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»Stalna na tom svijetu samo mijena jest.”

P. Preradovi¢
1. Uvod

Razvoj tehnologije nakon digitalne revolucije nedvojbeno utjeCe na svaki aspekt
ljudskoga zivota te oblikuje nas svijet. Svakoga dana svjedoci smo koliko se svijet koji
poznajemo mijenja. Osvréuéi se oko sebe, kao nastavnici', ucenici ili roditelji i promi$ljajuci
o svakodnevnici, najve¢e promjene pripisujemo digitalizaciji. Premda se ona odvija ve¢ duze
vremensko razdoblje?, u vrijeme epidemije koronavirusa, kada smo se morali naviknuti na
druk¢iji nacin ucenja, predavanja i socijalne interakcije, Sto je sve okosnica na$ih zivota te
nas povezuju kao drustvenu zajednicu, mogli smo uociti koliko nas promjena zbunjuje, ali i
unapreduje.

Prelaskom iz klasi¢ne nastave na nastavu na daljinu, proces prilagodbe prolazilo je cijelo
drustvo. Prilagodba je ucenicima koji odrastaju u tehnoloskoj eri, prate i iS¢ekuju novosti u
digitalnomu svijetu mozda bila lakSa, no vjerojatno ni sami nisu slutili koliko dugo ¢e svoje
Skolske obveze izvrSavati na ovaj nacin. Obveze nastavnika u nastavi na daljinu dobile su
sasvim novu dimenziju. SuoCeni s raznim izazovima nastavnici su nerijetko bili svjedoci
vaznosti temeljite pripreme osnovnih i dodatnih aktivnosti, fleksibilnosti 1 empatije prema
ucenicima i njihovim novim obvezama te odrzavanja motivacije i interesa za pracenje

nastave na daljinu.

Buduci da se 1 sama autorica ovoga diplomskoga rada nasla u objema ulogama — studentice 1 i
nastavnice, odlucila je provesti istrazivanje koje bi nastavnicima dalo korisnu povratnu
informaciju o ucenickom sudjelovanju i uspjes$nosti samostalnoga usvajanja novoga gradiva
uz pomo¢ prethodno pripremljenih digitalnih materijala te detaljnih uputa za njihovo
koristenje.

Uvodni dio ovoga diplomskoga rada posvecen je digitalizaciji 1 informatizaciji nastavnoga
procesa, oblicima nastave na daljinu te moguénostima koje ona nudi. Budu¢i da su fokus
istrazivanja bile online igre, tj. igrifikacija digitalnih nastavnih sadrzaja, u nastavku rada

objasnjava se njihova edukativna svrha i prednosti uvrStavanja u nastavu.

' Napomena autorice rada: svi izrazi koji se pojavljuju u tekstu, a u sebi nose rodno znacenje, odnose se i na
muski i na zenski rod.

? Digitalna revolucija zapo¢inje masovnom proizvodnjom i padom cijena digitalnih uredaja u razdoblju nakon
80-ih godina prosloga stolje¢a (Creeber i Royston 2009: 5), kada se pojavljuje digitalna tehnologija, kojom se
koristimo i danas.



Sredis$nji dio rada predstavlja provedeno istrazivanje, obradu iste tematske cjeline u nastavi
njemackoga 1 ruskoga jezika kao izbornoga predmeta u gimnaziji, igranjem niza unaprijed

pripremljenih online igara.

Cilj istrazivanja bio je ponuditi alternativni koncept nastave na daljinu, u situacijama kada je
nemoguce uspostaviti nastavu na daljinu u stvarnome vremenu, osmisljen kao niz edukativnih
1 zabavnih aktivnosti koje prate dinamiku ufenja, omogucuju uspjeSno usvajanje novoga
gradiva te ujedno smanjuju pritisak svakodnevne viSesatne nastave na daljinu 1 poti¢u
uceni¢ku motivaciju. Temeljna misao koju je autorica slijedila bila je da nastavnici uvijek
trebaju teziti tomu da svoju nastavu aktualiziraju, obogate i prilagodbe ucenicima te na
temelju povratnih informacija i sami uce.

Namjera je bila istraziti pedagoski potencijal edukativnih online igara te pruziti jedinstveni
uvid u razne moguénosti njihova uvrStavanja u nastavu stranih jezika, protivno uvjerenju
kako se online igre u nastavi trebaju i mogu koristiti isklju¢ivo za ponavljanje i uvjezbavanje
nastavnoga gradiva. Stoga je okosnica rada ispitivanje moguénosti koje nude online igre u
obradi novoga nastavnoga gradiva u nastavi njemackoga i ruskoga kao stranih jezika, $to je
sve okosnica naSih Zivota te nas povezuje kao drustvenu zajednicu, mogli smo uociti koliko

nas promjena zbunjuje, ali i unapreduje.

Istrazivanje prati obradu iste tematske jedinice u ucenju njemackoga i ruskoga jezika uz
pomo¢ digitalnih alata, ukljucuje uceniCku procjenu vlastite aktivnosti, koncepta i izvedbe
sata u obliku anonimne ankete te rezultate vrednovanja usvojenosti obradenih materijala s
vremenskim odmakom. Istrazivanje tako daje vazne informacije o uspjeSnosti i odrzivosti
ovakvoga koncepta nastave i ucenja.

Uzevsi u obzir da edukativne online igre 1 digitalni alati nude zaista mnogo, ali takoder imaju
ogranicenja, u zavrsnom se dijelu rada, na temelju saznanja i iskustava stecenih tijekom
pripreme, provedbe i analize istrazivanja, navode prednosti, ali i nedostaci njihova koriStenja

te daju prijedlozi za njihovu uspjesniju integraciju u nastavu stranih jezika.



2. Novi nacini izvodenja nastave

U razdoblju epidemije koronavirusa nastava se za ucenike i studente u Republici
Hrvatskoj znatni dio akademske godine 2020./2021. odvijala na daljinu. Sudionici nastave
bili su svjedoci brzine kojom se odvija informatizacija drustva’, a samim time i $kolstva,
,uklju¢ivanjem nove informacijske tehnologije u obrazovni sustav” (Vysokinskaja i Sokolov,
v. AboapammuToBa H (osu.ru)).

Vremena za privikavanje na nove uvjete nije bilo mnogo. Organizacija, priprema i izvodenje
nastave na daljinu bili su veliki izazov za nastavnike. Oni su se trudili uenicima olakSati
prilagodbu na novo normalno, preuzimaju¢i mnoStvo novih zada¢a poput rukovanja
digitalnim alatima, upoznavanja s mogucénosti izvodenja nastave na daljinu, detaljne pripreme
1 organizaciju sati te fleksibilnosti njihova odrzavanja, odrZzavanja socijalne interakcije i
motivacije, pra¢enja nastavnoga plana i programa i dr.. Preduvjet za izvrSavanje najvaznije
zadace nastavnika — nauciti ucenike uciti — bio je da i sami svakodnevno usvajaju znanja i
vjestine vezane uz koriStenje informacijsko-komunikacijske tehnologije (dalje u tekstu IKT)
(Kaitainen 2013: 1). Pri tome su, naravno, morali biti svjesni da tehnologija ne preuzima
pedagosku ulogu nastavnika, nego kao sredstvo poucavanja u sluzbi odgojno-obrazovnih
ciljeva sa sobom donosi nove obveze i promjene unutar nastavnoga procesa (Vysokinskaja i
Sokolov, v. A6apammroBa H (osu.ru)). Jedna od promjena bila je i proSirenje spektra
nastavnih sadrzaja, ali i1 pristupa tim istim sadrzajima (Frederking, Krommer i Maiwald 2012:
77).

U procesu savladavanja novih vjestina i poucavanja, nastavnici su morali imati strpljenja za
tehnicke poteSkoce. Medutim, nisu samo problemi tehni¢ke prirode bili zabrinjavajuéi.
Postavljalo se pitanje kako odrzati kvalitetu uc¢enja, odrzavati motivaciju 1 interes ucenika za
pracenje nastave na daljinu 1 izvrSavanje Skolskih zadataka. Koriste¢i svakodnevno medije,
sada ne samo u privatne, nego i u obrazovne svrhe, ucenici su nastavu utemeljenu na pracenju
udzbenika poceli smatrati nedovoljno motiviraju¢om (ibid. 85).

Kako je odmicalo vrijeme, postalo je jasno kako nastava na daljinu nece biti samo

kratkotrajno rjesenje, ve¢ nova realnost. Nakon pocetnih nespretnosti pri koristenju IKT-a i

> Prema Vysokinskoj i Sokolovu informatizacija dru§tva podrazumijeva ,.globalni drustveni proces, ¢ija je
posebnost u tome $to se dominantnom djelatno$éu u podruéju drustvene proizvodnje istiCe prikupljanje,
pohrana, prijenos i koriStenje informacija uz pomo¢ suvremenih sredstava mikroprocesorske i racunalne
tehnologije, kao i razliitih sredstava razmjene informacija” (Vysokinskaja i Sokolov, v. AoapammroBa H
(osu.ru)).

Opaska autorice: Svi prijevodi u radu (prijevodi s engleskoga, njemackoga i ruskoga jezika) vlastiti su prijevodi
autorice.



digitalnih alata, s vremenom su se i1 nastavnici i ucenici prilagodili novim uvjetima i online
okruZenju. Izazovima tu nije bio kraj — u€enicka motivacija pocela je popustati.

Premda je svaki nastavni sat bio druk¢iji, svi su zapocinjali na isti nacin: ukljuc¢ivanjem
raCunala ili uredaja, prikljuivanjem slusalica, pokuSajem pronalaska mirnoga kuta u kudi,
provjeravanjem kvalitete internetske mreze i uklju¢ivanjem u virtualnu ucionicu. Postao je
obicaj vidjeti lica svojih nastavnika i Skolskih kolega samo na kratko kako bi se izbjeglo
preoptere¢enje mreze. Uz pozadinske Sumove i zvukove, probleme s mikrofonima i tiSinu
nakon nastavni¢koga pitanja, ponekad je bilo doista teSko 1 pratiti 1 odraditi nastavne sate.
Doslo je do tehnoloskoga zasi¢enja, svi su se zazeljeli interakcije uzivo s kolegama, zazeljeli
su se Skolskih klupa, malih i velikih odmora, najavljenih Skolskim zvonima. U nadi kako ¢e
se nastava ipak ubrzo prebaciti u ucionice, nastavnici su trazili nove na¢ine za optimizaciju

ucenja.

Iako i danas ima puno polemika o u¢inkovitosti nastave na daljinu zbog njezinih manjkavosti
1 ograniCenja, prosvjetni radnici i ucenici zajedno su ustrajali u svojemu cilju da iz
novonastale situacije izvuku najbolje. Suoceni s novim opsegom posla, nastavnici su spremno
pomagali jedni drugima, dijelili materijale 1 informacije te zajedno ucili i napredovali.
Autorica Rachel Kowert primje¢uje da je potaknuta razmjena iskustava, aktualizacija
nastavnih metoda, alata i nastavnih materijala (Kowert 2020: 11).

Nesumnjivo je uloZen veliki trud u odrzavanju kvalitete interakcije s ucenicima. S fokusom
na odgojno-obrazovne ciljeve, promjene su se uvodile postepeno i Cesto su se trazila
alternativna rjeSenja kako bi se svim ucenicima, ¢ak i onima slabijih rezultata i sposobnosti,
omogucilo nesmetano sudjelovanje, ucenje i napredovanje. Koliko je uspjesna bila tranzicija 1
kakve je posljedice imalo popriliéno dugo razdoblje hibridne nastave, pokazat ¢e vrijeme i
rezultati formalnih testiranja na drZzavnoj razini. Bez obzira na njih, svi smo naucili mnogo i

stekli razne vjestine kojima ¢emo se sigurno sluziti u buduénosti.



3. Nastava na daljinu i njezini oblici

Kako bi se pronasao naju¢inkovitiji nacin izvodenja nastave na daljinu, trebalo je
istraziti moguénosti 1 prepoznati prednosti i nedostatke obaju nacina ucenja u online
okruzenju — sinkronoga i asinkronoga.

,»Sinkrono ucenje odvija se na razliitim mjestima, ali u isto vrijeme — to je nastava koja se
odvija uz pomo¢ Zoom, Google, Meet aplikacija ili drugih online platforma” (Kowert 2020:
15). Ucenik se koristi svojim ra¢unalom, laptopom, mobitelom ili drugim uredajem za
uklju¢ivanje u nastavu u stvarnom vremenu (engl. real-time class), u kojoj sudjeluju

nastavnik i razredni kolektiv. Za razliku od sinkronog u¢enja, asinkronim nazivamo:

Lucenje koje se odvija na razli¢itim mjestima u razli¢ito vrijeme. Na primjer, kada ucenici
ispunjavaju ili rjeSavaju materijale koje je profesor objavio ili poslao ranije, pa Salju svoja
rjeSenja e-postom ili kad profesor posalje snimku tumacenja nastavne jedinice, koju ucenici

naknadno pogledaju” (Kowert 2020: 15).

Uocavanjem da oba nacina u¢enja imaju prednosti, nedostatke 1 ograni¢enja, no medusobno
se upotpunjuju, pojavio se 1 hibridan oblik nastave (engl. Hybrid learning, njem.
Hybridunterricht, rus. eubpuonoe odbyuenue), a koji se pokazao kljuénim za uspjesno ucenje u

nastavi na daljinu, o ¢emu pisSe R. Kowert (ibid. 21).

3.1. Sinkrono ucenje ili ucenje u stvarnom vremenu

R. Kowert navodi da je glavna prednost sinkronoga ucenja ,,izravna komunikacija
izmedu nastavnika i1 uCenika te ucenika medusobno” (Kowert 2020: 24). Ono se u praksi
pokazalo dobrom alternativom klasi¢noj nastavi u u¢ionicama, uz pomo¢ dodatnih materijala,
koji moraju ucenicima biti dostupni u digitalnoj verziji. Sinkrono ucenje pridonijelo je
odrzavanju zajednistva, meduljudskih veza, interakcije i komunikacije. Interakcija tijekom
nastave u stvarnom vremenu donosi osje¢aj sudjelovanja, zajedniStva, socijalizacije,
pripadnosti (Brash i Pfeil 2017: 24). R. Kowert (2020: 24) istice da nastava u stvarnom
vremenu pruza mogucénost diskusije, razvijanja kritiCkoga misljenja, kulture izrazavanja i
interakcije, bontona i uvazavanja drugih.

Takoder je olakSano pracenje i svladavanje novoga gradiva jer nastavnik na jednostavan
nacin moze provjeriti uceni¢ko razumijevanje te postoje li nejasnoce koje treba adresirati

putem verbalne, ali i neverbalne komunikacije, npr. govorom tijela. Isto tako i u¢enik moze



zatraziti dodatno pojasnjenje, postaviti pitanje i dobiti odgovor na svoj upit u trenutku kada

mu je to potrebno.

Prema R. Kowert (2020: 37) ucenicki angazman, aktivnost i sudjelovanje ,.transparentni” su
ukoliko nastavnik koristi sve moguénosti nadzora uz pomo¢ video kamere i mikrofona i
potice interaktivnu izmjenu znanja 1 iskustava, npr. postavlja pitanja, otvara raspravu i drugo.
Razmjena iskustava i povratna informacija neposredni su. Moguca je frontalna nastava u
kombinaciji s pojedina¢nim, ali i radom u skupini — dakle izmjena socijalnih oblika.
Komunikacijske online platforme danas nude mnoge moguénosti, primjerice uz koristenje
kamere moguca je organizacija skupina, privatnoga ili javnoga chata, dijeljenje zaslona, 1
time one znatno doprinose dinamici sata te tako pozitivho utjeu na motivaciju ucenika
(Kowert 2020: 24).

Sinkrono ucenje u teoriji predstavlja optimalan nacin izvedbe nastave na daljinu. No, u
praksi su se pokazale i neke negativne strane i ogranic¢enja koja su potaknula nastavnike da
bolje organiziraju i iskoriste ,,dragocjeno vrijeme” tijekom susreta u stvarnom vremenu (ibid.
24).

Negativnom se najprije pokazala tehni¢ka priroda ovakvoga oblika nastave. Cesto su se
pojavljivale poteskoée s povezivanjem i uklju¢ivanjem ucenika u nastavu, problemi s
nedostupnoséu uredaja za koriStenje (npr. manjak uredaja na raspolaganju kod viSeclanih
obitelji jer istovremeno dva ili tri uCenika trebaju biti nazo¢ni u nastavi na daljinu) ili
nestabilno$¢u 1 preoptere¢enjem internetske mreze. Nerijetko se dogadalo da nemaju svi
ucenici mogucnost sudjelovanja u nastavi. Osim toga, tehnicki problemi uvijek su bili
povezani s jednim od odlucuju¢ih ¢imbenika uspjeSne nastave — vremenom. R. Kowert
navodi kako rjeSavanje tehnickih manjkavosti i poteSkoca skracuje vrijeme za rad, Sto
negativno utjece na koncentraciju i motivaciju svih sudionika nastave (ibid.).

Buduéi da se sat izvodio virtualno i da su ucenici pristupili nastavi iz svojih domova,
preduvjeti poput tiSine 1 radne atmosfere nisu uvijek bili ispunjeni. Rad iz zivotnoga prostora
nije idealan, puno je ometanja uslijed kojih je lako izgubiti fokus, ¢emu smo kao ucenici i

nastavnici nerijetko bili svjedoci.

Jedan od izazova za nastavnika bio je i kako nadzirati, mentorirati, voditi u¢enike tijekom
nastave na daljinu. U digitalnomu okruzenju, nastavnik nema mogucnost apsolutnoga
nadzora, zbog Cega se ucenici ne osjecaju uvijek motiviranima sudjelovati (Lemov 2020: 18).
Cak i kada su preduvjeti za komunikaciju ostvareni s tehnitke strane, zbog osjecaja

opustenosti tijekom rada iz Zivotnoga prostora te manjka nastavnikove kontrole, dolazilo je
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do smanjene ucenicke aktivnosti. R. Kowert (2020: 20) objasnjava kako su viSesatna
koriStenja raCunala i uredaja te tjelesna pasivnost i umor ociju svakako bili jo§ neki od
negativnih aspekata sinkronoga ucenja, uslijed kojih su mnogi nastavnici odlucili provoditi

asinkronu nastavu.

3.2. Asinkrono ucenje

Za razliku od sinkronoga ucenja, asinkrono ucenje omogucuje prezentaciju sadrzaja
vece kvalitete, bilo da se radi o snimci ili interaktivnim digitalnim materijalima, nastalima
obradom nastavnih sadrzaja posebnim software programima (Roésler i Wiirffel 2014: 12).
Nastavnik tada ima viSe vremena za pripremu i kontrolu, a nastavni materijali su kvalitetniji
(Kowert 2020: 28). S druge strane priprema takvih materijala Cesto je dugotrajan proces
(osim samih zadataka, nastavnik se mora pobrinuti da su u¢enicima dostupne pisane upute za
rjeSavanje). Ipak, kao velika prednost pokazala se njihova duza vremenska dostupnost (ibid.

30), $to znaci da ih ucenici radi boljega razumijevanja mogu slusati ili gledati viSe puta.

Najveca prednost asinkronoga ucenja je dostupnost svih informacija u svakom trenutku svim
ucenicima (ne samo onima koji su u klasi¢noj nastavi bili nazo¢ni na satu), ¢cime ima veliku
prednost nad sinkronim ucenjem. Propustene nastavne jedinice ili cjeline na ovaj nac¢in ne
moraju se konstruirati na temelju tudih biljezaka te je u€eniku dostupna ,.cijela informacija” i
nakon nastave (Brash i Pfeil 2017: 12).

Premda postoji ogranienje u vidu socijalnih oblika rada u nastavi jer se asinkrono ucenje
najcesce odvija individualno, individualni pristup svakako ima svoje prednosti. UCenici prate
1 preslusavaju snimke i1 rjeSavaju zadatke u vlastitom tempu, rade stanke kada to njima
odgovara, koriste se materijalima visekratno i po potrebi (Kowert 2020: 9). Sami biraju
vrijeme i mjesto te ostale preduvjete za samostalno ucenje, ¢ime se mogu izbjeci tehnicke

poteskoce, ustediti vrijeme i resursi te sprijeciti umor ociju.

S obzirom na to da u€enici nemaju vremensko ogranicenje za ucenje, nastavnici im mogu
davati opSirnije i1 teze zadatke koji zahtijevaju slozene misaone procese (ibid. 16). Materijali
mogu biti neSto opSirniji, jer svaki ucenik ima dovoljno vremena za promisljanje, razvoj
strategije 1 u konacnici rjeSavanje zadataka. Mogucnost postupnoga usvajanja gradiva bez
vremenskoga pritiska moze pojedinim ucenicima znatno olakSati proces ucenja (Alessi i
Trollip 2001: 343). Pritom su i dalje duzni posStovati rok za predaju materijala, koji mora biti

jasno definiran i svima poznat (Brash 1 Pfeil 2017: 50).
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Rezultate rjeSavanja zadataka ucenici tada mogu povratno poslati kao tipkane ili pisane
rukom, u obliku zvu¢noga zapisa, slikokaza, eseja ili sastavka na temu (Frederking, Krommer
1 Maiwald 2012: 258). Postoje razni nacini da nastavnik utvrdi i ocijeni sudjelovanje uc¢enika
u nastavi. Na svaki predani materijal, nastavnik mora dati povratnu informaciju. U tom

slucaju obje strane lakSe prate individualni napredak.

Neki od pozitivnih aspekata asinkrone nastave su razvijanje odgovornosti 1 radnih navika,
samostalnoga ucenja i postovanja rokova (Kowert 2020: 17), Sto je ucenicima odli¢na vjezba
1 priprema za buduénost. Premda asinkrono ucenje ima svojih prednosti, ono samo ne moze
dovesti do postizanja nastavnih ciljeva jer ne ukljucuje komunikaciju 1 interakciju uzivo, koja
se ne moze nadomjestiti digitalnim oblicima komunikacije (Brash i Pfeil 2017: 68).

Asinkrono ucenje iskljucuje i element nastavnikova govora, na koji se ucenici oslanjaju pri
ucenju jezika te u njemu osjec¢aju nastavnikov entuzijazam i toplinu (Lemov 2020: 75).
Odsustvo socijalnoga ¢imbenika, velik je problem za sve sudionike nastave jer se gubi osjecaj
zajedniStva 1 grupne potpore (ibid. 18). Budu¢i da se asinkrono ucenje odvija u odsutnosti
nastavnika, ono otezava pracenje kolektivnoga napretka (Lemov 2020: 7) pa uvjetuje visoku
organizaciju kontrole (Kosolapova i Silnova, v. A6apammroBa H (osu.ru)). Pisana
komunikacija izmedu nastavnika i ucenika isprekidana je i sporija, zbog cega postoji
mogucnost da ucenici materijale rjeSavaju automatski, djelomi¢no, nefokusirano ili da ih
uopce ne rjesavaju, o cemu pise Doug Lemov (2020: 18). Iz toga razloga nastavnik je ¢esto

primoran na razne nacine testirati u¢enicko sudjelovanje.

Kako bi se i dalje poticalo aktivno sudjelovanje ucenika, pratio njihov rad uz nuzan nadzor
nastavnika, a istovremeno sprijecilo tehnolosko zasié¢enje, postupno su se poceli pojavljivati
hibridni oblici uc¢enja. Oni su omogucili iskoriStavanje prednosti raznih oblika nastave 1

samim time pozitivno utjecali na kvalitetu nastavnoga procesa.

3.3. Hibridni oblici u¢enja

O hibridnomu nacinu ucenja rijec¢ je u situacijama ,kada se u nastavi koristi pristup
internetu 1 kada se fizicki prostor ucionica prosiruje koriStenjem online platforme” (Brash i
Pfeil 2017: 14). Vazno je naglasiti kako se i kod hibridnih oblika u€enja radi o usmjerenom
ucenju u institucionalnim okvirima, koje se odvija uz potporu nastavnika 1 prati odredene
odgojno-obrazovne ciljeve. Ono obuhvaca razne moguénosti provodenja nastave: nastavu u

ucionicama, virtualno (sinkrono ili asinkrono) ili mjesSovite oblike, poznate i pod nazivom na
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engleskom blended-learning* (Brash i Pfeil 2017: 14; Rosler i Wiirffel 2014: 126).

U blended-learning formatu’ nastava se djelomi¢no odrZava u uc¢ionicama, djelomi¢no na
daljinu uz koristenje raunalne tehnologije (Rosler i Wiirffel 2014: 126). Dio nastave na
daljinu vremenski je odreden i strukturiran te se odvija pod nadzorom nastavnika (Brash 1
Pfeil 2017: 14) u sinkronim i asinkronim fazama. Autori Dietmar Rosler 1 Nicola Wiirffel
(2014: 145) isticu kako ucenje u blended-learning formatu podrZava rad u raznim socijalnim
oblicima, bez obzira na nacin izvodenja nastave.

Ovakav model nastave hrvatskoj javnosti poznat je kao MODEL B — mjeSoviti oblik nastave.
On je, uz modele A i1 C, pri ¢emu se nastava tipa A odrzavala u u¢ionicama, a nastava tipa C
u potpunosti na daljinu, propisan dokumentom Ministarstva znanosti i obrazovanja Republike
Hrvatske pod nazivom Modeli i preporuke za rad u uvjetima povezanima s COVID-19° u

kolovozu 2020. za Skolsku godinu 2020./2021.

