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1. Uvod

Svakodnevnim porastom koli¢ine informacija koja se akumulira na internetu, razvila se
potreba prvenstveno za ucinkovitijom selekcijom bitnih informacija, a zatim i za njihovom
vrijednosnom klasifikacijom. Kako bi se taj proces ubrzao, razvijeno je nekoliko algoritama za
detekciju sentimenta (misljenja ili stavova) kao sto su SentiWordNet i WordNet (usp. Vazquez,
Bel 2013: 3558). Njihova je vrijednost prepoznata u razliCitim podru¢jima pa se, izmedu
ostaloga, uspjesno koriste u analizi mnijenja potroSaca i posljedi¢no u poboljsanju marketinskih
strategija koje su usmjerene prema kupcima. Takvi su alati izrazito efektivni jer se analiza moze
izvr$iti u puno kra¢em vremenu nego Sto je to Covjek sposoban napraviti te nisu skupi za
odrzavanje 1 dugotrajno koriStenje. Medutim, kao i kod svake tehnologije, uvijek postoje
mogucénosti za unapredenje. Glavni im je nedostatak nemoguénost prepoznavanja slojevitosti
ljudske komunikacije, a nije prikupljeno ni dovoljno leksickih resursa za visejezi¢nu analizu
sentimenta. Ispravno detektiranje vrijednosti iznesenoga misljenja ne predstavlja problem samo
racunalnim softverima ve¢ i u¢enicima nekog drugog, stranog jezika. Dosadasnje kontrastivne
analize koje su proucavale usvajanje hrvatskog jezika kao inog medu govornicima razlicitih
jezika pretezno su se bavile morfosintaktickim sadrzajima 1 poteSko¢ama u usvajanju pravilnih
gramatickih struktura, dok je leksicka razina razmjerno rijetko problematizirana sve do pocetka
2000-tih kada je pokrenut projekt Hrvatski kao drugi i strani jezik u sklopu kojega je
prikupljena bogata leksiCka grada za temeljni rjecnik hrvatskoga jezika s osmisljenim
definicijama (Jelaska 2005: 128). Stoga u ovome radu primjenom svrhovitih igara istrazujemo
koliko su strani govornici uspjesni u prepoznavanju i usvajanju rijeci obiljeZenih sentimentom,
koliko je pozornosti posveceno poucavanju vokabulara emocija te preslikavaju li se sentimenti
1z materinskog jezika u ini, u ovome slucaju hrvatski jezik. Kao rezultat istrazivanja dobiven je
medujezicni korpus izabranih pridjeva obiljeZenih sentimentom Sto ¢e biti doprinos razvoju

viSejezicne analize.



2. Ucenje inih jezika

Procesi su ucenja, joS od vremena kada je djelovao Komensky tijekom 16./17. stoljeca
do danas, vrlo ¢esto u srediStu brojnih lingvistiCkih, psiholoskih, didaktickih istrazivanja s
ciljem pronalaska $to bolje metode, pristupa i tehnike koja bi istovremeno olakSala ucenje, ali
1 u¢inila ga maksimalno funkcionalnim. Ucenje je u svojoj sustini uspostavljanje veza u umu
koje s vremenom ojacavaju i pretvaraju se u mrezu koja predstavlja relativno trajno usvojeno
znanje. Uspostavljanje pravilnih veza i1 njihovo daljnje Sirenje posebno je naglaSeno kada je
rijec o ucenju inog jezika. Procesi usvajanja inog jezika umnogome su slozeni, a lingvisti i drugi
znanstvenici pokuSavaju ih opisati i objasniti dugi niz godina. Prva su istraZivanja o usvajanju
inog jezika pocela s ciljem usavrSavanja metoda poucavanja koje su tada pocivale na
strukturalizmu. Ucenici su trebali prvo ovladati osnovama jezika brojnim ponavljanjima i
oponasanjima ispravnih jezi¢nih obrazaca, a potom su mogli samostalno iznositi misljenja i
stavove. Ljudi koji uce jezik osjetljivi su na pravilnosti u jezicnome unosu i na temelju tih
pravilnosti izdvajaju moguce uzorke, a do u¢enja dolazi kada uzorci ojacaju uslijed ponovljene

uporabe (Jelaska, 2005: 89; Mitchel i Myles 1998). Strani se jezici mogu uciti tijekom

......

......

hrvatskoga kao stranoga, odnosno inoga jezika tek su se posljednjih desetljeca intenzivirala,
uglavnom zahvaljuju¢i sve ve¢im useljavanjima i promjenama druStvenopoliti¢kih zbivanja.
Hrvatski je kao flektivno 1 morfoloski slozen jezik zahtjevan za usvajanje, posebno govornicima
¢iji materinski jezik ne pripada u skupinu slavenskih jezika. Osim §to je pojedinim govornicima
teSko nauciti ga, izazovno je i poducavati ga kao strani jezik jer struci nedostaju brojni
leksikografski priru¢nici koji bi taj proces olaksali (Nazalevié¢ Cuéevi¢, Cvitanusi¢ Tvico 2012:
75-86). U prilog tomu govori i ¢injenica da od 2008. godine postoji godiSnje organizirano
savjetovanje za lektore hrvatskoga kao inog jezika koje je nastalo upravo iz Zelje i potrebe da
se lektori okupe i medusobno podijele iskustva i savjete te tako poboljSaju izvodenje svoje
nastave za neizvorne govornike. Razvoj suvremene tehnologije i njena uporaba u nastavnom
procesu dovela je do razvoja prvog besplatnog cjelovitog te¢aja hrvatskog jezika' za razinu A1l
prema ZEROJ-u 2017. godine. ,,Tecaj je nastao kao rezultat zajedni¢kog rada sveucilisnih
lektora i znanstvenih suradnika — stru¢njaka za hrvatski kao ini jezik zaposlenih na Croaticumu

— Centru za hrvatski kao drugi i strani jezik i Centra za potporu e-u¢enju Filozofskog fakulteta

! web adresa: https://al.ffzg.unizg.hr



https://a1.ffzg.unizg.hr/

u Zagrebu. Cilj je bio uCiniti te¢aj dostupnim odraslim potomcima iseljenih Hrvata, kao i svima
zainteresiranima”, navela je Cila§ Mikuli¢ (2019: 198) kao jedna od lektora. Osim na online
teCaju, hrvatski se kao strani jezik moze uciti na spomenutome Croaticumu u sklopu
Filozofskog fakulteta u Zagrebu, na SveuciliSnoj Skoli hrvatskog jezika, u Rijeckoj kroatistickoj

skoli ili u Vox Croatica $koli u Zadru.

Kako Jelaska (2005: 89) navodi, da bi netko naucio novi jezik, mora ovladati svim njegovim
razinama Sto podrazumijeva usvajanje mnostva rije¢i sa svim njihovim znacenjima kao i
razli¢itim uporabnim vrijednostima i kontekstima. Da bi ovladavanje novim jezikom bilo
uspjesno, govornik mora njime svjesno ovladati, odnosno koncentrirati se na jezi¢ne strukture
S§to je jedan od glavnih razloga zasto se velika pozornost pridaje gramatiCkim pravilima i
pisanome jeziku. Nazalevi¢ Culevié i Cvitanugi¢ Tvico (2012: 75-86) problematiziraju
dostupne udzbenike za poucavanje hrvatskog kao inog jezika navode¢i da su teme u njima
studentima nezanimljive, a imperativ je isklju¢ivo na usvajanju gramatic¢kih struktura. U
odredenoj mjeri na ucenje jezika utjece nacin predavanja, predavac je taj koji stavlja u fokus
ucenja elemente koje smatra vaznijima ili onim redoslijedom koji ¢e poluciti najbolji uspjeh.
Jelaska naglasava da je jezik ,,dinami¢an proces sporazumijevanja, a ne stati¢no znanje. Sto god
govornik Zelio re¢i, odredeno je rje¢nikom, redom rijeci, oblikom rijeci 1 intonacijom, odnosno
prozodijom* (Jelaska 2005: 99). Stoga je za kvalitetnu komunikaciju jednako tako vazna i
sposobnost odredivanja sentimenta koji pojedina rijec nosi izolirana ili u odredenome kontekstu
Sto je u srediStu istraZivanja ovoga rada. Govorimo li o pristupu poucavanju, valja se vratiti na
pocetke ucenja, odnosno na jedan od najstarijih nacina u¢enja — kroz igru. Nekada su to bile
isklju¢ivo tradicionalne igre, a danas je zahvaljuju¢i digitalnome dobu veéa primjena
suvremenih igara. Igre doprinose pravilnosti usvajanja novih znanja, poti¢u razmisljanje,
snalaZzenje u novim situacijama i kontekstima i time uspostavljaju stabilno i funkcionalno

znanje.

Upravo u uspostavljanju i oja¢avanju tih veza sudjeluju svrhovite igre koje na razli¢ite nacine
predocuju isto nacelo, odnosno uspostavljaju razliCite veze za isti pojam, za novu rije¢ u
vokabularu primjenjuju¢i je u razli¢itim kontekstima Cime se ojacavaju i denotativna i
konotativna znacenja. Za ovladavanje inim jezikom vazno je kakav je materinski jezik
pojedinca koji njime ovladava, posebno u odnosu prema inome jeziku (Jelaska 2005: 92).
Govorec¢i o raznorodnim pristupima Jelaska navodi: ,,U poucavanju jezika pojavljuju se razliciti
pristupi, metode 1 tehnike poucavanja. Pristup je Siri od metode koja je skup postupaka kako

uciti jezik. Metode se mogu povezati uz jedan ili dva pristupa, a Cesto ih je osmislila jedna
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osoba te su shvacene strogo i usko. Tehnika je najuzi od navedena tri pojma, a podrazumijeva

nastavno sredstvo ili aktivnost.” (Jelaska 2005: 117)

Ako su igre nastavno sredstvo, tada bismo svrhovite igre prema navedenoj podjeli mogli
klasificirati kao tehniku ucenja inog jezika. Primjena igara u obrazovnom procesu doprinosi
ionako eklekti¢nom pristupu, kako nositelji obrazovnog procesa Cesto opisuju nastavu. O
eklekticnom pristupu poucavanju ruskih govornika hrvatskom jeziku govori i Cvitanusi¢ Tvico
(2011: 149-153). Takav pristup definira kao leksicko-gramaticko-prijevodni pristup smatrajuci
ga korisnim s obzirom na srodnost jezika i veliki broj laznih prijatelja na leksickoj razini.
Uocavaju se i pravilno usvajaju brojnim vjezbama, cCitanjem i prevodenjem tekstova iz
udzbenika te usporedbom struktura i izraza u dvama jezicima, dakle primjenom kontrastivnog
pristupa (ibid.: 152). Svi su ti razli€iti postupci, metode i1 tehnike u sluzbi olakSavanja procesa
ovladavanja inim jezikom, a pristupi poucavanju koji prevladavaju teze komunikacijskome
nacelu. Medutim, utvrdeno je kako takav pristup ne proizvodi dovoljno visoku to¢nost kao onaj
pristup koji se temelji na poznavanju gramatike. Lingvisti (usp. Jelaska 2005) navode nekoliko
primjera vaznosti poucavanja gramatike, poput toga da je gramatika zatvoren sustav S$to
podrazumijeva odreden broj gramatickih oblika i pravila koje je pojedinac sposoban usvojiti ili
poput ¢injenice da omogucuje generalizacije, odnosno moze se primijeniti na mnostvo drugih
primjera. Sve su to valjani razlozi za ucenje gramatickih pravila i ovladavanje njima u
pojedinome jeziku, no situacija je drugacija kada je u pitanju leksik. Leksicka se kompetencija
nalazi u srediStu komunikacijske sposobnosti, Jelaska kaze da ,,znati rije¢ znaci znati njezin
oblik, sadrzaj 1 uporabu, a na svaku od tih sastavnica znanja rijeci djeluju razliciti ¢inioci‘
(Jelaska 2005: 190). Budu¢i da pridjevi u hrvatskome jeziku pripadaju otvorenoj vrsti, onoj
koja ima relativno velik broj ¢lanova te lako prima nove ¢lanove, nije jednostavno ovladati
svim njihovim znacenjima, posebno promjenama koje su uvjetovane razli¢itim okolinama. Nasi
su polaznici testirali svoje znanje upravo na uporabi istih rije¢i na koje su djelovali razliciti
¢imbenici.

Pridjeve u hrvatskome jeziku ugrubo mozemo podijeliti na opisne i odnosne, ovisno o tome je
li svojstvo koje pridjev izrice takvo da Sto opisuje ili takvo da oznacava kakav odnos prema
predmetu (usp. Markovi¢ 2013: 292). Postoji 16 semantickih prototipova u kojima se pridjevi
u jezicima svijeta orjecuju: dimenzije, dob, vrijednost, boja, fizicko svojstvo, ljudska osobina,
brzina, sloZenost, sli¢nost, kvalifikacija ili vrednovanje, kvantifikacija ili obasizanje, polozaj,
glavni brojevi, posvojnosti, intenzifikacija ili pojacanje i deonticka modalnost. Zanimljivo je

Sto se nefe u svim jezicima svijeta rije¢i za navedene kategorije realizirati kao pridjevi.

7



Markovi¢ (2013: 295) navodi kako se kategorije 1-4 orjecuju kao pridjevi bez obzira na njihovu
brojnost u jeziku, dok ¢e tipovi 5-7 u jezicima s malo pridjeva naj¢esce biti orijeceni kao glagoli.
Za slavenske je jezike karakteristicna kategorija posvojnosti (dodana je upravo na temelju
proucavanja slavenskih jezika), a popisu bismo mogli dodati i tip gradivnosti jer je vrlo Cest u
hrvatskome. Pridjevi izdvojeni za ovo istrazivanje obuhvacaju prvih 12 tipova, a izabrani su
kao temeljni pridjevi koje bi polaznici tecaja na polaznoj razini trebali poznavati. Jedno od
pitanja koje se namece o leksickome znanju i ucenju vokabulara jest ,.kako ocijeniti zna li
ucenik hrvatskoga pojedinu rijec¢?*. U poglavlju o odredivanju sentimenta pomocu svrhovite
igre navode se primjeri u kojima su polaznici uspjesno, odnosno ispravno preveli zadane

pridjeve, ali ih nisu pravilno vrednovali prema polaritetu kada su se te rijeci nasle u kontekstu.

3. Svrhovite igre i igrifikacija

Sireéi se svim porama ljudskog djelovanja, razvoj tehnoloskih rjesenja dopro je i do
sfere obrazovanja u kojoj se konstantno traga za novim tehnikama ucenja i ponavljanja.
Racunalne igrice kojima je primarna namjena razbibriga korisnika, a ¢ije je koriStenje u
eksponencijalnom rastu posljednjih godina, postale su Cest predmet debata kada je u pitanju
njihova korisnost, odnosno Stetnost. U knjizi Media and the Well-being of Children and
Adolescents iz 2014. godine u poglavlju naslovljenom The Positive and Negative Effects of
Video Game Play kriti¢ki se propituju obje strane i iznose konkretni razlozi koji govore u prilog
videoigara ili protiv njih. Tako je jedan od Stetnih segmenata dokazano povecanje agresivnosti
koju uzrokuju nasilne igre, no neki od pozitivnih utjecaja ukljucuju poboljSanje vizualno-
prostorne orijentacije (Jordan, Romer 2014). Sli¢no istrazivanje proveli su deset godina ranije
Backlund, Engstrdom i Johannesson (2004) u kojemu su ispitivali utjecaj trkacih igrica na
ponasanje studenata prometne Skole u voznji. Rezultati su pokazali pozitivan utjecaj igranja na
razvoj nekih aspekata vozackih vjestina, prvenstveno motorickih 1 koordinacijskih sposobnosti
kao Sto su vrijeme reakcije 1 razvijena sposobnost podijeljene paZnje. Brojni stavovi s
pozitivnim glediStem na djelovanje videoigara utjecali su i na druge oblike digitalnih igara koje
su se pocele koristiti kao obrazovni alat. Takva prenamjena i uspjesnost uvelike ovise o vjestini
predavaca koji ih koristi, ali nepobitne su prednosti koje donose. Glavna vrijednost takve
prenamjene nalazi se u iskoriStavanju njihova potencijala da budu kreativne, da igrace poticu
na aktivnost, na rjeSavanje problema, problemsko razmisljanje i da se u konacnici postigne sam

cilj uCenja. Pritom ucenici osim §to se igraju, istrazuju, eksperimentiraju i1 dolaze do novih
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saznanja. U engleskome jeziku koristi se termin game based learning, $to bismo u hrvatskome
mogli prevesti kao ,,uenje utemeljeno na igri“, ali za sada ne postoji uvrijezeni prijevod
sintagme (Marsh 2011: 61). GBL (game based learning) mozemo smatrati krovnim
deskriptivnim pojmom koji obuhvaca razli¢ite stupnjeve implementacije igrac¢ih elemenata u
obrazovni materijal ili obrnuto. S obzirom na to razlikujemo igrifikaciju, igre sa svrhom i

ozbiljne igre.

