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ANALIZA PRIMENE CROWDSOURCING-A NA PLATFORMI ZA 

ELEKTRONSKO UČENJE UDEMY PUTEM MINING-A 

MIŠLJENJA 
Nemanja Jovanović1 

Rezime: Online edukacija u današnje vreme postaje sve popularnija i dostupnija. Udemy je jedna od 

najpopularnijih online platformi za učenje sa preko 40 miliona korisnika i preko 155 hiljada kurseva. 

Crowdsourcing, koncept prikupljanja informacija, ideja i rešenja od velikog broja ljudi, postaje sve 

važniji u procesu edukacije. U ovom radu, istražujemo primenu crowdsourcing-a na Udemy platformi za 

stvaranje visokokvalitetnih edukativnih kurseva na osnovu mining-a analize mišljenja korisnika. 

Kvalitativnim pristupom analize podataka uz pomoć alata Social Searcher ostvaruje se bolja slika ključnih 

elemenata crowdsourcing-a na Udemy platformi. Na osnovu ove kvalitativne analize može se ustanoviti 

trenutno stanje crowdsourcing-a i dati predlog za njegovo poboljšanje u budućnosti. 

Ključne reči: Edukacija, Udemy, Crowdsourcing, mining, analiza, podaci 

ANALYSIS OF THE APPLICATION OF CROWDSOURCING ON 

THE UDEMY ELECTRONIC LEARNING PLATFORM THROUGH 

OPINION MINING 

Abstract: Online education is becoming increasingly popular and accessible nowadays. Udemy is one of 

the most popular online learning platforms with over 40 million users and over 155 thousand courses. 

Crowdsourcing, the concept of gathering information, ideas and solutions from a large number of people, 

is becoming increasingly important in the education process. In this paper, we explore the application of 

crowdsourcing on the Udemy platform to create high-quality educational courses based on user opinion 

mining. A qualitative approach to data analysis with the help of the Social Searcher tool provides a better 

picture of the key elements of crowdsourcing on the Udemy platform. Based on this qualitative analysis, 

the current state of crowdsourcing can be established and a proposal can be made for its improvement in 

the future. 

Key words: Education, Udemy, Crowdsourcing, Mining, Analytics, Data 

1. UVODNA RAZMATRANJA 

Razvoj informaciono-komunikacionih tehnologija omogućio je nove vidove komunikacije 

ljudi kao i razmene znanja i ideja na znatno višem nivou. Polje obrazovanja prestavlja područje 

u kom informacione tehnologije danas igraju bitnu ulogu. Elektronsko obrazovanje predstavlja 

granu razvoja informacionih tehnologija gde se radi na unapređenju procesa koji utiču na nivo i 

kvalitet stečenog znanja.  

Crowdsourcing se kao pojam pojavio početkom 2006. godine, tako da predstavlja inovaciju 

u mnogim oblastima kako bi se iskoristila kolektivna inteligencija umrežene grupe u cilju 

rešavanja različitih problema. U oblasti elektronskog obrazovanja crowdsourcing omogućava 

novi pristup podučavanju i učenju, ali i rešavanju različitih problema upotrebom kolektivne 

inteligencije i kolaborativnog učenja. Stoga, crowdsourcing kao novina koja ima veliki 

potencijal za unapređenje obrazovnih procesa, zahteva teorijsko uobličavanje i rešavanje 

mnogih tehničko-tehnoloških i organizacionih problema. Sproveden je veliki broj istraživanja 

kao i napisanih knjiga na datu temu. Za potrebe rada izdvojena je jedna knjiga kao i jedno 

istraživanje koje je najpribližnije tematici rada. Autori knjige su razvili model koji omogućava 

automatsko prilagođavanje načina učenja za svakog korisnika ponaosob [1], dok su autori 

istraživanja razvili model podrške crowdsourcing-a prilikom učenja programiranja [2].  
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Upravo prethodno izlaganje predstavlja cilj istraživanja, i prikupljeni podaci biće 

analizirani primenom kvalitativnih metoda, odnosno Mining-a mišljenja, kao jedne od Data 

Mining tehnika, uz pomoć softverskog alata Social Searcher, kako bi se pružile najkvalitetnije 

informacije o primeni crowdsourcing-a na Udemy platformi za elektronsko učenje. Drugim 

rečima, naglasiće se značaj svake primene i uporediće se njihov pojedinačni uticaj na dobijene 

rezultate samog istraživanja sa drugim srodnim istraživanjima. 

