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Sazetak

Cilj rada je ukazati na najbolje prakse koristenja
gamifikacije u svrhu postizanja ve¢eg angazmana
i bolje motiviranost pri u¢enju programiranja na
online sustavima za ucenje.

Osnovni elementi gamifikacije javljaju se jos prije
sredine 20. stolje¢a u Sovjetskom Savezu. Tamo
su se radnici motivirali bez oslanjanja na novac,
tipican kapitalisticki poticaj, koriStenjem bodova,
proglasavanjem zaposlenika mjeseca i drugim
elementima tipiénih u modernim igrama. Danas
programima korisni¢ke vjernosti, a sve je
popularnija primjena u obrazovanju, posebno
kad treba motivirati mlade ljude da izdrze u
obavljanju ne-trivijalnih zadaca kao $to su ucenje
informacijskih tehnologija i/ili programiranja.
Vjestine koje od samih pocetka ve¢ sadrze
elemente gamifikacije u obliku profesionalnih
certifikata, svojevrsnih industrijski prihvacenih
dostignuca.

Osim osnovnih pojmova gamifikacije i njene
vaznosti u poslovnom okruzenju te pregleda alata
1 principa prisutnima u modernim sustavima
online ucenja iz podru¢ja programiranja, kao
najprimjereniji odabran je i predstavljen sustav
Treehouse. I to iz osobne perspektive mladog
diplomanda, iskusnog korisnika, gamera i
programera.

Kljuéne rijedi: gamifikacija, online sustavi za
ucenje, programiranje

Abstract

The aim of this paper is to point out the best
practices of using gamification to achieve greater
involvement and better motivation for learning
programming languages using online learning
systems.

Basic elements of gamification originates in

the early to mid-20th century in Soviet Union.
Workers were motivated without relying on
capitalist-style monetary incentives - using points,
employee of the month and other game-like
elements. Today, we recognize gaming elements
in a variety of user loyalty programs, and is
increasingly popular in education, especially when
it is necessary to motivate young people to endure
non-trivial tasks such as learning information
technology and / or programming. Skills that
from the very beginning already contain gaming
elements in the form of professional certificates, a
kind of industry-recognized achievements.

Apart from the basic concepts of gaming and

its importance in the business environment, as
well as the overview of tools and principles
present in modern online learning systems in the
programming area, the Treehouse system was
chosen as the most appropriate one. From the
personal perspective of a young graduate, highly
experienced user, gamer and developer.

Keywords: Gamification, online learning,
programming
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1. Uvod

1. Introduction

Programiranje ubrzano postaje jedna od
najtrazenijih vjeStina u svijetu i to ne samo za
programere, ve¢ i za matematicare, dizajnere, te
strunjake za analizu podataka. Tvrtka "Burning
Glass" koja se bavi analitikom 1 istrazivanjem
trzista ljudskih resursa tvrdi da je 2015. godine
bilo otvoreno 7 milijuna radnih mjesta koji

su direktno povezani sa programiranjem, i
procjenjuje da ¢e kroz sljedecih deset godina taj
broj rasti po stopi od 8.8% godisnje [1]. Potreba
za programerima je postala toliko velika da skole,
fakulteti i druge obrazovne ustanove ne mogu tom
brzinom pripremati programere za posao. 1z tog
su razloga razvijeni brojni online sustavi za ucenje
programiranja kroz koje je moguce savladati
potrebne programerske vjestine. No, ucenje
programiranja nije toliko jednostavno, pogotovo
kada ga korisnici moraju uciti sami putem
interneta. Kao odgovor na taj problem sve vise se
namece drugi popularan koncept — gamifikacija,
posebno prihvatljiv mladoj, studentskoj
populaciji. Gamifikacija (engl. gamification)

je termin koji svojom naglom prihvaéenosti i u
Hrvatskoj jos nije dobio adekvatni hrvatski izraz,
pa se koristi kao posudenica iz engleskog, bas
poput mnostva informatickih izraza koji su se

na taj nac¢in udomacili u svakodnevnoj upotrebi.
Vecina danasnjih online sustava koristi elemente
i prednosti koncepta gamifikacije poput bodova,
postignucéa, razli¢itih kvizova i izazova, na taj
nacin olakSavajuéi polaznicima dolazak do cilja
— da $to prije postanu kvalitetni programeri,
konkurentni na trzistu rada.

Rad je nastao temeljem osobnog iskustva i
istrazivanja koncepta gamifikacije, njegove
primjene u online sustavima za ucenje
programiranja, a kao svojevrsni sazetak
diplomskog rada koji je obranjen na Tehnickom
Veleudilistu u Zagrebu. Diplomski rad je
raspoloziv u arhivi TVZ-a ili na zahtjev od
autora ili mentora. U njemu su pojasnjenja bitno
opseznija i ilustrirana primjerima.