Mnogo je definicija igrifikacije?, no sve se podudaraju u temeljnom principu da je to , koristenje
elemenata iz dizajna igara u kontekstima koji nisu igre* (Deterding i sur. 2011: 10). Ti se
elementi uglavnom odnose na dodjeljivanje razlicitih vrsta bodova pa Margaret Robertson kao
zamjerku onim sustavima kojima nedostaje stvarnih igrac¢ih elemenata predlaze da bi precizniji
termin bio pointsification kojemu je u nazivu bodovanje, a ne igra (usp. Fleming 2014).
Novokovanicu gamification prvi je upotrijebio Nick Pelling, no Rajat Paharia smatra se ,,ocem
igrifikacije* zahvaljuju¢i osnivanju platforme ,,Bunchball“ koja omogucuje proizvodacima
softvera implementiranje sloja s igrifikacijskim elementima (Mahfouz, Elsaid 2020). Paharia je
uvidio da se mehanizmi igre mogu primijeniti 1 u okolini koja nije iskljucivo igra, na primjer u
natjecanjima ili dobivanju povratne informacije u realnome vremenu i te je prednosti odlucio

iskoristiti na svojoj platformi.

Nova je metoda bila toliko uspjeSna da je igrifikacija postala buzzword sredinom prosloga
stoljeca, a sam se sustav poceo primjenjivati u mnogobrojnim situacijama. Jedna od poznatijih
upotreba igrifikacije u samim pocecima bio je ,,Foursquare®, mobilna aplikacija koja je
korisnicima omogucavala oznac¢avanje i dijeljenje svoje trenutne lokacije, a pritom su korisnici
skupljali bodove i bedZeve (Radwan, Elsaid 2020: 135). Na taj je nacin aplikacija nagradivala
korisnika za izlazak i posjecivanje razli¢itih mjesta, a Sto su ¢eS¢e dijelili podatke o svojoj
lokaciji, bile su vece Sanse da im poraste status koji kasnije omogucava razli¢ite vrste popusta
1 nagrada. Na istome principu radi i igra koja je obuzela veliki broj mladih prije nekoliko godina
— popularni ,,Pokemon Go* . Ona je izvrstan primjer primjene glavnih odrednica igrifikacije:
ima definiran cilj s konkretnim nagradama, uspostavljena pravila kako taj cilj posti¢i, podatak
o trenutnom statusu igraca na putu do cilja 1 sudjelovanje je dobrovoljno. Mehanizmi igre
upotrijebljeni su kako bi korisnika motivirali na kretanje, bilo to hodanje, tréanje ili voznja
bicikla, i istovremeno istrazivanje stvarnih prostora. Kao i kod ,,Foursquarea* prikupljali su se

podaci o lokaciji igraCa 1 prema tome su se generirali odredeni scenariji. Igra je uspjesno

% 1zraz »Zamifikacija® u hrvatski je jezik usao kao posudenica uz odredene prilagodbe, no u ovome radu prednost
je dana novokovanici ,,igrifikacija“ kojoj je u korijenu hrvatska rije¢ ,,igra“.
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ispunjavala svoj cilj pobudivanja znatizelje kod korisnika koja je dovela do povecane fizicke
aktivnosti, a zauzvrat su igraci bili nagradeni bodovima, zanimljivim borbama, egzoti¢nim
pokemonima i napredovanjem po nivoima. Zbog veceg broja nesreca uzrokovanih u stvarnome

svijetu dok su igraci istovremeno bili uronjeni u virtualni, popularnost je igre pala.

Koristenje mehanizama nagradivanja i motiviranja iz videoigara naj¢esée je u brzo rastucoj
industriji fitnesa (Burke 2020), no drustvene prilike potaknule su iskoriStavanje tih mehanizama
1 u mnogo vaznijim situacijama. Tako smo u godini pandemije COVID-a 19 postali svjedoci
upotrebe igrifikacije s ciljem suzbijanja zaraze. Sustavi nagradivanja ukljucivali su stvarne,
opipljive nagrade poput visokih nov¢anih iznosa na lutriji, popusta za cijepljene goste u
restoranima u brojnim zemljama, dijelile su se darovne kartice, vauceri za putovanja, besplatna
hrana 1 pi¢e, omogucio se besplatan gradski prijevoz 1 sli€no. Osim sustava nagradivanja
cijepljenih gradana kako bi potaknuli 1 druge, igrifikacija je ukljuena u pokusaje odrzavanja
triju glavnih mjera. Konstantno ponavljanje slogana na televiziji kao i brojnost plakata po
gradovima djelovali su poput mobilne aplikacije koja svog korisnika u pravilnim intervalima
podsjeca da bi mogao ustati, vjezbati, nauciti jos jednu rijec ili rijesiti jo§ jednu zagonetku toga
dana (Burke 2020). Brojni su primjeri iz svakodnevnog Zivota koji su ve¢ podlegli
mehanizmima igrifikacije 1 dokazuju da ona nije primjenjiva samo na mladu populaciju,

primjerice kupovina hamburgera, softvera za dizajn, ucenje jezika, gadgeti za vjezbanje i slicno.

Vrijednost igrifikacije leZi u temeljnoj ¢ovjekovoj potrebi da bude nagraden za odredeno
ponasanje, a igrifikacija upravo to radi. Ona ne predstavlja cilj koji je potrebno dostici, vec

potice 1 nagraduje djelovanje. To je temeljna razlika izmedu igrifikacije 1 igara sa svrhom.

3.1. Igre sa svrhom
Igre sa svrhom ili svrhovite igre (engl. games with a purpose) pojam je koji je prvi upotrijebio
Luis Von Ahn kako bi opisao proces raCunalnih aktivnosti temeljenih na ljudskome unosu koje
nastaju kao rezultat igranja digitalne igre (Von Ahn 2006: 131). Za razliku od igrifikacije koja
predstavlja pojedine metode i elemente, igre sa svrhom cjelovite su igre koje sadrze sve klju¢ne
elemente igre te time mogu privuci velik broj sudionika. Svrhovite igre primarno nude zabavu,
a kao nusprodukt prikupljaju podatke koji ¢e se kasnije iskoristiti, dok je igrifikaciji cilj
motivirati korisnika na rad koriste¢i pozitivno potkrepljenje. Vrijednost je svrhovitih igara u

tome Sto se fokusiraju na poboljSanje algoritama umjetne inteligencije.
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Kako u ¢asopisu Communications of the ACM pisu Von Ahn i Dabbish (2008: 58), igranjem
svrhovitih igara posljedi¢no se rjeSavaju problemi koje racunala jos uvijek nisu u stanju izvesti.
S obzirom na to da je istrazivanje Entertainment Software Associationa pokazalo da prosjecni
Amerikanac do svoje 21. godine provede 10 000 sati igrajuc¢i videoigre — Sto je ekvivalent
petogodisnjem punom radnom vremenu od 40 sati tjedno — bilo je logi¢no pokusati napraviti
igru koja ¢e korisnicima biti dovoljno zanimljiva, a koja ¢e ujedno prikupljati korisne podatke
kako bi se unaprijedili racunalni programi. Iz navedenoga proizlazi da se postojanje svrhovitih
igara temelji na trima elementima: odredene zadatke racunala joS nisu u stanju rjesavati, ali su
covjeku relativno jednostavni, velik broj sati koje ljudi utroSe na igranje digitalnih igara i u
konacnici dostupnost interneta Sirokim masama ljudi (Von Ahn, Dabbish 2008: 57-67). Jedan
od procesa koji zahtijeva veliku koli¢inu obiljezenih podataka u svrhu uvjezbavanja modela
proces je obrade prirodnog jezika. Takvi su se resursi obi¢no dobivali ru¢nim oznacavanjem od
strane velikog broja stru¢njaka $to je bilo dugotrajno, zamorno i skupo. Sljede¢i je korak bio
prikupiti podatke metodom gomilizacije koja je potom zahtijevala analizu i selekciju dobivenih
odgovora. Premda je i proces gomilizacije predstavljao veliki napredak u prikupljanju anotacija,
u posljednjih se desetak godina pocela koristiti jo§ u€inkovitija metoda igrifikacije i prilagodene
svrhovite igre. Takvi su pristupi jeftiniji i osiguravaju veéu angaZziranost sudionika pri izgradnji

velikog korpusa.

Jedan od najpoznatijih primjera svrhovitih igara su ,,ESP igre* koje je osmislio sam Luis von
Ahn, a sluZze za anotiranje slika (Von Ahn, Dabbish 2008: 57-67). To je prva uspjeSna
integracija videoigre s ljudskim unosom. Prepoznavanje fotografija jedan je od kompliciranijih
zadataka za raCunala, dok je Covjeku potrebno vrlo malo truda i vremena kako bi je opisao.
Koncept svrhovitih igara temelji se na spajanju tih dvaju resursa za optimalan rezultat. Bilo je
potrebno osmisliti igru koju ¢e zeljeti igrati velik broj ljudi, a koja ¢e kao rezultat generirati
smislene 1 aktualne opise koji ¢e predstavljati metapodatke za unaprjedenje softvera za
prepoznavanje slika. Drugi poznati primjeri takvih igara su ,,Peekaboom za lociranje predmeta
na slikama, ,,Petch* koji takoder prikuplja oznake za slike, ,,Phrase Detectives®, ,,ZombiLingo*
ili ,,reCaptcha‘“ koju je takoder osmislio Von Ahn (usp. Arhar Holdt i sur. 2019: 2). Budu¢i da
se svaki GWAP bazira na racunalnom problemu, a ovisi o ljudskome unosu informacija,
generira se princip ulazne i izlazne informacije. U jednome od prvih radova Von Ahn i Dabbish
(2008) naveli su tri na¢ina na koja svrhovita igra mozZe biti organizirana: prvi je na¢in takozvana
output agreement game 1ili igra dogovora o izlaznoj informaciji u kojoj dvoje nasumicno

izabranih igraca dobije istu ulaznu informaciju, primjerice fotografiju, a cilj je proizvesti isti
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output, odnosno izlaznu informaciju bez medusobnog komuniciranja. Drugi je nacin input
agreement game ili igra dogovora o ulaznoj informaciji gdje dvoje takoder nasumic¢no izabranih
igraca opisuje dobiveni element koji moze biti isti ili razli¢it. Kada igraci ponude svoje opise,
oni postaju vidljivi drugome igracu i na temelju njih moraju posti¢i dogovor o tome jesu li
dobili isti polazni element. Posljednja je moguénost inversion problem game ili igra inverzije
problema koja predstavlja kombinaciju prethodnih dvaju stanja — jedan igra¢ opisuje polazni
element, a drugi igrac bez pristupa elementu mora pogoditi o ¢emu je rije¢ na temelju dobivena
opisa. Kada igrac¢ pogodi ulaznu informaciju, zamjenjuju se uloge opisivaca 1 pogadaca. lako
je ovakva podjela igara mozebitno u pocetku ograni¢ila moguénosti primjene, razvidno je da
su s vremenom razvijane igre koje odstupaju od navedene tri kategorije, a primjer odstupanja

su i igre koje su se koristile u istrazivanju u ovome radu.

Kako bi se poboljsao sveukupni dojam i uZivanje u igranju, dodavani su elementi igrifikacije
poput vodenja ljestvice vodecih, biljeZzenja vremena odgovora, postojanja razina ili statusa
pojedinog igraca, biljeZenja najboljeg uspjeha i nasumicnog postavljanja pitanja od kojih
gotovo sve podrzava i platforma ,,Wordwall* koju smo koristili. Dodjeljivanje bodova igracu
nakon svakog uspjes$no izvrSenog zadatka tijekom igre najizravnija je metoda motivacije (usp.
Madge 2019: 28). Pridonosi povecanju koli¢ine napora koji igra¢ ulaze u igru, kao 1 razvijanju
zelje za §to vecom tocnosti u izvrSavanju zadataka. Sli¢na je metoda i1 evidencija ranga;
primjerice igra¢ moze dosegnuti pet razina ovisno o bodovima koje je prikupio. Svaki novi
igra¢ poc€inje od nule i zaraduje bodove izvrSavanjem zadataka kako bi napredovao na sljedecu
razinu. Istrazivanje je pokazalo da mnogi igraci nastavljaju igrati samo kako bi dostigli visi

nivo (ibid. 2019: 63).

Metoda implementiranja popisa najbolje rangiranih takoder je jedna od efektivnih metoda za
poticanje igraca. Popis prikazuje nekoliko najuspjesnijih igraca s brojem postignutih bodova
tijekom odredenog vremena, primjerice tijekom protekloga sata, prethodnog tjedna ili
sveukupno, ujedno pruzajuci informaciju igracu koliko mu bodova nedostaje da bi dosegnuo

odredenu poziciju na ljestvici.

Tvrtka Gartner, jedna od najutjecajnijih analiti¢kih tvrtki u primijenjenoj tehnologiji, definirala
je cCetiri aspekta korisnosti igrifikacije, odnosno razloga za njezino koriStenje zbog Cega raste

angaziranost, a sve ih moZzemo primijeniti i na igre koriStene u ovome radu:

1. ubrzano dobivanje povratne informacije

2. jasni ciljevi i pravila igre
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3. uyvjerljiva prica

4. izazovni, ali ostvarivi zadaci.

Posljednja stavka moze Ciniti veliku razliku izmedu uspjesne 1 neuspjesne igre. Postavimo li u
igri vrlo teske zadatke, posebno na poc¢etnim razinama, moguce je kako ¢ée to igrace demotivirati
zbog Cega ¢e odustati od daljnjeg sudjelovanja u igranju. Stoga mora postojati balans u tezini,
vremenskom trajanju i polozaju pojedinog zadatka unutar igre. Kada su zadaci izazovni, ali uz
malo truda ostvarivi, igraci ¢e se viSe angazirati oko njihovog rjesavanja. Razvijanje osjecaja
da su na tragu rjeSenja gura ih k daljnjim pokusajima. Isti je princip u suprotnome slucaju; ako
su zadaci prejednostavni, igraci ¢e brzo odustati jer im nije zanimljivo, ne predstavlja im
intelektualni ili fizi¢ki izazov. Malim, kratkoro¢nim ciljevima uspjes$no se gradi put prema

ostvarivanju glavnog cilj $to je univerzalni princip u ucenju, pa ga valja primijeniti i na igre.

