstavljati ili glasnlk (npr. o = &) ili kombinaciju suglasnika i samoglas
(npr. so = &) ili pak nazalni zvonaénik n (As). Zbog toga se hiraganu
naziva slogovn [smam. Ovo pismo sluzi za zapisivanje estica i dometaka,

fleksija glagola i pridjeva te rijeci koje se ne zapisuju kanjijem (znakovnim

pismom).

Hiragana se sastoji od 4 ¢ ih zna 1: 5 vokala, 40 kombi-
nacija konsonant-vokal i 1 pojedina¢nog konsonanta.

pe
i\

Slika 6 Hiragana - teorija

mE<yz

Slika 8 Citanje i pisanje hiragane

Kako se Eidn niz znakova: HNLY NE? ‘

asaku ao |

akai kasa |

* sakai kaa |
b

Slika 10 Vladarev kviz

© © 0
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Zavrsetak pric¢e nastupa nakon $to ucenik/protagonist to¢no odgovori na sva vladareva
pitanja. Tada razrjeSava sukob 1 privodi pricu kraju. Protagonist Milo sretno izlazi iz zemlje
Nihon te odlazi kué¢i obogac¢en novim znanjima i iskustvima (v. Slika 11). Sam kraj pri¢e ne
predstavlja iznenadenje jer je ve¢ najavljen u uvodu. Iz tog se razloga zavrSetkom pri¢e moze
smatrati 1 poticaj uceniku da uci i ponavlja dok ne dode do rjeSenja problema koje je

predstavljeno na samom pocetku price.

Uspjesno si odgovorio na ) )
swa Hadareva pitonjal Q:)
Izafoo i Lz zemdje Nihon
L viratio se kuédl.

Slika 11 ZavrSetak price

Iz navedene analize strukture jasno je da je prica sama po sebi izrazito jednostavna. S
obzirom na c¢injenicu da je glavni cilj ipak ucenje japanskog pisma, jednostavnost price
pozitivna je stvar jer ne odvrac¢a pozornost od svrhe tutorijala. Unato¢ tome sama prica kao i
fantasti¢ni elementi koji se provlace kroz nju otklanjaju osjecaj ,,ucenja®, zbog Cega bi
motiviranost ucenika trebala biti veca. Takoder 1 poistovjecivanje s glavnim likom pobuduje
empatiju kod ucenika i daje mu cilj koji, iako naizgled razlicit, zapravo vodi k ostvarivanju
cilja ucenja, a to je savladavanje pisma hiragane. Zakljucak toga jest da prica i tehnika
pripovijedanja mogu pruziti dodatnu motivaciju za u€enje jezika 1 pridonijeti brzem i boljem

stjecanju novih znanja.

5.2. Multimedijska implementacija

Osnovna zamisao tutorijala ovakvog tipa jest pokazati pozitivne ucinke primjene
multimedija 1 instrukcijskog dizajna u u€enju. S obzirom na to, u nastavku ¢e se analizirati

klju¢ni aspekti instrukcijskog dizajna i elementi multimedija koji su primijenjeni u tutorijalu.
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Kao $to u svom radu navodi Arima (2009), klju¢ni su elementi dobrog instrukcijskog
dizajna jednostavnost, konzistentnost i lakoc¢a navigacije.g5 Uzimajuéi navedene elemente u
obzir, moze se re¢i da je predstavljeni tutorijal za ucenje hiragane primjer dobrog
instukcijskog dizajna (v. Slika 12). Jednostavnost se o¢ituje u primjeni malog broja elemenata
po stranici te u jednostavnim oblicima koji dominiraju. Takoder je i stil ilustracija prilagoden
tome. Sve ilustracije osmisljene su kao jednostavni crtezi crnom tintom na bijeloj pozadini.
Sto se ti¢e uporabe boja, uzimali su se u obzir i jednostavnost i konzistentnost. U &itavom se
tutorijalu koristi samo pet boja: crna, bijela, ruzicasta i dvije nijanse sive. Pozadina je uvijek
bijele boje, a ilustracije i1 tekst koji se zeli istaknuti crne. RuZi¢astom bojom obojani su
naslovi pojedinih stranica te oznaceni elementi. Nijanse sive boje koriste se za oznacavanje
okvira te za tekst na koji nije stavljen naglasak (npr. navigacijski gumbi). Navigacija je u
tutorijalu rijeSena pomocéu navigacijskih gumba. Svaka stranica sadrzi gumbe koji su
linkovima povezani s drugim stranicama. Na taj je nain korisniku omogucéeno kretati se

potpuno slobodno medu stranicama tutorijala.