246

1.1.  Gamifikacija
1.1.  Gamification

Osnovni elementi gamifikacije javljaju se jos
prije sredine 20. stolje¢a u Sovjetskom Savezu.
Tamo su se radnici motivirali bez oslanjanja na
novac, tipican kapitalisticki poticaj - koriStenjem
bodova, proglasavanjem zaposlenika mjeseca i
drugim elementima prisutnim u dana$njim video
igrama. Elementi gamifikacije prepoznati suiu
programima vjernosti koje takoder postoje ve¢
desetlje¢ima, tako da zapanjuje da je stvarni
pojam gamifikacija nastao tek u ovom tisucljecu.
Prvi ga je upotrijebio Nick Pelling, britanski
programer i dizajner video igara krajem 2002.
godine. Termin je prvi put koristen 2003. godine,
dokumentiran 2008. godine, a aktivno se po¢eo
koristiti tek 2011. godine kada je i postao
popularan [2]. Uz popularnost termina porasla
je ipotreba za ljudima koji znaju i razumiju
gamification i to za ¢ak 293% 2011. godine. [3].
Definicija gamifikacije postoji u vise oblika, a
jedan od najkoristenijih kaze da je gamifikacija
koriStenje elemenata iz igara i tehnika kojim su
igre dizajnirane kako bi se ljudi motivirali da
ostvare svoje ciljeve [4].

Jedan od glavnih ciljeva koristenja tehnika
gamifikacije je poboljSanje angaziranosti/
ucestalosti korisnika ¢ime se postize lojalnost
(engl. Loyalty) korisnika [5], $to u konacnici
generira povecani profit. Primjer su danas brojni
programi lojalnosti poput Multiplus, DM ili
Kozmo kartica. Drugi tipican razlog za koristenje
gamifikacije je povecanje produktivnosti. Jedan
od primjera je aplikacija "Forest" koja korisnicima
pomaze da se koncentriraju na rad. Svaki put kada
korisnici krenu raditi nesto za $to im je potrebna
koncentracija, oni posade jedno sjeme koje za 30
minuta postaje drvo samo ako aplikacija ostane
netaknuta. Ako korisnici napuste aplikaciju da

bi provjerili e-mail ili druStvene mreze drvo ¢e
uvenuti. Na taj nacin korisnici sade drvece i svoju
Sumu, $to je jedan od odli¢nih nacina za vizualni
prikaz svoje produktivnosti kroz vrijeme [6].

Tehnikama gamifikacije vrlo se jednostavno
pruza aktualna povratna informacija koristenjem
grafickih indikatora (engl. Progress bar) ili rang
lista (engl. Leaderboard).
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Danas je koristenje gamifikacije postalo jako
popularno u sustavima za online ucenje jer se
pokazalo kao jako ucinkovito i poZeljno za
korisnike. Portal e-Learning industry navodi kako
80% studenata kaze da bi bili puno produktivniji
ako bi njihovo sveuciliste ili posao bilo sli¢nije
igri. A da bi 60% studenata bilo motivirano

rang listama te da bi ¢ak 89% njih vise koristilo
sustav za online u¢enje ako bi imao neki sustav
bodovanja [7].

I naposljetku, znanstveno istrazivanje koje je
provela Traci Sitzmann, profesorica sa SveuciliSta
u Colorado, Denver, egzaktno potvrduje koliko je
efektivna gamifikacija u sustavima online ucenja.
Istrazivanje je provedeno na 6476 odraslih osoba,
a izmjereno je kako su studenti koji su sudjelovali
u gamificiranim sustavima za ucenje imali 14%
bolje rezultate na testovima vjestina, postigli 11%
bolji rezultat na teorijskim testovima te imali 9%
porast u pamcenju nau¢enog znanja [8].

U poslovnom svijetu, tvrtka Gartner,
najutjecajnija analiticka tvrtka iz podrucja
primjene tehnologije u poslovanju, na svojim

je svjetskim skupovima odrzanim 9. i 10.
svibnja u Londonu i 22. 1 23. lipnja 2011. u San
Diegu, SAD, govorila o utjecaju gamifikacije

i promjenama u najvecim (engl. Enterprise)
poslovnim sustavima. S aspekta poboljSanja
poslovanja oni prepoznaje Cetiri glavna ¢imbenika
za povecanje angaziranosti koristenjem metoda
gamifikacije [9]:

(1) Ubrzano dobivanje povratne informacije.
U stvarnom svijetu, dobivanje povratne
informacije traje sporo (npr. godiS$nji izvjestaj

o radnim performansama) s dugim razmacima
izmedu postavljenih ciljeva. Gamifikacija
znacajno ubrzava dobivanje povratne informacije
angaziranosti djelatnika/korisnika.