Element koji daje vrijednost svrhovitim igrama jest dizajn. U danasnjim toliko razvijenim,
naprednim i razradenim igrama u svakom segmentu, estetika igra vaznu ulogu. Vizual igre mora
biti privla¢an kako bi potaknuo ljude na igranje, a potom ih 1 zadrzao. Kvalitetni vizuali pomazu
u razvijanju osje¢aja uronjenosti u igru, u kompletnom uzivljavanju. Iako nisu toliko znacajni
ni naglaseni u igrama za ucenje kao u nekim drugim vrstama igara, vazno je posvetiti im
odredenu pozornost kako bi bili privlacni. Igre koriStene u ovome istrazivanju upravo su
edukativnog tipa, poti€u ucenje rijeci obiljeZenih sentimentom u hrvatskom jeziku kao
inom. Brojna su istrazivanja potvrdila pozitivan ucinak takvoga pristupa na usvajanje
informacija. Portal e-Learning Industry navodi kako 80% studenata smatra da bi bili puno
produktivniji ako bi njihovo studiranje ili posao bili sli€niji igri. Isto tako 60% studenata bilo
bi motivirano rang listama, a njih bi ¢ak 89% viSe koristilo sustav za online uc¢enje ako bi imao
neki izvor sustava bodovanja. Sve su navedeno spomenuti mehanizmi igrifikacije koji uspjesno
djeluju kao motivatori na putu do cilja. Znanstveno istrazivanje koje je provela Traci Sitzmann,
profesorica sa SveuciliSta u Coloradu, egzaktno potvrduje koliko je efektivna igrifikacija u
sustavima online ucenja. Istrazivanje je provedeno na 6476 odraslih osoba, a izmjereno je kako
su studenti koji su sudjelovali u igrificiranim sustavima za ucenje imali 14% bolje rezultate na
testovima vjeStina, postigli su 11% bolji rezultat na teorijskim testovima te su imali porast od

9% u pamc¢enju novih informacija (Sitzmann 2011).

Takoder jedan od vaznih elemenata svake igrice jesu nagrade ili postignu¢a. Nakon zavrsetka
odredenog zadatka, dolaska do prekretnice u igri ili primjene odredenog znanja, igraca se
nagraduje. Posebno je vazno nagraditi igrata nakon zavrsetka izrazito dosadnog ili repetitivnog
zadatka. Vaznije je nagraditi uspjeh, odnosno samu izvedbu, nego puko zavrSavanje zadatka.
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Ako je igrac ispravno odredio polaritet nekog pridjeva, a zatim je bio nagraden odredenim
bonusom u igri, vece su Sanse da ¢e zapamtiti taj pridjev i pripadajuci polaritet kako bi i na
sljede¢im razinama mogao biti jo§ uspjesniji, viSe napredovati i zaraditi viSe nagrada te tako u
konacnici uspjesno zavrsiti cijelu igru. Medutim, ako igra¢a nagradimo na zavrsSetku odredenog
segmenta igre bez obzira na uspjeh, to ga vjerojatno nece motivirati da se do kraja igre
intelektualno angazira viSe no Sto je to Cinio na pocetku. Nagradivanje je vrsta povratne
informacije iz koje igra¢i mogu nauciti o svojim uspjesima i pogreskama sto pozitivno djeluje
na njihov odnos prema igranju. Mehanizmi koji se koriste za stvaranje u¢inkovitih igara za
ucenje trebali bi poboljsati iskustvo igranja i konstruktivno doprinijeti iskustvu ucenja.
Nazalost, ne uspijevaju svi u pokusajima stvaranja uspjesnih svrhovitih igara. Najvise im se
zamjera nedovoljna slicnost s pravim igrama §to ih onda viSe ne ¢ini istinskim svrhovitim
igrama ili pak ne uspijevaju ni u primarnoj namjeni prikupljanja kvalitetnih anotacija (usp.
Madge 2019). Izazovno je kreirati pravu igru za obradu prirodnog jezika. Za razliku od
oznacavanja fotografija, oznacavanje je teksta u mnogo ¢emu teze implementirati u igru. Jos
jedan od uvjeta uspjesnog GWAP-a jest ,,uvjezbanost™ igraca. Svaka nasa kreirana igra
zapocela je upoznavanjem igraca s principima i ciljevima igre te su prosli ,,trening* nivo prije

nego Sto smo uzeli u obzir stvarne rezultate 1 odgovore.

Pri izradi svrhovitih igara treba dobro balansirati izmedu elemenata zabave u igri 1 postizanja
svrhe zbog koje igra i postoji. Pojam ,,ortogonalni mehanizmi igre” odnosi se na primjenu
mehanizama u igri koji ne sluZe svrsi, ve¢ predstavljaju odredenu razinu distrakcije (Tuite
2014). Ovisno o uspjesnosti primjene mehanizama, njihovo djelovanje moze biti negativno tako
Sto ¢e odvucdi igraca od primarnoga cilja i kvalitetne igre ili se mogu iskoristiti kako bi prikrili
stvarni cilj igre, ali pritom nee utjecati na samu izvedbu igraa. Kada su pravilno
implementirani, mogu biti vrlo korisni u podizanju igraceve znatiZelje. Najbolje podrucje u
kojemu se mogu iskoristiti jest dizajn. Izmedu dizajna igre i samog zadatka ne postoji izravna
veza pa je namjena isklju¢ivo uciniti zadatak zabavnim. Primjena ortogonalnih mehanizama
gotovo uvijek od igraca zahtijeva upotrebu jo$ neke vjestine (usp. Bonetti, Tonelli 2021: 63).
U razli¢itim su mjerama ti mehanizmi prisutni u svih pet kreiranih igara u ovome radu. Npr. u
jednom se zadatku zahtijevala brzina igraca, u drugome sposobnost pronalaska izlaza iz
labirinta istovremeno izbjegavajuci pogubne neprijatelje, a sve to odabiru¢i jedini ispravan

odgovor.

Konstantno se naglasava vaznost ludicke komponente, no potrebno je definirati kako se

odreduje je li neka igra zaista zabavna, vrsi li primarnu funkciju razbibrige te po kojim se to
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parametrima evaluira. Cinjenica da je sudionicima zabavno i da uZivaju u procesu ono je §to ih
potic¢e na daljnje igranje, a ¢ime stvaraju sve vise anotacija. lako je to vrlo vazan aspekt igre,
nije ujedno i mjerilo uspjesnosti svrhovite igre. Igra se smatra uspjeSnom ako je na njeno igranje
utroseno dovoljno sati, a ne jesu li zadovoljeni kriteriji zabave ili uzivanja (Von Ahn, Dabbish
2008: 57-67). S obzirom na vrstu 1 namjenu kreiranih igara za ovaj rad prema zabiljezenim
vremenima u trima igricama moze se preciznije odrediti uspjesnost pojedinog igraca, ali ne i
koliko mu je igra bila zabavna. Prosje¢no vrijeme provedeno na rjesavanju zadatka igre ,,Maze*
iznosi pet minuta, a najvise vremena, vise od devet minuta, utroSila je polaznica na Al razini
znanja hrvatskog jezika pri ¢emu je postigla tonost od 30%. Polaznik s istim uspjehom i
neznatno boljim znanjem jezika proveo je triput krace vrijeme na istim zadacima. Iako uzorak
uglavnom pokazuje obrnutu proporcionalnost, odnosno pravilo da $to je vise to¢nih odgovora,
to je vrijeme igranja krace, iz navedenoga mozemo zakljuciti kako brzina zavrsetka neke igre
ili razine ne podrazumijeva nuzno i tocnost ili kvalitetu rezultata. Igrica ,,Ghost* zahtijevala je
nesto krac¢i angazman za uspjesno svladavanje problema, prosjecno vrijeme igranja iznosi 2
minute i 30 sekundi. Polaznici sa stopostotnom to¢nos¢u u prosjeku su proveli minutu i pol
svladavajuéi igru, a vrijeme i broj neto¢nih odgovora proporcionalno se povecavaju. Na
posljednjoj igri koja je biljezila vrijeme igraci su proveli prosjecno pet minuta. Jedina polaznica
koja je tu igru prosla bez ijedne pogreske pripada pocetnoj razini znanja hrvatskog jezika, a
trebale su joj dvije minute duze od prosjecnog vremena. Sljede¢i najbolji rezultat postigao je
polaznik koji je bio uspjeSan i u ostalim igrama, napravio je samo jednu gresku, ali bio je
uvjerljivo brzi u rjeSavanju zadataka, trebale su mu samo 2 minute i 45 sekundi. S obzirom na
to da su ove igre kreirane s vremenskim ograni¢enjem, brzina rjeSavanja predstavlja jedan od
pokazatelja uspjesnosti. Svakako mozemo zakljuciti kako su igre bile iznadprosjec¢no zabavne

onima koji su se na pojedine zadatke vracali.

Budu¢i da korisnici ne trebaju znati da sudjeluju u nekom korisnom zadatku, potrebno je
prilagoditi upute. Prikladnije je formulirati zadatak kao ,,pogodi §to tvoj partner trenutno pise®,
umjesto davanja direkte upute ,,0pisi Sto vidis“. Evaluaciju igara izradenih za potrebe ovoga
rada, o kojima ¢e biti viSe rije¢i u narednim poglavljima, vrsili su sami korisnici jer im je dana
mogucnost ocjenjivanja svake pojedinacne igre nakon Sto su je odigrali. Ocjene su se
razlikovale 1 prema igrama 1 prema igra¢ima koji su ih dodjeljivali. Vrlo je tesko objektivno
odrediti koliko je neka igra ugodna i zabavna za igranje. Na to utjecu brojni parametri pa se
povratna informacija na istu igru moze drasti¢no razlikovati zbog nekih minornih promjena,

npr. dizajna korisnickog sucelja.
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3.2. Svrhovite igre u obrazovanju
Tradicionalna se nastava sve viSe sluzi digitalnim metodama rada, $to zbog potrebe, Sto zbog
dodatnih moguénosti koje tehnologija moZze pruziti u izradi materijala, pri ponavljanju i provjeri
znanja ili u samom procesu usvajanja novoga znanja. Svrhovite igre nude mogucénost da u¢imo
izravnom primjenom znanja u danoj okolini. Igra trazi od igraca da razmislja o zadatku, donosi
odluke i na interaktivan nacin koristi znanje u praksi. Takav je pristup ucenicima uglavnom
uceci, koli¢inu truda i koncentracije koju ulazu u zadatak, a posljedicno i na kvalitetno usvojenu
materiju. Dodani elementi igrifikacije omoguéuju kontinuirano pracenje napretka zahvaljujuci

¢emu se igre mogu koristiti kao oblici samovrednovanja ili kao povratna informacija profesoru.

Prednost je ovakvih igara u tome §to je strategije igre moguce primijeniti na bilo koje podrucje
obrazovanja, ¢ak i za razvoj komunikacijskih vjestina, no od kreatora se zahtijeva odredena
vjestina 1 kreativnost kako bi rezultat bio uspjesan. Cilj je organizirati zadatke tako da poti¢u
aktivno ucenje i djeluju na kontinuirani napredak, ali da igra¢ u procesu ne izgubi motivaciju.
Svrhovite igre nikada ne smiju djelovati na principu negativnog potkrepljenja. Poc¢ivaju na
ucenikovoj slobodnoj volji da ih igra, pa je potrebno takvu odluku nagraditi i poticati igraca na
daljnje napredovanje po razinama. Takoder poticu kreativnost u rjeSavanju problema i
eksperimentiranje kako bi potvrdili ili opovrgnuli neke spoznaje. Predstavljeni problemi i
zadaci podrazumijevaju da ¢e ucenici ponekad biti neuspjesni u njihovu rjeSavanju kao Sto bi u
bilo kojoj drugoj videoigri ponekad ,,zapeli* na odredenom nivou ili ¢ak ,,pali na pocetak
razine ili cijele igre. U ovome Ce slu€aju to znaciti da neko gradivo nisu dobro usvojili, otkrit
¢e koje su im slabe toc¢ke u znanju i na ¢emu trebaju dodatno poraditi kako bi mogli prije¢i nivo
1 zavrsiti igru. U tradicionalnom pristupu nastavi i provjeravanju znanja uobicajeno je da je
ucenicima na raspolaganju jedan pokusaj kako bi pokazali $to znaju. lako igre moZzebitno
razvijaju i nezeljeno razmisljanje da se sve u zivotu moze pro¢i jo$ jednom, bez posljedica, ono
je zaista korisno u sferi edukacije. Ovakva upotreba digitalnih tehnologija s raznim drugim
internetskim resursima nastavnicima omogucéuje raznolikost u pristupu poucavanju i

kombinaciju s tradicionalnim nastavnim materijalima.

Gunter i suradnici (2016) ispitali su uporabu dviju aplikacija s elementima gomilizacije u
eksperimentu u ucionici. Stvarni cilj aplikacija Duolingo i Busuu prikupljanje je prijevoda na
razliCite jezike koje generiraju korisnici, no uz primjenu ortogonalnih mehanizama i igrifikacije

aplikacije zapravo poticu korisnike da vjezbaju svoje jeziCne vjesStine. Na istome principu
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vjezbanja jezi¢nih znanja s procesima gomilizacije koji se odvijaju u pozadini djeluju i nase

igre.

Posljednja su vrsta ozbiljne igre. Pod tim se terminom podrazumijevaju videoigre koje
zahtijevaju uporabu konkretnih znanja i vjeStina, npr. razvoj i primjenu strategije u borbi,
orijentacijske vjestine na nepoznatom terenu, planiranje i sli¢no. Deterding i suradnici (2011:
10) opisuju ozbiljne igre kao one igre koje su osmisljene da se pomocu njih uci, da prenose
konkretna znanja. Moraju biti pazljivo osmisljene i zanimljive s razradenom pri¢om koja ¢e
igraca poticati na izazove, istrazivanje, povezivanje s drugim igra¢ima i ucenje potrebnih
vjestina kako bi bili uspjesni u igri (usp. Chandross, DeCourcy 2018). Takve igre zahtijevaju
visoku razinu koncentracije, ali razvijaju sposobnosti koje su primjenjive na brojne zivotne

situacije izvan igrace okoline.

4. Gomilizacija

Spomenute aplikacije za online u€enje jezika Duolingo i Busuu koriste metodu
gomilizacije za implicitno prikupljanje prijevoda kroz dobro uklopljene zadatke za vjeZbanje 1
ponavljanje. Howe gomilizaciju (engl. crowdsourcing) definira kao ¢in tvrtke kojim se posao,
koji su tradicionalno obavljali zaposlenici tvrtke, prepusta nedefiniranoj, generalno velikoj
skupini ljudi u obliku otvorena poziva (Arhar Holdt 2019: 2, Howe 2006). lako je metoda
postojala 1 prije danaSnjih tehnologija, uporabom racunala omoguceno je njezino cesce i
kvalitetnije koriStenje. Spajanjem racunalnih procesa i ljudskog utjecaja u zadacima koji
ljudima ne predstavljaju problem za rjeSavanje dobivena je potpuno nova metoda — opce
racunalne aktivnosti temeljene na ljudskom unosu (engl. human computation). Rije¢ je o
koristenju ljudskih resursa, znanja 1 vjeStina za rjeSavanje problema koje raCunala ne mogu
rijesiti. Jedna je od takvih metoda upravo gomilizacija, iako su iskustvo 1 istrazivanja pokazala
kako ta metoda ipak nije najbolji nain za stvaranje velikih korpusa. Igrifikacija se pokazala
kao jeftinije 1 kvalitetnije rjeSenje jer daje preciznije rezultate zahvaljujuéi entuzijazmu i
motiviranosti oznacitelja. Motivacija oznacitelja moze biti razliCita pa prema tome razlikujemo
1 pristupe. Kao $to je ranije objasnjeno, svrhovite igre temelje se na samom pruzanju zabave
kao motivaciji za sudionike; gomilizacija poput one na kojoj pociva Mechanical Turk
motivirana je financijskom dobiti, a takozvana ,,gradanska znanost™ (engl. citizen science)

odnosi se na skupinu ljudi nestru¢njaka ¢ija je glavna motivacija sam projekt i doprinos
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zajednici. Dakle, motivirana je altruizmom ili vlastitim interesom za sam zadatak. Spoje 1i se
procesi gomilizacije i svrhovitih igara, osigurat ¢e se dobivanje $to veceg broja sudionika i §to

boljih i preciznijih rezultata koje ¢e oni ponuditi (Madge 2019: 19).