Premda su se preporuke za izvodenje nastave tijekom pandemije koronavirusa mijenjale,
prikladnim rjeSenjem u organizaciji nastave opcenito pokazala se strateSka izmjena
sinkronoga 1 asinkronoga ucenja u razdobljima nemoguénosti odvijanja nastave u
ucionicama. O tome govori i D. Lemov (2020: 30) koji takav nac¢in nastave na daljinu naziva
flipped classroom, odnosno obrnutom ucionicom. Ona nudi razne mogucnosti ucenja,
prostorno i vremenski prilagodljive (sinkrone 1 asinkrone faze), ali istovremeno nudi
mogucnost izmjene socijalnih oblika (npr. individualni ili grupni rad) (Brash i Pfeil 2017:
15).

Jedna od prednosti ovakve organizacije ucenja mogucnost je iskoriStavanja vremena u
ucionicama za jezi¢nu produktivnost, komunikaciju 1 interakciju. To je naravno izvedivo ako
ucenici uz detaljne nastavnikove upute pojedine sadrzaje prethodno obrade kod kuce, u
asinkronoj fazi. Na taj nacin oni postaju samostalniji, aktivno uklju¢eni u donosenje odluka i
rjeSavanje problema s kojima se susrecu. Intenzivno bavljenje odredenom temom ili

problemom omogucuje im pohranjivanje novih znanja u dugotrajno pamcenje (ibid. 49).

Bez obzira na razne mogucénosti koje obuhvaca, za hibridni model nastave moraju biti
ispunjeni odredeni preduvjeti tehniCke prirode te on ovisi o nekoliko ¢imbenika, vezanih uz

sposobnosti 1 vjestine sudionika nastave. To su prije svega medijska kompetencija nastavnika

* njem. hybrides Lernen; rus. cmewannoe obyuenue
5 Autori u svom radu na njemackom jeziku rabe engleski termin blended-learning, stoga smo u navodenju
ostavili taj termin umjesto hrvatskoga naziva mjesovito ucenje.
6 .

URL:
https://mzo.gov.hr/UserDocsImages/dokumenti/Modeli%20i%20preporuke%20za%20provedbu%20nastave%20
1%202020-2021%20(29.8.2020).pdf (pristupljeno 1. srpnja 2022.)
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(tehnicka 1 didakticko-metodicka) i tehnicka i digitalna pismenost uc¢enika (ibid. 14).

Osim toga, neophodno je poznavanje mogucénosti koje nudi u€enje na daljinu, koje su
njegove prednosti i nedostatci, a sve radi povecanja ucinkovitosti ucenja i lakSega pracenja
nastave. Autor D. Lemov (2020: 30) navodi kako bi se, na primjer, obrade kompleksnijih
nastavnih cjelina, ispitivanja i provjere trebale odrzavati sinkrono. Mozemo re¢i da isto
vrijedi 1 za diskusije u skupinama, razgovore i ponavljanja za ispit, jer bi se na taj nacin
omogucila neprekinuta interakcija i komunikacija, izmjena iskustava, omogucéilo bolje

ucenicko razumijevanje 1 u konacnici predvidjele uc¢enicke pogreske.

Asinkrona nastava korisna je za proces individualizacije, samostalnoga istraZivanja 1 u€enja
(ibid. 17), kao 1 prac¢enja pojedinacnoga napretka te vrednovanja. Materijale, poput snimki
tumacenja gradiva, ucenici mogu pogledati samostalno u asinkronom nacinu. RjeSavanje
mnostva zadataka za ponavljanje zahtijeva dosta vremena jer i sporijim ucenicima treba
ostaviti dovoljno vremena za rjeSavanje. Zbog toga se uspjeSnim pokazalo dati upute za
asinkrono rjeSavanje i individualnu pripremu, a vrijeme u sinkronom nacinu ostaviti za
zajednicku provjeru 1 ispravke te eventualna dodatna pojasnjenja. Jo§ jedno od mogucih
rjeSenja bilo je zadati problemski zadatak ili zadatak otvorenoga tipa kao domacu zadacu. U
tom slucaju ucenici imaju dovoljno vremena za osmisljavanje strategije, promisljanje i
kreativnost. Radnje koje uzimaju dosta vremena, poput zadataka pisanja, sastavaka ili osvrta,
takoder su Cesto bile dijelom asinkronoga ucenja i domacih zadaca (ibid. 16).

Nastavnik moZe na razne nacine ukljuciti ucenike u nastavni proces, npr. dodijeliti im teme za
izradu prezentacija koje bi prezentirali u sinkronom nac¢inu. Na taj nacin mijenja se dinamika
samoga sata S§to ima pozitivan u¢inak na ucenicku aktivnost i motivaciju. Ucenici pripreme
odraduju individualno ili skupno asinkrono, naravno, uz smjernice i savjete nastavnika (npr.
nastavnik im pomaZe oko materijala, literature, s pitanjima na koje trebaju naci odgovore).
Na sljede¢em susretu sinkrono sami prezentiraju i tumace ostalim uc¢enicima novo gradivo.
Nastavnik moze napraviti osvrt, dati dodatne informacije i ujedno vrednovati rad pojedinca

unutar skupine ili cijele skupine.

Kako nastava na daljinu ima ograni¢ene mogucnosti, vazno je u organizaciji nastave biti
kreativan, ali istovremeno pripaziti na jednostavnost izvedbe. Treba paZljivo odabrati
sadrzaje, biti fleksibilan, te ako se aktivnosti ne odvijaju po zacrtanom planu ili u
predvidenom vremenskom okviru, biti spreman dati prednost sadrzajima vece vaznosti.

Mozemo zakljuciti kako je za pripremu, uvod u novu temu te aktivnosti koje zahtijevaju
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dosta vremena te se rjeSavaju individualno, primjerenija asinkrona nastava. Sinkrona nastava
treba biti jezgrovita 1 svrhovita, vrijeme racionalno iskoriSteno, a paZznja ucenika usmjerena
na zajednicki cilj. D. Lemov (2020: 22) takoder istice kako je ,,u online ucenju paznja

dragocjena te niti jedan trenutak ne smije biti protracen.”

4. Odrzavanje motivacije tijekom nastave na daljinu

Ucenje je slozeni proces cija uspjesnost izmedu ostaloga ovisi o aktivhom
sudjelovanju, motivaciji i volji ucenika. Motivaciju se stoga nerijetko smatra klju¢nom za
ucenje (Alessi i Trollip 2001: 24). Pritom je bitno naglasiti kako motivacija nije automatska
(ibid. 21), nego se mora stvarati (ili iskoriStavati) i odrzavati (Kaitainen 2013: 16). To se
postize usmjeravanjem ucenicke pozornosti, pobudivanjem znatizelje 1 pomaganjem
ucenicima da odrze koncentraciju. Paznja, pozornost, ali 1 sama motivacija nisu dugorocne.
Tijekom sata nastavnik stjece uceni¢ku pozornost, usmjerava i preusmjerava njihovu paznju u
viSe navrata. Time stvara optimalne uvjete za ucenje, Sto je prema Brash i Pfeil (2017:16)
jedna od vaznih zadaca svakoga nastavnika.

Uz jasno strukturiranje, transparentne ishode ucenja i didakticki smislene 1 promisljene oblike
rada (ibid. 20) nuzno je na razne druge nacine odrzavati ucenicku motivaciju. Pri tome valja
uzeti u obzir da se ucenici po predznanju i sposobnostima razlikuju te da imaju i drugacije
zelje 1 ocekivanja. Odabirom nastavnih metoda i alata sukladno interesima ucenika te
stvaranjem ugodne radne i stvaralacke atmosfere, ucenika se motivira za aktivno sudjelovanje
u nastavi 1 ucenje (Kaitainen 2013: 16-17). Ukoliko su zadaci raznovrsni, nastavni alati
jednostavni za rukovanje, upute za koristenje jasne (Rosler i Wiirffel 2014: 159), a nastavnik

je pristupacan i prijateljski nastrojen, motivacija ucenika raste (Kaitainen 2013: 17).

Kada nastavnik bodri ucenika i za manje uspjehe, tada raste ucenikovo samopouzdanje, a
njegov trud i zalaganje znacajno su veci (Kaitainen 2013: 17). Ukoliko su njegovi rezultati
dobri, osjecaj postignuca dolazi kao nagrada za ustrajnost — ovu pojavu autorica R. Kowert
(2020: 117) naziva kognitivnom konsonancom. Suprotno tome, ako uc€enik smatra da su
izazovi preteski, on osje¢a nelagodu (Lebedinskij i Gerbik 2011: 243) odnosno kognitivau

disonancu (Kowert 2020: 117).
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Kako bi se izbjegli negativni osjecaji 1 odrzala u¢enicka motivacija, nastavni alati trebaju biti
prakti¢ni, a sadrzaj materijala razumljiv i relevantan’. Stoga je vaZno da nastavnik dobro
odabere 1 pripremi nastavne materijale i bude dostupan za pojasnjenja.

Ukoliko dode do loSih rezultata 1 uenici se osjec¢aju demotiviranima za nastavak bavljenja
predvidenom aktivnosc¢u, treba im objasniti da se uspjeh ne mjeri iskljuivo pojedinacnim
rezultatima, nego svakim razvojem sposobnosti 1 vjeStina, ostvarivanjem vlastitoga
potencijala. Kada ucenik to prepozna, on je motiviran intrinzicno — vise mu nije u fokusu
samo postizanje cilja, nego ,,put prema cilju” — stjecanje novih iskustava i suoCavanje s

novim izazovima (Kaitainen 2013: 15).

Premda je nastava na daljinu sa sobom donijela odredena ograni¢enja u odrzavanju ucenicke
motivacije, samo koriStenje digitalnim materijalima i alatima imalo je mnogo prednosti.
Pravilna uporaba racunalne tehnologije u procesu poucavanja stranih jezika znatno pridonosi
povecanju ucenicke motivacije i samim time intenzivira proces ucenja (Vysokinskaja i
Sokolov, v. Ab6mpammroBa H (osu.ru)). Na motivaciju pozitivno utjecu: raznovrsnost i
autenti¢nost materijala, aktualnost alata i sredstava komunikacije, odmak od tradicionalnih
koncepata nastave i nastavnih metoda i razvijanje kritiCkoga misljenja na temelju trazenja i

odabira pouzdanih izvora informacija (Romancova, v. AoapammuToBa H (osu.ru)).

Nacin prezentacije, koja je u digitalnom obliku multisenzorna (npr. auditivna i vizualna),
svakako pridonosi privlacenju ucenicke paznje (Alessi 1 Trollip 2001: 21). Isto tako,
umjerene promjene grafickih oznaka, uvrStavanje slikovnih datoteka, animacije pozitivno
utjece na paznju i pozornost ucenika. Motivaciju je moguce stvoriti odabirom digitalnih alata
lakih za rukovanje, zanimljivih i izazovnih, jer je izazov jedna od bitnih stavki za odrzavanje
intrinzi¢ne motivacije (ibid. 25).

Ono $to je u nastavi na daljinu bilo pozeljno, jest predvidanje mozebitnih poteskoca ili
problemati¢nih situacija 1 priprema alternativne aktivnosti, §to pridonosi odrzavanju
motivacije. Klju¢na je dobra priprema ucenika za aktivnost, stoga se za uvodenje novih
digitalnih alata preporucuju tutoriali (ibid. 93), tj. auditivno-vizualni putevi upoznavanja i
demonstracije radnji koje ¢e se od njih ocekivati. Kada su upoznati s ciljevima, o¢ekivanjima
1 alatima, ono §to preostaje jest stvaranje interesa za aktivnosti. Tu veliku ulogu igra
poznavanje grupnih i individualnih preferencija i iskustvo u nastavi. Na primjer, vrlo brzo

nastavnik ¢e primijetiti koji su alati u€enicima zanimljivi 1 dodatno ih motiviraju za rad.

7 Sadrzaj je relevantan ukoliko se ucenici mogu u odredenom stupnju identificirati s aktivno$éu (Burow 2014:
61-63).
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Kada je rije¢ o digitalnim materijalima 1 uvjetima digitalnoga okruzenja, nastavnici bi
trebali, osim ve¢ spomenutoga pazljivog odabira online alata i platformi jednostavnih za
rukovanje (Rosler 1 Wiirffel 2014: 159), biti strpljivi i fleksibilni. Ako realizacija osmisljenih
nastavnih aktivnosti ne ide po planu, npr. u¢enicima treba vise vremena za rukovanje alatima
ili razumijevanje i rjeSavanje zadataka, bilo bi dobro dati prednost rjeSavanju manje sloZzenih
zadataka, dati ucestalu i konstruktivnu povratnu informaciju te pohvaliti u¢enicki trud. Tako

¢e ostati motivirani unato¢ poteSko¢ama i sudjelovati bez obzira na njih (Kowert 2020: 23).

5. Testiranje i povratna informacija u nastavi na daljinu

Testiranje je obvezni dio Skolovanja i pruza nastavnicima i ucenicima povratnu
informaciju o usvojenosti gradiva. Ono je slozeni proces koji zapo€inje sastavljanjem testova
nakon Cega slijedi provodenje, ocjenjivanje ,,dijagnostika” tj. utvrdivanje postoje li grupne i
individualne poteSkoce u razumijevanju i procesu ucenja (Grotjahn i Kleppin 2015: 10).
Testiranje se moze provoditi u svrhu poticanja ucenika na ucenje, usporedbe grupnih
rezultata, u svrhu ocjenjivanja i zakljucivanja ocjena, selekcije ucenika (npr. za formiranje
grupe naprednih ucenika ili odabir kandidata za natjecanje) i dr., no prije svega ono je nacin
dobivanja povratne informacije nastavnicima, ucenicima i roditeljima o tome je li uspje$no
savladan nastavni materijal, ostvaren napredak 1 jesu li postignuti ostali ishodi ucenja

(kurikularne smjernice) (ibid. 12).

Kako bi svaki u€enik mogao razumjeti i pratiti vlastiti napredak, potrebna mu je povratna
informacija. Povratna informacija nastavnikova je procjena trenutnoga ucinka/rezultata
ucenika u odnosu na odredeni edukativni cilj (Kowert 2020: 69). Duznost svakoga nastavnika
je redovito davati kvalitetnu individualiziranu povratnu informaciju svojim ucenicima. Na
temelju nje ucenici mogu poduzeti nuzne korake da bi upotpunili svoje teorijsko ili prakti¢no
znanje, dodatno razvili odredene vjestine i ostvarili individualni napredak. Zbog toga je
duznost uc¢enika nauciti cijeniti i uvaziti ju (ibid. 65).

Premda se krajnjim ciljem testiranja smatra stjecanje diplome i zavrSetak Skolovanja ili
upisivanje u viSu Skolu i1 nastavak Skolovanja, povratna informacija nakon svakoga
individualnoga testiranja u¢eniku omoguéavaju pravovremene reakcije u vidu reorganizacije i
sistematizacije ucenja radi lakSeg ostvarivanja toga istoga krajnjeg cilja (Grotjahn 1 Kleppin
2015: 13).

Formalna testiranja su slozena , odvijaju se pod strogim nadzorom (Alessi i Trollip 2001:
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334), organizirana su i u pravilu ih sastavljaju stru¢njaci (Grotjahn 1 Kleppin 2015: 33).
Neformalna testiranja provode nastavnici, koji pritom moraju paziti da su testovi
zadovoljavajuée kvalitete. Oni su duzni provjeravati jesu li testovi valjani, pouzdani,
objektivni 1 praviéni (engl. fair) (ibid. 53). Za svaki se test moraju specificirati tekstualna
konstrukcija, ciljevi, sudionici i program ispita, formati zadataka, upute za rjeSavanje, mjesto
i vrijeme odvijanja te trajanje, broj i redoslijed zadataka, nacin vrednovanja i oblik povratne
informacije (ibid. 57). Kada je rije¢ o cilju testiranja, on mora biti u korelaciji s ishodima
uéenja. Prema Bloomovoj taksonomiji® kognitivni ishodi uéenja poput znanja, razumijevanja i
primjene testiraju se u ranoj fazi ucenja, a analiza, sinteza i vrednovanje dio su zavr$nih

testiranja (Alessi i Trollip 2001: 339).

Pri sastavljanju zadataka nastavnici uvijek trebaju voditi raCuna o cilju testiranja i
prikladnosti vrste i tipova zadataka za testiranje ciljanih vjestina i kompetencija (npr. jesu li
zadaci otvorenoga, zatvorenoga ili poluotvorenoga tipa (Grotjahn i Kleppin 2015: 62). Za
sastavljanje ispitnih zadataka takoder je bitna jezi¢na i situacijska autenticnost (ibid. 54).
Samo autenti¢ni materijali mogu omoguciti u€enicima pripremu na stvarne komunikacijske
situacije. Zadaci bi takoder trebali pratiti progresiju sloZenosti (od laksih prema sloZenijim)
(Vlasova 2021: 101), koja bi i ucenicima trebala biti oCigledna — oni bi trebali moéi

procijeniti tezinu odnosno slozenost zadatka (Grotjahn 1 Kleppin 2015: 54).

Upute za rjeSavanje testa moraju biti jasne 1 razumljive, sazete, ali sadrzavati sve potrebne
informacije, kriterije rjeSavanja i primjere s rjeSenjem (ibid. 70). Upute su od posebne
vaznosti kada se radi o testiranjima tijekom nastave na daljinu jer tada trebaju ukljucivati i
opaske tehnicke prirode kojima se u¢enici mogu sluziti pri koristenju digitalnih alata.

Online testiranja tijekom nastave na daljinu sve se viSe provode u obrazovnim institucijama,
iako su prije svega neformalnoga karaktera. Razlog tome je nekolicina nedostataka vezanih
uz nemogucnost kontrole i nadzora ucenika tijekom rjeSavanja ispita, npr. ponekad nastavnik
ne moze biti siguran rjeSava li doista ucenik ispit 1 koristi li se tijekom rjeSavanja
nedozvoljenim izvorima 1 literaturom (Alessi 1 Trollip 2001: 346). Medutim, ubrzani razvoj
tehnologije zasigurno ¢e u bliskoj buduénosti predstaviti niz rjeSenja 1 za ovaj nedostatak

zbog brojnih prednosti koje sa sobom donosi uporaba racunalne tehnologije.

8 Taksonomija je sustav klasifikacije odgojno-obrazovnih ciljeva. Prema kategorizaciji Benjamina Blooma i
suradnika (1956) ona obuhva¢a kognitivno, afektivno i1 psihomotoricko podrucje. Analiza, sinteza,
razumijevanje, primjena, znanje i evaluacija smatraju se dijelom kognitivnog podru¢ja. URL: BLOOMOVA
TAKSONOMIJA (azoo.hr) i Bloom’s Taxonomy | Center for Teaching | Vanderbilt University (pristupljeno 1.
srpnja 2022.)
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Prednosti online testiranja ponajprije se oCituju u odrzivosti. Buduéi da se testiranje provodi
virtualno, nema potrebe za potro$nim materijalima i prostorom za skladiStenje, svi ispitni
materijali nalaze se na cloud lokaciji’, kojoj nastavnik moze pristupiti u bilo kojem trenutku.
Osim toga za sastavljanje ispita potrebno je u konacnici uloZiti manje truda i vremena.
Razlog tome je Sto nastavnik zadatke sastavlja i pohranjuje u bazu, koju uvijek moze
uredivati i aktualizirati (npr. ukloniti neke zadatke ili dodati nove, promijeniti upute ili dodati
primjere). Za sastavljanje razli¢itih ispita, ali testiranje istoga nastavnoga gradiva vrlo je
koristan princip nasumicnosti. Nastavnik moZe oznaciti koje zadatke iz baze Zeli upotrijebiti
za testiranje, ali odabrati da se nasumi¢no mijenja samo redoslijed zadataka, ¢ime moze
sprijeciti pokuSaje prepisivanja i varanja na ispitu (Alessi i Trollip 2001: 336). Uz razne
aspekte odrzivosti, online testiranje takoder nije uvjetovano mjestom — ono se odvija

virtualno, pa mu ucenici mogu uz pomo¢ hiperveze'® pristupiti s bilo koje lokacije.

Jo$ jedna od prednosti koriStenja digitalnih alata za uvjezbavanje gradiva ili provodenje
online testiranja je mogucénost jasnijeg uvida u ucenicke sposobnosti, bilo da se radi o
grupnoj statistici ili pruzanju ciljane individualne povratne informacije (Brash i Pfeil 2017:
25). Online testiranje i vrednovanje omogucuje brzo prikupljanje grupnih i individualnih
podataka (Alessi i Trollip 2001: 337), neki od alata nude uvid u statisticke podatke i
automatski prikaz prosjecne rijeSenosti ispita, podatke o postotku rijeSenosti pojedinih
zadataka na temelju Cega se lakSe mogu analizirati greske, ali procijeniti kvaliteta testa (ibid.
342). Ocjenjivanje je takoder racunalno, ¢ime je osigurana maksimalna objektivnost i
pravednost (Grotjahn i Kleppin 2015: 53). Mnogi digitalni alati omoguéuju trenutnu povratnu
informaciju koja se smatra optimalnom za efektivno u¢enje — ucenici odmah mogu vidjeti

gdje su pogrijesili 1 potraziti toan odgovor (neki alati nude i trenutnu korekturu).

Premda to nastavniku znatno Stedi vrijeme koje bi potroSio na ispravljanje, racunalno
ocjenjivanje u potpunosti je valjano samo za zadatke zatvorenoga tipa Ukoliko se radi o
otvorenom ili poluotvorenom tipu zadataka u kojima ucenici trebaju ispuniti ili napisati dio
odgovora ili cijelu rec¢enicu, racunalno je ispravljanje nepouzdano. To se dogada jer raCunalna
tehnologija jo§ nema  razvijenu mogucnost prepoznavanja leksicke 1 sintakticke

dvoznacnosti. O leksickoj dvoznacnosti govorimo kada rije¢ ima viSe znacenja, dok se

? Objasnjenje: Cloud lokacija podrazumijeva virtualnu metodu pohrane podataka s moguéno$éu pristupa i
dijeljenja (v. URL: What is Cloud Storage? | AWS (amazon.com) (pristupljeno 1. srpnja 2022.).

"hiperveza ili hyperlink oznacava ,,posebno oznacene rijeéi koje te klikom $alju na drugu (virtualnu) lokaciju”
(Alessi i Trollip 2001: 383). Za dodatno pojasnjenje Aiperveze v. URL:
https://hjp.znanje.hr/index.php?show=search by id&id=fVxmURI%3D (pristupljeno 1. srpnja 2022.).
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sintakticka dvoznacnost odnosi na recenicu s dvije ili viSe razli€itih struktura (Creeber i
Royston 2009: 165). Problem nemoguc¢nosti racunala da prepozna viSeznacje 1 neodredenost
prisutnih u prirodnom jeziku razlog je zbog kojega se rjeSenja zadataka u digitalnoj formi
trebaju dodatno pregledati 1 vrednovati. MozZe se zakljuciti da do odstupanja izmedu
raCunalnoga ispravka i klasicnoga manualnoga moze doc¢i, jer racunalni programi ne

obuhvacaju spektar mogucih rjeSenja, nego samo jednu to¢nu varijantu.

Tijekom nastave na daljinu bilo je potrebno ukazati na povecanu toleranciju kada su u pitanju
ucenicke jezi¢ne pogreske (naglasavalo se da nije potrebno ispravljati sve jezicne pogreske),
a tezilo se 1 njegovanju realnih ocekivanja (Brash 1 Pfeil 2017: 21) npr. vezanih uz brzinu 1
kvalitetu uc¢enickoga usvajanja gradiva. Nazalost, ni to nije moguce uzeti u obzir ako se za
ispravljanje upotrebljava racunalna tehnologija. Premda se racunalo pokazalo nezamjenjivim
pomo¢nim sredstvom u sastavljanju nastavnih materijala i testova te njihovom vrednovanju
(Vysokinskaja i Sokolov, v. A6apammurtoBa H (osu.ru)) ,,ljudski ¢imbenik je i dalje neophodan
u provodenju testiranja” (Alessi i1 Trollip 2001: 337) 1 pruzanju kvalitetne i ispravne povratne

informacije.

Neizostavni ¢imbenik za odrzavanje kvalitete nastave je povratna informacija u¢enika. Ona je
ponekad suptilna — po reakcijama ucenika (mimika, gestika, komentar) nastavnik moze dobiti
trenutnu povratnu informaciju o ucenickoj motivaciji za planiranu aktivnost. Za povratnu
informaciju on moZe otvoreno pitati 1 omoguciti ucenicima da slobodno 1 bez straha izraze
svoje misljenje. Ukoliko postoji sumnja u suzdrzanost ucenika jer je postupak javan,
nastavnik moze sastaviti 1 provesti anonimnu anketu. Ona se lako moze sastaviti i u
digitalnom obliku te je zbog toga vrlo dobar nacin provjere ucenicke motiviranosti, aktivnosti
1 zadovoljstva, ali 1 samoprocjene vlastite uspjesnosti u savladavanju gradiva. Anketa bi
trebala biti svrhovita, sazeta, dobro strukturirana i formulirana, a pitanja jasna, nedvosmislena
i relevantna (Dodt 2020, v. RESOURCESBUSINESS & SOCIETY).

Ona moze biti dio procesa samoocjenjivanja — davanjem i trazenjem povratne informacije
budi se ucenicka svijest o vaznosti prac¢enja vlastitoga napretka i1 individualnoga razvojnoga
puta, daje im se prilika da uoce i reflektiraju vlastite slabe tocke te potraze potrebnu pomoc i
podrsku (Alessi 1 Trollip 2001: 140, 144).