(2) Jasni ciljevi i pravila igre. U stvarnom
svijetu gdje su ciljevi nejasni i pravila se
selektivno primjenjuju, gamifikacija pruza jasne
ciljeve 1 dobro definirana pravila igre kako bi

se osiguralo da igraci osje¢aju da mogu postici
ciljeve.

(3) Uvjerljiva pric¢a. Dok su aktivnosti u
stvarnom svijetu rijetko neodoljive, gamifikacija
gradi pricu koja angazira korisnike da sudjeluju i
postizu ciljeve zeljene aktivnosti.

(4) Zadaci koji su izazovni, ali ostvarivi. Dok
u realnom postoji visak ciljeva/izazova koji su
uglavnom veliki i dugoro¢ni, gamifikacijom
zadacu mozemo organizirati kroz nekolicinu
kratkoro¢nih i ostvarivih ciljeva.

Vide ju nuznom u poslovnoj primjeni i savjetuju
Sto brzu implementaciju u poslovanje: "Igre
tradicionalno modeliraju stvarni svijet, a
organizacije danas moraju iskoristiti priliku da
njihov stvarni svijet oponasa igre. Poduzetnici
moraju biti spremni doprinijeti formuliranju
strategije gamifikacije i morali bi isprobati barem
jednu igracu vjezbu (engl. gaming exercise) kao
dio njihovog poslovnog planiranja u ovoj godini".

1.2.
1.2.

Osnovni elementi

Basic elements

U danasnje vrijeme gotovo da i nema osobe koja
u nekom trenutku nije zaigrala neki tip igre, bila
to video igra ili stvarna drustvena igra. Samo
video igrice trenutno igra 1.2 bilijuna ljudi,

a online igrice 700 milijuna ljudi $to je 44%
svjetske online populacijel. Iz tog razloga vecini
ljudi su poznate najcesci igra¢i elementi - pravila i
komponente koje ¢ine samu igru poput:

(1) Postignuca - koja virtualno prikazuju da je
korisnik nesto postigao. Ljudi vole napredovati

1 pratiti pokazatelje i indikatore napretka.
Postignuc¢a mogu biti lagana ili teska, mogu biti
1 tajna te iznenaditi korisnika i time ga dodatno
razveseliti kada odredeno postignuée dobije. U
postignuca najcesce ubrajamo bodove, bedzeve,
razine, rang liste, graficke indikatore i certifikate
koje osvajamo za kompletiranje postignuca.

(2) Nagrade - elementi koji podsti¢u vecu
aktivnost, a ako se koriste dobro i kvalitetno
mogu posti¢i veliku angaziranost korisnika i
dugotrajnu motivaciju za koriStenje sustava.

Usko su povezane sa postignuc¢ima, a najcesci
oblici nagrada su alati za bolje iskustvo koristenja
sustava, raznovrsni bonusi te virtualne i fizicke
vrijednosti.

1 Dean Takashi, More than 1.2 billion
people are playing games, 2013, http://venturebeat.
com/2013/11/25/more-than-1-2-billion-people-are-
playing-games, dohvaceno lipanj 2016.
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(3) Drustvene komponente. Igre ne bi bile
popularne da u njima nema drugih igraca/
natjecatelja. Ponudom postignuca i nagrada,
sustav ¢e zadrzati igraca u igri neko vrijeme, dok
mu ne dosadi ili dok ne ispuni odredene ciljeve.
Medutim ako se u igri omoguéi da korisnik dobije
status koji drugi ljudi mogu prepoznati, tada

to postaje drustvena igra u kojoj ljudi postaju
motivirani da duze ostanu. Neki od najcesce
koriStenih druStvenih elemenata su timovi/klanovi
— grupice koje pomazu jedni drugima u ostvarenju
ciljeva, vidljiv drustveni status u igri te razni
oblici natjecanja [10].

1.3.
1.3.

Motivacija

Motivation

Jedna od brojnih definicija motivacije kaze da je
motivacija proces koji zapo€inje, vodi i odrzava
ciljno orijentirana ponasanja [11]. Dijeli se na
intrinzi¢nu koja dolazi iz same osobe (npr. ljubav
prema odredenoj aktivnosti, zelja za uspjehom
...), 1 ekstrinzi¢nu koja se dobiva putem nekih
vanjskih faktora (npr. nagrade, postignuca ...) ili
radi zadovoljavanja drugih (npr. Sef, roditelji,
supruznik ...). Elementi ekstrinzi¢éne motivacije
navedeni su u prethodnom poglavlju, a intrinzi¢na
motivacija, koja je u osnovi poZzeljnija, detaljno
je opisana u knjizi Loyalty 3.0 [12], iz koje je
preuzeta ova osnovna podjela:

1) Autonomija - ve¢ina ljudi vole sami
birati kako ¢e raditi neki posao u skladu sa
svojim zivotnim nacelima, zZeljama i uvjerenjima.
Presudno je da pojedinac ima osjecaj da ima
kontrolu i da sam donosi odluke o daljnjim
postupcima.