Razlikujemo implicitnu i eksplicitnu gomilizaciju. Implicitna je gomilizacija ona u kojoj
sudionici nisu svjesni ili obavijesteni o tome u kakvim projektima zaista sudjeluju, odnosno da
rezultati njihova djelovanja predstavljaju skup podataka koji ¢e se kasnije koristiti u odredene
svrhe. Eksplicitna se gomilizacija uglavnom odnosi na ¢injenicu da gomila, odnosno sudionici
namjerno, s jasnim i odredenim ciljem sudjeluju u zadatku (usp. Agerri 1 sur. 2018: 172).
Takoder moze biti pla¢ena ili volonterska. Govorimo li o koris$tenju svrhovitih igara u sluzbi

gomilizacije, tada je rije¢ o volonterskom sudjelovanju.

Gomilizacija se ve¢ pokazala kao efektivna i relativno jeftina metoda u anotiranju teksta u
obliku zadataka s viSestrukim odabirom, primjerice u odredivanju polisemije leksema. Jedno
od najpoznatijih sucelja za prikupljanje jezi¢nih resursa su ,,JeuxDeMots*, ,,Phrase Detectives®,
»ZombiLingo* 1 ,,Wordrobe* (usp. Agerri 1 sur. 2018) . Kako bi rezultati bili Sto kvalitetniji 1
ispravniji, sucelje treba biti pozorno odabrano. Primjerice ponudeni binaran izbor ima puno
veci potencijal da rezultira neispravnim i nezeljenim rezultatima. 1z toga su razloga naSe igrice
kreirane kao pitanja s viSestrukim odabirima $to producira vjerodostojnije rezultate s manjom
moguénoséu pogadanja odgovora. To je posebno vazno s obzirom na to da u procesu
gomilizacije sudjeluju amateri, tj. sudionici nisu stru¢njaci u polju u c¢ijem istraZivanju
sudjeluju. I ovdje je vazan dizajn jer osim $to utjece na kvalitetu rezultata, dobro sucelje djeluje

1 na privlacenje potrebne ,,gomile* koja ¢e sudjelovati u zadacima.
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5. Analiza sentimenta

Zbog mogucnosti kontroliranja 1 prikupljanja velikih koli¢ina podataka ranije
spomenutim pristupima, omoguéeno je naprednije koriStenje jo§ jedne metode za obradu
prirodnoga jezika, a to je analiza sentimenta (engl. sentiment analysis) koja se jo§ naziva i
»analiza raspolozenja®, ,,analiza emocija“ ili ,,dubinsko istrazivanje misljenja“ (engl. opinion
mining), a podrazumijeva proces ekstrahiranja misljenja i stavova iz teksta na prirodnom jeziku
s ciljem dobivanja uvida u odredene stavove pojedinaca. Preciznije, obradom prirodnoga jezika
i raCunalnom analizom teksta odreduju se vrijednosti izrazenih misljenja, emocija i stavova koje
mogu biti pozitivne, negativne ili neutralne (usp. Wilson i dr. 2005). Takvo grupiranje
segmenata teksta prema izrazavanju pozitivnog, negativnog ili neutralnog misljenja poznato je
jos kao Kklasifikacija polarnosti (engl. polarity). Osim odredivanja polarnosti, moguée je
klasificirati segmente teksta na subjektivne i1 objektivne S§to se 1 naziva ,klasifikacija

subjektivnosti®.

Potreba za koristenjem analize sentimenta razvila se zahvaljuju¢i intenzivnoj uporabi interneta
koji korisnicima omogucuje izraZzavanje vlastitog misljenja o svakoj temi. Zbog toga se danas
analiza najceS¢e koristi nad komentarima 1 kritikama objavljenim na druStvenim mreZama,
blogovima, i web portalima te nad recenzijama usluga i proizvoda s ciljem njihova poboljSanja.
Prema tome se oblikuju i algoritmi kako bi preciznost klasifikacije sentimenta bila §to to¢nija
(usp. Pang i sur. 2008). Jedna od upecatljivih nedavnih primjena analize sentimenta bila je za
predvidanje rezultata predsjednickih izbora u SAD-u. Pang i Lee (2008) isti¢u kako je u procesu
donosenja odluke oduvijek bilo vazno imati informaciju Sto drugi ljudi misle o predmetu
odluke. Osim navedenih izbora, jedan od takvih primjera istrazivanja misljenja bio je diplomski
rad Raguzin (2018) koja je istrazivala sentiment komentara na Twitteru o izbjegli¢koj krizi
izmedu 2016. 12018. godine. Za detekciju sentimenta na Twitteru postoji i specijaliziran softver
,» T witterSentiDetector koji se temelji na lingvistickome pristupu (Luci¢, Katalini¢, Dokman

2019).

Pang i Lee (2008) analizu sentimenta definiraju kao ,.klasifikaciju dokumenata temeljenih na
ukupnom broju izraZenih sentimenta od strane nositelja mnijenja®, a metoda se vrs$i pomocu
obrade prirodnoga jezika te racunalne 1 tekstualne analitike kojom se detektiraju subjektivne
informacije iz pojedine rijeci ili iz skupa rijeci. Analizu sentimenta Pang i Lee (2008) ujedno
smatraju jednom od kompleksnijih metoda u otkrivanju afektivnih rije¢i u tekstualnom obliku.

Kljucno je odrediti je li izraZzeni sentiment pozitivan ili negativan, no bez obzira na binarnost,
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moguce ga je prikazati na nekoliko nacina. Prvi je nacin upravo jasna podjela izmedu
pozitivnog i negativnog koja se koristi u Emolexu®, sljedeé¢a varijanta uklju¢uje i neutralnu
dimenziju, dakle tri vrijednosti kao §to je kod platformi ,,SentiWordNet* (Demirtas 2013: 28) i
»WordNet-Affect” (ibid.: 19), a tre¢i nacin ukljucuje spektar od pet stupnjeva koji se protezu
od izrazito negativno, negativno, neutralno, do donekle pozitivno i izrazito pozitivno (usp.
Ahire 2015). Bing (2015) napominje kako ¢e kategoriju neutralno mnogi definirati kao
misljenje koje ne naginje ni k pozitivnom ni k negativnom polu, no ono u ovakvoj kategorizaciji
zapravo oznaCava objektivnu kategoriju. Konacno, izrazenome sentimentu pridruzuje se
broj¢ana vrijednost u rasponu od -1, 0, +1 $to se naziva znacenjska orijentacija (engl. semantic
orientation — SO). Na principu klasificiranja polariteta u pet kategorija radi program
»SentiStrength®. Program analizira i obraduje tekst na engleskome jeziku, ali moze se
prilagoditi 1 za druge jezike tako da koristi mehanizme prevodenja. Navedeni je program
koriSten u radu Identifikacija online imidza organizacija temeljem analize sentimenata
korisnicki generiranog sadrzaja na hrvatskim portalima (Jakopovi¢, Mikeli¢ Preradovi¢ 2016)
¢ime se otvorio novi pristup u rjeSavanju problema manjka podataka na hrvatskome jeziku za
treniranje modela za klasifikaciju. Za razliku od engleskoga, hrvatski je jezik kompleksniji za
racunalnu obradu zbog svoje morfoloske razvedenosti i sloZenosti. Zbog toga jos$ uvijek nije
razvijen raCunalni program za analizu sentimenta iskljuc¢ivo na hrvatskome jeziku, no izradeni
su leksikoni sentimenata 1 nekolicina istrazivanja. Neka od istrazivanja u tome polju ukljucuju
radove Comparison of Short-Text Sentiment Analysis Methods for Croatian (Rotim 1 sur. 2017),
zatim Predicting Croatian Phrase Sentiment Using a Deep Matrix-Vector Model (Bidin i sur.
2014) te Predicting Croatian Phrase Sentiment Using A Deep Matrix-Vector Model (Agié, Z.,
Ljubesi¢, N., Tadi¢, M).

Ahire (2015) u svome radu leksikone sentimenta definira kao ,,leksicki izvor za analizu
sentimenta, [...] baza podataka koja sadrzi leksi¢ke jedinice za odredeni jezik s njihovim
pripadaju¢im sentimentom.* Jedan od najpoznatijih leksikona jest ,,SentiWords®, sastoji se od
155 000 engleskih rije¢i oznacenih s koeficijentom sentimenta izmedu -1 1 1 (Gatti i sur. 2016).
Jedan leksikon sentimenata za hrvatski jezik izradili su Glavas i suradnici pod nazivom
,CroSentiLex“, a sastoji se od 1200 lema s oznacenim pozitivnim ili negativnim polaritetom.
Polaritete je ru¢no oznacavalo 12 analiticara ,,a s obzirom na stupanj njihovog slaganja razlikuje
se zlatni skup rijeci s niskim slaganjem vecine analitiara (engl. low agreement set), zlatni skup

sa srednjim slaganjem barem osam analitiCara (engl. medium agreement set) 1 zlatni skup s

3 EmoLex je dostupan na web adresi: http://saifmohammad.com/WebPages/lexicons.html
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visokim slaganjem (eng. high agreement set) barem deset analiticara® (Jakopovi¢, Mikeli¢

Preradovi¢ 2016: 69, Glavas i sur., 2012).

Predstavljajuci rezultate vlastitoga istraZivanja recenzija turistiCkih destinacija, restorana i
hotela, dr. sc. Jakopovi¢ (2015) istaknuo je jedan od problema ra¢unalne obrade sentimenta, a
to je da ,rezultati raCunalne analize sentimenta pokazuju da je moguce s veCom sigurnoséu
identificirati pozitivan sentiment zbog ustaljenih fraza koje korisnici koriste, dok je
identifikacija negativnog sentimenta nesto izazovnija.* Jedan od razloga takvim preprekama je
Sto prilikom pozitivnog izrazavanja tezimo ka koriStenju izravnih pohvala, nedvosmislenih
izraza, pozitivnih pridjeva, koristimo ustaljene fraze, dok smo kod negativnog izrazavanja ¢esto
kreativniji i skloni upotrebi stilskih figura poput litote ili eufemizma c¢ija stvarna znacenja
predstavljaju ,,sivu zonu“ i raCunala ih jo§ uvijek ne mogu detektirati. ViSezna¢nost 1
metaforicnost izraza svojstvene su ljudskoj komunikaciji 1 gotovo ih je nemoguce
implementirati u racunalni program sa svim varijantama narje¢ja i promjenjivim registrom
zargona. Jo$ jedan nedostatak ocCituje se u prepoznavanju sentimenta u Sirem kontekstu pri cemu
¢e uobicajenim postupkom odredivanja sentimenta polaritet Cesto biti pogresno izracunat
pukim zbrajanjem sentimenata pojedinih rijeci, dok ¢e znacenje u cjelini upucivati na potpuno
suprotan stav. Upravo zbog toga ne smijemo zaboraviti na ljudski faktor u kvalitetnim
analizama 1 stvaranjima korpusa za treniranje softvera. Primjeri su takvog problema i upitne
neutralne recenice koje sadrze pozitivnu rijec. Dodatni je izazov podvrgnuti analizi sentimenta
izraz koji sadrZi 1 pozitivno 1 negativno vrednovane karakteristike nekog entiteta, primjerice

mozemo govoriti o sjajnim specifikacijama 1 jako loSem dizajnu istog uredaja.

5.1. Analiza sentimenta u u¢enju jezika
U fokusu procesa obrade prirodnoga jezika pored sentimenta nalaze se i leksikoni emocija kao
njihov sastavni dio. Leksikon je emocija ,,rjecnik koji povezuje rijeci s kategorijama emocija
kao §to su ljutnja, strah, iznenadenje, tuga, itd. Za svaku rije¢ izracuna se ukupan broj oznaka
za neku emociju te se konaCan rezultat normalizira kroz osnovne emocije Sto predstavlja
emocionalnu distribuciju za svaku pojedinu rijec. Konacan rezultat procesa skup je rijeci s
njihovom emocionalnom distribucijom §to se naziva leksikonom emocija“ (Ciampaglia i sur.
2017: 432). Iako je emocionalni vokabular ¢est predmet istrazivanja u podrucju psihologije ili
racunalne lingvistike te je izrazito koristan u razvijanju strojnog ucenja i analizi sentimenta,

smatra se kako mu nije posveéeno dovoljno pozornosti u ucenju jezika, bilo prvog ili drugog.
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U istrazivanju koje su proveli Mei-Hua Chen, Wei-Fan Chen 1 Lun-Wei Kul (2018) navode
kako takav manjak rezultira negativnim posljedicama na znanje i jezicno bogatstvo ucenika.
Prvenstvo nemaju dovoljno razvijen vokabular pa izabiru koristiti hiperonime poput ,,sretan*
umjesto konkretnijeg pridjeva ,,uzbuden* da bi opisali svoje stanje i osjecaje. Postojeci
tezaurusi 1 rjeCnici sinonima ne prikazuju dovoljno precizno razlike medu sinonimnim rije¢ima
ili nedostaje objasSnjenje s primjerom kada se konkretna rije¢ koristi. Kako bi doskocili
problemu, za potrebe istrazivanja uz primjenu analize sentimenta razvili su potpuno novi
pristup RESOLVE (Ranking Emotional SynOnyms for language Learners’ Vocabulary
Expansion) (ibid. 2018: 24433). Navode kako je sustav u stanju predloziti odgovarajuce
sinonime za emocije na temelju kontekstualnih informacija u¢enika. Objasnjavaju kako je
vazno da svaki predlozeni sinonim dolazi s informacijama o upotrebi, ukljucujuci definiciju i

primjere upotrebe u recenici.

6. Analiza istraZivanja

U istrazivanju pristupamo navedenoj problematici emocionalnog vokabulara u u¢enju
inog jezika tako Sto analiziramo rijeci obiljeZene sentimentom u hrvatskom kao drugom jeziku
pomocu svrhovitih igara. U suradnji s lektorima Centra za hrvatski kao drugi 1 strani jezik
izabrana su 44 pridjeva za koje se smatralo da su dovoljno poznati studentima na jezi¢nim
razinama znanja od A1l do C2 prema ZEROJ-u* u uéenju hrvatskog jezika kao inog, a koji su
klasificirani da sadrZe pozitivan ili negativan sentiment. Pridjevi su: pametan, dosadan, lukav,
plasljiv, jak, grub, prljav, debeo, tvrdoglav, gladan, hrabar, slobodan, bolestan, pijan, dobar,
star, bistar, nezdrav, lijep, tuZzan, zadovoljan, zdrav, lijen, vjeran, umoran, sretan, naivan, strog,
posten, spor, ruzan, jeftin, glup, opasan, svjez, ukusan, smrdljiv, zgodan, ambiciozan,
odgovoran, udoban, njezan, kiseo, darezljiv. Potom su na platformi ,,Wordwall“ kreirane igre
sa zadacima u kojima su na razli¢ite nacine bili upotrijebljeni navedeni pridjevi. Sve su igre
imale isti, zajednicki cilj klasifikacije odabranoga pridjeva. Dok je u prvome planu bilo
uspjesno savladavanje zadatka u igri, kao u pravoj svrhovitoj igri studenti su ujedno sudjelovali

u procesu gomilizacije, istovremeno obnavljajuéi i provjeravajuéi svoje jezi€ne vjeStine na

4 Zajednicki europski referentni okvir za jezike opisuje usvajanje jezika kroz pet jezi¢nih djelatnosti, a razine su
podijeljene u 3 glavna stupnja: A, B i C pri ¢emu se svaki stupanj sastoji od dvije podrazine (Al, A2, B1, B2, Cl1,
C2). Okvir se primjenjuje na strane jezike dijeljem Europe (https://www.coe.int/en/web/common-european-
framework-reference-languages).
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jedan nesvakidasnji pristup. Ono §to ove zadatke izmedu ostaloga Cini valjanim svrhovitim
igrama su jednostavnost, raznolikost vokabulara i interaktivnost. Zahvaljuju¢i prijevodima
sudionika dobiven je medujezi¢ni korpus rijeci obiljezenih sentimentom koji ukljucuje 18

jezika. U istrazivanju je sudjelovalo 59 studenata Croaticuma u dobi od 19 do 67 godina.