  U prethodnom tekstu predstavljena je tematika samog istraživanja dok će se u narednom 

delu rada prikazati teorijska osnova, zatim sama metodologija istraživanja kao i ostvareni 

rezultati i diskusija istih, što je upravo i cilj samog istraživačkog rada. 

2. TEORIJSKE OSNOVE CROWDSOURCING-A 

2.1. Pojam i koncept 

Crowdsourcing dolazi od kombinacije reči „crowd“ (umrežena grupa ljudi) i „outsourcing“ 

(korišćenje vanjskih usluga/resursa) i odnosi se na raspodelu zadataka između grupe ljudi. Sama 

priroda koncepta ne zahteva onlajn resurse, ali upotreba interneta svakako pojednostavljuje 

crowdsourcing i pruža mogućnost učešća mnogo većem broju ljudi[3].  

Crowdsourcing je novi poslovni model koji omogućava organizacijama da iskoriste moć 

umrežene grupe ljudi da bi se izvršio određeni posao. Crowdsourcing može da se odvija i tako 

što se učesnici fizički nalaze na istom mestu, ali uglavnom se odvija u onlajn prostoru jer se na 

taj način može da uključi veći broj različitih pojedinaca[4].  

Kao dva najznačajnija faktora za crowdsourcing mogu da se izdvoje [5]:  

Ljudski faktor – odnosi se na razumevanje ljudske motivacije i ponašanja umrežene grupe 

ljudi; 

Platforma – odnosi se na dizajniranje atraktivne platforme koja će da privuče pojedince da 

učestvuju i doprinose u crowdsourcing procesu. 

2.2. Komponente  

Ključne komponente crowdsourcing modela odnose se na učesnike u crowdsourcing-u, 

crowdsourcing zadatak, procese, platformu i tehnologije, metrike i slično Učesnici u 

crowdsourcing-u mogu da se posmatraju kao procesne jedinice koje uz pomoć računarskog 

procesiranja ostvaruju svoj maksimum [6]. Oni mogu da se nazovu crowdsourcing entitetima, 

jer imaju specifična obeležja i funkcije u crowdsourcing modelu. Tako, u crowdsourcing entitete 

spadaju: pojedinci, umrežena grupa ljudi i crowdsourcer. 

3. TEHNOLOGIJE ELEKTRONSKIH OBRAZOVNIH SISTEMA 

Postoje raznovrsne tehnologije, koje mogu obogatiti elektronsko obrazovno okruženje. U 

ovom poglavlju izdvajaju se sistemi za upravljanje učenjem, tehnologije društvenih medija i 

kolaborativnog učenja, kao i mobilne tehnologije. 

3.1. Sistemi za upravljanje učenjem 

Sistem za upravljanje učenjem je osnovna aplikacija elektronskog obrazovanja koja 

omogućava isporuku materijala za učenje, praćenje, izveštavanje, administraciju sadržaja i 

korisnika i interakciju korisnika [7]. Danas većina obrazovnih institucija koristi sisteme za 

upravljanje učenjem, koji omogućavaju nastavnicima i studentima upotrebu različitih alata za 

upravljanje procesom učenja, ali i za unapređenje istog. Postoji jako veliki broj dostupnih 

softverskih LMS rešenja, ali Moodle je svakako najčešće korišćeni LMS otvorenog koda [8].  