2) Majstorstvo - ova vrsta motivacije ja
najpogodnija za ljude koji su skloni razvijanju i
jedna je od glavnih u online sustavima za ucéenje.
Majstorstvo je neka strast koja dolazi iz nutrine
covjeka. Ona daje ljudima Zelju da savladaju

neku vjestinu, bilo da je to neka vjestina koja je
potrebna za odradivanje svakodnevnog posla ili za
bavljenje nekim hobijem.

3) Napredak - svaki pojedinac ima
zelju da prati i vidi rezultate koje ostvaruje pri
ostvarivanju svojih ciljeva.
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To je moguce sa izvrSavanjem nekih manjih
zadataka pomocu kojih dobiva osjecaj
napredovanja prema ispunjenju svog cilja.

4) Svrha - je razlog zbog kojega se ciljevi
izvrSavaju. Prirodna je potreba ljudi da rade

stvari koje utjeCu na ljude i okolinu. To moze biti
volontiranje, pomaganje ljudima, kao i stvaranje
necega korisnog za drustvo. Kod ucenja su ljudi
opc¢enito puno motiviraniji ako imaju neku svrhu i
razlog zasto ¢e im odredeno znanje ili vjestina biti
potrebno.

®) Povezanost - ljudi su stvoreni kao
drustvena stvorenja i gotovo uvijek ¢e teziti tome
da budu povezani sa drugim ljudima. Svi imaju
zelju 1 potrebu osjecati se povezano, komunicirati
jedni sa drugima, Sto dokazuje nerijetka ovisnost
o drustvenim mrezama.

1.4.
1.4.

Sustavi za online ucenje

Online learning systems

Sustavi za online ucenje su u sustini sustavi
kojima se moze pristupiti putem rac¢unala ili
mobitela sa bilo koje lokacije kad god su spojeni
na internet. U samim poc¢ecima online ucenje

nije uopce bilo popularno i korisnici su bili
skepti¢ni oko njegove ucinkovitosti. Jedan od
osnovnih argumenata bio je gubitak ljudskog
elementa — ucitelja, koji nam je usaden odgojem i
obrazovanjem.

Danas je online ucenje jedan najpopularnijih i
ucinkovitijih nacina ucenja i ubrzano raste, a
trziSte sustava za online uéenje 2014. godine
Training magazin u svojoj studiji procjenjuje ga
na ¢ak $56.2 milijarde dolara [13].

Glavne prednosti online u¢enja su sljedece:

(1) Stedi vrijeme i novac - u¢enje online se
moze raditi od kuce $to znaci da student ne
mora putovati i tro$iti svoj novac.

(2) Dostupno od 0-24 - studenti mogu uciti
onda kada imaju najviSe energije i volje, a ne
samo onda kada je profesor dostupan. Online
materijali su dostupni bilo kada i ako student
nesto propusti tokom poducavanja, lako se moze
vratiti na dio koji je propustio.
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(3) Mobilnost - evolucijom tehnologije, uc¢enje
je danas dostupno i na mobilnim uredajima, Sto

.....

(4) Gamifikacija - jedna od najpozeljnijih i
najzabavnijih metoda koja je u potpunosti
promijenila nacin na koji se uce nove stvari.

Americki odjel za edukaciju proveo je istrazivanje
na uzorku od 1857 studenata u rasponu godina

od 13 do 44. Istrazivanje je potvrdilo da studenti
koji su ucili online su takoder imali bolje rezultate
od onih koji su gradivo pohadali uzivo sa
profesorom: ,,Cjelokupni nalaz meta analize je da
sustavi za online ucenje (bilo da su poducavani

u potpunosti online ili mijesano online/uzivo) u
prosjeku donosi snaznije i bolje rezultate ucenja
od nastave licem u lice*. [14].

2. Sustavi za online ucenje
programiranja

2. Online Learning Systems for
Programming

Mnogi pojedinci ulaze u svijet programiranja
zato Sto ih zanimaju racunala 1 zele graditi
karijere razvijaju¢i web i mobilne aplikacije.
Kako bi savladali osnovna, ali i napredna znanja
na raspolaganje im stoje knjige, tecajevi i sve
viSe online sustavi. Ve¢ina ljudi koji tek ulaze u
svijet programiranja i ne znaju zasto to¢no zele
nauciti programirati, nerijetko ni koje tehnologije
a mozda je najeze odabrati pocetnu tocku. Ucenje
programiranja nije jednostavno, i dosta cesto se
zna dogoditi da novi programeri vrlo brzo zapnu
u nekom problemu i ne znaju je li to znak da
programiranje nije za njih i okre¢u se drugim
sustavima ili ¢ak mijenjaju podrucje sve dok na
kraju ne odustanu.