6.1. ,»Wordwall* igrice 1 rezultati
Za rad je odabrana ,,Wordwall* platforma’ na kojoj se mogu dizajnirati igre, a u posljednje se
vrijeme sve viSe koristi u nastavi i u obrazovne svrhe. Platforma je dizajnom jednostavna,
intuitivna 1 user-friendly Sto olakSava njezino koriStenje kako kreatorima sadrzaja, tako i
korisnicima. Pruza Sirok raspon mini-igrica koje je moguce kreirati te pomocu njih postaviti
teorijska pitanja, ispitati odredene koncepte ili provjeriti usvojenost sadrzaja, npr. vokabulara

kada je rije¢ o ucenju jezika.

U vrijeme provodenja istrazivanja na raspolaganju je bilo 18 besplatnih predlozaka za igrice od
kojih je za ovaj rad iskoriSteno njih pet. Neki od mogucih predlozaka za igrice su: airplane,
anagram, balloon pop, crossword, find the match, gameshow quiz, group sort, labelled
diagram, match up, maze chase, open the box, quiz, random cards, true or false, whack-a-mole,
word search. Uz njih su bile navedene jo$ dvije koje su namijenjene igranju uzivo — random
wheel 1 seating plan. Budu¢i da je rije¢ o internetskoj platformi, dostupnost mreze nuzan je
preduvijet za pristup stranici, no u tome lezi i1 velika prednost. Interaktivne igrice tada se mogu
igrati s bilo kojeg uredaja koji ima pristup internetu; racunala/laptopa, mobitela, tableta ili
interaktivne ploce (engl. whiteboard). Kako bismo poceli stvarati igru kakvu zelimo, potrebno
je otvoriti korisnicki ra€un na kojem ¢emo moci pratiti sve Sto smo napravili 1 gdje ¢emo
dobivati povratne informacije o odigranim igrama. Na gornjoj alatnoj traci smjeSteni su
navigacijski gumbi, medu njima i gumb ,kreiraj aktivnost* pomocu kojega smo dizajnirali sve
igre. Odabirom te opcije otvara se sucelje s izborom ranije navedenih predloZaka igara, a
podijeljeni su na interaktivne i profesionalne predloske pri ¢emu ovi potonji zahtijevaju
nadogradnju, to jest nadoplatu korisnickog racuna. Nakon odabira predloska otvaraju se
prikladni dijaloski okviri za upis pitanja i odgovora. Kada se stvori igra, moguce ju je u svakom
trenutku dodatno uredivati i sadrzajno i1 graficki. Kako bi bila Sto atraktivnija za igranje,
potrebno je primjereno podesiti mjerac vremena, odrediti broj nivoa te brzinu kojom se elementi

igre izmjenjuju. U ,,Wordwall* ugradene su brojne znacajke igrifikacije koje se mogu, ali ne

> https://wordwall.net/
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moraju dodati pojedinoj igri koja se stvara. Igrifikacija ovdje podrazumijeva bonuse poput
omogucenog dodatnog vremena, bodova i nekih pojacanja za svladavanje nivoa, a koje igraci
moraju vrijedno zaraditi. Pri zavrSetku igre prikazuje se ljestvica vodecih igraca pod izabranim
nadimcima s brojem postignutih bodova $to moze djelovati kao motivacija za daljnje igranje ili
poboljsanje rezultata. Igre sadrze 1 dodatni edukativni segment ako se aktivira opcija
prikazivanja tocnih odgovora. Na taj nacin igra¢i dobivaju detaljniji uvid u svoj uspjeh, mogu
analizirati u kojim su zadacima i odgovorima bili uspjesni, a u ¢emu su pogrijesili. Ako igrace
zanimaju tocni odgovori, veca je vjerojatnost da ¢e ih pokuSati upamtiti i odmah potom
primijeniti na jo$ jednom pokusSaju igranja $to nesvjesno dovodi do procesa ucenja. Aplikacija
nudi izbor izmedu stvaranja interaktivnih on/ine aktivnosti i onih za ispis §to je korisno ako se
igre primjenjuju u klasicnoj ucionickoj nastavi gdje ponekad nije dostupna adekvatna
tehnologija. Medutim, primarno su osmisljene tako da ih polaznici rjeSavanju individualno zbog
¢ega su prikladne kao zadaci za rad od kuce. Predava¢ moze biti i1 takozvani voditelj pa igru

prikazivati na projektoru, tada polaznici usmeno rjeSavaju zadatke.

Ovakav nacin izrade svrhovite igre kreatoru pruza potpunu autonomiju nad izborom sadrzaja i
parametrima koji ¢e se ispitivati. Moguce je kontrolirati vrstu i teZinu zadanog problema,
dugotrajnost pojedinog zadatka kao 1 primijeniti razli¢ite didakticke principe poput principa
zornosti 1 apstraktnosti ili principa sistemati¢nost 1 postupnosti. Svakako treba imati na umu
ciljanu skupinu kojoj su igre namijenjene 1 organizirati ih tako da igraci ne izgube fokus ili
interes za igranje. U konacnici svrha je igre da igraci dodu do cilja i to im treba omoguciti

postavljanjem primjerenih izazova.
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6.1.1. Udari krticu

Prva igra kojoj su polaznici pristupili bila je igrica ,, Whack-a-Mole*, odnosno ,,Udari krticu®.
Klikom na izabrani predlozak otvara se novo sucelje za uredivanje samoga sadrzaja igrice.
Potrebno je upisati naziv aktivnosti §to je za ovu igru bio ,,Negativni pridjevi®. Zatim slijede
dva stupca — lijevi u koji se upisuju to¢ni izrazi i desni koji sadrzi neto¢ne. Potrebno je upisati
minimalno pet izraza u svaki stupac kako bi se igrica mogla kreirati, a podrZzava maksimalno
30 stavki. NaSa je igra sadrZavala sveukupno 31 pridjev: plasljiv, grub, prljav, debeo, tvrdoglav,
gladan, bolestan, pijan, nezdrav, tuzan, glup, lijen, umoran, naivan, strog, spor, ruzan, dosadan,
dobar, lukav, pametan, jak, bistar, hrabar, lijep, zadovoljan, zdrav, vjeran, sretan, posten, jeftin,
od ¢ega ih je 18 predefinirano negativnima, a 13 pozitivnim pridjevima. Klikom na gumb
,»ZOtovo* igrica se generira 1 spremna je za koriStenje. Tijekom igrice krtice proviruju iz zemlje
noseci na sebi jedan od zadanih pridjeva, a zadatak je bio udariti onu krticu koja je nositelj
negativnog pridjeva. [ako sam zadatak nije bio zahtjevan, tezina igre i nivoa mogla se regulirati
spomenutim igrifikacijskim elementima. Sto je vise krtica bilo prisutno u istom vremenskom
intervalu 1 $to su brZe nestajale, zahtjevnost je igre rasla. U takvom nacinu rada igracima je
skraceno vrijeme za reakciju, a fokus istovremeno mora biti raspodijeljen na viSe elemenata Sto

zadatak ¢ini tezim.
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Slika 1. Udari krticu
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Ova je igra kao prva po redu bila ujedno i najjednostavnija jer su polaznici morali odrediti
sentiment pridjeva bez konteksta, u njegovu kanonskom obliku, dakle u nominativu jednine
muskoga roda. Ako su im bila poznata znacenja zadanih leksema, na temelju vlastitog osjecaja
za jezik 1 znanja odredivali su polaritete prikazanih pridjeva, a jedino $to je polaznike moglo
navesti na pogresku je brzina, odnosno karakteristika igrice da u istom vremenskom odsjecku
prikazuje sve veéi broj pridjeva medu kojima je potrebno razluciti one s negativnim
sentimentom. Neki su se polaznici viSe puta vracali na igricu, tako je sveukupno 512 puta neki
pridjev klasificiran kao negativan. Najuspjesniji su bili u odredivanju pridjeva dobar pri ¢ijem
je odredivanju pocinjena samo jedna pogreSka, zatim pridjeva sretan s dvjema pogreSkama te
pridjeva pametan gdje su bila tri pogresna odredenja. S obzirom na tako mali broj pogresaka u
odnosu na sveukupni rezultat, mogli bismo ih smatrati statistiCkim pogreskama u¢injenima pod
vremenskim pritiskom, a ne odrazom neznanja. Pridjevi na kojima su igraci najvise grijesili su
lukav 1 posten, a koji broje viSe od 30 pogreSno udarenih krtica. S obzirom na visoku uspjeSnost
u klasificiranju polariteta navedenih triju pridjeva namece se zakljucak da su ti pridjevi visoko
frekventni u uporabi i materinskog i1 hrvatskog jezika te da je njihova reprezentacija
sudionicima dobro poznata. Suprotno, najlosije procijenjeni pridjevi manje su frekventni u
svakodnevnoj uporabi, kao i u udzbenicima namijenjenima ucenju jezika®. Razlog takvome
rezultatu nalazi se 1 u razliitosti ponudenih prijevoda u istome jeziku za isti pridjev. Prijevodne
varijante za lukav u engleskome jeziku su clever 1 cunning $to dovodi do drugacije percepcije
vrijednosti pridjeva kod govornika. U EmoLexu’ je clever Kklasificiran s pozitivnim
sentimentom, a cunning 1 pozitivnim 1 negativnim Sto ga prakticno svrstava u neutralnu
kategoriju, odnosno njegov ¢e sentiment ovisiti o kontekstu u kojemu se upotrijebi. Kao
samostalnome pridjevu 38 puta mu je odreden negativan sentiment, a pridjevu posten 31 put.
Najtocnije su bili odredeni pridjevi naivan s 30 ispravnih odredenja i jeftin s 33. Za pridjev
Jjeftin dan je jedan prijevod u engleskome jeziku, cheap, a podudarni su bili i prijevodi na ostale
jezike iz ¢ega se da naslutiti kako je znacenje pridjeva govornicima poznato iz ¢ega proizlazi i1
niska razina pogreske. Polaznici koji su najviSe grijesili oznacili su svoj stupanj hrvatskog

jezika kao A2 $to znaci da su na pocetnoj razini znanja jezika i njihove su pogreske ocekivane.

6 Zakljucak je izveden temeljem analize dvaju udzbenika za ucenje hrvatskog jezika na A razini.

7 EmoLex, novijeg naziva NRC Word-Emotion Association Lexicon osmislili su S. Mohammad i P.Turney 2010.
godine. Rjecnik se sastoji od 14 182 engleske rijeci, a svakoj je odredena vrijednost izmedu -1, 0 ili 1 ovisno o
tome jesu li negativnog, neutralnog ili pozitivnog sentimenta te je oznaceno koju od osam emocija (ljutnja,
iS¢ekivanje, gadenje, strah, radost, tuga, iznenadenje, povjerenje) predstavljaju.
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Ostatak statistike kao 1 prosjecna vrijednost pogreske vidljivi su na sljede¢em grafu.
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Grafikon 1. Broj pogresaka po pridjevu u 1. igri

6.1.2. Labirint

Druga je igrica koju su polaznici igrali ,,Labirint®. U sucelju za kreiranje na pocetku se upisuje
naziv aktivnosti koji je za ovaj zadatak glasio ,,Choose the correct adjective. Hint: ALI =
BUT!*. S obzirom na to da su sudionici ovih igara stranci, nazivi su na engleskome jeziku, a
zapravo je rije¢ o jednostavnim i razumljivim uputama za igranje. Nakon upisa naziva potrebno
je popuniti predvidene Celije odgovarajuéim pitanjima i pripadaju¢im odgovorima te oznaciti
koji je od ponudenih ispravan. Kreirano je deset pitanja s jednim tocnim odgovorom i tri
ometaca. Zadatak je bio dopuniti disjunktivne re¢enice semanticki ispravnim pridjevom, to¢nije
odabrati prikladan pridjev medu ponudenima. RecCenice su sintakticki ustrojene tako da navedu
igrace na odabir pridjeva suprotnog polariteta. Cilj je igre otr€ati do mjesta s tocnim odgovorom

izbjegavajuci neprijatelje koji s pove¢anjem nivoa postaju sve brojniji, brzi i agresivniji.
Zadane su sljedece reCenice s ponudenim pridjevima:

Iva je pametna, ali — dosadna, dobra, hrabra, lijepa.
Lisica je lukava, ali — plasljiva, skupa, neukusna, jeftina.
Novcanik je prljav, ali — debeo, hrabar, lukav, tvrdoglav.
Ris je gladan, ali — kiseo, udoban, lukav, prljav.

Magarac je tvrdoglav, ali — posten jak debeo strog.

A e

Lav je hrabar, ali — skup, pijan, nezdrav, gladan.
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7. Vic je dobar, ali — star, gladan, nezdrav, slobodan.

8. Ris je gladan, ali — lukav, kiseo, udoban, prljav.

9. Ptica je slobodna, ali — bolesna, jeftina, nezdrava, skupa.
10. Decko je pametan, ali — pijan, poSten, jeftin, nezdrav.

11. Bik je jak, ali — zdrav, pijan, grub, pametan.

Auto jeruzan, ali ————---.

Slika 2. Labirint

Odabir ispravnog pridjeva temelji se na prosudivanju logi¢kog smisla recenice, a s obzirom na
suprotnost koju izricu, u drugom dijelu recenice ocekuje se pridjev suprotnog polariteta od

onoga koji se nalazi u prvome dijelu tvrdnje.

Prva recenica ,,Iva je pametna, ali dosadna.”“ u ponudenim odgovorima nudi jedan pridjev
negativnog sentimenta koji je ujedno 1 to¢an, ocekivan odgovor i tri ometaca koja su pozitivnog
sentimenta kao i zadani pridjev lijepa. U izricanju dviju pozitivnih strana ne ocekuje se veznik
,»ali“ koji najavljuje svojevrsni obrat. Pojedine recenice nisu konstruirane na istome principu da
je tocan odgovor ujedno 1 jedini trazenog sentimenta, ali reCenica ne moze biti samo sintakticki
ispravna, ve¢ se ocekuje 1 semanticka valjanost iskaza. U recenici ,,Novc¢anik je prljav, ali...*“ ni
jedan pridjev osim debeo ne generira smislenu recenicu jer pridjevi hrabar, lukav 1 tvrdoglav

stvaraju metafori¢nu rec¢enicu s primjenom personifikacije.

U usporedbi s prvom igrom, ovaj je zadatak bio puno zahtjevniji §to potvrduju i rezultati.
Najmanje se grijesilo u recenici ,,Vic je dobar, ali star gdje je uspjesnost odabira pridjeva star

bila 80%. Uspjeh na ovome primjeru ne iznenaduje zbog €injenice da je rije¢ o ustaljenoj frazi
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koja se Cesto koristi prilikom pricanja viceva, a ona je gotovo okamenjenog oblika ,,star, ali
dobar®. Recenice ,,Ptica je slobodna, ali bolesna“ i ,,Bik je jak, ali grub® dopunjavane su sa
66%-tnom tocnos¢u, odnosno obje reCenice sadrze 44 ispravna i 22 pogreSna odgovora.
Najces¢i zamjenski odgovori u prvoj reCenici bili su jeftina i nezdrava, a u drugoj je reCenici
zamjenski pridjev bio pijan. Odgovore jeftina 1 nezdrava mozemo kategorizirati kao pogreske
viSe 1 niZe razine. Pridjev jeftina pripadao bi vecoj pogreski jer nije oCuvan smisao recenice $to
moze upucivati na nedovoljno poznavanje znacenja toga ili ispravnoga pridjeva. Izbor pridjeva
nezdrava ¢inio bi manju pogresku jer su pridjevi bolestan i nezdrav djelomicni sinonimi. Dijele
jedan dio semanti¢kog polja, no nisu medusobno zamjenjivi u svim kontekstima. lako
koherentnost re¢enice nije naruSena tim izborom, za ljude i zivotinje je prikladniji i ¢e$¢i izraz
bolestan. Pridjev nezdrava bio je ofekivani odgovor u recenici ,,Voda je bistra, ali...“, no zbog
relativno brzog gubitka Zivota u igrama, nitko od igraca nije napredovao toliko da bi stigao do

te recenice.