[ Ruzidasti naslov

] Oznadeni element

O hiragani

Znakovi hiragane -

Jednostavna ilustracija

Vladarev kviz [

Navigacijski gumbi

Slika 12 Interaktivnost i vizualni elementi instrukcijskog dizajna

% Arima (2009), str. 24
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Ono S$to se razlikuje od rjeSenja koja nudi Arima (2009) jesu fontovi i uporaba

slikovnog sadrzaja.”® Opisani tutorijal preferira fontove Segoe Print i Segoe Script (Segoe

Print, Segoe Scriph koji podsjeéaju na rukopis. Ideja toga jest da sli¢e na kaligrafiju koja

pripada u tradiciju japanskog pisanja, no s druge se strane moze argumentirati da su necitki u
odnosu na sans-serifne fontove poput fontova Calibri ili Arial (Calibri, Arial). lako je ideja
opravdana, fontovi rukopisnog tipa ne preporucuju se za instrukcijski dizajn jer usporavaju
Sitanje, a time i sam proces ucenja. Sto se ti¢e slikovnog sadrzaja, Arima (2009) tvrdi da ga
treba svesti na najmanju mogucu mjeru kako ne bi ometao ucenje.’” Ovaj tutorijal zastupa
drugo misljenje jer uvodi slike i ilustracije kao dio pri¢e kojom se daje okvir u¢enju. Bez njih

bi se razbio tijek price, stoga su neophodna sastavnica tutorijala.

Sto se ti¢e multimedija, u tutorijalu se koriste tekst, slika, zvuk, video i animacija.
Dominira kombinacija teksta i slike kojom se objaSnjava i ilustrira gradivo. Dakle, glavna je
svrha teksta i slike pospjesivanje ucenja. Druga im je svrha pri¢anje price koja povecava
motivaciju za u€enje. Video kao kombinacija dinamic¢ne slike i zvuka koristi se na samom
pocetku tutorijala i sluzi tome da uvede korisnika u pri¢u i objasni njegovu zadac¢u (v. Slika 1,
Slika 2, Slika 3, Slika 4). 1z tog se razloga moze re¢i da je svrha videa takoder u
pripovjednom aspektu tutorijala. S druge strane, animacije koje predstavljaju samo dinami¢nu
sliku bez zvu¢nog aspekta primjenjuju se konkretno u ucenju. Njima se daje povratna
informacija u kvizovima (v. Slika 13). Kada ucenik to¢no odgovori na pitanje, prikaze se
animacija cvjetanja cvijeta japanske tresnje. Ako je odgovor netocan, cvijet se zacrni kao da

uvene.

% Arima (2009), str. 25-26
" ibid.
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‘ Kako se &ita niz znakova: LN SX? ‘ Animacija cvjetanja

(to¢an odgovor)

Uveli cvijet

(netocan odgovor)