Stoga je vec¢ina danasnjih sustava kao rjeSenje
za motivaciju uvela gamifikacijske tehnike i
tako odrzavaju i poticu korisnike. Njome se

u sustave obavezno ubacuju sustavi pracenja
napretka Sto novome programeru uvijek govori
koliko je napredovao i motivira ga da se razvija
dalje. Takoder u vecinu sustava je ubacena
neka drustvena komponenta preko koje studenti
mogu medusobno komunicirati i medusobno si
pomagati.

Brojni su internetski stru¢ni portali koji daju
osnovni pregled alata na trziStu, najéesée i s
nekim vidom besplatnog iskusavanja — bilo
davanjem kraceg besplatnog perioda koriStenja
i/ili znacajnog popusta. Jedan od njih, Creative
Blog, u ¢lanku ,,15 top online coding courses®,
daje kratki pregled ¢ak 15 najpopularnijih sustava
danasnjice. Na listi se nalaze redom: Envato
Tuts+, Pluralsight: Code School, Skillcrush,
Udacity, Code Avengers, Khan Academy, Hack
Design, Udemy, Treehouse, Codeacademy, Lynda.
com, Skillshare, Mijingo, Sitepoint i StackSkills.
Za svaki su navedene osnovne karakteristike i
okvirne cijene. Naravno, ne postoji jedan odabir,
sustavi se svakodnevno natjecu za polaznike,

koji se nerijetko broje u milijunima, pa ih tako
Codeacademy ima vise od 25 milijuna. I autor

je Citajuci osvrte, koriste¢i periode besplatnog ili
jeftinog koristenja probao nekolicinu, dok se na
kraju nije odlucio za najbolji. Kasnije je shvatio,
da on mozda ima i najvise elemenata gamifikacije
te da ga je vjerojatno bas zato odabrao. Iskustvo
je preneseno u diplomskom radu [15], a ovdje je
izdvojeno najbitnije:

Codeacademy studenti vole je zato Sto je
pristupacan za pocetnike i postepeno ih uvodi

u programski jezik. Jako je cijenjen i zbog
gamifikacije sustava. Nudi razlic¢ite bedzeve i
postignuca i Sto viSe lekcija korisnici zavrSe, vise
bedzeva ¢e dobiti. Premda se na njemu mogu
pronaci razlicite teme od najobicnijeg HTML

1 CSS pa do izrade kompliciranih serverskih
sustava, namijenjen je uglavnom apsolutnim
pocetnicima.

Codeschool je gamificirani sustav za online
ucenje programiranja koji poducava studente
informacijskim tehnologijama kroz zabavan
sadrzaj. Vjesto kombinira mehaniku igara sa video
sadrzajem i razli¢itim izazovima i zadacima koji
¢ini cijelo iskustvo ucenja zabavno i u¢inkovito.
Glavna metoda kojom Codeschool poducava
svoje studente je sa prakti¢nim zadacima gdje
studenti nakon svakog modula predavanja mogu
izraditi vlastiti stvarni projekt. Koristi bedzeve,
bodove i postignuca kako bi motivirali svoje
korisnike. Jedna od bitnih stvari kod ovog sustava
je da je on povezan sa ,,Open Badges" sustavom
Sto korisnicima omogucuje da lakSe pokazu svoje
bedZeve i znanja potencijalnim zaposlenicima.
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Sustav za ucenje programiranja Codecombat

je drukciji od prethodno navedenih. Dok

ostali gamificirani sustavi koriste bedzeve,
bodove i postignu¢a, CodeCombat je zapravo
osmisljen tako da korisnici uce programirati
pravu igru koja je cijelo vrijeme vidljiva u

dijelu ekrana. Cilj igre je prolaziti kroz misije i
ubijati neprijatelje sa svojom vojskom, te time
raditi §to manje poteza(smanjivanje koda).

Kroz misije se skupljaju razliciti dijamanti

te razli¢ite vrste stvari, poput odjece, obuce,
oruzja. Graficki su misije dizajnirane tako da
podsjecaju na RPG(Role playing games) igre.
Ekran je podijeljen na dva dijela od kojih je
jedan editor za pisanje koda, a drugi simulacija
igre koja se moze kontrolirati sa naredbama u
editoru za programiranje. Svaka greska u kodu
oduzima energiju korisnikovom avataru i ako
korisnik napravi previse greSaka njegov avatar
moze Cak i umrijeti. Cijeli nacin ucenja zapocCinje
od jednostavnih igara i misija, pa do jako
kompliciranih. U CodeCombatu postoje misije
gdje se borite protiv stvarnih ljudi i na¢in na koji
mozete pobijediti je da prije njih zavrsit cijeli kod
i postavite svoju mapu. Namijenjen je uglavnom
apsolutnim pocetnicima i djeci, te se u njemu nece
ste¢i znanja potrebna jednom programeru.