U recenici ,Iva je pametna, ali dosadna®, umjesto ocekivanog odgovora u 35% slucajeva
odabrani su pridjevi dobra 1 hrabra. Ve¢ je spomenuto kako zamjenski odgovori nisu valjani

jer sadrze pozitivan sentiment kao i polazni pridjev ¢ime recenica gubi na smislu.

Tesko je sa sigurnosc¢u definirati uzrok navedenim pogreSkama, on moZze lezati u nedovoljnom
poznavanju jezika, a moZe biti 1 uzrokovan kulturalnim razlikama. Naime, konstruirane
rec¢enice uglavnom sadrZe neke druStvene Cinjenice i1 prihvacene stavove u okviru kojih smo
odrasli poput toga da je magarac jak jer se koristio kao teretna zivotinja, da se lava valja bojati
jer je velik 1 snaZan ili da je dobar znak kada je novc€anik debeo jer to aludira na novac. Budu¢i
da se nismo bavili istrazivanjem druStvenih obrazaca nasih sudionika, odgovor na to pitanje

ostavljamo nekim buducim istrazivanjima.
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6.1.3. Kviz znanja

Glavno pitanje, a ujedno i1 naziv trece igrice bilo je ,,Which of the 4 adjectives is the correct
one?“, odnosno trazio se tocan pridjev. Odabrani predlozak bio je gameshow quiz koji se sastoji
od jednoga pitanja i Cetiri ponudena odgovora kao §to se moze vidjeti u pravim kvizovima
znanja. Glavno se pitanje pojavilo na pocetku kviza, a zatim se u slijedu pitanja izmjenjivao
samo zadani parametar ,,pozitivan‘ ili ,,negativan s ¢etiri ponudena pridjeva od kojih je trebalo
odabrati ispravan. Kao u svakome kvizu i ovdje postoje neki dzokeri u svojstvu pomo¢i. Na
pocetku su na raspolaganju tri dzokera: 50:50 koji prepolovi odgovore pa umjesto cetiri
pridjeva ostanu dva, zatim dzoker extra time koji produzava vrijeme predvideno za odgovor i
opcija x2 score kojom se osigurava dvostruki broj bodova u slu¢aju to¢noga odgovora. Nakon
svakoga pitanja izracunava se broj bodova, a povremeno se otvara mogucnost dobivanja
dodatnih dzokera koji se mogu iskoristiti kao pomo¢. Osmisljeno je 20 pitanja, a u slucaju
neto¢nog odgovora kraj njega se prikazuje ispravan pridjev. Pridjeve koje je u tome zadatku
trebalo prepoznati kao one s negativnim sentimentom su: ruzan, smrdljiv, opasan, neukusan,
grub, kiseo, glup, prljav i tuzan; a oni koji nose pozitivan sentiment su: lijep, ukusan, dobar,

zdrav, lukav, ambiciozan, odgovoran, udoban, njezan, darezljiv i jak.

pozitivan

X2 Score 50:50 Extra Time

|3

Slika 3. Kviz znanja

Sveukupno je dano 814 tocnih naspram 89 pogresnih odgovora ¢ime je uspjeSnost ove igre

uvjerljivo veca od prethodnih dviju, dok su je igraci ocijenili najviSim ocjenama.
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Jedini pridjev koji je izabran sa 100%-tnom tocnoS¢u je dobar §to odgovara i rezultatima iz
prve igre u kojoj su igrac¢i pokazali dobro poznavanje znacenja i polariteta toga pridjeva.
Sljede¢i najtocnije odreden pridjev je jak koji je samo jedanput kategoriziran kao negativan,
umjesto pozitivan. Pridjevi na kojima su pocinjene dvije pogreske su tuzan, kiseo, odgovoran i
zdrav, a ruzan je triput odreden kao pozitivan, dok mu je sentiment negativan. Dva pridjeva u
¢ijim su odredenjima studenti bili najmanje uspjesni su smrdljiv i ve¢ spomenuti pridjev lukav
koji se pokazao kao problemati¢an i u prethodnim dvjema igrama. Studentima je vjerojatno
nepoznat, posebno ako ga nikada nisu procitali, €uli ili upotrijebili u kontekstu, te ni igre nisu

pomogle da ga zapamte s njegovim predefiniram polaritetom.

Na prilozenom grafickom prikazu vidljiva je distribucija pridjeva s obzirom na broj pogresaka.
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Grafikon 2. Broj pogresaka po pridjevu u 3. igri
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6.1.4. Ghost quiz

U ovoj je igri primijenjen isti princip zadataka kao i u drugoj, ali bez dodanih igrifikacijskih
elemenata koji otezavaju prolazak igre. Bez obzira na broj neto¢nih odgovora nije bilo moguce
,»1zgubiti zivot™, nije postojao mjera¢ vremena 1 igraci su morali odgovoriti na svih dvanaest
pitanja kako bi dosli do kraja. Ova je igra u kontekstu igrifikacije bila manje atraktivna, ali
igraci su imali mogucnost bolje pokazati svoje znanje. Pitanje je glasilo ,,Koji je pridjev
ispravan?®, a u sucelju se prikazala reCenica koju je trebalo dopuniti pridjevom suprotnog

sentimenta. Zadane su recenice bile:

—

Voda je bistra, ali nezdrava.

Dijete je lijepo, ali tuzno.
Fotografija je lijepa, ali glupa.
Besku¢nik je gladan, ali zadovoljan.
Djed je zdrav, ali lijen.

Pas je star, ali vjeran.

Lije¢nik je umoran, ali sretan.

Kriminalac je hrabar, ali naivan

A AT A o B

Profesor je strog, ali posten.
10. Kruh je star, ali dobar.
11. Kompjutor je spor, ali dobar

12. Auto je ruzan, ali jeftin.

Kao 1 u drugoj igri 1 ovdje su studenti dosta grijesili. Najbolji rezultat postignut je za reenicu
,Kruh je star, ali...“ s o€ekivanim odgovorom dobar, a u dvama sluc¢ajevima izabranog
pogresnog odgovora, izabran je pridjev strog Sto upucuje na nepoznavanje znacenja tog
pridjeva jer se on ne moze dovesti u vezu s kontekstom zadane reCenice. Visoka razina to¢nosti
postignuta je zbog jednostavnih, frekventnih i1 polaznicima poznatih rijeci kao Sto su ,,kruh®,
»star 1,,dobar kao ciljani pridjev. Odmah iza te nalazi se recenica ,,Pas je star, ali..* s trazenim
odgovorom vjeran. Pridjev vjeran pozitivnog je sentimenta i ¢esta je izreka kako su psi vjerni
ljubimci, odani vlasniku ¢ime mozemo objasniti uspjesSnost u dopunjavanju reenice. Najlosije
rijeSena recenica opet je ona u kojoj se trazilo prepoznavanje razlika izmedu pridjeva bolesna 1
nezdrava. U reCenici ,,Voda je bistra, ali...* dan je podjednak broj to¢nih i neto¢nih odgovora,

a medu neto¢nima su se nasli svi od ponudenih, postena, bolesna 1 stara. lako je ova igra bila
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neSto loSijeg opceg uspjeha pri odredivanju pridjeva, dvoje je igraca zavrSilo bez ijedne
pogreske te po jedan igrac s jednom i s dvjema pogreskama. Najmanje su uspjesni bili igrac¢i na

niZim razinama znanja.

Kruh je star, ali

-----------------é’-

<] 100f12 [>

Slika 4. Ghost quiz

6.1.5. Lucky Luke

Posljednja igra napravljena je na predlosku ,,Lucky Luke* koji je ¢inio samo pozadinsku sliku
na kojoj su se izmjenjivala pitanja i odgovori. Uputa je glasila: ,,Choose the correct adjective!
Hint: nego i1 = but also!* Igru su odigrala samo 32 igraca. Ovdje je zadatak bio drugaciji nego
u prethodnim igrama — trazio se pridjev istog polariteta. Zadano je dvadeset recenica s
izreCenom tvrdnjom, tj. opisom nekog entiteta, a reCenicu je potrebno dovrsiti izborom pridjeva
koji sentimentom, ali 1 smislom odgovara pridjevu u recenici. Najbolje rijeSena reCenica glasila
je ,,Gospodin nije samo pijan, nego i1 grub*“ u kojoj je zadanom pridjevu pijan odgovarao pridjev
takoder negativnog sentimenta grub. U nekolicini pogresnih odgovora izabrani su /lijep 1
odgovoran kao nositelji pozitivnog sentimenta, stoga nisu bili prikladni odgovori. Druga
najuspjesnije rjeSavana recenica bila je ,,Glumac nije samo zgodan, nego i ambiciozan‘ u kojoj
se trazio par pozitivnih sentimenata zgodan — ambiciozan. Tri neto€no izabrana odgovora
fokusirana su na pridjev /lijen koji je ponuden kao ometa¢ negativnog sentimenta. U recenici
,Krastavac nije samo svjez, nego i ukusan‘ opet se trazio par pridjeva pozitivnog sentimenta, a

kao zamjenski odgovor izabran je samo jedan ometac, smrdljiv. Iz tog je odabira vidljivo da su
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prepoznata znacenja pridjeva jer krastavcu mozemo pridodati opis smrdljiv, iako u ovome
slucaju to nije bio odgovarajuéi opis, za razliku od drugih dvaju distraktora jak 1 hrabar koji se

odnose na ziva bic¢a i semantic¢ki ne odgovaraju opisu krastavca.

Najlosije rijeSene reCenice su ,, Tartufi nisu samo skupi, nego i neukusni®, ,,Beskuénik nije samo
gladan, nego i bolestan* i ,,Dijete nije samo neiskreno, nego i lijeno* s postignutom to¢noscu
od 60%. Prva je reCenica bila najkompliciranija jer su svi ponudeni ometaci bili negativnog
sentimenta, kao 1 polazni pridjev skupi te su svi najmanje jednom odabrani kao ispravan
odgovor. Odgovori su bili nezdravi, opasni, glupi. Prva dva pridjeva upucuju na izricanje
pogresne tvrdnje, a pridjev glupi pripadao bi razgovornom registru zbog ¢ega znacenjski nisu
bili valjani odgovori. U recenici s beskuénikom ponovio se problem distinkcije pridjeva
bolestan 1 nezdrav pri Cemu oba pridjeva sentimentom odgovaraju zadanome pridjevu, no u
izboru pridjeva darezljiv to nije sluéaj. Cetvrti ponudeni odgovor bio je pridjev skup koji jedini
ne odgovara opisu Covjeka te nije ni jednom odabran kao ispravan odgovor §to govori o
ispravnom razlucivanju znacenja i smisla recenice kod igraca. Za recenicu u kojoj se trazilo da
se djetetu uz opis neiskreno pridoda jo$ jedan pridjev negativnog sentimenta, u 40% slucajeva
izabrani su pridjevi odgovorno 1 njezno koji upucuju na nesvjesno povezivanje pridjeva
pozitivnog sentimenta s djetetom kao reprezentacijom uglavnom pozitivnih misli i osjecaja, bez

obzira na smisao re¢enice.

Tartufi nisu samo

glupl é\}‘ nezdravi neukusni

L
“"\"\' I \\\\\\

Slika 5. Lucky Luke
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6.2. Analiza rezultata
Nakon svih pet odigranih igara, prvi zadatak predstavlja svojevrsni orijentir koji pokazuje
referentu vrijednost u razini poznavanja znacenja zadanih pridjeva §to se dalje preslikavalo na
uspjesnost igranja preostalih Cetiriju igara. Uvid u sva 44 pridjeva studenti su imali prije samih
igara kada su im dani da ih prevedu na materinski jezik. Osim prevodenja, studenti su u
dobivenoj anketi ispunili podatke o svojoj jezi¢noj razini poznavanja hrvatskoga, spolu i dobi,
a anketu 1 igre rjeSavali su pod izabranim nadimkom u svrhu zaStite osobnih podataka. U
istrazivanju je sudjelovalo 19 studenata 1 40 studentica svih Sest jezi¢nih razina prema ZEROJ-
u pri ¢emu ih je najvise pripadalo apsolutnim i vi§im pocetnicima te polaznicima nizeg srednjeg
stupnja, a najmanje ih je bilo u skupini naprednih govornika §to je vidljivo na prilozenom

grafickom prikazu s istaknutim postotcima.
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Grafikon 3. Postotak sudionika prema jezicnim razinama znanja

Uspjesnost polaznika u odredivanju sentimenta u pridjevima hrvatskoga kao inoga jezika bila
je prosjecna ili iznadprosje¢na. Buduci da je autor EmoLexa Saif Mohammad utvrdio
podudarnost sentimenta u razli¢itim jezicima® izostanak boljih rezultata moZemo tumaditi
nedovoljnom usvojenos¢u pojedinacnih leksema ili kontekstom koji je utjecao na stvaranje

drugacijih konotacija vezanih uz zadane pridjeve. Istrazivanja koja se bave proucavanjem

8 ,»The NRC Emotion Lexicon has affect annotations for English words. Despite some cultural differences, it has
been shown that a majority of affective norms are stable across languages.*
(http://saifmohammad.com/WebPages/NRC-Emotion-Lexicon.htm)
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poucavanja leksika u nastavi hrvatskoga kao inog jezika pokuSavaju odgovoriti na pitanje treba
li leksik kontekstualizirati (Nazalevi¢ Cudevié, Cvitanusi¢ Tvico 2012: 81; Laufer 2008).
Autorice smatraju da kontekstualizacija ima odredene nedostatke, poput suzavanja semantickog
polja rijeci ili rezultira pasivnim znanjem kod polaznika omogucuju¢i mu oslanjanje na
kontekst. Zbog navedenoga je vazno leksik ponavljati 1 izolirano. Upravo kako bismo
kvalitetnije provjerili uspjeSnost u prepoznavanju znacenja i sentimenta zadanih pridjeva, igre
su sadrzavale i izolirani i kontekstualizirani leksik, a polaznici su bolje znanje pokazali pri

odredivanju samostalnih pridjeva.