3.2. Tehnologije društvenih medija 

Ideja o upotrebi društvenih medija kao obrazovnih alata dobila je na značaju kada su 

univerziteti i druge obrazovne institucije prepoznale potencijale korišćenja društvenih medija i 
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kao marketing alate, ali i kao obrazovne alate. Društveni mediji su dali novu dimenziju e-učenju 

jer putem njih može da se kreira vrednost za onlajn zajednicu i oni bogate obrazovne 

mogućnosti poboljšavajući kvalitet učenja baziranog na vebu. Društveni mediji koriste mobilne 

i veb tehnologije za kreiranje interaktivnih platformi, putem kojih pojedinci i zajednice dele, 

zajedno kreiraju i menjaju sadržaj generisan od korisnika tih medija. To su alati kojima se 

promoviše saradnja i deljenje infomacija, a u akademskom okruženju se koriste za podsticanje 

polaznika da se aktivno uključuju u proces obrazovanja. Kao najznačajniji društveni mediji 

mogu da se izdvoje [9]: 

 Blog  

 Wikipedia 

 Društveno označavanje (engl. bookmarking) 

 Društvene mreže 

 Mikroblogovi  

 Sajtovi za deljenje sadržaja 

 

3.3. Tehnologije kolaborativnog učenja 

Obrazovne institucije sve više pripremaju studente za kolaboraciju u stvarnom svetu i za to 

koriste brojne dostupne kolaborativne onlajn alate. Takvi alati i tehnologije zauzimaju značajnu 

ulogu u omogućavanju kolaborativnog učenja. Kolaborativne tehnologije za učenje odnose se na 

različite alate za specifične kolaborativne zadatke i povezane su sa ciljno i radno-orijentisanim 

aktivnostima. Primeri kao što su video-konferencija ili razmena audiozapisa u realnom vremenu 

mogu da podrže razvoj i rad grupe, pogotovo ako se radi o radu u distribuiranom okruženju. 

Neke od tehnologija koje podržavaju kolaborativno učenje su e-mail, video-konferencije kao i 

različite desktop interaktivne aplikacije. Upotreba tehnologija kolaborativnog učenja doprinosi 

[10]:  

 Razvoju različitih stilova za učenje kod studenata. 

 Razvoju individualnog učenja, jer se sve tehnologije za kolaborativno učenje mogu 

iskoristiti i da podstaknu individualno učenje. 

 Stalnom razvoju novih tehnologija i njihovoj primeni u kolaborativnom učenju (npr. 

uticaj bežičnih tehnologija i inteligentnih sistema). 

 Prelasku na okruženje za učenje koje je fokusirano na studenta. Sam taj prelazak 

predstavlja prirodni nastavak upotrebe alata i tehnologija kolaborativnog učenja. 

3.4. Mobilne tehnologije 

Mobilne tehnologije u obrazovanju mogu da obogate aktivnosti učenja, zadovolje zahteve 

za aktivnostima individualnog i grupnog učenja, podrže interakcije korisnika, te mogu da 

posluže za razvoj aktivnosti kolaborativnog učenja. Kao osnovne komponente sistema mobilnog 

učenja mogu da se izdvoje sledeće [11]:  

 Hardversko okruženje – odnosi se na uspostavljanje servera za mobilno učenje i 

povezivanja servera na internet, te na taj način postaju dostupni bogati resursi za učenje i 

odgovarajući servisi. Hardversko okruženje se odnosi i na mobilnu terminalnu opremu 

koja je potrebna studentima kako bi mogli da učestvuju u aktivnostima učenja. 

 Platforma za mobilno učenje – treba imati adaptivnu funkciju u smislu različitih 

mobilnih terminala, kao i u smislu prilagođavanja različitim stilovima učenja studenata. 

Platforma treba da pruži i analize situacija učenja, kao i da omogući različite sugestije za 

učenje studenata. 

 Resursi za mobilno učenje – ovi resursi uglavnom se odnose na videomikrolekcije i 

mape znanja mikrolekcija, koji predstavljaju neke od najznačajnijih delova platforme za 

mobilno učenje. 
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4. METODOLOGIJA ISTRAŽIVANJA 

U ovom istraživanju će se primeniti kvalitativni pristup analize korišćenjem alata Social 

Searcher. Analiziraće se različiti primeri crowdsourcing-a na Udemy platformi za elektronsko 

učenje, uključujući i komentare koje korisnici ostavljaju na društvenim mrežama. Takođe 

analizom mišljenja korisnika kreiraće se kategorije koje bi se u daljoj analizi mogle koristiti kao 

polazne tačke ka poboljšanju primene crowdsourcing-a na Udemy platformi za elektronsko 

učenje. 