Bez obzira na nafin na koji se ona dobiva, povratna informacija je uvijek korisna i

neizostavni je ¢cimbenik u¢enja 1 poucavanja.
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6. Digitalizacija nastavnoga procesa usmjerenoga na ucenika

Digitalizacija nastavnih materijala i sadrzaja postala je u novije vrijeme trend u ucenju
stranih jezika — mobilno ucenje, ucenje temeljeno na igrama i edukativne aplikacije sve se
viSe ukljucuju u nastavni proces (Brash i Pfeil 2017: 7). Njihova integracija se Cak smatra
nuzdom jer nudi mnogobrojne didakticke moguénosti u online 1 offline nacinu izvodenja
nastave (Frederking, Krommer 1 Maiwald 2012: 249). Integracijom digitalnih alata i
materijala u nastavni proces moguce je znatno unaprijediti klasi¢énu nastavu u ucionici, bilo
da se radi o mjesnom i1 vremenskom proSirenju fizicke ucionice prakticiranjem sinkrone i
asinkrone nastave na daljinu (Burow 2014: 137), brzem pronalasku i izmjeni za nastavu
relevantnih informacija (Brash i Pfeil 2017: 12) ili o komunikaciji i suradnji u sinestetickom

okruzenju'' (Frederking, Krommer i Maiwald 2012: 254-256).

Digitalni mediji bez sumnje imaju veliku ulogu u suvremenoj nastavi, stoga je nuzno
istrazivati nove nacine na koje ¢e oni unaprijediti aktualni pedagoski koncept nastave
usmjerene na aktivno sudjelovanje uclenika (njem. handlungsorientierter und
schiilerzentrierter Unterricht, Mattes 2002: 3; rus. 1uunocmuo-opueHmuposanHulil H00Xo00,
Smirnova 1 Anohina 2017: 218). Ucenici su upoznati s ciljevima ucenja i uce samostalno,
koriste¢i se vlastitim strategijama (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 30), uputama nastavnika,
podrskom i povratnom informacijom u odredenim fazama ucenja (Brash i Pfeil 2017: 14).
Takav oblik nastave poti¢e razvoj ucenikove samostalnosti, odgovornosti i marljivosti te
kritickoga razmiSljanja i samostalnoga donoSenja odluka u raznim Zivotnim okolnostima
(Smirnova i Anohina 2017: 218).

Budu¢i da je glavna ideja takvoga oblika u¢enja razvoj ucenikove samostalnosti, nastavnici
moraju shvatiti da se samim time mijenja i njihova uloga (Romancova, v. AdapammuroBa H
(osu.ru)). Oni preuzimaju ulogu promatraca, savjetnika (Brash i Pfeil 2017: 21). Imaju
socijalnu prisutnost, premda se povlace iz srediSta nastavnoga procesa te to mjesto prepustaju
samom procesu ucenja 1 nastavnim sadrzajima. Ucenicima daju podrSku raznim nastavnim
sredstvima i metodama kako bi uspjesno usvojili novo gradivo na temelju dosadasnjih znanja,
vjestina 1 iskustava. Pritom treba naglasiti da sam odabir metoda i alata doprinosi podizanju

uceni¢ke motivacije za rad, ali i intenzivira ucenje (Mattes 2002: 6-8).

' Ratunalo je integracijski medij, tj. ,,ukljucuje digitalnu reprodukciju svih medijskih na¢ina prezentacije kao
npr., teksta, slike, tona, filma itd.” te stvara sinesteticko okruzenje, poticajno za ucenje (Frederking, Krommer i
Maiwald 2012: 52, 205-207).
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Premda se uloge sudionika u takvom konceptu nastave mijenjaju, nastavnici 1 dalje imaju
vazne zadace 1 obveze. Prije svega, uvrStavanje virtualnih zadatka u nastavni proces zahtijeva
promisljenu i razradenu ideju o tome kako se digitalni materijali mogu svrsishodno didakticki
primijeniti (Rosler 1 Wiirffel 2014: 159) te omoguciti postizanje zadanih obrazovnih ciljeva.

Digitalni mediji se u nastavi primjenjuju planski, imaju svrhu i jasno definiran cilj (Brash 1
Pfeil 2017: 19). Oni omogucuju nastavnicima nove nacine i1 pruzaju nove mogucénosti
planiranja, organiziranja i provedbe nastavnih sati, a ucenicima vecu slobodu i
individualizirani pristup ucenju. Za uspjeSno uvrStavanje digitalnih materijala u nastavu
moraju biti ostvareni razni preduvjeti poput kvalitetne pripreme i strateske primjene, o ¢emu

pise D. Lemov (2020: 27).

U ovom diplomskom radu naglasak se stavlja na primjenu digitalnih alata i sadrzaja u
nastavi, $to bez sumnje zahtijeva opSirnu i detaljnu pripremu. Na njih se nadovezuju i druge
nastavni¢ke duznosti, poput brige za uc¢eni¢ku dobrobit u vidu primjerenosti online igara za
optimalno usvajanje gradiva, odrzavanja motivacije 1 pruzanja povratne informacije.

Treba naglasiti kako je nastavnik uz osmis$ljavanje, planiranje, pripremu sata te odradivanje
same nastavne jedinice duzan i evaluirati, dati povratnu informaciju te napraviti osvrt na sat,
analizirati uspjeSnost aktivnosti, motiviranost ucenika tijekom raznih faza ucenja i
naposljetku efektivnost uc¢enja (Brash i Pfeil 2017: 21-23). S druge strane, duznost je ucenika
prihvatiti nove odgovornosti i obveze vezane uz digitalno ucenje, kao npr. planiranje,
organizacija 1 realizacija samostalnoga rada (Garkavi, v. A6apammrtoBa H (osu.ru)). Uz

strukturiranje vlastitoga ucenja, on nosi suodgovornost za tijek i ishod nastavnoga procesa.

7. Preduvjeti za uspjeSnu integraciju digitalnih alata i sadrZaja u nastavu

Koristenje digitalnih medija moze znatno doprinijeti obogacivanju nastave — oni nude
razne mogucénosti interakcije, vizualne prezentacije i ucenja te poticu dinamic¢nu i brzu
izmjenu informacija i znanja. Autorice Bérbel Brash i Andrea Pfeil (2017:18) navode kako
digitalni mediji otvaraju mjesto novim didaktickim i metodickim konceptima, ¢ime se
mijenja i samo planiranje, organizacija 1 priprema nastavnih jedinica.

Stoga je vrlo vazno spomenuti preduvjete za uspjesno rukovanje digitalnim alatima i
uklapanje digitalnih sadrzaja u nastavu. Kao S$to je ve¢ spomenuto, kljucno je razumjeti
moguénosti koje nude digitalni mediji i koje su prednosti koriStenja digitalnih alata za

stvaranje digitalnih edukativnih sadrzaja. Osim ostvarenih tehnickih preduvjeta poput
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dostupnosti uredaja, stabilnosti internetske veze i tehnicke pismenosti nastavnika i u€enika,
mnogo je elemenata na koje treba obratiti pozornost, po€evsi s temeljitom pripremom i

organizacijom nastave.

Svi oblici institucionalnoga ucenja zahtijevaju temeljitu pripremu. Prilikom pripreme korisno
je traziti odgovore na sljedeca pitanja: za koju grupu ucenika se materijali sastavljaju, koja su
njihova predznanja, sposobnosti; koji nastavne ciljeve se planira postici; za koju vrstu i fazu
nastavnoga sata su materijali prikladni; koji su tehnic¢ki preduvjeti, mogucée poteskoce,
dodatna rjeSenja i dr..

Cinjenica je da su dana$nji udenici upoznati s digitalnom tehnologijom, vjesto se sluze
internetskim pretraziva¢ima i1 online platformama te rado otkrivaju nove alate i istrazuju
njihove moguénosti. Zbog toga im najceS¢e nisu potrebne detaljne instrukcije za rukovanje
digitalnim alatima. Unato¢ tome, nastavnik treba provjeriti postoje li u¢enici kojima trebaju
dodatne upute tehnicke prirode.

Rukovanje digitalnim alatima samo je jedna od kompetencija koje ucenik stjece u digitalnom
konceptu nastave (Brash i Pfeil 2017: 39) i istovremeno je preduvjet za njezinu uspjesSnu
provedbu. Poznavanje alata kojima se rukuje uvijek ¢e biti najbolji prvi korak u njihovu
koristenju. Ukoliko se pak uspostavi da ucenici nisu upoznati s alatima, treba ih potaknuti da

budu otvoreni za nova iskustva, spremni na u¢enje novih stvari.

Najbolje rjeSenje je nastavnikova nazocnost (uzivo ili sinkronom nastavom na daljinu) i
demonstracija upotrebe i mogucnosti digitalnih alati kada se radi o prvom koriStenju ili
koriStenju s ve¢im vremenskim razmacima. Autori Riidiger Grotjahn 1 Karin Kleppin (2015:
70) posebno istiCu vaznost pisanja sazetih i jasnih uputa, koje sadrzavaju primjere. Ako su
one ucenicima dostupne u obliku datoteke, tada ith mogu spremiti te viSestruko koristiti.
Upute mogu biti pisane i usmene, ali svakako treba osigurati da svaki u€enik ima pristup
informacijama koje su mu potrebne za rjeSavanje zadataka i prac¢enje nastave. To ponekad
ukljucuje upucivanje na moguée nejasnoce i njihovo uklanjanje (Lemov 2020: 32).

Potrebno je na samom pocetku nastavne jedinice verbalizirati nastavne ciljeve (ibid. 135) 1
naglasiti svrhu koristenja odredenih alata — npr. ,,Danas ¢emo za ponavljanje gradiva prije
ispita odigrati par igara koriste¢i Wordwall, digitalni alat koji vam je ve¢ dobro poznat. Ove
igre pripremljene su za vaSu grupu i sadrze pojmove koji ¢e biti dio pismene provjere
znanja.” Poslije igranja moguce je naglasiti da ¢e poveznice biti objavljene u razrednoj grupi
te dostupne za ponovo rjeSavanje sve do ispita.

Sto se ti¢e slozenijih zadataka, u¢enicima su potrebne detaljnije upute, nikako preopsirne, ali
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moraju sadrzavati u€enicima poznate kratice ili simbole te postepeno objaSnjavati slijed
radnji 1 nacine rjeSavanja zadataka. Kako je ve¢ spomenuto, nerazumijevanje i nepoznavanje
alata moze uzrokovati nevoljkost za sudjelovanje u nastavi. Kako bi izbjegli traumu od
nepoznatoga (Kowert 2020: 39), ucenicima trebaju biti dostupne kvalitetne upute za
rjeSavanje zadataka. One pomazu uceniku u procesu prilagodbe, ali i uvelike utjecu na tijek i

rezultat ucenja (Grotjahn i Kleppin 2015: 70).

S digitalnim alatima treba postupiti kao i s uvodenjem novoga gradiva — postepeno, od
jednostavnijega k slozenijem (Vlasova 2021: 101) tj. krenuti s najjednostavnijim (engl. user
friendly;, Lemov 2020: 33) aplikacijama 1 platformama pa, nakon S§to se utvrdi da su svi
ucenici svladali njezino koristenje, ukljuciti i neke druge. Danas je digitalnih alata i platformi
mnogo, kao i1 moguc¢nosti unutar svake od njih, $to je naravno prednost nad klasi¢nim
pristupima rjeSavanju zadataka i uvjezbavanju. Raznovrsni zadaci i ponavljanje na razne
nacine omogucuju koncentrirano i kvalitetno ponavljanje.

Uz kreiranje raznovrsnih zadataka, u prvom planu treba biti sastavljanje jednostavnih
materijala s odgovaraju¢im omjerom teksta i slike (grafike). Pri tome se treba drzati principa
redundancije, tj. ,,usmjeravati paznju na ono S$to je vazno vizualno i verbalno” (Lemov 2020:
64). Naglasavanje klju¢nih informacija se u digitalnoj verziji lako postize grafickom

obradom.

Digitalizacija u nastavi ima svoje prednosti, ali 1 nedostatke koje je potrebno osvijestiti,
analizirati 1 za njih traziti alternativna rjeSenja. Digitalne vjeStine neizostavni su dio
sadasnjosti 1 buduénosti obrazovanja, a digitalni alati na¢in na koji se ve¢ sad unaprjeduje i

aktualizira nastava, no i razumijevanje procesa ucenja i poucavanja u cijelosti.

8. Ucenjeiigra

Igra je ,,osnovni element ljudskoga zivota” (Kowert 2020: 8). Ona ispunjava mnogo
vece uloge od same zabave: Covjek se igrom identificira — upoznaje sebe 1 svijet oko sebe,
osamostaljuje, socijalizira, educira. Stoga mozemo reci da je jedna od temelja ¢ovjekova
razvoja u cjelini (ibid. 126).

Prate¢i covjekov razvoj, mijenjaju se nacini i oblici igre, trajanje i socijalni oblici. U
djetinjstvu igra ima najvecu ulogu. Osim istraZivanja i upoznavanja svijeta oko sebe, ona

sluzi uvjezbavanju socijalnih vjestina, ostvarivanju ljudskih kontakata i komunikaciji te ima
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vaznu ulogu u oblikovanju osobnoga i1 kulturoloskoga identiteta. Takve igre najceSce su
slobodne forme, nemaju strukturu i nisu odredene vremenom, mjestom niti alatom (ibid.).
Igru dijete pocinje najprije samostalno, a daljnjim rastom i razvojem polako u igru ukljucuje i
druge te zapocCinje Sirenje svoga druStvenoga kruga (Dauvillier 1 Lévy-Hillerich 2004: 5).

Nacin igranja mijenja se i prilagodava drustvenomu okruzenju i situaciji.

Sazrijevanjem se mijenjaju oblici igre i sam proces igranja dobiva drugacije znacenje.
Svrhovitost igre postaje veoma vazna u adolescenciji. R. Kowert (2020: 126) objasnjava kako
se u adolescenciji javljaju produktivnost, kompetitivnost, ozbiljnost i usmjerenost na
ostvarivanje odredenoga cilja te postizanje rezultata. Takav oblik igranja odli¢no se uklapa u
edukativne okvire jer omogucuje ucenje kroz igru, najéesc¢e podsvjesno ili nenamjerno, tj. u
idealnom slucaju ucenici uce, a da to i ne primijete (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 10).
Svjesni toga da strukturirane i dobro osmiSljene igre poti€u natjecateljski duh, aktivno
sudjelovanje, omogucavaju bolji fokus i usmjerenost ka cilju (Kowert 2020: 90), pedagozi i
edukatori se odavna koriste elementom igre kako bi ucenicima olakSali sam proces ucenja,
motivirali ih 1 unijeli dinamiku u nastavni proces (Brash i Pfeil 2017: 14). Osim zabavnoga i
obrazovnoga igra ima i odgojni karakter — od malih nogu djeca se uce poStivanju pravila
(kako pravila igra, tako i pravilima lijepog ponasanja), empatiji, zajedniStvu 1 komunikaciji
(Dauvillier 1 Lévy-Hillerich 2004: 5).

Posebna karakteristika igara je 1 da su prikladne za sve uzraste, jer za osjeCajem postignuca,
uspjeha 1 znacaja ¢eznu svi ljudi, a ne samo djeca. To potvrduje i R. Kowert koja naglasava
kako su znacaj, uspjeh i1 osjecaj postignuca nesto ¢ega u zivotu odraslih ljudi ¢esto nedostaje
(2020: 127).

Digitalnom revolucijom'? jos§ jedna skupina igara polako je zauzimala svoje mjesto i ulogu u
covjekovoj svakodnevnici. Ono $to treba odmah naglasiti njezina je karakteristika da je vrlo
brzo postala zanimljiva Sirokoj publici — danas ju igraju djeca, adolescenti i odrasli ljudi.
Karakteristike su razne, naCina igranja je mnogo, a rije€ je, naravno, o videoigrama.

Premda se danas u nastavi prije svega poseze za online alatima za igrifikaciju i igrama s
raznih edukativnih platformi, sve inacCice digitalnih 1 online igara dijele s videoigrama mnoga
obiljezja, prednosti i nedostatke koje treba imati u vidu ukoliko postoji moguénost i interes za

njihovu integraciju u nastavu.

12 Autor knjige Digitale Dividende, Alex Burow, digitalizaciju ne poistovjecuje isklju¢ivo s tehnoloskim
razvojem, nego sa skokom kvalitete koja je pokrenula revoluciju (Burow 2014: 124).
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9. (Video)igre i njihova dobrobit

U danasnje vrijeme postoji Sirok spektar videoigara koje se uvelike razlikuju zanrom i
tematikom, svrhovito$¢u te iziskuju razliCite vjesStine i stupanj angazmana. Premda zbog
velikoga broja raznih videoigara postoje opc¢e predrasude vezane uz njihovu korist, u ovom
radu rije¢ je prije svega o videoigrama kojima je, osim razonode i zabave, svrha ucenje,
razvijanje strategija, usvajanje znanja i savladavanje vjeStina primjenjivih u Covjekovoj

svakodnevici.

Uz promisljeni odabir videoigara i umjereno koriStenje one imaju veoma pozitivan utjecaj na
covjekovu dobrobit. R. Kowert (2020: 9) navodi tri glavna principa djelovanja videoigara na
covjekovu dobrobit — hedonicki, eudiamonicki i socijalni:

1. Hedonicki nudi igracu ,,bijeg od ograni¢enja stvarnoga svijeta i oporavak od stresa i umora
uzrokovanih svakodnevnim radom.” Njega mozemo poistovijetiti sa zabavnom i opustaju¢om
ulogom videoigara.

2. Eudiamonicki nudi mnogo vise, on je utemeljen na misljenju ,,da se prava sreca postize
osobnim razvojem, cestitoS¢u 1 razumom, autonomnos§cu, prihva¢anjem sebe, ostvarivanjem
kvalitetnih meduljudskih kontakata i veza te smisla zivota.” On obuhvaca igratevu spoznaju
da igra ukljucuje razvoj intelektualnih, psiholoskih i socijalnih sposobnosti i vjestina te da je
ona svojevrsni rad na samom sebi.

3. Socijalni princip ostvaruje se uspostavljanjem meduljudskih kontakata s drugim igrac¢ima,
komunikacijom i interakcijom, sklapanjem prijateljstava, saveza, razmjenom misljenja,
stavova i iskustava itd..

R. Kowert takoder isti¢e da je klju¢ svega umjerenost — umjerena ,,konzumacija smislene
zabave” (ibid.) pomaze igracu da se nauci nositi s pozitivnim i negativnim iskustvima,
prihvati pozitivne 1 negativne ishode i pritom nauci razumjeti i kontrolirati svoje emocije i
reakcije. Igrajuci videoigru pojedinac svjedoci svojem napretku u vidu rezultata, ali i u vidu

izgradnje vlastite licnosti.

Jos jedno od obiljezja videoigara je izazov: pred igracem se nalaze prepreke ili problemi koje
treba nadvladati (¢ime se simulira stvarnost). Uspjesno savladavanje prepreka daje mu pritom
osje¢aj zadovoljstva, samouvjerenosti, postignuc¢a. Na taj nacin pojedinac uci cijeniti vlastiti
put i napore k ostvarenju cilja. Prema R. Kowert ,,videoigre nas ohrabruju da usvojimo stanje
svijesti napretka — da ustrajemo 1 u¢imo iz greSaka” (Kowert 2020: 63).

Spoznaja da se marljivost 1 ustrajnost isplati doprinosi stvaranju i odrzavanju motivacije.
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Motivirani igra¢ izazov vidi kao priliku za napredak i1 pocinje usmjereno i svjesno vjezbati
kako bi postigao zacrtani cilj. Kako se u procesu vjezbanja trenutni neuspjesi i greske pocinju
shvacati kao dio razvojnoga puta, igra¢ se lakSe nosi s loSijim rezultatima, vise se trudi i
cijeni povratnu informaciju, ponavlja i1 savladava prepreke 1 u konacnici pristaje na nove i
teze izazove. Samim time postaje intrinzicno motiviran jer spoznaje da se pomicanjem

vlastitih granica ostvaruje osjecaj postignuca i zadovoljstva.

Digitalne igre takoder su korisne za postizanje stanja svijesti u kojem se moZe nesmetano
uciti, pojacano fokusirati, bolje opustiti i znatno oraspoloziti uz minimiziranje stresa i
frustracije (Burow 2014: 194). Tada je moguce posti¢éi povecanje osvijeStenosti i
usredotoCenosti (engl. mindfulness) koje R. Kowert opisuje kao ,usmjeravanje paznje na
poseban nacin, ciljano i u trenutku, bez predrasuda” (2020: 98). Opcepoznato je koliko paznja
1 koncentracija doprinose uspjesnosti u ucenju, a vjezbanjem stanja osvijeStenosti lakse se
postize dobro raspoloZenje, razvija optimistican nadin razmis$ljanja, rast samopouzdanja i
poboljSana sposobnost nosenja sa stresom, sporije umaranje te smanjenje negativnih osjecaja
1 stanja, poput anksioznosti ili ljutnje, ponekad i bijesa. R. Kowert nadalje tvrdi da traume
mogu biti prevladane spoznajom da je trenutni neuspjeh samo razvojni stadij te da se sve

moze savladati viemenom i vjezbom (ibid. 121).

Mnoga obiljezja videoigara pokazuju njihov odgojni karakter, a nemali ih broj ima i
obrazovni karakter tj. osmiSljene su ili doradene s obrazovnim ciljem. Upravo takve

edukativne igre u digitalnoj verziji i online nacinu igranja u fokusu su ovoga istrazivanja.

10. Edukativne online igre

Veliki edukativni potencijal igara ostvaruje se povezivanjem njihovoga zabavnoga i
edukativnoga karaktera. Glavna je svrha edukativnih igara ucenje, usvajanje novih znanja 1
stjecanje novih vjestina (Alessi 1 Trollip 2001: 280), a zabava kao popratni efekt doprinosi
uspjesnosti ovakve metode ucenja. Klju€ njezine ucinkovitosti je u povezivanju ciljeva igre —
pobjedivanja — i unaprijed definiranoga obrazovnoga cilja (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004:
17). Dobra edukativna igra je dizajnirana na taj nacin da su pobjedivanje i postizanje ciljeva

ucenja u tijesnoj vezi (Alessi 1 Trollip 2001: 207).

Ukljucivanje elementa igre u nastavu digitalnim putem mozZe se ostvariti na dva nacina, jedan

od njih je u€enje temeljeno na igri (njem. spielbasiertes Lernen; engl. game-based learning;
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rus. ueposoe obyuenue ), a drugi je igrifikacija (njem. Gamifikation, engl. gamification; rus.
eeumupurayus)"®.

Ucenje temeljeno na igri koristi poznate scenarije igre — ima utvrdena pravila, poznata
igraima te se sadrzaj igre mijenja na takav nacin da se edukativni dio integrira u vec
postojece okvire igre. Budu¢i da je ispunjavanje cilja igre u srediStu pozornosti, ucenik ¢esto
ne doZivljava igru kao aktivnost u sluzbi ucenja, $to ima pozitivan ucinak na njegovu
motivaciju (Brash i Pfeil 2017: 13). Bitno se razlikuje od igrifikacije samo time da se
integriranjem edukativnoga cilja u igru uci tj. da se igra didakticki adaptira (Dauvillier 1
Lévy-Hillerich 2004: 18). Igrifikacijom se ,,proces ucenja pretvara u igru” (Ingwersen 2017)"
— uz pomo¢ razli€itih online platformi i digitalnih alata edukativni se sadrzaji transformiraju u
aktivnosti koje sadrze razne elemente igre (npr. natjecanje, pravila igre, izazov i dr.). Za
igrifikaciju je specificno da se aktivnosti implementiraju u nastavu ciljano te se fokus prije
svega stavlja na podizanje uéeni¢ke motivacije i ciljeve u¢enja (Falciani 2020)". Upravo je iz
toga razloga igrifikacija primijenjena u konceptu istrazivanja kako bi se nastavnu jedinicu

ucinilo aktualnom i potaknulo uéenike na sudjelovanje.

Ono $to je zajednicko svim oblicima igara je da se one koriste odredenim tehnikama, kao $to
su formiranje ciljeva i postizanje rezultata te ukljucuju elemente natjecanja (Dauvillier i
Lévy-Hillerich 2004: 17), fantazije, iznenadenja, nasumicnosti 1 neizvjesnosti (Creeber i
Royson 2009: 82).

Natjecanje se moze odvijati na razne nacine. Ucenik/igra¢ moze se natjecati protiv drugih
igraca ili protiv racunala (racunalne inteligencije ili sata), a svoje rezultate moze usporedivati
uvidom u rang listu formiranu na temelju tocnosti i brzine performansa (Alessi 1 Trollip 2001:
204). Element fantazije postiZze se zamiSljenim kontekstima ili realisticnim fotografijama i
slikovnim datotekama visoke kvalitete (ibid. 25). Ponekad igre sadrze i elemente naracije
(Kowert 2020: 128) koji isto mogu doprinijeti razvoju fantazije. Nasumi¢nost i neizvjesnost
proizlaze iz nelinearnoga postizanja cilja igre (Frederking, Krommer i Maiwald 2012: 239) te
iz ¢injenice da se svaka odigrana igra uvijek razlikuje od prethodne (Creeber i Royson 2009:
82).