Neka odredenja sentimenta podlijezu subjektivnoj procjeni, primjerice osobina jeftino¢e kod
nekoga Ce izazvati pozitivne konotacije. Pridjeve koje su igra¢i opetovano ispravno odredivali
mogli bismo smatrati svojevrsnim predstavnicima pozitivnog ili negativnog sentimenta,
odnosno one pridjeve ¢iji se sentiment moZe promijeniti ovisno o kontekstu ili domeni ili je
podlozniji subjektivnom dojmu, mogli bismo smyjestiti dalje na polovima od prototipnih
predstavnika sentimenta. Takav bismo uvid dobili da se koristila ljestvica za odredivanje
sentimenta u rasponu od 1 do 5. Pridjevi vezani uz okuse podloZniji su neujednacenijim
odredenjima jer ne dozivljavamo svi jednako sve okuse. Tako ¢e nekoga slano ili kiselo
asocirati na izrazito negativne osjecaje ili reakcije, dok ¢e ih netko drugi ocijeniti neutralnima
ili pozitivnima jer voli takve okuse. U studiji o klasifikaciji pridjeva za poboljSanje leksikona
polariteta autori su podijelili pridjeve u tri skupine s obzirom na promjenjivost inicijalnog
polariteta kada se pridjevi koriste u razli¢itim domenama: (1) pridjevi s konstantnim
polaritetom, (2) pridjevi promjenjivog polariteta, (3) pridjevi visoko ovisni o subjektivnoj
percepciji (Véazquez, Bel 2013: 3557). Smatraju kako bi leksikoni sentimenata takvom
klasifikacijom bili preciznije anotirani §to bi poboljsalo kvalitetu mehanizama za dubinsko
istrazivanje misljenja. Rezultati tog istraZivanje pokazuju kako je vecina pridjeva ovisna o
domeni, stoga ih ne mozemo tretirati kao opce, samostalne jedinice. Prednost takvog
poboljsanog leksikona koji ukljucuje polaritet pridjeva ovisnih o domeni uzrokovala bi
unapredenje tekstualne analize ovisno o temi i povecala preciznost alata za analizu sentimenta
(usp. ibid. 2013: 3560). Bez obzira na subjektivnost, tre¢i zadatak u kojemu su studenti bili
najuspjesniji, s najmanje pocinjenih pogreSaka, dokazuje pretpostavku iz rada ,,Collecting and
Evaluating Lexical Polarity with A Game With a Purpose® u kojemu autori iznose ideju da
svaka rije¢ ima intrinzi¢ni polaritet koji je moguce utvrditi ispita li se na dovoljno velikom

uzorku ljudi (usp. Lafourcade, Le Brun, Joubert, 2015).
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Treca je igra organizacijski bila sli¢na prvome zadatku, u objema se trazio odabir pripadajuceg
pridjeva za zadani sentiment pri ¢emu je uspjeSnost rjeSavanja trece igre iznosila 89,07%, a
prve samo 59,57%. Slabiji rezultat u prvome zadatku bio je ocekivan jer je namijenjen
upoznavanju studenata s temom, pridjevima i principom igre, a ponavljanjem i pridjeva i
koncepta zadataka u tre¢oj igri ocekivano je postignut bolji rezultat. To su ujedno jedina dva
zadatka u kojima se trazio polaritet pridjeva bez konteksta $to pojedinacnu rijec stavlja u fokus
i nudi bolju mogucnost njenog procjenjivanja, dok kontekst koji je prisutan u preostalim trima

igrama moze djelovati ometajuce.

Na prilozenom linijskom grafu vidljiv je veliki pad u uspjesnosti igranja druge igre. To je jedina

igra u kojoj je bilo odabrano vise neto¢nih nego to¢nih odgovora.
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Grafikon 4. Postotak uspjesno odigranih igara

U cetvrtoj igri vidljiv je veliki napredak u odnosu na drugu s obzirom na to da su primijenjeni
isti koncepti pri postavljanju zadataka. U odabiru i logic¢ki smislenog i sentimentom suprotnog
pridjeva polaznici su bili puno uspjesniji nego u drugoj igri, odnosno samo je tre¢ina odgovora

bila pogresna.

Druga, Cetvrta 1 peta igra metodicki su osmisljene kao zadaci vise razine u kojima se od igraca
ocekuje 1 prepoznavanje sentimenta, a zatim 1 njegova funkcionalna primjena. Dio problema u
rezultatima druge igre lezi u odabiru rijeci koje ne ¢ine smisleni iskaz, iako su odgovarajuceg,

suprotnog polariteta. U recenici ,,Bik je jak, ali...“ na zadani pridjev pozitivnog sentimenta
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ponuden je pridjev negativnog sentimenta pijan Sto zadovoljava samo polovinu kriterija za
toc¢no rijeSen zadatak. Iznenadujuca je visoka to¢nost u petome zadatku, iznosi 75,5% za tip
zadatka koji se pokazao problematicnim. Osim §to je u posljednjem zadatku bilo jednostavnije
izabrati semanticki srodan pridjev, visok uspjeh krije se u Cinjenici da je posljednjoj igri
pristupilo znacajno manje igraca. Odigrali su je oni polaznici koji su i u prethodnim igrama bili

nesto uspjesniji od svojih kolega.

Ocekivano su najvise grijesili igraci na nizim razinama ucenja hrvatskoga, dok su oni na vi§ima
bili uspjesniji, iako ima 1 iznimaka. Najbolji su uspjeh na kraju pokazali oni igraci koji su se
vracali na igru bez obzira na stupanj znanja. Nije utvrdena razlika u uspjesnosti s obzirom na
materinski jezik sudionika; dvoje najboljih igraca govornici su madarskog sa znanjem
hrvatskog na C2 razini te govornik ruskog sa znanjem hrvatskog na B1 razini, no najbolji su
igra¢i ujedno oni s vrlo visokim jezicnim stupnjem S§to ovo pitanje ostavlja otvorenim za
istrazivanja s ve¢im brojem sudionika. Takoder, uzorak nije bio dovoljno velik kako bi se
utvrdila eventualna prednost govornika slavenskih jezika, poput ruskog, nad govornicima
neslavenskih jezika niti su ispitane njihove jezicne pozadine, odnosno moguce poznavanje

dodatnih stranih jezika koji bi takoder utjecali na rezultate.

Rezultati uspje$nosti u odredivanju pojedinih pridjeva podudaraju se s frekvencijskom
distribucijom pridjeva u hrvatskom jeziku. Svim je pridjevima odredena Cestota pojavljivanja
prema hrWac korpusu te je utvrdeno kako su najfrekventniji oni pridjevi koje su polaznici
najuspjesnije odredivali. Jednako tako ve¢ spomenuti problematic¢an pridjev lukav nalazi se na
kraju liste prema ucestalosti pojavljivanja, dok su se preostali smjestili oko srednjih vrijednosti.
Graf prikazuje ucestalost koriStenja zadanih pridjeva iz Cega je vidljivo da su upravo
najfrekventniji pridjevi dobar, star 1 lijep oni koji su odredivani s najve¢om to¢noS¢u. Opasan,
darezljiv, smrdljiv 1 lukav koji se u drugom grafu nalaze na desnome rubu kao pridjevi na kojima

se najvise grijesilo, ovdje su smjesteni na dno ljestvice $to oznacava njihovu rijetku uporabu.
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Grafikon 5. Frekvencijska distribucija pridjeva prema hrWac
Ocjene kojima su igraci evaluirali igre korespondiraju s postignutim uspjehom: najbolje je
ocijenjena treca igra ,,Kviz znanja*“ s prosje¢nom ocjenom 4,1, a ujedno je i igra u kojoj je
postignuto najvise to¢nih odgovora. Na drugome je mjestu prva igra ,,Udari krticu* ocijenjena
s 3,9, slijedi Cetvrta igra s ocjenom 3,6, zatim druga igra s najlo$ijim uspjehom kojoj je dana

prosjecna ocjena 3,5, a isto je ocijenjena i1 posljednja, peta igra.

39



S obzirom na ucestalost pogresnog odredenja sentimenta pridjevu /ukav te na visok broj igraca
koji mu dodjeljuju taj negativan sentiment, uz navedenu pretpostavku o nepoznavanju znacenja

postavlja se pitanje percipiraju li oni taj pridjev kao pozitivan.
6.2.1. Analiza prijevoda

Dio razloga za pogreSne odgovore, toCnije pogreSne procjene sentimenta objasnjivi su
pogledamo li prijevode. Kao §to je receno, svi su polaznici morali zadane pridjeve prevesti na
materinski jezik. Ispravnost prijevoda opet je ponajprije ovisila o jezi¢noj kompetenciji
pojedinog polaznika, a najveca diskrepancija izmedu pocetnih i naprednih govornika uoc¢ava se
kada se za prijevod ponudi rije¢ nepovezana znacenja ili neke druge vrste. NajviSe je bilo
govornika $panjolskog jezika pa je u njithovim prijevodima i1 najveca koncentracija pogresaka.
Mozemo ih podijeliti na pogreske nize i viSe razine. Pogreske nize razine ukljucuju prijevod
rijeci koja je prilog, ali znacenjski odgovara zadanoj rijeci te pridjeve koji su sinonimi zadanom
pridjevu ili dijele dio semantickog polja. Pogreske viSe razine podrazumijevaju prijevod na
neku drugu vrstu rijeci (osim pridjeva i priloga) te potpuni znacenjski odmak od zadane rijeci.
Kod pridjeva pametan jedan od dvaju prijevoda je Spanjolski glagol recordar koji sa zadanim
pridjevom dijeli samo etimolosku vezu. Glagol i imenica upotrijebljeni su 1 kako bi se preveo
pridjev dosadan. Glagol burlarse takoder je znacenjski nepovezan sa znacenjem dosadan, a
imenica burlas oznatava mnoZzinu imenice dosada. Za pridjev lukav uz odgovarajuce prijevode
sabio, astuto ponuden je prijevod habilidoso koji znaci ‘sposoban’ §to bismo mogli smatrati
znacenjski bliskim prijevodom, te prijevod dificil koji znaci tesko Sto bi bila pogreska vise
razine. Veca je pogreSka pocinjena u prijevodu pridjeva jak gdje je dan odgovor debil §to je
zapravo antonim jer znaci ‘slab’. Kod tvrdoglav pojavio se pridjev parlanchin koji bi traZeno
znaenje mogao aktivirati u nekom kontekstu, ali primarno znaci ‘brbljav’. Zanimljiv je jedan
prijevod pridjeva plasijiv gdje je ponudena imenica cobarde u znaCenju kukavica. Ovdje je vec
rije¢ o metaforicki prenesenom znacenju, iako im je semanti¢ko polje u tom kontekstu
zajednicko. Imenicama umjesto pridjeva prevedeni su i sljede¢i pridjevi: libertad za slobodan,
bien (Sto je 1 imenica i prilog) za dobar, tristeza u znacenju ‘tuga’ za tuzan i disputa za spor.
Pridjev star takoder je preveden imenicom, medutim, ovdje se dogodila medujezi¢na
interferencija jer prijevod glasi estrella u znaenju ‘zvijezda’ iz ¢ega je razvidno da je polaznik
pri pogledu na star pomislio na rije¢ iz engleskoga jezika koja doista oznacava zvijezdu. Kod
pridjeva bistar ponudeni su pridjevi semanticki pomaknutih znacenja poput muy viejo u
znacenju ‘jako star’, claro kao ‘jasan’ 1 limpio kao ‘Cist’ te jedan pridjev koji nema dodirnih

toCaka za zadanim — /isto u znaCenju ‘spreman’ ili ‘gotov’. Semanticki sli¢ni prijevodi koji jesu
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pridjevi su fiel u primarnom znacenju ‘odan’ za trazeni pridjevi vjeran, za pridjev sretan
prijevod contento u znacenju ‘zadovoljan’, za strog pridjev fuerte u znacenju ‘jak’, kod posten
prijevodi honesto 1 sincero, kao 1 poljski szczery, koji su blizi znacenju ‘iskren’, te frio u
znacenju ‘hladan’ za svjez. Za pridjev zgodan u Spanjolskome je dan prijevod ordenado u
znacenju ‘sreden’, a u poljskome jeziku stosowny u znaCenju ‘prikladan’. U prijevodima na
turski samo je jedno odstupanje; pridjev grub preveden je kao dfkeli Sto je blize znacenju
‘uvrijeden, povrijeden, ljut’. Takoder je i u prijevodu na poljski jezik dan prijevod nieuprzejmy
koji primarno znaci ‘neljubazan’. Svi su ostali prijevodi s turskog pridjevi s prikladnim
znacenjima, a govornik pripada B1 jezi¢noj razini ¢ime potvrduje da su ovo osnovni pridjevi
koji se usvajaju od pocetnih razina. Razmjerno je malo gresaka bilo u sveukupnom prijevodu
na poljski jezik, svega 10 %, a polaznici su govornici hrvatskoga na A2, B2 i C1 razini.
Nekoliko je pogresaka i u engleskome jeziku; za pridjev plasijiv ponudena je imenica fear,
pridjev afraid koji znaci ‘uplasen’ te pridjev calm suprotnoga znacenja od traZzenog. Veca
pogreska je kod prijevoda pridjeva prijav gdje je dan odgovor clever te kod pridjeva zdrav gdje
se naSao odgovor /ight. Zanimljiv je jos jedan prijevod kod zdrav, a to je fraza nice to meet you.
Pridjev je polaznika asocirao na pozdrav ‘zdravo’ u hrvatskome jeziku S$to je prouzrocilo
navedeni odgovor. Kod pridjeva odgovoran prijevodi su answer 1 answerable koji se temelje
na prijevodu korijenskog dijela pridjeva, odnosno kod answerable na tvorbi prepoznate imenice
u pridjev, oboje znacenjski pogresno. Najzanimljivija pogreska je kod pridjeva /ukav koji je na
engleski preveden kao oniony §to je opet potaknuo prvi dio rije¢i ‘luk’ i asocirao na povrée,
umjesto na osobinu. Prijevod je zadrZzao adjektivni oblik u engleskome jeziku koji je tvoren po
istome principu kao ranije navedeni answerable. Pridjevi lukav 1 pogres$na varijanta prijevoda
oniony asociraju na lazne prijatelje, iako to ovdje nije slucaj. Doduse, lektori Croaticuma
navode da se svaki ucenik susrece s rije¢ima koje zvuce sli€no pojedinim rije¢ima njegova prva
jezika, ali znacenja im nisu podudarna §to moZe dovesti i do preslikavanja sentimenta rijeci koji
ne mora odgovarati onome u ciljanome jeziku. Takva je situacija karakteristicna za poljski

jezik, 1ako nasi polaznici nisu imali takvih poteskoca.

Analizirani prijevodi prikladno su selektirani te su u priloZzeni korpus uvrsteni iskljucivo
pridjevi istog ili slicnog znaCenja zadanih pridjeva §to znaci da ¢e se za neke jezike moci
koristiti 1 kao rjecnik sinonima. Valja napomenuti kako je analiza izvrSena nad jezicima za koje
je postojao prikladan izvor znanja, zbog ¢ega su u nekima poput korejskog 1 mongolskog

moguce greske.
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6. Zakljucak

Uvidom u dosadasnja istrazivanja ustanovljena je =zapostavljenost obradivanja
problematike usvajanja leksika hrvatskog jezika kao inog u odnosu na druge aspekte jezi¢no-
komunikacijske kompetencije. Kako bi se ispitala leksicka kompetencija govornika hrvatskog
kao inog, primarno u prepoznavanju i odredivanju polariteta pridjeva, provedeno je istrazivanje
pomocu svrhovitih igara. Kreirali smo pet igara sa svrhom koje su se pokazale kao izvrstan alat
u prikupljanju anotiranih podataka, a istovremeno su omogucile uvid u uspjeSnost sudionika.
Njihov je glavni zadatak bio odrediti polaritet 44 zadana pridjeva, odnosno ima li pojedini
pridjev pozitivni ili negativni sentiment. IstraZivanje je pokazalo kako je moguce osmisliti
relativno zabavne digitalne igre Ciji je sadrzaj prvenstveno koristan i edukativan. Rezultati
analize sentimenta ukazuju na nedosljednosti u poucavanju i usvajanju emocionalnog
vokabulara stranih govornika, no i na postojanje univerzalnih rijeci obiljezenih sentimentom u
jezicima svijeta koje se prve uc€e 1 najcesce koriste. S obzirom na jezi¢nu raznolikost sudionika
istrazivanja, prikupljeni su prijevodi rije¢i obiljeZzenih sentimentom na 18 jezika koji su
djelomicno selektirani te uvrsteni u mali medujezi¢ni korpus. Korpus ostaje otvoren za daljnja
nadopunjavanja i istrazivanja sentimenta pridjeva kod govornika hrvatskog kao inog jezika, a

koji bi budu¢im ucenicima i lektorima mogao biti vrijedan izvor.
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Prilozi