Slika 13 Animacije

Ono §to bi valjalo napomenuti jest nedostatak animacija za prikaz pravilnog pisanja
znakova. Te bi animacije znacajno pridonijele uéenju pisanja hiragane jer bi razjasnile
mogucée nedoumice koje nastaju kada se redoslijed poteza prikazuje iskljucivo slikom s
popratnim strjelicama (v. Slika 8). Stoga bi bilo pozeljno uvesti takve animacije u buducoj
verziji tutorijala. Isto vrijedi 1 za vjeZzbe sluSanja 1 pravilnog izgovora koje bi takoder
pridonijele boljem savladavanju pisma. Snimke pravilnog izgovora mogle bi se
implementirati zajedno s tekstualnim prikazom c¢itanja pojedinog znaka, $to bi dovelo do toga
da ucenik istovremeno uci 1 vizualno 1 auditivno. Time bi se ubrzao proces ucenja te bi
savladavanje gradiva bilo brze. Vjezbe izgovora mogle bi se provesti tako da ucenik ponavlja
ono §to Cuje na zvuénim snimkama, no tada ne bi bilo moguc¢nosti provjere njegove
uspjesnosti. Pravilan izgovor najteZi je aspekt u racunalno potpomognutom ucenju jezika jer

se najteze provjerava bez povratne informacije profesora jezika.

Tehnicka izvedba tutorijala temelji se na HTML5® elementu Canvas kojim se
pomocu programskog jezika JavaScript crta grafika na web stranici.®® Canvas je odabran
zbog svojih mnogobrojnih multimedijskih moguénosti. Na njemu je moguce crtati oblike ili
ispisivati tekst, stvarati animacije i interaktivne sadrzaje.’® Sam po sebi, Canvas je samo

pravokutno polje na HTML stranici koje sluzi kao spremnik za graﬁku101 (bas poput

% Hyper Text Markup Language - jezik za ozna¢avanje kojim se opisuje struktura web stranice
(W3Schools.com, https://www.w3schools.com/html/html_intro.asp [Pristupljeno 9.4.2019.])

% W3Schools.com (https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp [Pristupljeno 9.4.2019.])
100\w3Schools.com (https://www.w3schools.com/graphics/canvas_intro.asp [Pristupljeno 9.4.2019.])
101 \W3Schools.com (https://www.w3schools.com/html/html5_canvas.asp [Pristupljeno 9.4.2019.])
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slikarskog platna). Za crtanje grafike na Canvasu potrebno je pisati skriptu pomocu skriptnog

jezika (najcesce se koristi JavaScript).

Tutorijal je koncipiran kao dvanaest medusobno povezanih HTML stranica u kojima
je pozvan element Canvas. Svaka stranica obuhvaca jedan od dijelova tutorijala, primjerice,
jedna stranica sadrzi glavni izbornik, druga lekciju o hiragani, tre¢a kviz za pojedini znak,
itd. Navigacijski gumbi su, dakle, hiperlinkovi koji vode na druge stranice tutorijala. Sastoje
se od Canvas elemenata manjih dimenzija koji sadrze funkcije koje omogucuju signalizaciju i
interaktivnost. Tako se primjerice mijenja boja obruba kada se misem prijede preko Canvasa,

ili odlazi na mjesto odredeno hiperlinkom kada se misem klikne na Canvas.

Da bi se bilo kakvi elementi mogli ispisati na Canvasu, potrebno je napisati skriptu u
kojoj se prvo poziva sam element Canvas. Drugi je korak pozivanje konteksta za crtanje na
Canvasu metodom getContext(). Potom je na njih moguée primjenjivati razliite metode
pomocu kojih se crtaju objekti ili pozivaju razli¢ite metode i funkcije. Slika 14 prikazuje dio
skripte u kojoj se vidi taj postupak. Na pocetku skripte pozvani su element Canvas (pozvan
metodom getElementByld()) i kontekst za crtanje. Zatim je definirana funkcija QRects() koja
iscrtava pravokutnike na Canvasu. Ta se funkcija izvrSava ¢im se web stranica u potpunosti
ugita, §to je definirano izrazom window.onload. Dogadaj'? onload oznacava trenutak kada se
neki objekt ucitao (u dotinom slucaju web stranica) te se zatim pokrece neka skripta (u
ovom slucaju funkcija za iscrtavanje pravokutnika). Nadalje se na Canvas iscrtava slikovna
datoteka. Prvo se slika koju se zeli ucitati pohranjuje u varijablu zajedno sa svojim izvorom
koji mozZe biti ili naziv datoteke ili URL ako je slika dostupna na internetu. Potom se sliku
crta u kontekstu metodom drawlmage(). U nastavku su skripte definirane cjelobrojna
varijabla qt te lista QTitle u kojoj su podaci zapisani u obliku znakovnih nizova. Oba se
objekta koriste u funkcijama koje su definirane dalje u skripti (primjerice u funkciji Title()

¢iji se dio vidi na Slici 14).