Edukativne online igre k tome nude aktualnost, raznovrsnost i izazov. One ukljucuju

3 URL: Gamification and Game-Based Learning | Centre for Teaching Excellence | University of Waterloo
(uwaterloo.ca) (pristupljeno 1. srpnja 2022.)

14 URL: Gamification vs Games-Based Learning: What’s the Difference? (capterra.com) (pristupljeno 1. srpnja
2022.)

> URL: Game-Based Learning > What Is, GBL vs Gamification, Types, Benefits (teacheracademy.eu)
(pristupljeno 1. srpnja 2022.)
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primjenu 1 rukovanje IKT-om te samim time stjecanje i razvijanje digitalnih vjeStina, a
primjena ovakve metodologije ¢ini nastavu zanimljivom 1 dinami¢nom. Uz to nude
raznovrsnost u vidu nacina igranja i postupanja (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 5) i kljuan
element za odrzavanje motivacije — izazov. Igraci su suoceni s preprekama, cije rjeSavanje
iziskuje ve¢ spomenuto stanje usredotoCenosti tijekom kojega se znacCajno povecavaju
sposobnosti pohranjivanja novo naucenih informacija u dugoro¢no pamcéenje (ibid. 24), no i
primjena strategije i kreativnosti.

Formiranje strategije ukljuCuje sloZene misaone i psiholoSke procese uz pomo¢ kojih ucenik
sakuplja informacije, obraduje ih, pojednostavljuje, usvaja te primjenjuje (Lebedinskij i
Gerbik 2011: 116). Strategiju se najceS¢e tijekom igre formira na temelju prepoznavanja
uzoraka, dinamike i tempa te osmisSljavanjem drugacijih i novih nacina savladavanja
prepreka. Upravo u tome ocituje se igraeva kreativnost 1 sposobnost suocavanja s izazovima

(Kowert 2020: 100).

Cimbenici igre koji su uz ciljeve, element natjecanja i izazova te pravila igre (koja nose
odgojni karakter) presudni u dizajniranju edukativnih igara, ukljucuju i elemente sigurnosti.
Prije svega se pod pojmom sigurnosti podrazumijeva kontrola koju igra¢ ima tijekom
aktivnosti — on ju moze zapoceti, zaustaviti i ponoviti u bilo kojem trenutku (Alessi i Trollip
2001: 279). Kontrola igracu pruza osjecaj vaznosti, jer sam donosi odluke tijekom igranja, ali
1 samopouzdanja (ibid. 27). Nudec¢i osjecaj slobode 1 kreativnosti (Burow 2014: 7), vaznosti i
kontrole, elemente izazova i natjecanja, kvalitetno kreirane edukativne igre prikladne su za
razne tipove ucenika i stilove ucenja, Sto ih u danasnje vrijeme Cini nezaobilaznim alatom u

nastavi stranih jezika i opcenito.

11. Proces kreiranja online igara

Edukativne online igre trebale bi sadrzavati Cetiri elementa koji dokazano utje¢u na
razvoj intrinzi¢ne motivacije — znatizelju, fantaziju i kontrolu 1 izazov (Alessi i Trollip 2001:
25). Ostala obiljezja edukativnih online igara, poput aktualnosti, raznovrsnosti, sigurnosti
takoder doprinose razvijanju pozitivnih emocija koje podrzavaju proces ucenja (Dauvillier i
Lévy-Hillerich 2004: 10). Za ostvarivanje ciljeva ucenja, tijesno povezanih s ciljevima igre,
ucenici se koriste strategijama, za Ciji razvoj je potrebna kreativnost, ali i postivanje pravila
igre.

Za kreiranje igara koje sadrze sve navedene elemente potrebno je uloziti mnogo truda (Alessi
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i Trollip 207). Ono zapoCinje osmiSljavanjem koncepta igre prema temi, sadrzaju i
materijalima (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 35). Potom slijedi odabir online platformi i
alata (kojih je danas mnogo) i planiranjem nastavnih aktivnosti, njihovog broja, redoslijeda i
trajanja. B. Brash 1 A. Pfeil (2017: 42) objasnjavaju kako je nastavnik u ovoj fazi duzan
preispitati prikladnost sadrzaja, materijala i alata s obzirom na obiljezja grupe (uzrast,
predznanje, stupanj znanja i angazmana).

Po odabiru alata, potrebno je odabrati odgovarajucée tipove igara i vrste zadataka u odnosu na
ciljeve ucenja koji se zeli posti¢i. Ciljevi u¢enja mogu se odnositi na pojedinacne jezi¢ne
djelatnosti poput sluSanja, Citanja, pisanja i govora (Lebedinskij i Gerbik 2011: 250) ili na
podru¢ja jezicnoga sustava, poput leksika, morfologije, sintakse i dr. (Dauvillier i
Lévy-Hillerich 2004: 10). U ucenju stranih jezika jedna vrsta igre ili zadatka ¢esto ukljucuje
viSe razliCitih sfera jeziCne djelatnosti, npr. Citanje 1 pisanje. Koncept igre treba imati
razradene nacine vrednovanja, npr. to¢nost, brzinu ili njihovu kombinaciju i nacin davanja
povratne informacije, npr. nakon svake akcije/unosa/odgovora, po zavrSetku aktivnosti ili
drugo. Dio povratne informacije moze sadrzavati i ispravak ili opciju za pomo¢ tijekom
igranja. Sve navedene znacajke uglavnom su ve¢ predodredene tipom digitalnih alata koji se

koriste za kreiranje igre.

Nakon dovrSavanja koncepta igre nastavnik mora preispitati tehnicke preduvjete za
provodenje aktivnosti npr. imaju li svi u€enici pristup internetu i raCunalu. Autorice Christa
Dauvillier i Dorothea Lévy-Hillerich (2004: 78) pritom isticu vaznost provodenja vremenske
organizacije, npr. testiranja imaju li ucenici dovoljno vremena za rjeSavanje zadataka bez
pritiska), odredivanja faze sata u kojoj ¢e se provoditi aktivnost i dr. Ponekad se u obzir
moraju uzeti 1 drugi vremenski faktori kao npr. o kojem danu u tjednu je rije€ ili kojem satu
tijekom Skolskoga dana. Ukoliko su ucenici nakon zavrSene aktivnosti duzni predati
materijale, za predaju bi trebalo definirati rok.

Rokovi predaje materijala, kao i sve ostale vazne napomene, trebaju biti zabiljezeni u
uputama. Upute trebaju biti pravovremeno dostupne svim u¢enicima, sadrzavati pravila igre i

biti nedvosmisleno i jasno formulirane (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 81).

Prema opsegu posla svakoga nastavnika jasno je da igre u ovom slu¢aju nisu dodatne
aktivnosti, nego ciljano odabrani alat za ucenje stranih jezika koji se uvrStava u nastavu
nakon temeljite pripreme (ibid. 6). Nakon pripreme slijedi provodenje igre tijekom koje
nastavnik ima promatracku ulogu i intervenira ukoliko dode do bilo kakvih poteskoca (ibid.

81). Tijekom samog igranja u€enike se ne bi trebalo smetati niti prekidati (ibid. 41), a nakon
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igre preporuca se analiza aktivnosti, osvrt na tijek i rezultate igre te adresiranje naj¢es¢ih
pogresaka (Grotjahn i Kleppin 2015: 141). C. Dauvillier i D. Lévy-Hillerich (2004: 40)
nadalje naglaSavaju da bi se ispravci trebali provoditi bez sankcija za uc¢enike kako bi se oni
mogli bez straha aktivno baviti stranim jezikom.

Nastavnikov posao zavrSava arhiviranjem igre i rezultata (ibid. 81) te eventualnim ispravcima

1 uredivanjima sadrzaja ili forme igre, kao i pohranom ukoliko ¢e se igrom koristiti 1 dalje.
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12. Istrazivanje

Uvodenje novoga vokabulara u nastavi njemackoga i ruskoga jezika igrifikacijom

nastavnoga sadriaja

12.1. Cilj istraZivanja i hipoteze

Cilj istrazivanja bio je ispitivanje pedagoskoga potencijala edukativnih online igara (u
nastavi njemackoga i ruskoga kao stranih jezika. Osim istrazivanja moguénosti obrade
novoga leksickoga sadrzaja igranjem edukativnih online igara u asinkronoj nastavi cilj je bio

1 testirati u¢inkovitost primjene edukativnih online igara u nastavi stranih jezika opcenito.

Stjecanjem korisnih saznanja u vidu povratne informacije od ucenika (o njihovoj motivaciji,
stupnju angazmana 1 stava o konceptu nastave igranjem online igara) 1 pruzanjem
kvalitetnoga osvrta na mogucénosti, prednosti i nedostatke primjene online igara u nastavi
stranih jezika pokusSalo se doprinijeti boljem razumijevanju digitalnih alata i1 online platformi
za kreiranje aktivnosti s elementima igre te na taj na¢in dati nastavnicima prijedloge 1 ideje
kako na jednostavan nacin kreirati dinamic¢ne 1 motivirajuce online aktivnosti koje je moguce

koristiti u svim oblicima nastave (kako virtualne, tako i nastave u ucionicama).
Nase hipoteze bile su sljedece:

H1: Online igre prikladan su alat za obradu novoga vokabulara u nastavi njemackoga i

ruskoga jezika.

H2: Edukativne online igre doprinose povecanju ucenicke motivacije u nastavi njemackoga i

ruskoga jezika.

H3: Asinkronim nac¢inom poucavanja moZze se uvesti i obraditi novi vokabular u nastavi

njemackoga 1 ruskoga jezika.

H4: Ucenici njemackoga 1 ruskoga jezika podjednako ¢e uspje$no usvojiti novi vokabular

igranjem online igara.
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12.2. Metodologija istrazivanja
12.2.1. Ispitanici

Istrazivanje se provodilo u jednoj skupini ucenika na nastavi njemackoga jezika i u
jednoj skupini uc¢enika na nastavi ruskoga jezika.
Odabrani su ispitanici dviju skupina s razli¢itim jezicima (njemackim i ruskim) koji su bili na
istom stupnju ucenja jezika, kako bi se sa svima mogla obraditi ista nastavna tema i time do¢i
do uvida kolike su razlike u drugim aspektima pripreme i provedbe nastavnih aktivnosti s
obzirom na pojedini strani jezik. Kriteriji za odabir grupa ispitanika bili su izbornost stranoga
jezika kao nastavnoga predmeta (buduci da se u veéini Skola ruski uci fakultativno, a samo u
2 skole u RH kao izborni), uzrast ucenika i razina jezi¢ne kompetencije ucenika. Na kriterije
su se nadovezale 1 pretpostavke istrazivaca vezane uz uzrast ucenika, a odnosile su se na
uceni¢ku razinu tehnicke pismenosti, stupanj razvoja kritickoga misljenja, dostupnost za
istrazivanje, razinu interesa za sudjelovanje u istraZivanju te otvorenost na aktualne metode i

nove pristupe u nastavi stranih jezika.

Odabrane su dvije skupine ucenika dviju srednjih Skola u prvom razredu te prve godine
ucenja njemackoga i1 ruskoga jezika. Sudjelovalo je 18 u¢enika njemackoga jezika i 9 ucenika
ruskoga jezika. Svi ispitanici pohadali su izbornu nastavu njemackoga i izbornu nastavu
ruskoga jezika.

Ruski jezik u Republici Hrvatskoj uglavnom se u&i kao fakultativni predmet po Modelu C'® i
to pod nazivom Ruski jezik i kultura, dok se kao izborni predmet uci u samo dvije srednje
Skole u gradu Zagrebu pod nazivom Ruski jezik.

S obzirom na mali broj ispitanika u istraZivanju, osobito zbog skupine ucenika u nastavi
ruskoga jezika, koji za razliku od njemackoga jezika u¢i manji broj ucenika, koristili smo se
uglavnom kvalitativnim pristupom u istrazivanju.

Ciljano su odabrani srednjoskolci jer su informaticki pismeni te se samostalno 1 vjesto koriste
racunalnom tehnologijom i internetom. U razdoblju istrazivanja oni su ve¢ nekoliko mjeseci
svoga osnovnoskolskoga i srednjoskolskoga obrazovanja imali nastavu na daljinu, pa su bili

upoznati s njezinim mogucénostima, ¢ak su se imali prilike koristiti odredenim digitalnim

16 Postoje 3 modela obrazovanja na jeziku i pismu nacionalnih manjina u RH — Model A — nastava je u
potpunosti na jeziku i pismu nacionalne manjine, Model B — dio predmeta slusa se na jeziku i pismu nacionalne
manjine, dio na hrvatskom jeziku i Model C — podrazumijeva njegovanje jezika i pisma nacionalne manjine — v.
MZO.hr
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alatima 1 online platformama za ucenje. Smatralo se da bi ta skupina uc¢enika bila spremna

usvajati nove digitalne vjestine, bila otvorena za nova i drugacija iskustva.

Pretpostavka je bila kako je vecina njih, s obzirom na uzrast, u stanju jasno formulirati i
izraziti svoja misljenje i stavove. Dosadasnja iskustva pokazala su da su adolescenti kriti¢ni,
ne ustrucavaju se izraziti nezadovoljstvo 1 nerazumijevanje te su sposobni dati konstruktivnu
kritiku, $to se smatra dobrim preduvjetom za skupljanje kvalitetne i1 korisne povratne
informacije u obliku anonimne ankete. Osim toga mogli su neoptere¢eno sudjelovati u
istrazivanju krajem svibnja i pocetkom lipnja (posljednja tri tjedna tekuée skolske godine), jer
nisu imali dodatne Skolske obveze, poput pripreme za drzavnu maturu.

Budu¢i da se radilo o ucenicima koji su tek poceli uciti njemacki 1 ruski kao strani jezik, ali
su suoceni s velikim brojem novih obveza u skoli, potrebno ih je bilo animirati i motivirati za
nastavak ucenja jezika. Tijekom adolescencije, kada se ucenicima paznja brzo preusmjerava,
a interes gubi, dok se nastavnici njemackoga jezika trude zadrzati §to veée grupe ucenika
(statistike pokazuju da sve manje ucenika bira njemacki kao izborni predmet), uvodenje

noviteta i aktualiziranje metodologije nastave ¢ini se nuZnim.

12.2.2. Instrument istraZivanja

12.2.2.1. Digitalni alati

Pri odabiru digitalnih materijala u nastavi odlucili smo slijediti pravilo, koje isticu
autori B. Brash 1 A. Pfeil (2017: 19), a koje glasi: Manje je viSe! Odabrali smo platforme
LearningApps, Liveworksheets 1 Wordwall, kojima je lako rukovati i koje nude niz
mogucénosti igranja, provjere i pracenja ucenicke aktivnosti. Osim toga, one su ucenicima

poprili¢no poznate, pa je njihova koncentracija mogla biti usmjerena na usvajanje sadrzaja.

a) LearningApps'’ je online platforma za udenje, ali i digitalni alat za igrifikaciju.
Pretrazivanjem aplikacije moguce je pristupiti javno dostupnim aktivnostima iz raznih
obrazovnih sfera na odredenu temu. Medutim, ona nudi i moguénost kreiranja vlastite
aktivnosti odabirom programiranoga online obrasca igre u koji se dodaje zeljeni sadrzaj.
Obrasci igara, kao 1 postavke aplikacije, dostupni su na pet stranih jezika: engleskom,
njemackom, ruskom, Spanjolskom i talijanskom. Tako se, na primjer, moze odabrati ,Igra

parova” (engl. matching pairs; njem. Paare zuordnen; rus.naimu napy ) i u nju ucitati

" URL: LearningApps - interactive and multimedia learning blocks (pristupljeno 1. srpnja 2022.)
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slikovne datoteke, zvucéne ili graficke zapise. Aplikacija nudi ukljucivanje proizvoljnoga
teksta, slike, zvu¢noga zapisa i videozapisa, odnosno izgovora upisanih rijeci).

Moguce je odabrati (ili kreirati) igru prema stupnju znanja jezika (iako je stupanj znanja
odreden razinom obrazovanja npr. razina predskolskoga, osnovnoskolskoga,
srednjoskolskoga 1 visokoga tj. akademskoga znanja). Tijekom kreiranja aktivnosti aplikacija
nudi pomo¢ u obliku primjera igre, obrazac koji je moguce iskoristiti za kreiranje vlastite
igre.

Prilikom kreiranja nove LearningApps aplikacija nudi sljedece opcije:

- upisivanje naslova igre (aplikacije)

- upisivanje uputa za rjeSavanje

- proizvoljno ucitavanje teksta (opcija pretvorbe u sinteticki govor) slike, zvu¢noga
zapisa ili videozapisa

- odabir nasumicnosti pojavljivanja zadataka

- povratnu informaciju (engl, feedback) (prikazuje se po zavrSetku rjeSavanja)

- pomoc¢ igracu (tijekom rjeSavanja)

Aplikacija ne nudi opcije vremenskoga ograniCenja niti elemente natjecanja (nema rang liste
rezultata), pa je mozda prikladnija za pocetne stadije ucenja kada se koncentracija stavlja na
pamcenje i usvajanje. Aplikacija pruza igracu mogucnost fokusa na usvajanje gradiva u
vlastitom tempu, bez pritiska. Ona nudi, ponekad i uvjetuje, ispravak neto¢no rijeSenih
zadataka, pa su izbjegnute negativne emocije zbog broja pogreSaka.

lako aplikaciji nedostaju dva bitna elementa igre, a to su elementi izazova i natjecanja,
njezinu prednost nalazimo u individualiziranom rjeSavanju, za koje su ucenici intrinzi¢no

motivirani, s ciljem vlastitoga napretka.
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Slika 1. Primjer rjeSavanja LearningApps aplikacije

b) Liveworksheets' internetska je platforma koja nudi digitalnu opciju rjeSavanja
radnih listova. Ona omogucuje transformaciju radnih listova za ispis (doc, pdf, jpg...) u
interaktivne online vjezbe. Interaktivni radni listovi koriste se novim tehnologijama pa
ukljucuju zvukove, videozapise, vjezbe povlacenja 1 ispuStanja, spajanje strelicama,
viSestruki izbor, govorne vjezbe (ucenici ih izvode pomocu slusalica s mikrofonom) i druge.
Vjezbe takoder nude opciju raCunalnoga ispravka, ali 1 slanja odgovora nastavniku na adresu
e-poste (uz upisivanje vlastitih podataka, npr. imena i prezimena, razreda). Materijali koje
ucenici rijeSe i poSalju stizu u pretinac e-poste, ali i na profil platforme gdje su pohranjeni na
30 dana.

Nastavnici Liveworksheets mogu koristiti za izradu vlastitih interaktivnih radnih listova ili
pomocu pretrazivaca koristiti one koje dijele drugi edukatori (na raznim jezicima—C2).
Vlastite interaktivne radne listove izraduje se ucitavanjem dokumenta koji je za digitalne

svrhe pretvoren u sliku. Slijedi ucrtavanje okvira na radnom listu i unos to¢nih odgovora. Uz

'8 URL: Liveworksheets.com - Interactive worksheets maker for all languages and subjects (pristupljeno 1.
srpnja 2022.)
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pomo¢ vodic¢a i video futoriala moguce je savladati niz naredbi za razne vrste vjezbi, poput

povlacenja i ispustanja, spajanja strelicama, govornih vjezbi itd.

Nakon kreiranja moguce je podijeliti radni list s ostalim korisnicima ili ih koristiti iskljucivo
unutar razredne zajednice kojoj je omogucen pristup otvaranjem hiperveze (za privatne
materijale postoji ograni¢enje od 30 radnih listova). U uputama za koriStenje aplikacije
naglaSeno je da je zabranjeno koriStenje sadrzaja zaSti¢enoga autorskim pravima bez
ovlaStenja.

Platforma nudi i moguénost izrade vlastitih interaktivnih radnih biljeznica koja ukljucuje
regulaciju uceni¢koga pristupa i mogucnosti dodjeljivanja domacde zadaée, dodavanja
komentara ili biljeski. Svi materijali mogu se preuzeti u pdf formatu (ako postoji dopustenje

autora), a postavke platforme su dostupne na engleskom i Spanjolskom jeziku.

Svojom aktualno$¢u platforma djeluje motivirajuce na ucenike, nastavnicima Stedi vrijeme za
ispravak (iako se vjezbe upisivanja radi pravednosti moraju ru¢no pregledavati) te je ekoloski
prihvatljiva (Stedi papir)'®. Prednost platforme vidimo u tome da omogucava sustavno i
individualizirano pracenje uceni¢koga napretka 1 primjenjiva je u raznim oblicima nastave, a

posebno prikladna za asinkronu nastavu na daljinu.
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Slika 2. Primjer rjeSavanja Liveworksheets aplikacije

¢) Wordwall”’ je online platforma koja funkcionira na sli¢an na&in. Postoje sredstva

javno dostupna zajednici (engl. community) ili opcija kreiranje vlastite aktivnosti, pri cemu je

! URL: Live Worksheets - (pristupljeno 1. srpnja 2022.)
2 URL: Wordwall | Create better lessons quicker (pristupljeno 1. srpnja 2022.)
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jezik postavki engleski, ali ponudena je opcija odabira jezika, lokacije 1 vremenske zone
nakon registracije.
Otvaranjem online platforme Wordwall u uputama se moze pronaci sljedeca definicija

platforme koja glasi:

»Wordwall se moze koristiti za kreiranje interaktivnih aktivnosti i nastavnih listi¢a. Interaktivne
aktivnosti mogu se rjeSavati na bilo kojem uredaju koji ima pristup internetu, kao $to su racunalo,
tablet, mobilni uredaj ili pametna ploc¢a. Ucenici interaktivne aktivnosti mogu rjeSavati sami ili uz

vodstvo nastavnika pred razredom, na nacin da cijeli razred prati, a ucenici se izmjenjuju u

rjeSavanju.”*

Kreiranje online aktivnosti ostvaruje se pomocu predlozaka koji ukljucuju razne interaktivne
aktivnosti (npr. pridruzivanje, povezivanje, kvizove, krizaljke, osmosmjerke, anagrame i
mnoge druge). Nakon odabira predloska slijedi unos sadrzaja. Rukovanje digitalnim alatom
jednostavno je, nudi moguénost uredivanja, javnoga objavljivanja ili privatnoga koristenja, a
nadogradnjom aplikacije (uklju¢uje novcanu naknadu) mogucée je ostvariti jo§ mnogo
zanimljivih znacajki.

Velika prednost ove platforme je mogucnost uredivanja tj. prilagodbe bilo koje ve¢ postojece,
javno dostupne aktivnosti (odrzivost). Dodavanjem sadrzaja u odabrani predlozak ne
ogranicava se nacin igranja, tako da je moguce isti sadrzaj bez promjene znacajki koristiti na
razne nacine, npr. kreirana jeaktivnost uz pomo¢ predloska pridruzivanja tj. uparivanja. Ista
aktivnost klikom se moze preoblikovati i igrati u formi kviza. Ova je znacajka vrlo korisna
za izbjegavanje monotonije 1 omogucuje visestruku iskoristivost svake kreirane aktivnosti.
Postoji i moguénost preuzimanja nastavnih listova u pdf formatu.

Posebnost Wordwall-a je u tome da su dostupne dodatne opcije poput mjerenja vremena,
formiranja rang liste (npr. elementi izazova i natjecanja) i zadavanja interaktivnih zadataka i
obrazovnih igara uc¢enicima. Osim toga razne znacajke aplikacije omogucuju nesmetano i

koncentrirano igranje i ucenje:

,.Kada nastavnik postavi igru ili aktivnost kao zadatak, ucenici su usmjereni isklju¢ivo na tu aktivnost
bez da im paznju ometa odlazak na glavnu stranicu aktivnosti. Ova moguénost moze se koristiti na

nastavi ukoliko svaki u¢enik ima pristup vlastitom uredaju ili za zadavanje domace zadace.”

2L URL: Moguénosti (wordwall.net) (pristupljeno 1. srpnja 2022.)
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Pojedina¢ni rezultati, kao i statistike skupina, te statistike rijeSenosti po zadatku dostupne su
nastavniku preko registriranoga profila. Isto tako, povratnu informaciju o tome svida li im se
aktivnost, ucenici mogu dati klikom na ikonu srca.

Preporucili bismo koristenje Wordwall platforme, jer nudi zavidan broj moguénosti kreiranja i
igranja. Na temelju vlastitoga iskustva autorice ovoga diplomskoga rada, moze se potvrditi da
platforma Wordwall ima visoku u€inkovitost i iskoristivost i da ju ucenici smatraju zabavnom

1 motiviraju¢om.
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Slika 3. Primjer upotrebe aplikacije Wordwall

12.2.2.2. Anketno istrazivanje

Anketnim istraZivanjem Zeljeli smo do¢i do korisnih saznanja vezanih uz ucenicke
stavove prema konceptu nastave igranjem online igara na nastavi. U anketu je ukljuceno niz
pitanja i mogucnosti izjaSnjavanja ucenika o prijasnjim iskustvima s online platformama i
alatima te o stavovima vezanim uz primjenu edukativnih online igara u nastavi stranih jezika.
Takoder se od njih trazilo vrednovanje odradenoga sata, vlastite aktivnosti i usvojenosti
obradenoga gradiva. Nadalje, ucenici su trebali procijeniti slozenost zadataka 1 razumljivost

sadrzaja. U konacnici se trazilo njihovo mis$ljenje o tome bi li ovakav tip sata bio dobra
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alternativa sinkronom satu u slu¢aju nemoguénosti istovremenoga umrezavanja svih u€enika
te im se ponudila moguénost dodatnoga komentara na danasnji sat (u obliku savjeta, kritike,
pohvale i dr.). Budu¢i da je anketa bila anonimna, ucenici su mogli bez straha od negativne
reakcije 1 prozivanja izraziti svoje miSljenje. Svjesni da je element uvazavanja interesa
ucenika vrlo vazan za organizaciju nastave (Vlasova 2021: 104), uCenicima je pri sinkronom
susretu naglaseno da je svaki doprinos dobrodosao i da ¢e biti uvazen.