Dungeons and developers sustav za u¢enje
programiranja nije bogat funkcionalnostima kao
i ostali, ve¢ je napravljen izrazito jednostavno.
Medutim za razliku od ostalih koristi druk¢ije
metode gamifikacije i princip podu¢avanja.
Osmisljen je tako da je podijeljen na razlicite
vjestine koje su prikazane kao stablo vjestina
gdje studenti moraju nauciti odredene lekcije da
bi mogli otkljucati sljede¢u vjestinu. Takoder
svaki student ima svoj avatar u kojemu pisu
njegovi podaci, razina koju je dostigao i razlicite
karakteristike koje ga opisuju. Svaka vjestina ima
nekoliko materijala koje student mora nauciti
kako bi mogao napredovati dalje. Nedostatak
ovoga sustava je to Sto nema nikakve provjere da
li je student stvarno stekao potrebna znanja, ve¢
oni sami potvrduju savladavanje vjestine.

Koliko god je odabir najprimjerenijeg sustava
online ucenja programiranja stvar osobnog
iskustva i nacina rada, procitane su brojne
recenzije, koje se neprestano mijenjaju jer se i
sustavi usavrSuju, ali za potrebe rada izdvajam
jednu, koja pohvalno govori bas o sustavu
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Treehouse, kojeg sam ja odabrao [16]. Autor
predstavlja Treehouse kao ,,najbolji on-line alat
za programiranje, a re¢enicom ,,Ako trazite
opcenitija znanja, ovo nije mjesto za vas‘ istice
da je Treehose mjesto za vrhunske profesionalce i
kako se tjednim osvjezavanjem sadrzaja trude biti
na samom vrhu bas $to se tice tehnoloskih znanja.
U vrijem pisanja osvrta, 2018. godine, Treehouse
je imao vise od 287.000 registriranih polaznika,
koji djeluju kao zajednica i predstavljaju izrazito
vrijedan resurs. Medu prednostima (engl. pros)
navode: biblioteke sa vise od 1.00 videozapisa,
praksu na Code Challenge Enigine, forume

samo za Clanove, postavljanje ciljeva i pracenje
postignuca, ne postojanje ugovora te na kraju,
moguénost rada na Androidu, iPhone, iPad i/ili
osobnim racunalima. Kao zamjerke (engl. cons)
vide preveliku usmjerenost iskljucivo na tehnicka
znanja i nepostojanje popusta za viSegodisnje
¢lanstvo.

U slijede¢em poglavlju je kroz glavne
karakteristike Treehouse sustava opisano osobno
iskustvo i razlozi zasto sam se odlucio bas za
njega.

2.1.
2.1.

Treehouse

Treehouse

Treehouse sustav koristi mozda najvise elemenata
gamifikacije te ih koristi efikasnije od drugih.
Osim opcenitih elementa poput postignuca
(bedzevi, bodovi), Treehouse takoder pruza

i kvizove i izazove, gdje korisnici odmah

mogu primijeniti nauc¢eno znanje te tako steci
samopouzdanje koje im je potrebno za nastavak
ucenja. Glavni zadatak koji Treehouse Zeli ispuniti
za svoje korisnike je da pruzi korisnicima pomo¢
da lakse pokazu potencijalnim zaposlenicima
svoje vjestine kada se korisnici prijave za neki
posao.

Namijenjen je i za pocetnike i napredne
programere. Uz tecajeve programiranja nudi

i lekcije iz poslovanja i marketinga koje
pomazu pri stjecanju osnovnih znanja koja su
korisnicima potrebna da bi svoje programerske
vjestine mogli pretvoriti u neku novéanu zaradu,
bilo to stvaranjem njihove vlastite tvrtke ili
pronalazenjem programerske pozicije u nekoj
drugoj tvrtki.
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Treehouse nije besplatan kao CodeAcademy, i
ima tri paketa - 'Osnovni,' gdje korisnici imaju
pristup odredenim bibliotekama, stazama i
drustvenoj zajednici, Pro, gdje korisnici uz sve iz
osnovnog dobivaju i pristup bonus materijalima

i konferencijama te Techdegree' paket gdje
korisnici dobivaju pristup posebnim tecajevima.

Svaki korisnik kada odabere neki tecaj ili

lekciju koje zeli uciti prvo §to mora proci su
video materijali koji im daju osnovna teorijska
znanja koja su potrebna za savladavanje gradiva.
Uz svaki video materijal ponudeni su dodatni
materijali uz koje korisnik moze dobiti uvid u
detalje 1 $iri spektar ponudenog znanja. Treehouse
redovito nadopunjuje svoj sadrzaj i odrzava

ga u toku sa novim tehnologijama i najboljim
praksama.