%2 Dogadaj (eng. event) pojava je u HTML-u koju JavaScript prepoznaje i na koju ,,reagira® na odredeni nacin,

primjerice tako da izvrsi neku funkciju. Funkcija nece biti izv§ena sve dok se dogadaj nije pojavio. Dogadaj
moze biti ucitavanje stranice, klik misa, pritisak na gumb itd. (W3Schools.com,
https://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp [Pristupljeno 30.4.2019.])
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Slika 14 Isjecak skripte tutorijala (JavaScript)

HTML element Canvas odabran je za ovakvu vrstu tutorijala zbog mnogobrojnih

mogucnosti u pogledu multimedija kao i specificnosti samog Canvasa u implementaciji

sadrzaja.
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6. Zakljucak

U danasnje se informaticko doba sve ¢eS¢e razmatraju pitanja kako racunala §to bolje
integrirati u ljudski Zivot. Racunala se ve¢ desetlje¢ima koriste u obrazovanju i nastavi, a
gotovo je nezamislivo zavrsSiti Skolovanje bez uporabe racunala i interneta. Ono Sto su nekada
iskljuc¢ivo bile knjige i knjiznice, danas su najveéim dijelom racunala i izvori dostupni na
internetu. Internet je olakSao prijenos znanja, a racunalo 1 s njime multimedij otvorili su put

jednostavnijem, brZzem i kvalitetnijem u¢enju i poducavanju.

Kako jezik 1 poznavanje veceg broja stranih jezika imaju sve veci znacaj u globalnom
drustvu, velika se pozornost posvecuje usavrsavanju racunalno potpomognutog ucenja jezika.
Racunalo je pokazalo odredene prednosti u odnosu na klasiénu nastavu jezika, jednim
dijelom time S$to je omogucilo velik broj ponavljanja istih tipova zadataka, a ubrzalo je i
proces ispravljanja testova. Danas se CALL sustavi najée$ée koriste u kombinaciji s
klasicnom nastavom jezika, Sto pokazuje pozitivne rezultate s obzirom na brzinu i lakocu
usvajanja jezika. Unato¢ tome se racunalno potpomognuto ucenje jezika i dalje povezuje sa

samostalnim u¢enjem izvan ucionice.

Zajedno s CALL aplikacijama, cCesto se govori 1 o multimedijskom ucenju.
Multimedijsko okruzenje stvara poveznicu izmedu velikog broja medija koji omogucuju bolje
shvac¢anje kompleksnijih aspekata jezika. Slikom se mogu stvarati mnemotehnike za ucenje
pisma ili rije¢i, snimke autenticnog izgovora pomazu u vjezbanju slusanja i stjecanju
pravilnog naglaska jezika, a animacije ili videi mogu docarati odredene promjene u jeziku
koje puki tekst ne moZe prikazati. Multimedij nudi raznovrsne mogucnosti za poboljSanje
ucenja i poducavanja jezika, stoga ne ¢udi rastuc¢i broj multimedijskih aplikacija i tutorijala za
ucenje jezika.

Ta je ¢injenica izmedu ostalog pokazatelj i rastuceg interesa za japanski jezik. Iako se
zanimanje za ucenje japanskog jezika javilo tek nedavno, velik broj postojecih
multimedijskih aplikacija i istraZivanja na tu temu ukazuju na moguénosti koje se nude na
podrucju nastave japanskog jezika. Kompleksnost japanskog sustava pisanja otvara brojna
pitanja kako ubrzati i poboljSati proces usvajanja pisama. Pokazalo se da CALL 1 multimedyjj
nude zanimljiva rjeSenja, zbog Cega se i dalje razvijaju aplikacije za ucenje. lako je vecina
aplikacija za ucenje japanskih pisama iznimno korisna, veéina se ne moze odvojiti od

klasi¢nih metoda ucenja kao $to su ispisivanje znakova na papiru i vjezbanje Citanja, stoga se
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moze re¢i da bi idealna metoda ucenja japanskih pisama bila kombinacija nastave i

samostalnog ucenja pomoc¢u multimedijskih aplikacija.