Anketno istrazivanje izradeno je uz pomo¢ Google obrasca. Sastojalo se od 13 obveznih
pitanja zatvorenoga tipa na koja su ucenici odgovarali odabirom jednoga od ponudenih
odgovora i jednoga opcionalnoga pitanja otvorenoga tipa na koje su ucenici mogli odgovoriti
upisivanjem komentara. Spektar odgovora u kojemu su morali dati apstraktnu procjenu
ukljucivao je i odgovor ,,Ne mogu procijeniti.”, a ostala pitanja bila su ¢injeni¢noga karaktera

1 nudila 3-5 mogucénosti odabira (v. Prilog 9/Prilog 10).

12.3. Postupak i provedba istraZivanja
12.3.1. Odabir teme nastavne jedinice

Nakon formuliranja ciljeva 1 pretpostavki istrazivanja, pronalaska odgovarajucih
skupina ispitanika i odluke o metodama i instrumentima provodenja istrazivanja, slijedio je
dogovor s predmetnim nastavnicima oko mogucée teme za obradu s obzirom na vrijeme
provodenja istrazivanja (svibanj/lipanj 2021. godine). Imaju¢i u vidu da su termini
istrazivanja bili u lipnju, tj. krajem Skolske godine, pri odabiru teme morali smo dobro
razmisliti o motiviranosti ucenika za sudjelovanje.

Upravo iz toga razloga odabrali smo temu ,,Ljeto i ljetni praznici”. Tema je navedena za
obradu u godiSnjem izvedbenom kurikulumu (dalje u tekstu GIK) za njemacki jezik, prvi
razred srednje Skole - gimnazije, prvu godinu ucenja®’, a ¢inila se prikladnim rjeSenjem i za
skupinu ucenika na nastavi ruskoga jezika® Pretpostavilo se da ¢e sadrZajno i vizualno
bogata te aktualna tema ucenicima biti zanimljiva.

Jos$ jedan od razloga odabira leksicke teme za obradu bio je moguénost kvalitetne adaptacije
za asinkronu nastavu na daljinu. U razdoblju istrazivanja nastava se u RH provodila na

daljinu, a asinkrona obrada leksicke teme igranjem online igara mogla je predstavljati vrlo

2 URL:
https://i-nastava.gov.hr/videolekcije-11/srednja-skola-gimnazijski-program-1-4-razred-2020-2021/1-razred-ss/23
0 (pristupljeno 1. srpnja 2022.)

2 Za ruski kao 1. i 2. strani jezik s obzirom na godine udenja postoji jedino Nastavni program za gimnazije —
Strani jezici (Glasnik Ministarstva kulture i prosvjete iz 1990-ih)
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dobru alternativu sinkronoj obradi, npr. u slu¢aju nemogucénosti istovremenoga umrezavanja
ucenika.

Nadalje, s obzirom na aktualnost digitalnih alata i igara opcenito, smatrali smo da ¢e tema i
metodologija istrazivanja ublaziti ve¢ postojeci stres, koji je krajem Skolske godine Cesta
pojava, i u¢enike dovoljno zainteresirati da aktivno sudjeluju i spremno daju korisne povratne
informacije. Prema tome, pokuSali smo razviti koncept istrazivanja koji sadrzi primjenu
online igara 1 povratnu informaciju o uspjesnosti usvajanja gradiva, ali i ucenicku ocjenu

provedenoga sata, dojmove, prijedloge 1 komentare.

12.3.2. Obrazovni ciljevi i ishodi nastavne jedinice

Cilj sata bio je uvodenje novoga vokabulara nastavi njemackoga i ruskoga jezika,
vezanoga uz temu ljeta i ljetnih praznika.
Obrazovni ishodi za obje skupine ucenika u nastavi njemackoga i ruskoga jezika bili su, da

ucenici mogu:

nabrojati odredeni broj rijeCi vezanih uz temu ljeta i ljetnih praznika
- pravilno zapisati nove rijeci
- primijeniti nove rijeci u jednostavnim receni¢nim konstrukcijama

- primijeniti novi vokabular izvan konteksta nastavnoga sata.

12.3.3. Faze istraZivanja

Provedbu istrazivanja podijelili smo u tri faze.
Prva faza odnosila se na kratke upute koje smo dali uCenicima prilikom online susreta u
stvarnom vremenu tijekom kojeg se istraziva¢ predstavio, objaSnjena su ocekivanja
istrazivata 1 ucenici su zamoljeni da aktivno sudjeluju u provedbi sata, koji je bio
istrazivackoga karaktera. Nakon njihovoga pristanka naglaSeno je da ¢e njihove privatne
informacije biti dostupne isklju¢ivo predmetnim nastavnicima koji ¢e im u svrhu istrazivanja
dati kodna imena. Objasnjeno im je da ¢e se uz pomo¢ kodnih imena pratiti njihovo
sudjelovanje, ali isto tako da ¢e pojedinacni rezultati provjera biti poznati iskljucivo
istrazivacu. Ucenicima je receno da ¢e dobiti povratnu informaciju nakon statisticke obrade
predanih materijala u obliku prosjecne rijeSenosti materijala te najslabijega i najboljega

rezultata.
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Prilikom susreta ispitanici su dobili detaljne upute za rjeSavanje pripremljenih materijala
(Word dokument) koje su sadrzavale opée naputke te upute za svaku pojedinacnu aktivnost,
kao 1 hiperveze uz pomoc¢ kojih su pristupali online igrama. Nakon §to su svi sudionici
potvrdili da su uspje$no preuzeli upute na svoja racunala 1 isprobali otvaraju li im se linkovi,
jos jednom su im naglaseni rokovi predaje materijala 1 vaznost ispunjavanja anketnoga
upitnika po zavrSetku druge faze istrazivanja. Predmetne nastavnice su im dodatno naglasile
kako se trebaju ozbiljno odnositi prema istrazivanju (kao i prema svakom drugom nastavnom

satu) 1 da ¢e se prilikom sljedeceg online susreta nadovezati na sadrzaj istrazivanja.

Tijekom druge faze istrazivanja ucenici su unutar poznatoga roka trebali prijeci sve aktivnosti
1 predati materijale (poslati istrazivacu na e-mail). Radi optimalnoga usvajanja gradiva
takoder su dobili domac¢u zadacu koju su trebali predati do tre¢e faze istraZivanja. Zatim je
slijedilo ispunjavanje anonimne online ankete (na osnovi Google obrasca). U njoj su ucenici
ocjenjivali svoju aktivnost i sudjelovanje, uspjeSnost usvajanja novoga sadrzaja, a zatim
koncept samoga sata i njegovu izvedbu. Vecina ucenika je sve materijale predala do kraja
dana, a neki su to ucinili naknadno. UspjeSno prikupljenim rjeSenjima zadataka i ispunjenom

anketom zakljucene su prve dvije faze istrazivanja.

Tre¢a faza istraZivanja odvila se tjedan dana nakon prve faze istraZivanja. Sedmodnevnim
razdobljem pokusao se simulirati vremenski odmak koji bi ucenici imali do sljedeceg
nastavnoga sata (izborna nastava drugoga stranoga jezika odrzavala se jedanput tjedno) pod
pretpostavkom da bi s nastavnikom ponavljali i utvrdivali obradeno gradivo. Ucenicima je
poslana poveznica za pristup rjeSavanju zadataka za ponavljanje i provjeru znanja. Svi su
ucenici pristupili i poslali rijeSene radne listove na evaluaciju. Testiranje s vremenskim
odmakom trebalo je dati informaciju o ucinkovitosti primijenjene metodologije u
pohranjivanju informacija u dugoro¢no pamcenje.

Nakon ruc¢ne provjere svakoga uceni¢koga doprinosa istraZivanju, napravljeni su ispravci
racunalnoga vrednovanja i slijedila je statisticka obrada podataka te sazeta analiza pogresaka
(s ciljem utvrdivanja najceS¢ih pogreSaka). U nastavku rada daje se uvid u rezultate svih
predanih materijala tijekom istrazivanja. Na temelju rezultata doneseni su zakljucci o
prednostima 1 nedostacima ovakvoga koncepta sata i primjene digitalnih alata i online igara u
nastavi njemackoga i ruskoga jezika te navedeni prijedlozi kako povecati njihovu korist, u
nadi da ¢e oni biti korisni nastavnicima koji razmisljaju o uvodenju online igara u nastavu

stranih jezika.
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12.3.4. Upute

Ukoliko nastavnik nije u mogucnosti u¢eniku pomo¢i u slucaju nejasnoca tijekom
nastavnih aktivnosti, upute za rjeSavanje moraju biti kvalitetno sastavljene, razumljive i
sadrzavati naputke vezane uz alate i oblike ucenja (Rosler i Wiirftel 2014: 159).

Prilikom izradivanja uputa za rjeSavanje zadataka u asinkronom nacinu primijetili smo koliko
je ono slozen proces koji zahtijeva mnogo promisljanja i truda. Sastavljajuci upute pokusali
smo se drzati svih dosad navedenih smjernica (vidi poglavlje 5), testirane su viSe puta (u
drugim skupinama ucenika njemackoga i ruskoga jezika) i uredivane.

Sadrze kratak uvod, savjete 1 upute vezanih uz platforme, tehni¢ke preduvjete za uspjeSno
rjeSavanje zadataka, transparentne ciljeve 1 oCekivanja, rokove za predaju materijala, zahvalu
na sudjelovanju, popis aktivnosti (dodatne upute za svaku od njih) i redoslijed njihovog
rjeSavanja. Posljednja je stavka ukljucivala poveznicu za pristupanje anketnom ispitivanju (v.
Prilog 1/Prilog 2).

Posebno vazne dijelove uputa graficki smo istaknuli (podebljavanjem ili pove¢anjem fonta).
Posebnu pozornost obratili smo na primjerenost koli¢ine teksta, laku Citljivost i pristupacnost

(v. Prilog 1/Prilog 2).

12.3.5. Redoslijed i sadriaj aktivnosti

Nakon odluke o wvrsti digitalnih alata primjenjivih u istrazivanju slijedilo je
prikupljanje nastavnih materijala 1 njihova priprema za igrifikaciju. Odabir sadrzaja
nastavnoga sata na ranije utvrdenu temu proveden je u suradnji s predmetnim nastavnicima
koji su mogli dati realnu procjenu razine predznanja i sposobnosti pojedinaca i skupina. Na
temelju njihovih preporuka mogla se odrediti koli¢ina novih pojmova, vrste rijeci i

sintakticke konstrukcije koje bi u€enici, odnosno ispitanici, mogli uspjesno savladati.

Za potrebe istrazivanja u skupini uc¢enika njemackoga jezika odabrane su imenice: der Sand,
die Sandburg, der Strand, der Strandball, die Sonne, Sonnenbrille, die Sonnencreme, die
Muschel, das Meer, der Bikini i die Badehose;

1 izrazi: ans Meer fahren, zum Strand gehen, mit dem Strandball spielen, eine Sandburg
bauen, Muscheln sammeln, Eis essen, sich sonnen, surfen, schwimmen 1 schnorcheln (ostali
1zrazi poput Musik horen, ein Buch lesen 1 dr. bili su u¢enicima poznati od prije).

Sukladno tome, za istrazivanje u skupini ucenika ruskoga jezika odabrane su imenice: necox,

necoumbvlil 3AMOK, NJIAINC, NJIAJICHBLU MAY, COJIHYe, COJIHEYHble OUYKU, COJZHL;@S’CIZMumeZZZ Kpéem,
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PAaKyuKa, mope, OUKUHU 1 NIASKU-UOPMbL;
1 izrazi: e30ums Ha Mope, XOOUMb HA NJANHC, USPAMND C NISHCHLIM MAYOM, CIPOUMb NeCOUHbIL
3aMOK, cobUpamev paKywKu, ecmv MOPONCEHOe, 3a20pPamb, 3AHUMAMbCS  CePOUHEOM,

n1a8ams 1 HLIPsAMb ¢ MACKOU U MpPYOKOU.

Utvrdivanjem sadrzaja trebalo je pronaci vrste zadataka kojima bi on mogao biti optimalno
obraden, a koje se za svrhe istrazivanja mogu uspjesno igrificirati. Igrificirani zadaci trebali
su obuhvatiti receptivne (sluSanje, ¢itanje) i produktivne (pisanje i govor) jezicne djelatnosti i
time omoguciti cjelokupni razvoj jezicne kompetencije, o kojemu piSu autori S. L.
Lebedinskij i L. F. Gerbik (2011: 250).

U procesu igrifikacije sadrzaja postalo je jasno da su vjezbe 1 zadaci koje ucenici rjeSavaju na
nastavi u uc¢ionicama sadrzajno isti kao i oni koje rjeSavaju samostalno online, §to primjecuju
i D. Rosler i N. Wirffel (2014: 159), samo su aktualizirane odredenom nastavnom metodom.
Pazljivo odabrane aktivnosti, ili u ovom slucaju igre, morale su slijediti ciljeve ucenja
(Dauvillier 1 Lévy-Hillerich 2004: 31), a alati omogucavati optimalne uvjete uenja. Pritom
smo uzeli u obzir da ,,vjezbe 1 zadaci trebaju iskoriStavati potencijal odabranoga medija”
(Rosler 1 Wiirffel 2014: 159). Autori Stephen M. Alessi i Stanley R. Trollip objasnjavaju
kako se informacije prisutne u zadacima tj. aktivnostima mogu iSCitavati eksplicitno ili
implicitno iz teksta, slike, govora, animacije, boje i dr. (2001: 293), a sadrzajno mogu biti

tocne, nepotpune tj. djelomicne, zavaravajuce i pogresne (treba ih izbjegavati) (ibid. 292).

Sljedeci korak bio je odredivanje redoslijeda rjeSavanja igara koji bi pratio dinamiku 1 slijedio
progresiju ucenja tj. vodio od jednostavnijega k slozenijem. Redoslijed uvodenja igra veliku
ulogu u uspjesnom savladavanju novoga gradiva, bilo da se ono odnosi na gramatiku, leksik
ili pazljivo odabrane sintakticke konstrukcije (Vlasova, 2021: 101).

U nastavku rada opisane su aktivnosti provedene u istrazivanju. U opisu svake pojedinacne
aktivnosti navedeni su ciljevi igre, ishodi ucenja, saZeto objaSnjen razlog odabira odredene
platforme, vrsta igre i redoslijed njezinoga provodenja.

Valja napomenuti da je sadrzaj aktivnosti ponekad morao biti prilagoden odredenoj skupini
ucenika (njemackoga ili ruskoga jezika), tj. neke aktivnosti imale su smisla iskljucivo za
odredenu skupinu (Sto je istaknuto u naslovu Aktivnosti)**. S ciljem lak3e predodzbe o
igrama, uz njihove opise priloZene su snimke zaslona (engl. screenshots) s platformi za online

igranje.

* Vise o razlikama i ograni¢enjima mogude je pro¢itati u poglavlju 13.3.
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Igra 1: Spajanje parova (Memory)
Cilj igre: Demonstrirati novu nastavnu temu.

Ishodi uéenja: Ucenici mogu vizualno i akusti¢éno prepoznati nove pojmove.

Tijekom kreiranja prve igre razmisljali smo o sljede¢em pitanju: Moze li se i na koji nacin
online igrom obraditi nova leksicka jedinica? Strucna literatura u tome podrucju ne nudi
pravo rjeSenje jer se edukativne igre navode kao optimalan alat za uvjezbavanje gradiva, kako
navode i S. M. Alessi i S. R. Trollip (2001: 270): ,,Ve¢ina edukativnih igara ponavljackoga
su karaktera te ih mozemo nazvati uvjezbavanjem u ruhu igre.”

Pouceni dosada$njim iskustvom u poucavanju smatrali smo kako bi za prvi kontakt s novom
temom 1 novim leksi¢kim jedinicama trebalo odabrati igru koja ukljucuje dvostruko kodiranje
(engl. dual coding) (ibid. 22). Na taj nacin ucenici mogu povezati zvucni ostvaraj s
vizualnom reprezentacijom (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 106), koja moze biti slikovna i
graficka (Lemov 2020: 63). Prilikom ucenja stranoga jezika ucenici usvajaju nove rijeci
fonetski 1 graficki, slijedec¢i vizualni podrazaj koji moze biti ostvaren i Citanjem (Vlasova
2021: 104). Stoga smo, uzevsi u obzir razliCite stilove 1 strategije ucenja u€enika, trazili igru
koja bi objedinila sliku, zvuk i pismo. Sukladno tome, na$ odabir bila je igra Memory.

Radi se o zanimljivoj igri koja je poznata svim uzrastima te je njome lako rukovati u online
okruzenju(koristi se pokaziva¢ smjera), Sto omogucava ucenicima usredotocenost na proces
zapaméivanja®.

Memory je logicka igra (Alessi i Trollip 2001: 276) koja nudi izazov, zahtijeva visoku razinu
koncentracije jer ukljucuje pazljivo promatranje, brzo uocavanje i prepoznavanje uzoraka
(ibid.), ponekad 1 brzo Citanje. Igra ukljucuje viSestruke pokuSaje pronalaska odgovaraju¢ih
parova okretanjem kartica sa sadrzajem. Ovo je za ucenje novih rije¢i iznimno korisno jer
ukljucuje element ponavljanja. Ve¢ je spomenuto kako se pamcenje najbolje vjezba upravo

principom organizacije i ponavljanja (ibid. 22).

Kad je rije¢ o ucenju vokabulara stranoga jezika, naSa dosadasnja iskustva su sljedeca:
ukoliko je prezentacija multisenzorna), a vizualna predodzba dovoljna jasna (sli¢ice visoke
rezolucije, jasno se vidi §to predstavljaju), za razumijevanje znaCenja rijeci nije potreban
prijevod na materinski jezik.

Kako bi ucenic¢ka predodzba bila cjelovita, slikama smo pridruzili i graficki zapis, otisnut

crno 1 veliine primjerene za Citanje, slijede¢i savjet D. Lemova (2020: 63) koji isti¢e da pri

» Kada su im digitalni alati poznati, koncentracija u¢enika usmjerena je na uéenje sadrzaja (engl. use to learn)
umjesto ucenja o nacinu koriStenja alata (engl. learn to use) (Brash i Pfeil 2017: 40).
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dizajniranju vizualnih elemenata igre treba pomno paziti na optimalan omjer teksta i slike ili
grafike.

Platforma takoder nudi opciju racunalnoga izgovora rije¢i (engl. synthetic sounds; Alessi i
Trollip 2001: 62), Sto ima pozitivne 1 negativne strane: izgovor rijeCi jasan je 1 tocan
(naglasci), ali je dosta brz i ,,neprirodan” (Frederking, Krommer i Maiwald 2012: 99). Stoga
je visekratno otvaranje kartica tijekom igranja igre vrlo korisno za formiranje auditivne
predodzbe novih rijeci.

U igru je uklju¢eno osam parova novih rijeci, Sto znaci da je ukupni broj kartica bio 16. Pri
odabiru smo vodili racuna o tome da su odabrane rijeci prikladne stupnju predznanja ucenika,
da se frekventno povezuju s temom i da ih ne bude previse, §to zbog uspjeSnosti usvajanja,
Sto zbog cjelovitoga prikaza na racunalnom ili mobilnom zaslonu (optimalno je da sve kartice
budu prikazane istovremeno, kako bi ucenicima bilo lakSe igrati igru). Namjera je bila da se
ucenike potakne 1 motivira da odigraju igru do kraja. Budu¢i da se radilo o prvoj igri, morala
je biti dovoljno jednostavna kako bi u€enici mogli bez nelagode induktivno otkrivati temu i
identificirati se s njom.

Platforma kojom smo se koristili za kreiranje igre bila je LearningApps. Ona omogucuje
neoptere¢eno igranje bez elementa natjecanja, prikladno za obradu i rane faze ucenja i

usvajanja gradiva.
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Slika 4. Primjer igre Memory

Igra 2: Pridruzivanje na slici
Cilj igre: Ponoviti i uvjezbati nove pojmove.

Ishodi ucenja: Ucenici mogu prepoznati kontekst unutar kojeg se novi pojmovi koriste.

Za drugu aktivnost odabrali smo igru pridruzivanja: U igri su koristeni isti pojmovi, ali ovaj
puta rijeci su dobile slikovni kontekst, tj. trebalo ih je pojedina¢no oznaciti na vecoj slici.
Objektima na slici trebalo je pridruziti graficki zapis odabirom odgovarajucega iz niza
ponudenih. Osim utvrdivanja vizualne predodzbe rijeci (slikovne 1 graficke), cilj ove igre bio
je razlikovanje rijeci sli¢nih grafickih zapisa u njemackom (npr. pijesak i plaza: Sand i1 Strand
te sloZenica lopta za plazu 1 pjeS¢ana kula: Strandball 1 Sandburg) i ruskom jeziku (pojmovi
CONMHYe, CONHeYHble OYKU U conHyezawumuwbli Kpem). Skupina ucenika na nastavi ruskoga
jezika dobila je dodatni naputak da pojmove zapise u biljeznicu (skupina uc¢enika na nastavi
njemackoga jezika naputak je dobila u sklopu Igre 4).

Premda se radi o ponavljaju i utvrdivanju pojmova iz prve igre, druga igra ima razlicito
sucelje i princip rjeSavanja, pa je izbjegnuta monotonija jer postoji element novosti i izazova.
Izazov je ostvaren i dodavanjem dvaju novih pojmova Bikini i Badehose/6uxunu i niagxu
wopmei. Smatrali smo da ucenicima to nece biti preteSko jer jedan od njih ima

internacionalno poznat naziv.
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Platforma LearningApps u ovoj aktivnosti uvjetuje ispravak neto¢no pridruZenih rijeci
ukoliko se igra Zeli igrati do kraja, u ¢emu smo prepoznali njen odgojni karakter (ustrajnost i

dosljednost u postizanju ciljeva).
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Slika 5. Primjer igre Pridruzivanje na slici

Igra 3: PridruZivanje audio isjecka slici
Cilj igre: Zapamtiti nove rije¢i formiranjem cjelovite vizualne i akusti¢ne predodzbe.
Ishodi ucenja: Ucenici mogu akusticki razlikovati nove pojmove. Mogu akusti¢nu predodzbu

rije¢i povezati sa slikovnom.
Kako je za optimalno zapamdéivanje novih pojmova rije¢i nuzno visestruko ponavljanje, po

mogucénosti 1 s manjim vremenskim odmakom, u tre¢oj aktivnosti u€enici su trebali povezati

kombinaciju slike i grafickoga zapisa sa zvucnim zapisom. SluSanje su mogli pokrenuti
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klikom racunalnoga miSa neograni¢eno puta, §to smo smatrali velikom predno$éu s obzirom
na individualne ¢imbenike usvajanja gradiva.

Cilj igre bio je uspjesno stvaranje akusti¢ne predodzbe i povezivanje s ve¢ utvrdenom —
slikovnom i grafickom.

Platforma LearningApps nema opciju negativhoga bodovanja, pa su svi ucenici mogli

aktivnost uspjesno privesti kraju bez vremenskoga pritiska i straha od pogresaka.
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Slika 6. Primjer igre Pridruzivanje audio isjecka slici

Igra 4: (Skupina ucenika na nastavi njemackoga jezika): Grupiranje
Cilj igre: Usvojiti gramaticki aspekt novih leksickih jedinica.
Ishodi ucenja: Ucenici mogu uspjesno dodijeliti rodne oznake rije¢ima. Mogu ih pravilno

zapisati.

Cetvrta igra, kreirana iskljudivo za ispitanike u nastavi njemackoga jezika, ciljano je
posvecena jednom od vaznih aspekata ucenja novih rije¢i njemackoga kao stranoga jezika.
Rijec je o ucenju imenica s odgovarajué¢im odredenim ¢lanovima der, die 1 das. Budu¢i da se
hrvatske imenice uce bez ¢lanova, iz vlastitoga iskustva mozemo reéi da vaznost njihovoga
zapam¢ivanja ucenici nehotice zanemaruju, S§to im kasnije otezava svladavanje slozenijih
gramatickih jedinica, kao S§to je deklinacija imenica.

U prilog tome ne ide to Sto tijekom igranja igara ucenici svoju paznju usmjeravaju na
ostvarivanje cilja igre (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 10) te im (ponekad vrlo vazni)

detalji promaknu. Ovakav tip zadatka — kada uc€enici moraju rije¢i prema pripadnosti
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odredenom gramati¢kom rodu pridruziti odgovarajucoj grupi (stupcu) — usmjerava paznju na
zanemareno 1 predstavlja izazov. Prisustvo izazova pomaze u zadrzavanju ucenicke
motivacije za daljnje sudjelovanje, isto kao $to manji neuspjesi mogu djelovati motivirajuce.
Potaknuti na ponovno rjeSavanje kako bi ostvarili bolji rezultat, u€enici su suoceni s
prednostima koncentriranoga i sustavnoga ponavljanja.