4.1. Izvor podataka 

Podaci za analizu prikupljeni su sa sistema za praćenje društveno medijskih dešavanja u 

realnom vremenu koji se nalazi na veb adresi https://www.social-searcher.com/. Sistem pruža 

mišljenja ljudi o kompanijama, uslugama, svetski poznatim brendovima kao i proizvodima. U 

svrhu istraživanja izabrani su podaci vezani za Udemy platformu [12] kako bi se analizirala 

mišljenja ljudi i došlo do određenih rezultata. Na slici broj 2. prikazana je platforma Social 

Searcher [13].  

4.2. Alat za analizu podataka 

U okviru platforme preko koje se podaci prikupljaju integrisan je i alat za analizu podataka 

koji sa svojim funkcionalnostima omogućava : 

 detaljnu analizu svih mišljenja u globalu (pozitivna, negativna, neutralna mišljenja), 

 analizu broja korisnika koji su ostavili komentare na društvenim mrežama 

 analiza svih linkova i domena koji vode ka izabranim mišljenjima 

 analiza tipova podataka (slike, tekst, video) na osnovu kojih su data mišljenja 

 analiza ključnih reči u vezi izabranog pojma za analizu 

Detaljan uvid u samu analizu i interpretaciju podataka sledi u narednom poglavlju koje se 

odnosi na ostvarene rezultate i diskusiju istih. 

5. REZULTATI I DISKUSIJA 

Nakon automatski preuzetih podataka u okviru alata Social Searcher pristupa se analizi 

istih, što se može videti na slici broj 1. na kojoj je prikazan kratak pregled svih ključnih 

rezultata. 

 

 

Slika 1 – Kratak pregled ključnih rezultata mišljenja korisnika Udemy platforme 
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U narednim potpoglavljima biće prikazani ostvareni rezultati kao i diskusija istih primenom 

kvalitativnog pristupa analize. 

5.1. Rezultati i diskusija vremena objavljivanja mišljenja i recenzija od strane korisnika 

Na slici broj 2. predstavljeni su rezultati vezani za vreme objavljivanja sadržaja vezanog za 

Udemy platformu. Analizom podataka utvrđeno je da je najveći broj objava objavljen u četvrtak 

i to u periodu od 20 do 22 časova. Ovakva aktivnost se može objasniti činjenicom da najveći 

broj korisnika platforme Udemy koristi tutorijale i vrši njihovu recenziju u okviru datog 

vremenskog intervala, koji je vezan za završetak dnevnih obaveza. 

 

 

Slika 2 – Rezultat analize vremena objavljivanja mišljenja i recenzija od strane korsnika Udemy platforme 

 

5.2. Rezultati i diskusija pominjanja Udemy platforme od strane korisnika 

Na slici broj 3. predstavljeni su rezultati vezani za pominjanje Udemy platforme u okviru 

određenih heštagova. Analizom podataka utvrđeno je da najveći broj objava sadrži heštagove iz 

oblasti E-biznisa, marketinga, dizajna brošura kao i programiranja. Ovaj podatak se može 

objasniti činjenicom da je najveći broj kurseva i tutorijala izdat iz navedenih oblasti. 