Osim multimedijem, ucenje jezika moze se pospjeSiti i tehnikom pripovijedanja.
Metoda pric¢anja price postoji od davnine i koristila se upravo za prijenos znanja. Stvaranjem
price kao okvira ucenju postize se veca zainteresiranost i motiviranost u¢enika za gradivo jer
pri¢a otklanja osjecaj ,,uCenja“ koji Cesto odbija uéenike, a k tome pobuduje i osjecaj
empatije. Predstavljanjem nekog problema u obliku price daje se slusatelju cilj koji ga
motivira da taj cilj i ostvari. Kada je cilj price jednak ciljevima ucenja, onda je ucenje
uspjesnije 1 kvalitetnije. Uspjeh metode pripovijedanja vidi se u brojnim podrucjima ljudske
djelatnosti, izmedu ostalog i u poslovanju i marketingu. Medutim, prica moze postiéi jednako

kvalitetne rezultate i u ucenju jezika.

Prikazati uporabu multimedija i pripovijedanja u ucenju jezika, konkretnije japanskog
pisma hiragane, bio je cilj ovog zavr$nog rada. Multimedijskim tutorijalom u koji je
implementirana pri¢a Zeljelo se predloziti novu perspektivu u ucéenju hiragane. lako je
tutorijal u razvojnoj fazi, pokazuje da su primjene multimedija za poboljSanje uéenja pisma
mnogobrojne, a pri¢a koja uvodi uéenika u sam tutorijal ima svrhu povecati motivaciju i zelju

za ucenjem.
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Pripovijedanje i multimedijsko ucenje na primjeru pisma

hiragane

Sazetak

Pripovijedanje, odnosno pri¢anje price (eng. storytelling), jedna je od najstarijih ljudskih
vjestina i1 oblika komunikacije. Prije izuma pisma, tehnikom pripovijedanja nisu se samo
prenosile price, ve¢ 1 znanja. I u danasnje se vrijeme tehnika pripovijedanja naglasava kao
korisna vjeStina, posebice u podru¢ju obrazovanja, zato Sto poti¢e personaliziran pristup
sadrzaju koji tako uvelike moze pospjesiti usvajanje odredenog gradiva. Isto tako
multimedijsko okruzenje moze pozitivno utjecati na ucenje i poducavanje zbog orijentiranosti
na razlicita osjetila, ¢ija kombinacija znatno poboljSava paméenje sadrzaja. Iz tog ¢e razloga
ovaj rad nastojati pokazati na primjeru japanskog pisma hiragane da povezivanje tih dviju
tehnika, tehnike pripovijedanja i multimedijskog ucenja, moze znacajno utjecati na ucenje i

motivaciju te poboljSati usvajanje naucenog.

Kljuéne rije¢i: pripovijedanje, multimedijsko ucenje, CALL, japanski jezik, hiragana
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Storytelling and Multimedia Learning Based on the Script

Hiragana

Summary

Storytelling is one of the oldest skills and forms of communication. Prior to the invention of
writing, the technique of storytelling was used not only for telling stories, but also for
conveying knowledge. Even today, storytelling is emphasised as a useful skill, especially in
education, because it encourages a personalised approach to content, which greatly enhances
the acquisition of certain learning material. Similarly, multimedia environment can positively
influence learning and teaching due to its focus on different senses, which, when combined,
greatly improve memorisation of content. Therefore, on the basis of the Japanese script
hiragana, this paper will try to show that combining these two methods, storytelling and
multimedia learning, can significantly influence learning and motivation as well as improve

retention of learnt material.

Key words: storytelling, multimedia learning, CALL, Japanese language, hiragana
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