Vizualni prikaz igre, to¢nije, sucelje igre na platformi LearningApps, automatski je dodijelilo
boje poljima za sva tri roda i nismo bili u moguénosti podesiti da je polje za imenice
zenskoga roda crveno, muSkoga roda plavo, ¢ime bismo slijedili dosadasnju praksu
oznaCavanja prema udzbenicima za njemacki jezik. Ipak, s obzirom na to da platforma
omogucuje ispravak netocno dodijeljenih pojmova i ponovnu provjeru, smatrali smo da je to
pravi izbor.

Osim ponavljanja tijekom rjeSavanja zadatka, ucenici su dobili naputak da rijeSeni zadatak
skiciranju 1 prepisu u biljeZznicu. Detaljna uputa za skiciranje bila je uCenicima dostupna u
Word dokumentu (v. Prilogl/Prilog2). Zapisivanje biljeSki rukom pozeljno je u online
okruzenju, jer zahtijeva pojacani fokus, trenira zapamcivanje, stimulira kreativnost i u
konacnici pruza osjecaj zaokruzenosti procesa zbog cega ga preporucuje 1 D. Lemov (2020:
71).

Zapisivanje novih rije¢i u biljeZnicu aktivnost je koju se redovito provodi i u klasi¢noj
nastavi, pa su si ucenici mogli na taj nacin osvijestiti, da se igrama mijenja samo metoda
izvodenja nastave, a ne njezina svrha. Razlika naravno postoji u razini kontrole i provjere
jesu li ucenici doista prepisali sve prema naputku. Ono Sto bi svakako bilo dobro napraviti je
traziti u€enike da uslikaju prepisano i posalju u zajedni¢ku grupu na uvid ¢ime bi se postiglo

kontinuirano pracenje ucenicke aktivnosti.
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Slika 7. Primjer igre Grupiranje

Igra 5: (interaktivni radni listic):

Skupina uéenika na nastavi njemackoga jezika: Nadopunjavanje i pridruZzivanje na slici
Skupina ucenika na nastavi ruskoga jezika: UvrStavanje i pridruZivanje na slici

Cilj aktivnosti: Ponoviti gramatiku i usvojiti nove sintakticke konstrukcije u komunikacijske
svrhe.

Ishodi ucenja: Ucenici mogu primijeniti prethodno usvojena gramaticka znanja u ucenju

novih leksickih konstrukcija.

Budu¢i da je ucenje leksika samo je jedan aspekt ucenja jezika (Kaitainen 2013: 31), nuzno je
leksicke jedinice uciti kontekstualno, unutar sintagmi i1 recenica. O tome govori i Nina
Vlasova (2021: 103-104) koja zakljuCuje da se ,ucenje stranih jezika cesto odvija po
modelima, tj. radom na re¢enicama”, pri ¢emu se ,,leksik, fonetika, morfologija uce i usvajaju
istovremeno”.

Postepeno uvodeci leksicke jedinice moguce je Siriti upotrebu gramatickih konstrukcija.
Takav nacin ucenja prakti¢an je i priprema ucenika za slobodno izrazavanje na stranom
jeziku (ibid.).

Uzevsi to u obzir, odlucili smo ucenicima pripremiti interaktivni materijal koji ukljucuje
vjezbu 1 primjenu prethodno obradenoga gramatickoga materijala (u skupini ucenika
njemackoga jezika to je bio konjugacija nepravilnih glagola u prezentu, u skupini ucenika
ruskoga jezika prijelazni glagoli prve i druge konjugacije) 1 kontekstualnu primjenu tek
obradenih rije¢i. To smo ostvarili uvodenjem kracega teksta (elementa naracije), kako bi
ucenici uz pomo¢ price zapamtili izraze i fraze vezane uz temu ljeta.

Iz ovoga je proizasao prvi problem i pitanje: Kako od teksta, koji je osnova obrade u

klasicnoj nastavi napraviti igru?. Zakljucili smo da bi u paZljivo sastavljen tekst —
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,strukturalno, kompozicijski i semantic¢ki doraden” (Kosolapova i Silnova, v. AGnpamuroBa
H (osu.ru)), trebalo ukljuciti Sto je viSe mogucée elemenata igre. Uspjeli smo izraditi
interaktivni materijal za dopunjavanje koji podsjeca na igru, jer sadrzi elemente naracije i
izazova.

Listi¢ se sastojao od dva zadatka. U prvom je bio tekst s nadopunjavanjem. On se morao
razlikovati za dvije razli¢ite skupine: Skupina ucfenika na nastavi njemackoga jezika
nadopunjavala je tekst upisom odgovarajucih oblika glagola u okvir za odgovor (konjugiranje
glagola u prezentu), pri ¢emu je osnovni oblik glagola bio naveden u zagradi. Skupina
ucenika na nastavi ruskoga jezika za rjeSavanje je dobila prilagodenu verziju — oni su odabrali
tocno konjugirani oblik glagola (od svih ponudenih) i smjestili ga povlacenjem misa u okvir
za odgovore. Pritom su morali razluciti koji od oblika po znacenju odgovara kontekstu.
Razlog drugacijeg postavljanja zadatka bila je tehnicke prirode (upisivanje pojmova zahtijeva
dobro poznavanje ruskoga pisma i instalaciju ruske tipkovnice)?.

Drugi zadatak bio je pridruzivanje izraza iz teksta (u infinitivu) na slici.

Sljede¢i problem s kojim smo se susreli bio je vezan uz progresiju zadataka. Prvi zadatak
¢inio se znatno slozZenijim od drugog, ali zamjena redoslijeda nije bila moguca jer je prvi bio
preduvjet za rjesavanje drugoga (u prvom zadatku ucenici se upoznaju sa znacenjima
aktivnosti uz pomo¢ slike, a u drugom ponavljaju te aktivnosti u osnovnom, rje¢nickom
obliku). Uspjesnim rjeSavanjem drugoga zadatka ucenici dokazuju da su se koncentrirali ne
samo na ponavljanje gramatickoga dijela zadatka, nego 1 na usvajanje leksickoga dijela, koji
je prioritet.

Iako smo prvotno postojala zabrinutost hoce li u€enici moc¢i rijesiti prvi zadatak s obzirom na
njegovu sloZenost, predmetni nastavnici su nas razuvjerili, tvrde¢i da je zadatak prikladan za
obje jezi¢ne skupine. To su kasnije pokazali i rezultati, iz kojih je moguce iscCitati kako su se
ucenici uz jasne upute dobro snasli u rjeSavanju.

Prac¢enje ucenickoga sudjelovanja, izvrSavanja obveza i napretka bilo je moguce na temelju
rijeSenih interaktivnih listica koje su predali putem platforme Liveworksheets. Ona
nastavniku omogucuje detaljan uvid u vrijeme i trajanje rjeSavanja, vrste pogresSaka i rezultate
(u obliku postotka rijeSenosti). Predaja listica bila je neophodna kako bi se rezultati
neposredno poslije usvajanja mogli usporediti s rezultatima testiranja u vremenskom odmaku

od sedam dana i na taj nacin provjerila u¢inkovitost instrumenta istraZivanja.

% Vise o problemu u poglavlju 13.3. (Ogranicenja istraZivanja).
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cLIVEWORKSHEETS

3. Sie spielen mit einem Strandball oder _E_(baucn) eine Sandburg. 1
4. Meinilterer Bruder J:L(schwimmen) gern.
5. Manchmal S(sxlrfen) er mit Freunden. 2

6. Mein jiingerer Bruderz](lesen) ein Buch 3 oder

L:l(hércn) Musik. 4
7. Meine Mutter D_(somcn) sich. 5

| O o 2~ ﬁ?k

2. IMocmotpute Ha KapTHHKY eme pas. Coesuunte Homepa 1-6 ¢
Ha3BaHMAMH JICTHUX Pa3BICUCHMUI.

Pogledajte slicicu jos jednom. Pridruzite brojevima 1-6 nazivima ljetnih
aktivnosti

3aHUMATbCs cephUHIoMm
HBIPATH C MACKOH M TPYOKOii
€CTh MOPOKEHOE Jj_

1. TIpounTaiite BHUMATELHO CIEAYIOUHE NIPEUIOKEHNS M HCTIONB3YiiTe CHY D MYSGIRY, Q
HykHYI0 hopmy rmarona. [TocmoTpuTe Ha KapTHHKY, Ha KOTOPOii HoMepa 1-6 CTPOHTB MECOUHBII 3AMOK D
0003HaYAI0T PA3IMYHBIC BHJIbI JICTHUX Pa3B/ICYCHHIL.

gaLs T zn  im B g i s 6 e 3aroparb
Pazljivo procitajte sljedece recenice i upotrijebite pravilni oblik glagola. P
Pogledajte sliku na kojoj brojevi 1-6 upucuju na razne ljetne aktivnosti. YUTaTh KHHT'Y

YUTACT mo0aT M0N0 CymaeT  UrpalT  Jo0MT

Slika 8. Primjer igre Nadopunjavanje i pridruzivanje na slici (za njemacki jezik) i

Uvrstavanje i pridruzivanje na slici (za ruski jezik)

Igra 6: Kviz
Ciljevi igre: Provjeriti razumijevanje teksta. Usvojiti nove izraze.

Ishodi ucenja: Ucenici se mogu dosjetiti cjelovitih izraza (sintagmi) iz pro¢itanoga teksta.

Nakon uvodenja teksta nuzno je sastaviti aktivnosti za provjeru razumijevanja i interpretaciju
procitanoga (Kosolapova i Silnova, v. A6apammutoBa H (osu.ru)). Kako bismo provjerili jesu
li razumjeli sadrzaj teksta, kreiran je kviz koji je ispitivao prepoznavanje sintagmi
upotrijebljenih u tekstu.

Sastojao se od niza recenica kojima nedostaje bitna informacija (dio izraza). Ponudena su tri
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odgovora (kombinacija slike 1 pisane rijeci), od kojih je samo jedan ispravan.

Smatramo da sama igra ima odgovaraju¢i stupanj sloZenosti budu¢i da medu ponudenim
odgovorima uglavnom nema ocigledno krivih odgovora i mnogi od njih imaju slican graficki
zapis ili zvukovno sli¢e jedan drugome, S§to moze dovesti do tezeg razlikovanja (npr. der
Sand/der Strand). Takoder smo smatrali da ¢e ovakav tip igara pomo¢i u njihovom

razlikovanju u buduénosti.

Igra je iskljuCivo repetitivnoga karaktera. Vodeni razmiSljanjem da bi bilo efektivnije
dugoro¢no zapamtiti manji broj izraza nego kratkoro¢no vise njih, nismo uveli parafraze.
Igrom smo htjeli potaknuti upamcéivanje izraza van narativnoga konteksta.

Razlog tome je Sto se velik dio upamcivanja u stranom jeziku dogada upravo na taj nacin —
ucenici pamte dijelove re€enica ili izraze kao cjelovitu jedinicu da bi ih u buduénosti lakse
primijenili u komunikaciji (npr. ans Meer fahren/e3oums na mope). Ovakav nacin ucenja u
literaturi je poznat pod nazivom Speichern in Chunks (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 27) i
uvjet je za slobodno koriStenje odgovarajucih jezi¢nih konstrukcija 1 dokaz vladanja stranim
jezikom (Vlasova 2021: 101).

Ucenje izraza takoder priprema ucenike na uvjezbavanje prepricavanja, a kasnije 1 pripremu i
pisanje sastavaka na istu temu (npr. Meine Sommerferien: Ich fahre ans Meer./Mou nemnue

Kanuxynol: A e3ocy na mope.)

Meine Sommerferien 2021-06-01 (202102

@
1/9

In den Sommerferien fahre ich mit
meiner Familie ans

o [ o [E
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MoM neTHUe KaHWKYNbI 2021-06-01 (2021-05-27)

@ 5

Mb!l xogum Ha KaxKabliA
JeHb.

[
Tl

necox |

Slika 9. Primjer igre Kviz

Igra 7: PridruZivanje audiozapisa slici
Cilj igre: Utvrditi glasovne predodzbe izraza.

Ishodi uc¢enja: Ucenici mogu govorno reproducirati izraze.

Uz pomo¢ platforme LearningApps kreirane su aktivnosti prikladne za uvjezbavanje i
utvrdivanje izraza u osnovnom obliku (kombinacija prijedloga, imenice i glagola — ans Meer

fahren/e30ume na mope) povezivanje slike i glasovnoga zapisa (racunalno Citanje izraza).

Sommeraktivitdten (Audio + Bild) 2021-06-01 (2021-05:25

@

[ ] [ J
Y Audio F N Audio B
g -
Y Audio C

& °

i 2 Audio G
= )

- %‘g "
g,' A >
® |03 e
2 Audio A
. e -
Y Audio H -

Slika 10. Primjer igre Pridruzivanje zvucnih zapisa slici

Igra 8: Spajanje parova — izrazi na stranom i materinskom jeziku
Cilj: Utvrditi prijevod izraza na hrvatski jezik.
Ishodi ucenja: Ucenici mogu prevesti izraze sa stranoga jezika na hrvatski 1 obrnuto te su ith u

stanju zapisati.
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S obzirom na ve¢ poodmakli stadij usvajanja novoga vokabulara, odlu¢ili smo u nastavku
koristiti platformu Wordwall koja ukljuCuje element natjecanja (formiranje rang liste na
temelju toCnosti i1 brzine rjeSavanja zadataka). Pretpostavljalo se da bi uvodenje nove
platforme s raznim mogucénostima igranja dodatno motiviralo u¢enike. Wordwall omogucuje
promjenu nacina igranja pa su ucenici mogli biti dodatno motivirani osje¢ajem kontrole nad
vlastitom aktivnoscu.

Sadrzajno igra ukljucuje element novosti jer se po prvi put pojavljuje prijevod na hrvatski
jezik. Multimedijalna obrada sadrzaja nije uvjetovala prijevod na hrvatski. Medutim, uc¢enici
su u ranom stadiju uenja stranoga jezika, za koji je karakteristicno ¢esto oslanjanje na
materinski jezik (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 31).

Ucenici su dobili naputak da rjeSenja zadatka prepisu u biljeznice. Vjezba pisanja korisna je

za bolje zapamcivanje, ali i kao priprema za testiranja, poput diktata.

0:04 Promijeni prediozak

3aHMMaTbCA INTERAKTIVNI SADRZAJ!
ecTb MOpoXeHoe 6biTh Ha nasbke | e3auTbL Ha Mope
cepduHrom
o Spoji parove
nnasarb 3aropate HEIBAIEICMaskow vrpate ¢
P: v Tpy6KOiA MASDKHBIM MAYOM
ronadi par

n ‘ jesti sladoled surfati OF gaion
E ‘ suncati se igrati se loptom e
‘ putovati na more roniti s dihalicom ol
ot
‘ biti na plazi plivati
8 x £3

Moji odgovori

Ti si 1. na top-listi

Mozes li ti bolje?

suncati se plivati jesti sladoled
QWEWRT Z U I O
4 Y XCVBNMBD . - . roniti s
surfati biti na plazi dihalicom
Preskoéi 123
E] [ Tocni Odgovori ][ Natrag
Sommeraktivititen - Ubersetzung (prijevod) Sommeraktivititen - Ubersetzung (prijevod)

Slika 11. Primjer igre Spajanje parova — izrazi na stranom i materinskom jeziku

Igra 9: Kviz
Cilj igre: Usvojiti izraze u tre¢em licu jednine.

Ishodi u¢enja: Ucenici mogu opisati aktivnosti drugih koristeci nove izraze.
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U formi kviza potaknuto je usvajanje konjugiranih izraza odabirom odgovarajuc¢ega zvu¢noga
zapisa u odnosu na prikazanu sliku. Ova igra osmisljena je kao priprema za prepri¢avanje
aktivnosti drugih i za druge komunikacijske svrhe.

Prethodne dvije igre bile su vjezba konjugiranih izraza (po modelu teksta) i vjezba koja
ukljucuje infinitivni oblik. Ovom igrom paznja se ponovo usmjerava na konjugirane oblike
izraza u varijanti tre¢ega lica jednine. Tehnikom unakrsnoga ponavljanja pokuSali smo
povecati ucinkovitost zapamcivanja izraza u raznim oblicima kao pripremu za nadolazece
faze ucenja koje bi ukljucivale produktivne jezicne djelatnosti poput govora (opisivanje,

prepri¢avanje) i pisanja (sastavak na temu).

(€4 2 Audio A O ) Audio B O

Slika 12. Primjer igre Kviz

IGRA 10: Krizaljka: Skupina ucenika na nastavi njemackoga jezika
Cilj: Ponoviti usvojeni vokabular.

Ishodi ucenja: Ucenici mogu povezati uvjezbane/usvojene rijeci s novim kontekstima.

Na platformi LearningApps kreirana je krizaljka koja ukljucuje sve imenice obradene i
usvojene tijekom sata. Klikom na broj unutar krizaljke otvara se pitanje ili reenica za
nadopunjavanje koja trazi specifican odgovor. Nakon upisivanja svih to¢nih odgovora u
krizaljku otkriva se klju¢na rije¢ (npr. Sommer).

Igra ukljucuje koristenje imenica u novom kontekstu Sto ju ¢ini slozenom i od ucenika
zahtijeva maksimalnu koncentraciju za rjeSavanje. Moze se re¢i da je ona za ucenike

predstavljala dosad najveci izazov i1 time pratila progresiju ucenja.
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Frage 4 (senkrecht):
Wenn die Sonne scheint, braucht man eine (fir die Augen).

Losungswort:
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Slika 13. Primjer igre Krizaljka

Igra 10: Osmosmjerka: Skupina ucenika na nastavi ruskoga jezika
Cilj igre: Ponoviti imenice vezane uz temu ljeta i ljetnih praznika.

Ishodi uéenja: Ucenici mogu prepoznati graficki zapis novih rijeci.

Igra je zamiSljena kao alternativa krizaljci (kao kod skupine u¢enika njemackoga jezika) zbog

nepristupacnosti ruske tipkovnice.
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NecouHuil

Slika 14. Primjer igre Osmosmjerka

Igra 11: Pronalazak parova
Cilj igre: Ponoviti usvojene izraze.

Ishodi u€enja: Ucenici mogu brzo i uspjesno povezati sliku i graficki zapis usvojenih izraza.

Igra je kreirana na platformi Wordwall i prvenstveno je natjecateljskoga karaktera. Cilj igre je
Sto brze 1 to¢nije slicici pridruZiti rije¢. Naslov sadrzi modalne izraze (Was kann man in den
Sommerferien machen?/Yem mooicno 3anamocs nemom?) ¢ime je pruzen primjer moguénosti
koristenja infinitivnih oblika u komunikaciji. Igranje vrlo kratko traje, pa smo smatrali da je
primjerena aktivnost za zaklju¢ivanje nastavnoga sata (popustanje ucenicke koncentracije).

Jednostavna je za rjeSavanje i samim time ima pozitivan uc¢inak na u¢enicko samopouzdanje.

0:25 e /1 Promijeni prediozak
i1 nnnni i T 11 nnnni

INTERAKTIVNI SADRZAJI

"= oo parove
L]

OF gaioni

‘| Kz

(IO DO DN DO DN DO DN DO DN DO DN DO DN DN DN DN BN DN DN BN BN B N
E Televiziski kviz
ans Meer fahren
Prikazi sve
schwimmen | am Strand sein mitdem; schnorcheln
Strandball spielen
K2
@ dx o3

Was kann man in den Sommerferien machen? | 2 podiei |

Slika 15. Primjer igre Pronalazak parova
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DOMACA ZADACA

Igra 12: Osmosmjerka: Skupina ucenika na nastavi njemackoga jezika
Cilj igre: Ponoviti imenice vezane uz temu ljeta i ljetnih praznika.

Igra ne ukljucuje predaju materijala pa ju ucenici igraju intrinzi¢no motivirani.

EWordwall o2 zradite bole saczaje 22 nascav Pocetna Moguenosti Cjenk | Priava | | RegistrirateSe | @ Hvatski -

Promijeni prediozak

INTERAKTIVNI SADRZAJI

<>

Sommer & Podijeli

Slika 16. Primjer igre namijenjene za domacu zadacu Osmosmjerka

Igra 13: Interaktivni listié

Cilj: Ponoviti glagolske konstrukcije vezane uz temu ljeta i ljetnih praznika.

Interaktivni listi¢ izraden je alatom Liveworksheets koji su ucenici trebali predati (v. Igru 5) te

su motivirani ekstrinzi¢no.

Am Strand

1. Was kann man am Strand machen? Nummeriert.

Sto mozemo raditi na plazi? Oznacite brojevima.

1 3aroparb

2 ynuTaTh KHUTY
3 ecTb MOpPOKEHOE

4 HBIPATH € MACKOI 1 TPYOKOI

5 CTPOMTH NMECOUYHBIH 3aMOK

6 cnywars My3bl
1 sich sonnen y Y3BIKY

Slika 17. Primjer interaktivnoga listi¢a
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Vrednovanje

Cilj aktivnosti: Dobiti povratnu informaciju o usvojenosti gradiva.

Vrednovanje u€enickih rezultata uslijedilo je sedam dana nakon objave uputa za asinkrono
rjeSavanje materijala. Bilo je neformalno (Cak je u nazivu materijala bilo istaknuto da se radi
o obliku pracenoga ponavljanja gradiva) i ucenici su bili svjesni da je njezino provodenje
isklju¢ivo u svrhe istrazivanja. Sadrzaj listica testirao je prisjeCanje, razumijevanje,

prepoznavanje i primjenu usvojenih znanja.

Sastojao se od cetiri zadatka. U prvom zadatku ucenici su trebali povezati imenice na
njemackom ili ruskom jeziku s njihovom varijantom na hrvatskom jeziku.

U drugom zadatku skupina u¢enika na nastavi njemackoga jezika trebala je prevesti hrvatske
imenice na njemacki. Prilikom sastavljanja ovog zadatka odlucili smo da ¢e ¢lanovi imenica
biti ve¢ upisani kako zadatak ne bi bio preslozen. Takoder nismo htjeli da se slozenost
provjere u jezicnim grupama znacajno razlikuje, budué¢i da je skupina ucenika na nastavi
ruskoga jezika ve¢ imala laksi zadatak — prijevod ruskih imenica na hrvatski (nepristupacnost
ruske tipkovnice).

Tre¢i zadatak takoder se razlikovao za jezi¢ne skupine. Ucenici njemackoga jezika trebali su
odabrati ispravne oblike glagola u sklopu kratkoga teksta s nadopunjavanjem (tekst u sklopu
treCega zadatka sazeta je verzija teksta iz Igre 4). Konjugacija glagola bila je prethodno
obradena tema pa je ponavljanje bilo prikladno.

Ucenici ruskoga jezika nadopunjavali su tekst s imenicama u raznim padeznim oblicima, Sto
je za njihovu skupinu bilo prikladnije s obzirom na prethodno obradene leksicke i gramaticke
cjeline u sklopu nastave (vise u poglavlju 13.3. Ogranicenja istrazivanja).

Cetvrti zadatak bio je najsloZeniji jer je ispitivao usvojenost cjelovitih izraza u odgovaraju¢im
oblicima. U skupini njemackoga jezika ucenici su trebali prevesti krace recenice s hrvatskoga
na njemacki jezik (npr. Oni putuju na more.). 1z ve¢ spomenutih tehnickih razloga (zbog

ruske tipkovnice) ruska inaCica zadatka sastojala se od prijevoda s ruskoga na hrvatski.

Primjerci obaju vrednovanih radnih listi¢a dostupni su su u Prilozima 7 i 8.
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13. Rezultati istrazivanja

Tijekom istrazivanja u€enici su na cetiri nacina davali povratnu informaciju. Prvu za
vrijeme sudjelovanja i rjeSavanja zadataka u sklopu sata (u nastavku rezultata istrazivanja
oznacena je slovom A), drugu, u obliku domace zadace (povratna informacija oznacena
slovom B), tre¢u sudjelovanjem u anketi (povratna informacija oznacena slovom C)* i
cetvrtu, predajom rijeSenih radnih listi¢a (povratna informacija oznacena slovom D).

Budu¢i da su ucenici slali povratne informacije tijekom raznih faza istrazivanja, ali i
usvajanja materijala, one zrcale njihov napredak 1 dinamiku ucenja.

Povratne informacije o svojoj uspjesnosti uCenici su saznali nakon statisticke obrade. S
obzirom na to da se tijekom istrazivanja maksimalno posStovala ucenicka anonimnost,
povratna informacija sadrzi statisticke podatke skupina(npr. najbolji 1 najslabiji rezultat,

prosjecna rijeSenost materijala itd.).

13.1. Rezultati skupine u¢enika na nastavi njemackoga jezika

Rezultati interaktivnoga listica (povratne informacije A) pokazuju da su materijal
predali svi ispitanici u skupini (N=18). Osim racunalnoga ispravka, oni su i dodatno
pregledani. S obzirom na vrstu zadataka i detaljne upute, odstupanje racunalnoga od ru¢noga
vrednovanja odnosilo se samo na jedan slucaj (uCenik je naznacio toCan odgovor opisno
umjesto graficki, koji je naknadno priznat). Prosjecna rijeSenost u postotcima iznosi 83,56 %,
najslabiji rezultat iznosi 62 %, a najbolji 100 %.

Tijekom analize pogreSaka pojedina¢nih radnih listova moguce je utvrditi da su najcesce
ucenicke pogreske bile pravopisne i morfoloske, prilikom konjugacije glagola horen, tragen,
bauen 1 schnorcheln.