Nakon §to se produ video materijali i usvoje
osnovna znanja korisnik mora rjeSavati kvizove
koji ga ispituju i provjeravaju ono sto je naucio.
Tek kada skupi odredeni broj to¢nih odgovora
moze krenuti dalje sa gradivom. Takoder uz
kvizove, kroz ucenje lekcija pojavljuju se razni
interaktivni kodni izazovi gdje korisnik mora
programiranjem rijesiti zadani problem. Na taj
nacin Treehouse pomaze korisnicima da lakse
zapamte ono Sto su naucili gledanjem video
materijala, te da kasnije mogu to znanje iskoristiti
na svojim vlastitim projektima. Ukoliko korisnici
zapnu pri rjesavanju problema, jednostavno se
mogu obratiti drustvenoj zajednici Treehousea
jednostavnim klikom na ,,Start discussion" gdje se
moze zatraziti pomo¢ ili pokrenuti rasprava ako
se korisnik ne slaze s odredenim nac¢inom na koji
Treehouse zahtjeva da se problem rijesi.

Za zavrSavanje lekcija i teCajeva korisnici su
nagradeni bodovima i bedzevima koji su prikazani
na njihovom vlastitom profilu koji se moze javno
dijeliti. Ti bedZevi pokazuju koja znanja i vjestine
studenti posjeduju. Sustav Treehouse organiziran
je kroz tri osnovne kategorije: biblioteke, staze i
drustvena zajednica.

6} Biblioteke u kojima se pojedinacno
nalaze sve lekcije i teajevi za sve kategorije

i programske jezike. Klasic¢an te¢aj ima puno
teorijskog i malo prakti¢nog dijela. Sluzi kao
uvod u neku tehnologiju ili za objaSnjavanje neke
arhitekture ili najbolje prakse za pisanje koda.

Radionica je visi oblik, u kojoj se uglavnom
rjeSavaju praktini primjeri iz stvarnog zivota.
One su najkorisnije za ucenje programiranja jer
uz njih studenti rade na nekom stvarnom projektu.
Za korisnike Pro inacice postoje brojni video
materijali sa vaznih programerskih konferencija,
i bonus materijali u kojima se uglavnom opisuje
neki novi trend u programiranju ili se pokazuju
neke nove moguénosti u novim verzijama
tehnologija. Kvizovi se pojavljuju nakon §to je
student presao odredeni broj video materijala.
Ispituju studenta o nekim osnovnim znanjima

te mu na taj nacin pomazu da lakse zapamti i
prisjeti se onoga §to je u videu naucio. Kodni
izazovi su interaktivni nacin pisanja koda nakon
neke naucene lekcije. Zadaci nisu komplicirani

i daju studentu moguénost da u praksi iskoristi
nauceno znanje. Treehouse ima svoj vlastiti sustav
u kojemu studenti mogu pisati kod i odmah vidjeti
rezultat napisanog koda. Ako je nesto u kodu
pogresno napisano sustav mu javi gdje bi mogla
biti greska i daje mu neke natuknice kako bi mu
pomogao rijesiti zadatak. Takoder, ako studentu ni
ponudene natuknice ne pomognu da rijesi zadatak,
klikom na gumb ,,Get Help" moze se obratiti
drustvenoj zajednici sa problemom koji ¢e mu
netko uvijek pomoci rijesiti.

2) Staze koje su napravljene zato da bi

se korisnicima olakSao izbor lekcija i tecajeva
kroz koje ¢e prolaziti. Staze su u sustini grupe
pojedinacnih lekcija koje imaju svrhu pokriti
odredeno podrucje. Npr. to mogu biti lekcije za
Java programski jezik, lekcije iz web dizajna,

itd. Za svaku stazu dan je kratak opis i procjena
trajanja teCaja. Za svaku tehnologiju (stazu)
objavljeni su i veliki korisnici koji tu tehnologiju
koriste, a moze se vidjeti kolika je prosjec¢na placa
za zaposlenika koji ju koriste.

3) Drustvena zajednica je mjesto gdje
studenti mogu medusobno komunicirati i

tako efikasnije rjeSavati postavljene zadatke.

U drustvenoj zajednici ubaceni su elementi
gamifikacije, kroz rang liste gdje korisnici mogu
vidjeti koliko su bodova skupili u odnosu na
druge studente, te mogu vidjeti svoj percentil za
tehnologije u kojima su najvise naucili.