 

 

Slika 3 – Rezultati analize pominjanja Udemy platforme od strane korisnika 

 

5.3. Rezultati i diskusija mišljenja korisnika Udemy platforme 

Na slici broj 7. predstavljeni su rezultati vezani za broj pozitivnih, negativnih i neutralnih 

komentara. Utvrđeno je da je najveći broj neutralnih komentara, zatim pozitivnih dok je 

najmanji broj negativnih. Daljnom analizom utvrđeno je da je najviše neutralnih komentara i 

objava sa mreže Twitter, zatim pozitivnih sa Flickr mreže i negativnih sa Dailymotion mreže. 
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Slika 4 – Rezultati analize mišljenja korisnika Udemy platforme 

 

Daljom analizom utvrđeno je da se najveći broj:  

1. Pozitivnih komentara odnosi na: 

 Nisku cenu kurseva 

 Dobro organizovane predavače 

 Zanimljive i interaktivne kurseve koji su razumljivi širokom auditorijumu 

 Kurseve koji su prevedeni na više stranih jezika 

2. Negativnih komentara odnosi se na:  

 Visoke cene kurseva 

 Loše organizovane predavače 

 Vremenski dugačke i loše organizovane kurseve 

 Kurseve razumljive samo uskom auditorijumu 

 Kurseve koje sadrže loše prakse i veštine  

3. Neutralnih komentara odnosi se na: 

 Novitete koji se usvajaju u budućem razvoju kurseva 

 Besplatne kupone na osnovu kojih je moguće kupiti kurseve 

 Nagradne igre na osnovu kojih je moguće osvojiti kurs 

6. ZAKLJUČAK 

Rezultat ovog istraživanja jeste analiza podataka vezanih za Udemy platformu kao jednu od 

crowdsorcing modela sistema za pametno učenje, posredstvom alata Social Searcher kako bi se 

prikupila različita mišljenja korisnika. Prikupljeni podaci tokom analize omogućavaju praćenje 

podataka o mišljenju javnosti, odnosno korisnika Udemy platforme. Na taj način se mogu videti 

pozitivna, negativna i neutralna mišljenja korisnika platforme koja utiču na razvoj primene 

crowdsourcing-a. 

Tokom analize se moglo primetiti da su pri određivanju kvaliteta samog nastavnog 

sadržaja, kao i načina učenja znatno uticali sledeći faktori:  

 Finansijski – cena kursa 

 Organizacioni – mogućnost predavača da na što bolji i kvalitetniji način u najmanjem 

vremenskom roku prenese znanje  

 Kognitivni – prilagodljiv i interaktivan sadržaj kursa koji je razumljiv širokim masama 

ljudi bez obzira na njihovo trenutno znanje, zemlje iz koje dolaze kao i jezika kojim 

govore 

Na osnovu izvedenih faktora dolazimo do zaključaka da se crowdsourcing na Udemy 

platformi koristi na različite načine. Mnogi instruktori koriste crowdsourcing kako bi poboljšali 



2. Konferencija sa međunarodnim učešćem 

    Napredne Tehnologije u Obrazovanju i Privredi  Vrnjačka Banja 30-31. maj 2023. 

 

315 

 

svoje kurseve, tražeći povratne informacije od učenika o njihovom iskustvu i znanju. Takođe se 

koristi kako bi se prikupile ideje za nove kurseve, teme i pristupe učenju. 

Učenici takođe koriste crowdsourcing kako bi poboljšali svoje iskustvo učenja na platformi. 

Često se koristi za traženje podrške drugih studenata, deljenje saveta i resursa te pronalaženje 

odgovora na pitanja koja se ne nalaze u samom kursu. Korišćenje crowdsourcing-a na Udemy 

platformi ima mnoge prednosti, uključujući širenje znanja i ideja, poboljšanje iskustva učenja i 

stvaranje zajednice korisnika koji su spremni da pomognu jedni drugima. 

Takođe na samom početku istraživačkog rada izdvojena su srodna istraživanja drugih 

autora koja su dala prikaz ideja za naredni nivo razvoja sistema za elektronsko učenje. Date 

ideje drugih autora imaju za cilj da se sistemi za elektronsko učenje automatski prilagođavaju, 

odnosno uče ponašanja i navike korisnika, i da na osnovu toga formiraju materijale za naredne 

korake u procesu učenja. Ovakva aktivnost, zasnovana na poboljšanju kognitivnih faktora, 

predstavlja buduću putanju u razvoju Udemy platforme kao i ostalih inteligentnih obrazovanih 

sistema u globalu. 
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