Morfoloske pogreske nastale su upotrebom pogresnoga lica glagola — pravilni oblici i1 to¢na
rjeSenja bila su die Kinder bauen (3.1.mn.) i mein Vater schnorchelt (3.1jd.), a nekolicina
ucenickih odgovora glasila je die Kinder*baut i mein Vater*schorcheln®.

Najcesca pravopisna pogreSka bila je *hort umjesto hdrt 1 *tragt umjesto trdgt (premda u
slucaju glagola tragen ne mozemo biti sigurni radi li se doista o pravopisnoj pogreski ili pak

morfoloskoj tj. nepravilnoj konjugaciji glagola).

%7 Rezultati ankete (povratne informacije C) analizirani su u poglavlju 13.4.
28 Zvjezdicom oznadene rije¢i neto¢na su rjesenja tj. neodgovarajuéi oblici rijeéi.
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Iz rezultata domace zadace (povratne informacije B) mozemo iscCitati da u€enici nisu imali
poteskoce u rjeSavanju, kako prosjecna rijeSenost iznosi 99 %. Medutim, valja naglasiti da je
domacu zadacu predalo 14 od 18 ucenika, dakle 77,78 % ispitanika.

Povratna informacija D (radni listi¢) prikupljena je u potpunosti (18/18). Prosjecna rijeSenost
racunalnoga ispravka iznosi 84 %. Nakon pregleda i ru¢noga ispravka ona iznosi 85,78 %.
Najveca odstupanja bila su u ispravku posljednjega zadatka (prijevod s hrvatskoga na
njemacki jezik), Sto je bilo za ocekivati s obzirom na to da racunalni software priznaje samo

jednu varijantu kao to¢nu (odabir, oblik i1 poredak rijeci).

Najcesce pogreske bile su takoder prilikom prijevoda s hrvatskoga na njemacki, a odnose se
na izraze eine Sandburg bauen, ans Meer fahren, sich sonnen i schnorcheln.

UceniCki netocni odgovori ¢esto su ukljucivali morfoloSke pogreSke u odredivanju roda
imenice npr. *ein/*einen Sandburg bauen, umjesto eine Sandburg bauen, odnosno padeza
*am Meer fahren, umjesto ans Meer fahren, dok su izraz sich sonnen ucenici Cesto
upotrebljavali bez povratne zamjenice sich. Takoder je nekolicina imala pogreske u poretku
rijeci u recenici *Sie ans Meer fahren. umjesto Sie fahren ans Meer. UCenicki uspjeli pokusaji
odnosili su se na upotrebu drugih glagola unutar receni¢ne konstrukcije npr. ans Meer
reisen/gehen. Pravopisne pogreske uglavnom su se odnosile na pogresno napisan oblik

glagola schnorcheln.

Svi ucenicki rezultati prikazani su u postotcima tabli¢no, pri ¢emu su povratne informacije
oznacene slovima A, B, D. U donjim ¢elijama nalaze se prosjecne vrijednosti, dok su zuto
obojenim celijama oznaceni slu€ajevi razlicite racunalne i ru€ne evaluacije (rucna je

odabrana kao mjerodavna).
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Tablica 1. Rezultati povratne informacije A, B i D u postotcima i prosjecna rijesenost

REZULTATI
RED.BR. |ISPITANIK |[A (%) B (%) D (%)
1. A.S. 81 100 96
2. AR. 86 100 85
3. D.K. 81 100 81
4, G.M. 86 100 93
5. I.B. 95 100 96
6. I.E. 71 57
7. LLP. 81 100 89
8. K.M. 62 56
9. K.V. 86 100 96
10. M.C. 95 100 85
11. M. M. 95 86 89
12. M.V. 90 100 89
13. M.B. 86 100 85
14. M.5. 71 100 87
15. M.M.2 76 78
16. N.K. 100 100 100
17. S.7. 81 89
18. g.S. 81 100 93
83,55556 99| 85,77778

13.2. Rezultati skupine ucenika na nastavi ruskoga jezika

Rezultati interaktivnoga listi¢a (povratne informacije A) su sljede¢i: Materijal su
predali svi ispitanici (N=9), a racunalni ispravak bio je u potpunosti zadovoljavajuc.
Prosjecna rijeSenost iznosi 98,33 %, najslabiji rezultat 85 %, a najbolji 100 %, iz Cega je
mozemo zakljuciti da nije bilo ucestalih pogresaka. Jedina pogreska odnosi se na pogresan
odabir glagola s obzirom na receni¢ni kontekst (*Jemu ueparom necok, wacmo nwobasm 6
Hem., umjesto [lemu 1061sim necox, 4acmo ueparom 6 Hem.)

Domacu zadaéu (povratnu informaciju B) predalo je 88, 89 % ispitanika, a prosjecna
rijeSenost iznosi 100 %. Svi ispitanici (N=9) pristupili su rjeSavanju radnih listi¢a
(vrednovanoj povratnoj informaciji D). Prosje¢na rijeSenost nakon racunalnoga ispravka
iznosila je 88,67 %, a nakon ru¢noga 98,33 %. Do velikoga odstupanja doslo je prilikom
ispravka posljednjega zadatka (prijevoda s ruskoga na hrvatski jezik), zbog racunalne
nemogucnosti uvazavanja raznih strukturnih varijanti to¢noga odgovora.

Neki od ucenickih odgovora koji su racunalno oznaCeni netocnima, a prilikom ru¢noga

ispravka priznati bili su npr. Djeca rade pjescani dvorac/pjescanu kulu., umjesto Djeca grade
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kulu od pijeska..

Svi uc€enicki rezultati prikazani su u postotcima tablicno. Povratne informacije oznacene su

slovima A, B 1 D. U donjim ¢elijama nalaze se prosje¢ne vrijednosti, dok su Zuto obojenim

¢elijama oznaceni slucajevi razliCite racunalne i ru¢ne evaluacije (ru¢na je odabrana kao

mjerodavna).

Tablica 2. Rezultati povratne informacije A, B i D u postotcima i prosjecna rijesenost

REZULTATI
RED.BR. |ISPITANIK A (%) B (%) D (%)
1. CRVENI TRG 100 100 100
2. cal 100 100 100
3. EUROPA 100 100 100
4. LONDON 100 100 100
5. MATRJOSKA 100 100 100
6. MOSKVA 85 100
7. NEVADA 100 100 85
8. PETROGRAD 100 100 100
9. RUSIJA 100 100 100
98,33333 100| 98,33333

Nakon tabli¢no prikazanih pojedinacnih rezultata prvo za skupinu ucenika njemackoga, a

zatim 1 za skupinu u€enika ruskoga jezika, smatrali smo da bi bilo korisno zorno prikazati 1

usporedbu prosjecnih rezultata obaju jezi¢nih skupina. Graf 1 daje jasan uvid u vrlo male, ali

ipak primjetne razlike u uspjesnosti rjeSavanja vrednovanih materijala dviju jezi¢nih skupina.

Vise o mogu¢im razlozima pojavljivanja razlika u uspjesnosti moguce je procitati u poglavlju

13.3. Ogranicenja istrazivanja.

64



B Njemacki jezik Ruski jezik
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Rezultati A (%) Rezultati B (%) Rezultati C (%)

Graf 1. Usporedba rezultata jezicnih skupina (povratna informacija A,B i D) izrazenih u

postotcima

Iz Grafa 1 takoder je razvidno da su rezultati vrednovanja listica tijekom sata te listica
rijeSenih s vremenskim odmakom gotovo isti. Stoga se s velikom vjerojatnos¢u moze

zakljuciti da su ucenici uspjesno usvojili novouvedeni vokabular.

13.3. Ogranicenja istraZivanja

Sto se ti¢e tehnickih i tehnoloskih ograni¢enja istrazivanja, o kojima smo ve¢ govorili
u prethodnim poglavljima, ona su se odnosila na limitirane sposobnosti racunalne tehnologije
u obradi prirodnoga govora. Premda postoje digitalni alati koji nude kreiranje online
aktivnosti koja ukljucuju 1 govornu jezi¢nu djelatnost, oni su jo$§ uvijek u razvojnoj fazi
(najces¢e ne nude dovoljnu razinu jeziéne osjetljivosti). Osim toga, razvoj govorne
produkcije slozen je i dugotrajan proces — od trenutka kada ucenici prvi put ¢uju vlastiti
izgovor rijeCi stranoga jezika do sposobnosti slobodnoga usmenoga izrazavanja dug je
razvojni put na kojem se moraju nauciti nositi s vlastitim jezi¢nim barijerama 1 pogreskama
(Rosler 1 Wiirffel 2014: 141).
I prije samoga istrazivanja bilo je jasno da je komunikacijski aspekt uc¢enja nedvojbeno laksi
uzivo, kada se govor i sluSanje odvijaju u prirodnom, ,,neobradenom obliku” (Frederking,

Krommer 1 Maiwald 2012: 99). Prirodni dijalog zahtijeva dodatan tehnoloski razvoj kako bi
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racunalo moglo upravljati sintezom govora i dijaloSkom formom u sklopu koje bi bio

dostupan spektar mogucih interaktivnih rjeSenja (Alessi i Trollip 2001: 168).

Ogranicenja su bila vidljiva i prilikom kreiranja aktivnosti koja ukljucuju pisanje. Racunalo
je medij za pisanje i omogucuje koristenje raznih programa za obradu teksta u online 1 offline
nacinu rada (Frederking, Krommer 1 Maiwald 2012: 252). Racunalo mozZe biti vrlo koristan
alat za uredivanje teksta, ali isto tako moze smanjiti sposobnost u¢enika da reagira na vlastite
pogreske (npr. ukoliko ucenik Cesto koristi racunalni samoispravak pravopisnih greSaka).

Pisanje rukom joS$ uvijek se smatra najboljom opcijom, pogotovo za pisanje ispravaka (ibid.).

Kreativno pisanje jo$ je jedan aspekt koji igra vaznu ulogu u ucenju stranih jezika. Kreativno
pisanje zadatak je otvorenoga tipa (Dauvillier i Lévy-Hillerich 2004: 14) za koje racunalna
tehnologija nema primjeren sustav evaluacije. Digitalni alati naj¢eS¢e ne prepoznaju jezicnu
kreativnost (Creeber i Royston 2009: 165) pa se kreativni pismeni doprinosi i dalje moraju
ispravljati ru¢no. Iz toga razloga oni nisu bili dio istraZivanja, iako bi preporuka svakako bila
da se na jednostavne online aktivnosti nadovezuju kreativne kako bi se u¢enik identificirao s
temom i razvio ,,aktivni interes” za nju (Raptanova, v. AGnpammurosa H (osu.ru)).

Prilikom kreiranja aktivnosti za domacéu zadacu, razmisljali smo o osmisljavanju zadataka
kreativnoga tipa, npr. sastaviti 5 re¢enica na temu ljeta u prvom licu i snimiti svoje Citanje
(izgovor); s dodijeljenim partnerom sastaviti kratki dijalog na temu ljeta i ljetnih praznika;
izraditi vlastitu igru za ponavljanje na platformi Wordwall (najjednostavniji alat za
koristenje); dodijeljeni pojam (tema ljeta) opisati uz pomocu 3 druge rijeci koje bi drugima
pomogle da ga odgonetnu (npr. pojam Muschel vz pomo¢ rije¢i: Meer, Sand, sammeln;
paxywka rije¢ima mope, necok, cooupams).

Medutim, s obzirom da je analiza kreativnih pismenih zadataka i izgovora slozen postupak, a
u istrazivanju je sudjelovao poprili¢an broj ucenika, odlucili smo se za nesto jednostavniji

pristup.

S ogranicenjima smo bili suoceni 1 prilikom kreiranja aktivnosti za skupinu ucenika ruskoga
jezika. Premda su obje skupine prva godina ucenja stranoga jezika, te je odabir zajednicke
teme bio mogu¢, sama se obrada razlikovala. Naime, poducavanje ruskoga kao stranoga
jezika jo$ je u povojima. Ne postoji aktualizirani GIK niti sluzbeno propisani udzbenik od

strane Ministarstva znanosti i obrazovanja ne odgovara u potpunosti potrebama ucenika®,

¥ Jedini udzbenik za ruski jezik koje je odobrilo Ministarstvo znanosti i obrazovanja je Sputnik hrvatske
autorice Vere Hrus.
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stoga se nastavnici koriste raznim materijalima i alatima za organizaciju nastave. Samim
time, ucenici ruskoga jezika razlikuju se od drugih jezi¢nih skupina po dinamici ucenja (u
obradi gramatickih i leksickih tema nema pritiska od ispunjavanja norme).

Stoga su zadaci za u€enike ruskoga jezika bili jednostavniji, §to se prije svega odnosilo na
konjugaciju glagola, koju jo$ nisu u potpunosti savladali®.

Buduéi da cjelovita obrada leksika ukljucuje njegovu kontekstualnu upotrebu (za koju je
potrebno odredeno znanje gramatike i sintakse) gramaticki aspekt nije izostavljen, ali su
zadaci za ovu skupinu prilagodeni na taj nacin da su trebali iz ponude konjugiranih oblika
odabrati to¢no rjeSenje.

Drugo veliko ogranicenje spoznali smo u ranoj fazi istrazivanja — vecina ucenika, §to je
potvrdio i predmetni nastavnik, nije naucila rukovati ruskom tipkovnicom (¢ak ni
mnemonickom), pa bi zadaci s racunalnim pisanjem odgovora za njih bili preveliki izazov.
Zadaci s pisanjem koja je imala skupina ucenika na nastavi njemackoga jezika morali su se
prilagoditi vise puta (Igre 4, 9, 13 1 14). Ucenici ruskoga jezika pisanje su vjezbali
zapisivanjem rijeci i izraza u biljeznicu (Igre 2 1 7).

Misljenja smo da su prilagodbe zadataka znatno olakSale njihovo rjeSavanje pa su ucenici
ruskoga jezika imali manji izazov 1 vece izglede za dobre rezultate vrednovanja, §to su u
konacnici pokazali i rezultati (Tablica 1 1 2, Graf 1). Ipak, nakon konzultacija s predmetnim
nastavnikom bili smo uvjereni da se to neée negativno odraziti na motivaciju ucenika za
sudjelovanje u istrazivanju, S$to su, izmedu ostaloga, potvrdili 1 rezultati anketnoga

istrazivanja.

13.4. Rezultati anketnoga istraZivanja

Rezultati anketnoga istrazivanja (povratne informacije C) za skupinu ucenika
njemackoga jezika (Prilog 9) pokazali su da je vecini ispitanika (72,2 %) poznata neka od
internetskih platformi koriStenih u istrazivanju, pri ¢emu je pozitivan stav prema edukativnim
online igrama izrazilo 66,7 % ispitanika. Negativan stav izrazilo je 5,6 %, dok 27,8 %
ispitanika ne moze procijeniti. Vise od polovice, to¢nije, 61,6 % ucenika inace igra online
igre u nastavi stranih jezika, a 77,8 % njih ¢esce bi ih htjelo igrati u nastavi stranih jezika.
Ucenici su na sljedec¢i naCin ocijenili sat: ocjenom dovoljan sat je ocijenilo 5,6 % ispitanika,

ocjenom dobar 5,6 %, vrlo dobar 50 % 1 odlican 50 %.

30 Metodika ruskog jezika propisuje prvo obradu neprijelaznih glagola (jer ne traze dopunu), zatim glagola prve
produktivne grupe (prva konjugacija), npr., yumams, derams, 3a6mpakams, pabomams, uepams (Citati, Ciniti,
doruckovati, raditi, igrati) itd. (Vlasova 2021: 102).
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Vecina ispitanika (83,3 %) rado je sudjelovala u istrazivanju. Njih 11,1 % nema izraZen stav o
ovom pitanju, dok je tek mali postotak ispitanika (5,6 %) nerado sudjelovao u istrazivanju.
Nesto vise od trecine ispitanika (33,3 %) navelo je da je odli¢no usvojilo gradivo. To¢no
polovica ispitanika smatra da je vrlo dobro usvojila gradivo. 11,1 % ispitanika smatra da je
dobro, a samo njih 5,6 % da je nedovoljno dobro usvojilo gradivo.

Vecina ispitanika (77,8 %) nije imala problema s razumijevanjem sadrzaja, kao ni s
razumijevanjem zadataka (88,9 %), pri ¢emu ih 77,8 % smatra da su zadaci bili lagani, a 22,2
% da su bili srednje teski.

Zakljuéno 94,4 % ucenika smatra da bi ovakav tip sata bio dobra zamjena za nastavu na
daljinu u stvarnom vremenu u slu¢aju nemoguénosti umrezavanja te izraZzava pozitivan stav

prema konceptu sata (komentari).

Rezultati anketnoga istraZivanja (povratne informacije C) za skupinu ucenika ruskoga jezika
(Prilog 10) pokazali su da je za 66,7 % ispitanika ruskoga jezika poznata neka od internetskih
platformi koriStenih u istrazivanju, za 11,1 % poznate su sve, dok se 22,2 % ispitanika sluzilo
svim platformama prvi puta. Pozitivan stav prema edukativnim online igrama izrazili su svi
ispitanici (N=9).

66,7 % ucenika ponekad igra online igre u nastavi stranih jezika, a svi bi se rado ¢esc¢e igrali
u nastavi stranih jezika.

Svim uc€enicima svidio se sat (100 %), pri ¢emu ga je 33,3 % ocijenilo ocjenom vrlo dobar, a
66,7 % ocjenom odli¢an. Svi su ispitanici rado sudjelovali u istrazivanju. Takoder, 44,4 %
ispitanika smatra da je vrlo dobro usvojilo gradivo, a 55,6 % smatra da je gradivo usvojilo
odliéno. Vecina ispitanika (88,9 %) nije imala problema s razumijevanjem sadrzaja i
zadataka. Nesto viSe od polovice ispitanika (55,6 %) smatra da su zadaci bili lagani, njih
22,2% navodi da su zadaci bili srednje teski, a isto toliko ispitanika (22,2 %) nije se moglo
odluditi za jednu od spomenutih opcija (oznacili su obje opcije).*!

Zakljucno, svi ispitanici smatraju da bi ovakav tip sata bio dobra zamjena za nastavu na
daljinu u stvarnom vremenu u slucaju nemoguénosti umrezavanja. Komentari svjedoce o

iznimno pozitivnom stavu prema konceptu sata.

31 Rije€ je o statistickoj pogresci zbog propusta isklju¢ivanja opcije visestrukoga odgovora, tako da je odgovora
ukupno bilo 11 (ispitanika je bilo 9). Uvidom u pojedinacne odgovore uspostavilo se da je dvoje ucenika
oznacilo po dva odgovora (Zadaci su bili laki. i Zadaci su bili srednje teski.).
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14. Prednosti i nedostatci primjene online igara u nastavi stranih jezika

Primjena digitalnih alata za igrifikaciju nastavnih sadrzaja u sklopu istrazivanja
omogucila su detaljan uvid u prednosti i nedostatke uvrstavanja online igara u nastavu stranih
jezika. Budué¢i da smo govorili o digitalnim alatima u prethodnim poglavljima, u ovom
poglavlju bismo naveli karakteristike on/ine igara koje su se u odgojno-obrazovnim okvirima

pokazale relevantnima.

Prije svega, multimedijalna priroda online platformi na kojima je moguce igrati edukativne
igre (obilje vizualno-akusti¢nih podrazaja, poput realisti¢nih slika, grafike, dizajna,
specijalnih efekata, animacije 1 dr.), djeluje iznimno motiviraju¢e na ucenike. Ona privlaci
njihovu pozornost, aktivira znatiZelju i pojacani fokus. Jos neke od obiljezja online igara su
odrzivost, aktualnost, raznovrsnost i prilagodljivost, koje ih €ine ucinkovitim alatom za
postizanje odgojno-obrazovnih ciljeva.

Poznato je kako se igre u nastavi koriste za podizanje ucenicke motivacije: u kontroliranim
uvjetima nude elemente izazova i natjecanja, koji igraju veliku ulogu u razvoju socijalne
motivacije (Kowert 2020: 90). Takoder predstavljaju poticajnu okolinu za usvajanje novih
znanja i vjestina i postizanje boljih rezultata.

Kao alat iznimno dobro koreliraju s aktualnom pedagogijom ucenja koja isti¢e vaznost
samostalnoga ucenja, otkrivanja i istrazivanja (Burow 2014: 7). Online igre na razne nacine
pomazu uceniku u procesu osamostaljenja i organizacije uc¢enja (Brash i Pfeil 2017: 68).
Primjerene su za razne oblike nastave, tipove ucenja, ucenicke osobnosti i sposobnosti. Nude
visok stupanj individualizacije ucenja jer podrzavaju rad u individualnom tempu, formiranje
strategija te kontrole uvjeta ucenja (Alessi 1 Trollip 2001: 12). Povratna informacija trenutna
je 1 individualna, §to nastavniku omogucuje lakSe pracenje napretka, a u€eniku pravovremenu

reakciju na vlastite slabe tocke.

Dobro osmisljene igre motiviraju intrinzi¢no, jer ciljem ucenja postaje individualan napredak
irazvoj u cemu se krije velika, Zivotno vazna lekcija.

Nedostaci uvrStavanja online igara zapravo odrazavaju ogranicenja digitalnih alata i online
igara kao metode ucenja. Istrazivanjem mogucénosti digitalnih alata moguce je do¢i do
spoznaje da vec¢ina nudi kreaciju igara igrifikacijom zadataka zatvorenoga tipa (povezivanje,
uvrStavanje, pronalazenje i dr.). Takvi zadaci imaju odredeni jezi¢ni cilj 1 u kontroliranim
uvjetima sluze treniranju prikladnoga i pravilnoga koriStenja jezicnih struktura (Dauvillier 1

Lévy-Hillerich 2004: 14). U pravilu su zadaci otvorenoga tipa (npr. esejski odgovori,
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kreativno pisanje i dr.) sloZeniji i ukljuuju veéi rizik od neZeljenih jezi¢nih formi i
nepravilnoga izrazaja (ibid.), ali ukljucuju vecu razinu jezi¢ne kreativnosti. Iz toga su razloga

oni za rac¢unalnu evaluaciju jo$ uvijek preslozeni.

Nadalje, za vjezbanje produktivnih jezi¢nih djelatnosti jo§ uvijek ne postoje optimalni
tehnicki uvjeti. Jos uvijek je glavni nedostatak ,,nemogucnost racunala da upravlja govorom,
razgovorom i socijalnom interakcijom” (Creeber i Royston 2009: 164). Budu¢i da koristenje
digitalnih alata u nastavi stranih jezika zasada nedovoljno podrzava cjeloviti razvoj
komunikacijskih kompetencija, online igre ne bi se trebale koristiti kao samostalna metoda

ucenja stranih jezika. U toj domeni ljudski je ¢imbenik do daljnjega presudan.
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15. Zakljucak

Premda je cilj istrazivanja bio ispitivanje mogucénosti, prednosti i nedostataka
primjene online igara u nastavi stranih jezika, rezultati istrazivanja ponudili su Sirok spektar
korisnih saznanja. Oni svjedoce o primjerenosti digitalnih alata za igrifikaciju nastavnoga
sadrzaja 1 u¢inkovitosti online igara u postizanju odgojno-obrazovnih ciljeva.

Online igre pokazale su se kao dinamican i koristan alat u u€enju njemackoga i ruskoga
jezika, koji ima mnoge prednosti, ali i odredena ogranicenja. Zadaca nastavnika je iskoristiti
njithove prednosti kreativnim pristupom 1 strateSkom primjenom. Dobro dizajnirana,
isprobana, analizirana i evaluirana edukativna igra zahtjeva znacajan angazman nastavnika
(Alessi 1 Trollip 2001: 298), ali je nezamjenjivo pomocno sredstvo u raznim oblicima

nastave, jer pridonosi stvaranju motivirajuce radne okoline.

Rezultati anketnoga istrazivanja potvrdili su pretpostavku da su takva okolina i aktualni
pristup u provodenju nastave na daljinu poZeljni te da se ucenici osjecaju dodatno
motiviranima i rado sudjeluju u konceptima nastave koji ukljucuju igru. Predlozeni koncept —
asinkronu obradu novih nastavnih sadrzaja, ucenici smatraju prikladnom alternativom za
nastavu na daljinu u stvarnom vremenu u slucaju poteskoca s umrezavanjem. Povratna
informacija o pozitivnom stavu ucenika prema online igrama kao nastavnim alatima dobra je
smjernica za svakoga nastavnika koji razmislja o uvrStavanju online igara u nastavni proces.

Iznimno dobri rezultati vrednovanja potvrduju kako su online igre prikladan alat za asinkronu
obradu novoga vokabulara njemackoga i ruskoga kao stranih jezika. Premda se to saznanje
mozda ne ¢ini vrlo znafajnim, ono svakako svjedo¢i o neotkrivenim potencijalima
edukativnih online igara kojih je zasigurno jo§ mnogo. Budu¢i da je otvorenost prema novim
iskustvima 1 Sirenje granica poznatoga jedini put prema napretku, svakako treba nastaviti

otkrivati nove potencijale digitalnih alata, online platformi i obrazovnih online igara.

Za daljnje proucavanje bilo bi zanimljivo istraziti moguénosti digitalnih alata u kreiranju
aktivnosti s ciljem usvajanja reproduktivnih jezic¢nih vjeStina njemackoga i ruskoga kao
stranih jezika. Autorica rada svakako ¢e u profesionalnoj buducnosti nastaviti istrazivati
mogucénosti njihove primjene kako bih u€enicima pruZila optimalno iskustvo ucenja stranih
jezika 1 omogucila uspjeSno usvajanje jezicnih znanja te stjecanje raznih, u svakodnevici

primjenjivih vjestina.
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Prilozi

Prilog 1: Upute za skupinu ucenika njemackoga jezika

Dragi ucenici!