Prilog 1. Medujezi¢ni korpus sentiment rijeci

materinski | albanski engleski francuski hindi korejski

pametan i zgjuar smart, intelligent Hoshiyar 3 3},
intelligent IEZE3)

dosadan i mérzitshém | boring ennuyeux UBAU %) &3}

lukav dinak clever, malin, rusé Chalak R3
cunning,

plasljiv frikacak fearful peureux, dara hua, | 2 A 3}

timide bhaybit

jak i forté strong fort majbut 233k, 3 A

grub i vrazhdé rough, harsh, | brute, khurdura, 3 E, A
hard vulgaire asabhya

prljav 1 félliqur dirty, clever | barvard, sale | ganda Y5

debeo i trashé fat gros mota ZE3)

tvrdoglav | kokéforté stubborn tétu jiddi 313 e] 4

gladan i uritur hungry faim, affamé | bhukha W oE

hrabar i guximshém | brave courageux bahadur £33}

slobodan iliré free libre khali AFES

bolestan 1 sémuré sick malade bimar o} £

pijan 1 dehur drunk ivre sharabi, pija | €9 3] 3}

hue

dobar 1 miré good bon acha 2

star i vjetér old vieux purana R )

bistar i ndritshém clear claire, saaf o) 23},

limpide g2
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nezdra Jo 1 | unhealthy nocif, en | bimar 2 2} 3} %)
shéndetshém mauvaise Lo
santeé
lijep i bukur pretty, beau khubsurat o} 25,
beautiful, ze
nice
tuzan i mérzitur sad, angry triste dukhi 5=
zadovoljan | i kénaqur satisfied, satisfait, santusht uE2YF
pleased content
zdrav i shéndetshém | healthy sain, en | swasth 232}3)
bonne santé
lijen pértac lazy faineant, aalsi NoE
paresseux
vjeran besnik faithful, fidele bharosa, A9 9=
trusting bharosemand
umoran i lodhur tired, angry | fatigué thanka hue 1) 33}
sretan i lumtur happy heureux khush 3 23}
naivan naiv naive naif anubhav hin | -
strog i rrepté strict sévere kathor 33
posten i giltér honest honnéte imandar A A 3}
spor 1 ngadalshém | slow lent dhere x3a,
493
ruzan i shémtuar ugly moche, laid | kurup x4 2)
jeftin 1 liré cheap pas cher, bon | sasta 2
marché
glup budalla stupid, dumb | béte murkh 3 3)
opasan irrezikshém | dangerous dangeureux | khatarnak 33
svjez i freskét fresh frais taja Sy &
ukusan i shijshém delicious, délicieux swadisth o) =
tasty
smrdljiv i gelbur smelly puant swadisth A =
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zgodan i pashém attractive, beau, suvidhajanak | %] 3)
handsome, agréable
good looking
smbiciozan | ambicioz ambitious ambitieux mahatvkanshi | of9} Q) =
odgovoran | i rasponsible | responsable | utadaitav A3 9=
pérgjegjshém
udoban i rehatshém comfortable, | confortable | aaramdayak | 3 2] 3},
cozy = 3}
njezan i buté gentle, soft | doux, tendre | sajjan A E3)
kiseo i tharté sour acide khatha A)
darezljiv zemérgjeré generous généreux udar -
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II.

materinski | litavski madarski mongolski norveski njemacki
pametan Protingas okos yXaajar, Smart schlau, klug,
yXaaHTai intelligent
dosadan Nuobodus unalmas yUTrapran Kjedelig langweilig
lukav Sudétingas ravasz 3a1bTal, Lur schlau,
3aJIbKUH knifflig,
pfiffig,
clever
plasljiv Drovus félénk aiimmurraii | Bekymret dngstlich
jak Stiprus erds XYYUPXOT, Sterk stark
XY4TIH
grub Grubus durva oyayyJor, Roff grob, rau
6opor
prljav Purvinas piszkos 6oxup Skitten schmutzig,
dreckig
debeo Storas dagadt 3y3aaH Tjukk dick
tvrdoglav Uzsispyres makacs 30pYYI Sta dickkopfig,
eigensinnig,
stur,
starrkopfig
gladan Alkanas ¢hes ©JICTOJIOH, Sulten hungrig
©JICCOH
hrabar Drasus bator APIIIXAIT, Modig tapfer, mutig
30pUTTON
slobodan Laisvas szabad 40J100TIH Fri frei,
unabhingig
bolestan Ligotas beteg OBUTIU Syk krank
pijan Girtas részeg COTITYyy Full betrunken,
besoffen
dobar Geras jo caiiH God gut




star Senas oreg XYY4UH, Gammel alt
XOTLIHH
bistar Aiskus okos, vilagos | mBIp Klar klar,
intelligent,
hell
nezdra Nesveikas egészségtele | eBuTHI Usunn ungesund
n
lijep Grazus SZEp y33rcidHTN | Pen schon
tuZan Litdnas szomoru TYHUTTai Trist traurig
zadovoljan | Patenkintas | elégedett eeper, Forneyd zufrieden
COTIII
XaHTATyYH
zdrav Sveikas egészséges pyyII Sunn gesund
lijen Tingus lusta 3anxyy Lat faul
vjeran Istikimas hiiséges nryaapra Trofast glaubig, treu
umoran Pavarges faradt saapcan Trott miide
sretan Laimingas boldog a3 Glad gliicklich
Kaprainran
naivan Naivus naiv I'PH3H Naiv naiv
strog Grieztas szigoru xaryy Streng streng
posten SaZiningas becsiiletes YH3HY Arlig fair, ehrlich
spor Letas lasst ylaaH Treg langsam
ruzan Bjaurus csunya MyyXxaiu Stygg hésslich
jeftin Pigus olcso XAMI Billig billig,
preiswert,
giinstig
glup Kvailas buta, hiilye TIHAT Smart dumm
opasan Pavojingas veszélyes aroynTain Farlig gefédhrlich
svjez Sviezias friss 1):%0) Fersk frisch
ukusan Skanus finom aMTTal Smakfull lecker,
geschmackv
oll,
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schmackhaft,
kostlich
smrdljiv Smirdintis blidos OMXHI Illeluktende | stinkig,
stinkend
zgodan Patogus joképt toxupomxkto | Kjekk hiibsch,
i passend
smbiciozan | Ambicingas | ambicidzus, | xycan Ambisigs ambitioniert,
torekvo APMUIT3IITIN ehrgeizig
odgovoran | Kalbus feleloségtelje | xapuymmarar | Ansvarsfull | verantwortun
S ait gsbewusst
udoban Jaukus kényelmes TyXTaM, Komfortabel | bequem,
TaaTai gemiitlich
njezan Svelnus gyengéd NPT Skénsom sanft,
zértlich, zart,
weich
kiseo Rigstus savanyu HCTAIIPH Sur sauer,
spritzig
darezljiv Dosnus nagylelkd, eryuerd Generos grofziigig,
bokezii spendabel,
nobel
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II1.

materinski | poljski portugalski rumunjski | ruski
pametan madry Esperto, Inteligente | interesant | YMHBIi
dosadan nudny Chato, Aborrecido plictisitor | Cxky4HbIi
lukav sprytny Complicado, Astuto, | viclean XuTphIit
Inteligente
plasljiv strachliwy, Cuidadoso, Receoso, | timid Pobxkuit
wstydliwy Facilmente assustado
jak silny Forte puternic CunpHbii
grub szorstki, Aspero, Grosseiro dur I'pyOsrit
nieuprzejmy
prljav brudny Sujo, Receoso murdar I'psasHbII
debeo gruby Gordo gras [ToJHBI, TOJICTHIIA
tvrdoglav uparty Cabeca dura, | Incdpatanat | YnopHsbIit
Teimoso
gladan glodny Faminto flamand lNononnbIit
hrabar odwazny Corajoso, Destemido | curajos XpaOpsiit
slobodan wolny Livre liber CBOOOTHBIH
bolestan chory Doente bolnav BonwsHoit
pijan pijany Bébado beat [TbstHBII
dobar dobry Bom bine JloOpBlii, XOpoLIHii
star stary Velho vechi Crapsiit
bistar bystry Brilhante, Puro ou | luminos YHucreli,
Nitido IpO3payvHbIit
nezdra niezdrowy Insalubre,  doente, | bolnav Heznopossrii
Nao saudaveld
lijep tadny Bonito frumos Kpacussiit
tuzan smutny Triste trist [TeuanbHbIi
zadovoljan | zadowolony Satisfeito multumit | JloBoJgbHBIN
zdrav zdrowy Saudavel, Saude sanatos 310pOBBIT
lijen leniwy Preguicoso lenes JlenuBbiit
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vjeran wierny, wierzacy | Fiel, Fé credincios | Bepubiit

umoran zmeczony Cansado obosit Ycranbrit

sretan szczesSliwy Feliz fericit CuacTtiauBbIit

naivan naiwny Ingénuo naiv HausHb1it

strog surowy Estrito, Severo, | strict Crporuit
Rigido

poSten SZCZEery, Honesto onest YecTHbIH

szanujacy

spor powolny lento, Conlflito, | lent MenieHHBIHI
Devagar

ruzan brzydki feio urat Hexkpacussiii

jeftin tani Barato ieftin JeméBnrit

glup ghupi burro, Estipido prost ['mymbiit

opasan niebezpieczny Peligoso, Perigoso periculos OnacHbIi

svjez swiezy Fresco racoritor Cexuit

ukusan smaczny, pyszny | Gostoso, Saboroso delicios BxycHblii

smrdljiv Smierdzacy Fedorento, Mau | mirositor | [Naxuymuii
Cheiro, Fedido

zgodan stosowny, Conveniente, convenabil | [IpuBnexaTenbHbIN

przystojny Formoso, Atraente

smbiciozan | ambitny Ambicioso ambitios AMOUIIMO3HBIH

odgovoran | odpowiedzialny | Organizado, responsabil | OTBETCTBEHHHBII
Responsavel

udoban wygodny Confortavel confortabil | Y no6HBbIi

njezan delikatny Suave, Afetuoso, | bland Hexnbrit
Gentil

kiseo kwasny Azedo, Acido acru Kucnsrit

darezljiv hojny Abundante, darnic [enpsrii
Generoso
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IV.

materinski | Spanjolski Svedski | turski Uyghurqa

pametan Inteligente smart Zeki gigan

dosadan Aburrido trakig Sikict zerikxlik

lukav Sabio, astuto, Habilidoso svart Kurnaz umahk

plasljiv miedoso, timido, Temeroso, | ridd Odlek huknuxluhk
asustadizo, Aprensivo

jak Fuerte stark Giigli kuchli

grub Aspero, duro, bruto, Tosco grov Ofkeli -

prljav Sucio, Cochino - Kirli Mejinet

debeo Gordo, Grueso, tjock Sisman khlin

tvrdoglav Obstinado, cabeza dura, burro, | envis - Jajel
Terco, testarudo

gladan Hambriento hungrig | Ag Aqi

hrabar Valiente, audaz modig Cesur jasur

slobodan Libre, Disponible fri Ozgiir bika

bolestan Enfermo sjuk Hasta Ahrikjan

pijan Borracho, Ebrio full Sarhos mas

dobar Bueno bra Iyi Jahxi

star Viejo, antiguo gammal | Yash Kona

bistar Brillante, Transparente, Claro, | klar Zeki suzuk
limpio

nezdra Enfermo,  Insalubre, no | sjuklig Sagliksiz Sahlamsiz
saludable, Insalubre

lijep Lindo, bonito, hermosa, | vacker Gizel Yahxi
hermoso, bello, guapo

tuzan Triste ledsen Uzgiin Kugul

Jerimjan
zadovoljan | Satisfecho, feliz, Contento nojd Memnun XuhriHanaet
zdrav Sano, saludable hédlsosam | Saglikli Sahglam
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lijen Perezoso, holgazan, vago, | lat Tembel orun
Flojo

vjeran Fiel, leal, Confiable trogen sadik ya da | ishonchli

diirtist

umoran Cansado trott Yorgun Argunluhk

sretan Feliz, contento, alegre glad Mutlu Huxalhk

naivan Ingenuo, inocente naiv Saf Sada

strog Estricto, severo, riguroso, | stinkend | Disiplinli Kahthk
austero

posten Honesto, Justo, sincero arlig Adaletli Raskuglik

spor Lento langsam | Yavas Asta

ruzan Feo, desagradable ful Cirkin Sat

jeftin Barato billig Ucuz Ezan

glup Tonto, Estupido dum Aptal Ahmahk

opasan Peligroso farlig Tehlikeli Haterljk

svjez Fresco, frio farsk Fres Jenge

ukusan Delicioso, sabroso, rico gott Lezzetli Tamljk

smrdljiv Oloroso, hediondo, | stinkande | Kot koku Sesjk
Maloliente, Apestoso

zgodan Conveniente, apuesto, Guapo, | bekvim | Yakisikl Hulajljk
ordenado, Lindo

smbiciozan | Ambicioso ambitids | Hirsh iddial1

odgovoran | Responsable ansvarig | Sorumluluk mesul

sahibi

udoban Confortable, Comodo, | bekviam | Rahat Huxyahkdehan
Agradable

njezan Gentil, suave, amable, Tierno, | mild Kibar Mulyjman
carifioso

kiseo Agrio, acido sur Eksi Aqihk

darezljiv Generoso generds | Comert kanrqiljk
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Prilog 2. Anketa ,,Odredivanje polariteta pridjeva“

Igra s pridjevima (Adjectives: Game with a purpose)

Postovani, studentica sam studija Informatike na Filozofskom fakultetu u Zagrebu, a
istrazivanje provodim u svrhu izrade diplomskog rada. Anketa i igrica je anonimna, a

prikupljeni rezultati koristit ¢e se iskljucivo u znanstvene svrhe. Hvala na sudjelovanju!
Welcome to the Adjective Game!

I am a student of Informatics at the Faculty of Humanities and Social Sciences in Zagreb
conducting a research for my Master thesis. This survey and the game is anonymous and the

results will be used exclusively for scientific purposes. Thank you for participating!

Predstavite se (Introduce yourself)

Odaberite nadimak za igru (Choose your nickname for the game):

Dob (age):

Spol (sex):

o Z(F)
o MM)

Materinski jezik (mother tongue):

Koji te¢aj hrvatskog jezika pohadate? (What course of Croatian language are you

enrolled in)?

o Al
o A2
o BI
o B2
o Cl
o C2
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Sazetak

Analiza sentimenta kroz svrhovite igre u usvajanju inih jezika

Svrhovite igre, poznate kao GWAP (engl. games with a purpose), u posljednjem se
desetljecu sve Cesée koriste za rjeSavanje kompleksnih konceptualnih problema. U ovome radu
iskoriSten je potencijal takvih igara u kojima sudionici rjeSavaju zadatak igrajuci igru, odnosno
uporabom informacijskih tehnologija osmislile su se svrhovite igre za odredivanje sentimenta
odabranih rije¢i hrvatskoga jezika. Sudionici procesa gomilizacije (engl. crowdsourcing),
prakse prikupljanja dobara i usluga koja doprinosi razvoju i razmjeni znanja, govornici su
hrvatskog jezika kao inoga. U analizi sentimenta primijenjena je uobi¢ajena klasifikacija prema
polaritetu, toc¢nije sentiment je podijeljen u negativhu i pozitivhu kategoriju. Rezultatom
istrazivanja prikupljen je medujezicni korpus rije¢i obiljezenih sentimentom koji bi mogao

olaksati usvajanje hrvatskog kao inog jezika.

Kljucéne rijeci: svrhovite igre, igrifikacija, gomilizacija, analiza sentimenta, ini jezici

60



Summary

Sentiment analysis performed by using games with a purpose in foreign

language acquisition

Games with a purpose (GWAP) have been increasingly used in the last decade to solve
complex conceptual problems. Such games in which participants solve tasks were used in this
research, i.e. users of information technology designed purposeful games to determine the
sentiment of selected Croatian words. Participants of crowdsourcing, which is the practice of
collecting goods and services that contribute to the development and exchange of knowledge,
are speakers of the Croatian language as a foreign language. In sentiment analysis the usual
classification according to polarity was applied. Sentiment was divided into negative and
positive categories. The result of this research is a multilingual corpus containing words which
have been assigned sentiments that can be used to facilitate the acquisition of Croatian as a

foreign language.

Key words: games with a purpose, gamification, crowdsourcing, sentiment analysis, foreign
language
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