Treehouse sustav je bogat razli¢itim elementima
gamfikacije i ono $to ga ¢ini boljim u odnosu na
druge je to da su u njemu ti elementi kvalitetno
postavljeni i osmisljeni.
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Bodovi se mogu dobiti gledanjem video materijal,
zavrSavanjem lekcija, rjeSavanjem kvizova i
kodnih izazova te pomaganjem drugim studentima
putem drustvene zajednice. Podijeljeni po
podrucjima, te se za svaku tehnologiju/podrucje
mogu vidjeti zasebno zaradeni bodovi a sluze

i za poredak na rang listama koje se nalaze u
drustvenoj zajednici. Postignuéa se dobivaju
samo kada se zavrsi jedna kompletna cjelina

1 ona daju studentima uvid u znanje koje su

dobili. Prikazuju se na osobnom profilu i mogu

se pokazati svima koji imaju pristup internetu
(potencijalnim poslodavcima, prijateljima, i dr.).
Staze omogucuju studentima lakse snalazenje

i biranje lekcija. Posto u stazama postoji

samo jedan put, studenti moraju zavrsiti svaki
pojedinacni tecaj prije nego mogu pristupiti
sljede¢em. To ih na neki na¢in moze motivirati

da napreduju dalje, jer ih na kraju staze ocekuje
poseban bedz / postignuée koje potvrduje da

su studenti prosli kroz cijelu stazu. Graficki
indikatori se u Treehouse sustavu koriste da bi
studentu dali do znanja gdje se nalazi i koliko

jos ima do zavrSetka zapocetog teCaja, lekcije ili
staze. Nakon zavrSetka svake lekcije na grafickom
indikatoru se pojavljuje indikator zavrsetka. Rang
liste se mogu pronaci na drustvenoj zajednici.
Postoje dvije rang liste na kojima se mogu vidjeti
odnosi studenata po broju bodova i po broju
postignuca. Takoder rang liste postoje za trenutni
tjedan, trenutni mjesec i rang liste od samog
pocetka Treehousea. Uz top 10 najboljih studenata
moze se vidjeti korisnikova trenutna pozicija,
kolika je razlika izmedu njega i studenta nakon
njega, te koliko je bodova studentu potrebno da bi
prestigao studenta ispred. Nekim studentima takav
izazov moze biti dodatna motivacija, pogotovo
ako se natjecu sa prijateljima iz stvarnog zivota.

Ve¢ nakon samo par sati u¢enja na Treehouseu
studenti su spremni za razvoj neke osnovne
aplikacije ili web stranice. Uz to, cijela aplikacija
je strukturirana tako da je sve lako dostupno i

ne mora se gubiti vrijeme i energija na trazenje
materijala ili lekcije na kojoj je student stao
tokom ucenja.Jedna od prednosti u odnosu na sve
druge sustave je to da uz poducavanje osnovnima
znanjima, Treehouse studente uci nacinu
razmisljanja koje im je potrebno za pristupanje
problemima i postavljanju samih temelja
aplikacije na kojoj rade.
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To ¢ini kroz poseban program Techdegree koji
studentima uci vjestinama koje su im potrebne
kako bi mogli na¢i odgovarajuce programerske
poslove. Ve¢ina gradiva je preuzeta iz standardnih
teCajeva i lekcija koje su dostupne svima na
Treehouseu, medutim tecajevi traju 4-5 puta
duze od standardnih a korisnici rade na stvarnim
projektima koje na kraju pregledavaju i ocjenjuju
vrhunski stru¢njaci iz podrucja. Tijekom

rada otvorena im je komunikacija s tim istim
stru¢njacima u stvarnom vremenu.

3. Zakljucéak

3. Conclusion

U danasnje vrijeme kad dolaze generacije mladih
ljudi koji odrastaju na igranju igrica, sustavi koji
koriste te iste elemente bit ¢e im puno privlacniji
za rad ili u€enje. Implementiranjem gamifikacije
u sustave za online ucenje dobivaju se ne samo
sustavi koji motiviraju korisnika na ucenje, veé¢
se u sve to jos ukljuci i drustvena komponenta
gdje se ljudi sli¢nih interesa i svjetonazora

mogu spojiti, dobivamo atmosferu za kvalitetno

i efikasno ucenje. Radi poveéanje potraznje za
programerima sve je vise online sustava koji ih
mogu poduciti znanjima koja su im potrebna da u
brzo i efikasno mogu postati punopravni ¢lanovi
profesionalne programerske zajednice.

Medu brojnim sustavima u svijetu nije
jednostavno odabrati najbolji, no sagledavajuci
ukljucenost brojnih elemenata gamifikacije, koja
prvenstveno podstice ukljucenost i ustrajnost,
rukovodeci se bogatim osobnim iskustvom,
preporucam sustav Treehouse. O kvaliteti

samog sustava, takoder mogu potvrditi vlastitim
iskustvom, jer mi je znanje steceno iskljucivo
kroz Treehouse omogucilo zaposlenje u uglednoj
programerskoj kuci Q Software Croatia.
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