U ovom dokumentu moZete naci upute za na$ danasnji sat. Velik dio sata provest cete

igrajudi se, ali nas ci

buduénosti.

Molim vas da zadacima pristupite koncentrirano jer se nadovezuju. RjeSavat ¢ete zadatke s tri
platforme (https://wordwall.net/, https://learningapps.org/ i
https://www.liveworksheets.com/).

Savjeti i upute vezani uz platforme:

Radi boljeg vizualnog dojma i lakSeg rjeSavanja, na pocetku svakoga kviza stisnite tipku fu//

screen 1ili prikaz preko punog zaslona.

Na platformi learningapps ona se nalazi u gornjem desnom, a na platformi Wordwall u
donjem desnom uglu.

Takoder je moguce povecati sli¢ice klikom misa (learningapps).

Prilikom otvaranja linkova s materijalima, prije rjeSavanja zadataka, procitajte upute koje

vam se prikazu. One ¢e uvijek biti na oba jezika, prvo na stranom, zatim na hrvatskom.

Svaki zadatak nudi opciju provjere tocnosti rijeSenih zadataka. Radi boljeg usvajanja gradiva,

savjetujem da provjerite tocnost te napiSete ispravke u biljeZnicu.

Dio materijala ukljuCuje 1 online interaktivne radne listove. Njih biste trebali rijesiti i

poslati svoje materijale na e-mail adresu (navedeni detalji kod zadatka).
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Na taj nacin pratit ¢u vas napredak i utvrditi da ste svi sudjelovali i uspje$no rijesili sve
zadatke koje sam pripremila (to je zaista vazno jer o tome ovisi ishod mog danasnjeg
istrazivanja).

VasSe rezultate imam samo ja i niti u jednom trenutku nece biti proslijedeni nekom drugom (tu
su samo kako bih imala uvid u postotak rijeSenosti po zadatku i u to jeste li svi rijesili

materijale.)

Zadaci ukljucuju i slusanje, pa se potrudite na¢i mirnu okolinu, koja ¢e vam omoguciti

preslusavanje audio-zapisa. (Najbolje bi mozda bilo uzeti slusalice.)

Zadatke rjeSavajte prema zadanom redoslijedu, kako biste §to bolje usvojili nove rijeci i

1zraze.

Dobit ¢ete i domacu zadacu koju vas molim da rijeSite i predate do 8. lipnja 2021. u

00.00 h.

Nakon rjeSavanja zadataka, molim vas da ispunite kratku anketu o

danasSnjem satu (link pod brojem 14.)

Zahvaljujem vam na sudjelovanju i cujemo se za tjedan dana! :)

Ena Katarina

Popis i redoslijed zadataka:

1. Sommer (mit Audio) (learningapps.or:

2. SOMMER (learningapps.org)

Dodatne upute: Svakoj oznaci pridruzite jednu rijec, odaberite to¢nu iz ponude.
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https://learningapps.org/display?v=pjcx4ko8j21
https://learningapps.org/display?v=pyy4gchnn21

3. Sommer - Zuordnung (Audio+Bild) (learningapps.or

Dodatne upute: Ako su audio-zapis 1 sli¢ica to¢no povezani, oni ¢e nestati. Ako nisu, pojavit
¢e se crvena oznaka 1 potrebno ih je razdvojiti klikom na granicu izmedu njih 1 pronaci

odgovarajudi par.

4. Sommer der/die/das (learningapps.or

Dodatne upute: Ako se nakon provjere rijeci zacrvene, znaci da nisu svrstane u odgovarajucu
grupu. Tada je vas zadatak ispravno ih svrstati (tako da nakon provjere sve rijeci budu
oznacene zeleno). Tek tada dobit Cete obavijest da ste uspjesno rijesili zadatak.

Vas sljededi zadatak: ispravno svrstane grupe rijeci napiSite u biljeZnicu. MoZete

iskoristiti isti obrazac:

DER DIE DAS

5. Meine Sommerferien interactive worksheet (liveworksheets.com)

Dodatne upute: Za ispunjavanje ¢e vam trebati slova i O.

U prvom zadatku pokusajte koncentraciju usmjeriti na povezivanje radnji oznac¢enih plavom
bojom 1 brojeva na slici (to ¢e vam olakSati razumijevanje teksta).
Ovo je interaktivni materijal koji rjeSavate online, po zavrsetku rjeSavanja pritiskom na

Finish!!, ponudit ¢e vam se opcija Email my answers to my teacher.

Odaberite opciju 1 ispunite podatke koji se od vas traze.

Enter your full name (Sifra koju vam je dodijelila nastavnica):

Group/level (razred): 1
School subject (Skolski predmet): njemacki

Enter your teacher's email or key code (moj e-mail): ekatarin@m.ffzg.hr
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https://learningapps.org/display?v=p86bimpcj21
https://learningapps.org/display?v=pwujd0g5521
https://www.liveworksheets.com/ur1965164tt
mailto:ekatarin@m.ffzg.hr

Povratnu informaciju saznat ¢ete od mene za tjedan dana.

6. Meine Sommerferien (learningapps.org)

7. Sommeraktivititen (Audio + Bild) (learningapps.org)

8. Sommeraktivititen - Ubersetzung (prijevod) - Spoji (wordwall.net)

RjeSenja (parove njemacki izraz i prijevod) molim prepisati u biljeZnicu.

9. Was machen sie in den Sommerferien? (learningapps.org)

Ponovimo $to smo danas naudili:

mmerferien (lietni praznici) (learnin

Dodatne upute: Klikom na broj prikazuju se pitanja/reCenice, rjeSenja zapisati u krizaljku.
(Mozete ih tijekom igre ispravljati).

11. Was kann man in den Sommerferien machen? - Pronadi podudarnost (wordwall.net)

Domaca zadaca (za ponavljanje i utvrdivanje gradiva):

12. Sommer - Pronadi rije¢ (wordwall.net)
Am Strand activity

Dodatne upute: Nakon pronalaska rijeci na ploci (lijeva strana) trebate ju spojiti sa slicicom

(desna strana).

13. Am Strand activity (liveworksheets.com)

Dodatne upute: pogledaj Dodatne upute ispod zadatka br. 5. Poslati rjeSenja na e-mail.

14. ANKETA: Anketno istraZivanje (google.com)
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https://learningapps.org/display?v=p8df76v3521
https://learningapps.org/display?v=pfn5r1z5n21
https://wordwall.net/hr/resource/16795330/njema%c4%8dki-jezik/sommeraktivit%c3%a4ten-%c3%bcbersetzung-prijevod
https://learningapps.org/display?v=pw3apnmek21
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https://wordwall.net/hr/resource/16794939/njema%c4%8dki-jezik/kann-man-den-sommerferien-machen
https://wordwall.net/hr/resource/16799203/njema%c4%8dki-jezik/sommer
https://www.liveworksheets.com/aa1966047ca
https://www.liveworksheets.com/aa1966047ca
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd9YZTWEpMWD6bGeceYBPb-3fKleecN0rGL9gw6GM_oyO-L-w/viewform

Prilog 2: Upute za skupinu ucdenika ruskoga jezika
Dragi ucenici!
U ovom dokumentu mozete naci upute za na$ danasnji sat. Velik dio sata provest cete

igrajudi se, ali nas cilj je naravno da usvojite nova znanja koja ¢e vam sigurno biti korisna u

buduénosti.

Molim vas da zadacima pristupite koncentrirano jer se nadovezuju. RjeSavat Cete zadatke s tri
platforme (https://wordwall.net/, https://learningapps.org/ i
https://www.liveworksheets.com/).

Savjeti i upute vezani uz platforme:

Radi boljeg vizualnog dojma i lakSeg rjeSavanja, na pocetku svakoga kviza stisnite tipku fu//

screen ili prikaz preko punog zaslona.

Na platformi learningapps ona se nalazi u gornjem desnom, a na platformi Wordwall u
donjem desnom uglu.

Takoder je moguce povecati sli¢ice klikom misa (learningapps).

Prilikom otvaranja linkova s materijalima, prije rjeSavanja zadataka, procitajte upute koje

vam se prikazu. One ¢e uvijek biti na oba jezika, prvo na stranom, zatim na hrvatskom.

Svaki zadatak nudi opciju provjere tocnosti rijeSenih zadataka. Radi boljeg usvajanja gradiva,

savjetujem da provjerite tocnost te napiSete ispravke u biljeZnicu.

Dio materijala ukljuCuje 1 online interaktivne radne listove. Njih biste trebali rijesiti i

poslati svoje materijale na e-mail adresu (navedeni detalji kod zadatka).
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Na taj nacin pratit ¢u vas napredak i utvrditi da ste svi sudjelovali i uspje$no rijesili sve
zadatke koje sam pripremila (to je zaista vazno jer o tome ovisi ishod mog danasnjeg
istrazivanja).

VasSe rezultate imam samo ja i niti u jednom trenutku nece biti proslijedeni nekom drugom (tu
su samo kako bih imala uvid u postotak rijeSenosti po zadatku i u to jeste li svi rijesili

materijale.)

Zadaci ukljucuju i slusanje, pa se potrudite na¢i mirnu okolinu, koja ¢e vam omoguciti

preslusavanje audio-zapisa. (Najbolje bi mozda bilo uzeti slusalice.)

Zadatke rjeSavajte prema zadanom redoslijedu, kako biste §to bolje usvojili nove rijeci i

1zraze.

Dobit ¢ete i domacu zadacu koju vas molim da rijeSite i predate do 8. lipnja 2021. u

00.00 h.

Nakon rjeSavanja zadataka, molim vas da ispunite kratku anketu o

danasSnjem satu (link pod brojem 13.)

Zahvaljujem vam na sudjelovanju i cujemo se za tjedan dana! :)

Ena Katarina

Popis i redoslijed zadataka:

1. Jleto (learningapps.org)

2. JletoMm (learningapps.or

Dodatne upute: Svakoj oznaci pridruzite jednu rije¢, odaberite tocnu iz ponude.

Nakon $to utvrdite da ste sve to¢no pridruzili, rije¢i napiSite u biljeZnicu.
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https://learningapps.org/display?v=pphrku0qn21
https://learningapps.org/display?v=pasqqubwc21

3. Jleto (learningapps.org)

Dodatne upute: Ako su audio-zapis 1 sli¢ica to¢no povezani, oni ¢e nestati. Ako nisu, pojavit

¢e se crvena oznaka 1 potrebno ih je razdvojiti klikom na granicu izmedu njih 1 pronaci

odgovarajudi par.

4. Mowu nernue kanukyael worksheet (liveworksheets.com)

Dodatne upute: U prvom zadatku pokusajte koncentraciju usmjeriti na povezivanje radnji

oznacenih plavom bojom i brojeva na slici (to ¢e vam olaksati razumijevanje teksta).

Ovo je interaktivni materijal, koji rjeSavate online, po zavrSetku rjeSavanja pritiskom na

Finish!!, nudi vam se opcija Email my answers to my teacher.
Odaberite opciju 1 ispunite podatke koje se od vas traze.

Enter your full name ($ifra koju vam je dodijelila nastavnica)
Group/level (razred): 1

School subject (Skolski predmet): ruski

Enter your teacher's email or key code (moj e-mail): ekatarin@m.ffzg.hr

Povratnu informaciju saznat ¢ete od mene za tjedan dana.

5. Mowu nieTHHe KaHUKYJBI (learningapps.org)

6. Jlernue paszsiedyenus (learningapps.org)

7. JletHue pasBieueHns - nepesoy (prijevod) - Spoji (wordwall.net)

RjeSenja (parove ruski izraz i prijevod) molim prepisati u biljeZnicu.

8. Uro onu genaror getoM? (learningapps.or
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https://learningapps.org/display?v=po0wwe9nv21
https://www.liveworksheets.com/nd1965065mf
https://learningapps.org/display?v=pznayrx0521
https://learningapps.org/display?v=ptorb98pa21
https://wordwall.net/hr/resource/16951986/ruski-jezik/%d0%bb%d0%b5%d1%82%d0%bd%d0%b8%d0%b5-%d1%80%d0%b0%d0%b7%d0%b2%d0%bb%d0%b5%d1%87%d0%b5%d0%bd%d0%b8%d1%8f-%d0%bf%d0%b5%d1%80%d0%b5%d0%b2%d0%be%d0%b4-prijevod
https://learningapps.org/display?v=poafyovi221

Ponovimo $to smo danas naudili:

9. Jleto - Pronadi rije¢ (wordwall.net)

Dodatne upute: Nakon pronalaska rije¢i na ploci (lijeva strana), treba ju spojiti sa sli¢icom s

desne strane.

10. YUem MoxHO 3aHaTbCs geTom? Jletune passieuernus. - Pronadi podudarnost

(wordwall.net)

Domaca zadaca (za ponavljanje i utvrdivanje gradiva):

11. https://www.liveworksheets.com/eul965967tp

Dodatne upute: pogledaj Dodatne upute ispod zadatka br. 5. Poslati rjeSenja na e-mail.

13. ANKETA: Anketno istraZivanje (google.com)
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https://wordwall.net/hr/resource/16951310/ruski-jezik/%d0%bb%d0%b5%d1%82%d0%be
https://wordwall.net/hr/resource/16951676/ruski-jezik/%d1%87%d0%b5%d0%bc-%d0%bc%d0%be%d0%b6%d0%bd%d0%be-%d0%b7%d0%b0%d0%bd%d1%8f%d1%82%d1%8c%d1%81%d1%8f-%d0%bb%d0%b5%d1%82%d0%be%d0%bc-%d0%bb%d0%b5%d1%82%d0%bd%d0%b8%d0%b5-%d1%80%d0%b0%d0%b7%d0%b2%d0%bb%d0%b5%d1%87%d0%b5%d0%bd%d0%b8%d1%8f
https://wordwall.net/hr/resource/16951676/ruski-jezik/%d1%87%d0%b5%d0%bc-%d0%bc%d0%be%d0%b6%d0%bd%d0%be-%d0%b7%d0%b0%d0%bd%d1%8f%d1%82%d1%8c%d1%81%d1%8f-%d0%bb%d0%b5%d1%82%d0%be%d0%bc-%d0%bb%d0%b5%d1%82%d0%bd%d0%b8%d0%b5-%d1%80%d0%b0%d0%b7%d0%b2%d0%bb%d0%b5%d1%87%d0%b5%d0%bd%d0%b8%d1%8f
https://www.liveworksheets.com/eu1965967tp
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfoTIZZOj24J3ycvxc5UnIJAAgFT3aPC0dqmHmvM3zQh7YYYA/viewform

Prilog 3: Igra 5 (povratna informacija A): Skupina ucenika na nastavi njemackoga

jezika

Meine Sommerferien

1. Lest die folgenden Sitze aufmerksam durch und verwendet die richtige
Verbform. Schaut euch das Bild an, auf dem die Zahlen 1-6 auf verschiedene
Sommeraktivititen hinweisen.

Pazljivo procitajte sljedece recenice i upotrijebite pravilni oblik glagola.
Pogledajte sliku na kojoj brojevi 1-6 upucuju na razne ljetne aktivnosti.

0. Im Sommer fahre (fahren) ich oft mit meiner Familie ans Meer.

1. Wir__
Strand.

(gehen) jeden Tag zum Strand. Es gibt viele Leute auf dem

2.DieKinder ______ (spielen) oft im Sand.

eLIVEWORKSHEETS
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3. Sie spielen mit einem Strandball oder (bauen) eine Sandburg. 1

4. Mein dlterer Bruder ___ (schwimmen) gern.

S5.Manchmal ~~ (surfen) er mit Freunden. 2

6. Mein jilngerer Bruder _ __ (lesen) ein Buch 3 oder

__ (horen) Musik. 4

7. Meine Mutter (sonnen) sich. 5

8. Sie (tragen) immer eine Sonnenbrille.

9. Mein Vater __ (schnorcheln) gern. 6

10. Ich (Legen) am Strand und __

Sonnencreme dabei.

___(haben) meine

11. Spédter ______ (suchen) ich nach Muscheln im Sand.
12. Es ist sehr warm und ich (essen) gern Eis. 7

Ich mag den Sommer. Er ist meine Lieblingsjahreszeit.

2. Schaut euch das Bild nocheinmal an. Ordne den Sommeraktivititen die Zahlen
1-6 zu.

Pogledajte slicicu jos jednom. Pridruzite aktivnostima pripadajuce brojeve 1-6.

surfen schnorcheln
Eis essen Musik horen
ein Buch lesen sich sonnen

eine Sandburg bauen ____

teLIVEWORKSHEETS

84



Prilog 4: Igra 5 (povratna informacija A): Skupina ucenika na nastavi ruskoga jezika

Mou JieTHHE KAHUKYJIBI

1. IlpounTaiiTe BHEMATEIBHO CIIEAYIOMAC MPEITOKEHHA U HCTIONb3YHTe
HYKHYIO (hopMmy rmarona. [locMOTpHUTE HA KAPTHHKY, HA KOTOPOH HOMepa 1-6
0003HaYaToT pa3THYHBIC BU/BI JICTHUX PA3BIICUCHUN,

Pazljivo procitajte sljedece recenice i upotrijebite pravilni oblik glagola.
Pogledajte sliku na kojoj brojevi 1-6 upucuju na razne ljetne aktivnosti.

YUTAET MOOAT  MOOMI0  CHOyIIaeT UrpawT  JTOOUT

JleToM 5 9acTO €3/Ky HAa MOPE CO CBOCH CEeMBEH.

MEI XOaUM HA TUISK KaXKIBIH qeHb, Ha 1imsnke MHOTO JTFOICH .
Herun MECOK, OHHU YaCTO B HEM.

OHH UrparoT ¢ INTAKHBIM MAYOM HUJIH CTPOAT TIECOYHBIH 3aMOK. 1
Moii crapmmii Opat I1JIaBaTh.

Huoraa ou ¢ apy3ssiMu 3aHUMACTCs cepuurom. 2

teLIVEWORKSHEETS
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Moii mnammmit 6par KHUTY 3 Win MY3BIKY. 4
Mos Mama 3aropaer 5 v BCeryia HOCUT COJTHEYHBIE OUKH.

Moit nana HeIpsET ¢ Mackoit 1 TpyOKoii. 6

Sl nesxy Ha MIAKe ¥y MEHs BCETZa CONTHIE3AIHTHEIN KPEM.
Huorma s coduparo pakyImmkH,

SpKo cosHIIE CBETUT, OYEHB TEIUIO U A EM MOPOMKEHOE. 7

S ouenb JIETO - 3TO MOe JIOOMMOE BpeMs rojia.

2. [locmoTpuTe Ha KapTHHKY eme pa3. CoeannnTe Homepa 1-6 ¢
Ha3BaHMAMMU JICTHUX paSBnequuﬁ.

Pogledajte slicicu jos jednom. Pridruzite brojevima 1-6 nazivima ljetnih
aktivhosti

3aHUMaThCA cephUHTOM
HBIPATH C MACKOW M TPYOKOM
€CTb MOPOKEHOE

CJIyIIATh MY3bIKY

CTPOUTE MECOYHEIH 3aMOK
3aropars

YHUTATh KHHUTY

taLIVEWORKSHEETS
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Prilog 5: Domacéa zadaéa (povratna informacija B): Skupina ucenika na nastavi

njemackoga jezika

Am Strand

1. Was kann man am Strand machen? Nummeriert.

Sto mozZemo raditi na plazi? Oznacite brojevima.

1 sich sonnen

2 ein Buch lesen

3 Eis essen

4 schnorcheln

5 eine Sandburg bauen
6 Musik horen

7 surfen

taLIVEWORKSHEETS
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Prilog 6: Domacéa zadaéa (povratna informacija B): Skupina ucenika na nastavi

ruskoga jezika

Ha nnspke
1.Yro moxHo nenare Ha mpke? Homepyiite.

Sto mozemo raditi na plazi? Oznacite brojevima.

1 3aropars

2 YUTATh KHATY

3 ecTh MOPOKEHOE

4 HBIPATH ¢ MACKOH M TPYOKOit
5 cTpoUTh MEeCOYHbBIN 3aMOK

6 CAyHIaTh My3bIKY

7 3aHUMAThCs cephHHIOM

taLIVEWORKSHEETS
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Prilog 7: Vrednovani radni listi¢

njemackoga jezika

Wiederholung - Sommerferien

1. Verbindet die Paare. PoveZite parove.

Skoljka

kula od pijeska
kupace gacice
krema za sunanje

plaza

die Badehose
die Muschel
der Strand
die Sandburg

die Sonnencreme

2. Ubersetzt ins Deutsche. Prevedite na njemacki.

suncane naocale
pijesak

lopta za plazn
more

bikini

GeLIVEWORKSHEETS
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3. Ergénzt die Sitze. Nadopunite recenice.

suche surft spielen schnorchelt fahre mag
esse sonnt gehen bauen liest triigt
Im Sommer ____ ich oft mit meiner Familie ans Meer. Wir
______ jedenTag zum Strand. Die Kinder ________ oftim
Sand. Sie ______ eine Sandburg. Mein dlterer Bruder _______mit
Freunden. Mein jiingerer Bruder ________ ein Buch. Meme Mutter
_ sich.Sie _ immer eine Sonnenbrille. Mein Vater
o gern. Ich_____ nach Muscheln im Sand. Es ist sehr

warmund ich _____gemEis. Ich_____ den Sommer.

4. Ubersetzt ins Deutsche. Prevedite na njemacki.

On surfa.

Mi ronimo s dihalicom.

Ona se sunca.

Ja gradim kulu od pijeska.

Oni putuju na more.

GaLIVEWORKSHEETS
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Prilog 8: Vrednovani radni listié¢ (povratna informacija D): Skupina uéenika na nastavi

ruskoga jezika

Momu j1eTHIIE KAaHHKYJIBI - IIOBTOPEHHE

1. Haiinnte mapbl Pronadite parove.

maska i dihalica TIIABKH-ITOPTEI

kula od pijeska Macka 1 TpyOka

kupace gacice TULIK

krema za suncanje TIECOUHLIIT 3aMOK

plaza COJTHI[@3aTUTHEBIN KpeM

2. IlepeBeaure Ha XopBaTckuii sm3bIk. Prevedite na hrvatski jezik.

COJIHEYHBIC OYUKH

IIECOK

IUISKHBIH MU

pakymika

OUKHHI

teLIVEWORKSHEETS
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3. /lonmoTHHUTE TEKCT COOTBETCTRYHIHMH M0 CMBICJY CT0BAMH.
Nadopunite tekst odgovarajucim rijecima.
3aMOK KpeM KHUTY LK~ COJIHEUHEBIE OUKU MOpOKEHOE

MacKoH U TpyOKoit Mope  cepdHHrOoM  paKyImIKH JI€TO  IIECOK

JleTom 5 gacTo €3Ky Ha co cBoell ceMbeil. MBI XoquM Ha
Kax 611 feds. Jletu mobsar . OHU CcTPOSAT NEeCOUHHI

. Moii crapuiuii Gpar ¢ Apy3baMu 3aHUMAeTcs

Moit mmaamuii Opat unTaer . Mos MaMa 3aropaer 1 Bcerjia
HOCHUT . Moii mana HLIpSET ¢
Y MeHs Bcerna CONHIIS3aIITHEIN . Mnorna g cobuparo

. Slpko corHIle CBETHT, OYEHB TEIUIO 1 I eM
51 ouens modIEO
4. Ileperenure Ha XopBaTCcKHil s3LIK. Prevedite na hrvatski jezik.

BrI cobupaere pakynkH.

51 OGO ecTE MOpOKEHOE.

JIeTu cTposT HeCOUHLIIT 3aMOK.

Mama mro0UT 3aroparts.

Moii Opar 11aBaeT WK YUTAeT KHUATY.

taLIVEWORKSHEETS
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Prilog 9: Anketno istrazivanje

njemackoga jezika

Anketno istrazivanje

18 odgovora

Objavijivanje analize

Na satu ste se susreli s raznim materijalima s tri razlicite platforme |D Kopiraj
(learningapps, Wordwall i Interactive Worksheet). Jesu li vam poznate
od ranije?

18 odgovora

Sve su mi poznate od prije.

Neke su mi poznate od —13 (72,2 %)

prije.
Nijedna mi nije poznata od
prije.
15
Volite edukativne online igrice u nastavi stranih jezika? |D Kopiraj

18 odgovora

Da.

Ne

Ne mogu procijeniti.

15
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Igrate li inace online igrice u nastavi stranih jezika? ID Kopira]

18 odgovora

Ponekad.

Ne.

o 5 10 15

Biste li ovakav sat rado imali ée3ée u sklopu online nastave stranih |D Kopiraj
jezika?

18 odgovora
Da. 14 (77.8 %)

Ne.

Ne mogu procijeniti.

15
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Kako ocjenjujete danasnji sat? ||_:| Kopira]

18 odgovora

Svidio mi se. 16 (88,9 %}
Nije mi se svidio. 1(5,6 %)
Ne mogu procijeniti. 1 (5,6 %)
] 5 10 15 20
Koju biste ocjenu (1-5) dali ovakvo] vrsti nastavnoga sata? |D Kopiraj

18 odgovora

2
3
4 9 (50 %)
5 9 (50 %)
0.0 25 5,0 75 10,0
Kako biste procijenili svoje sudjelovanje na danasnjem satu? |D Kopira]

18 odgovora

Rado sam sudjelovaofla.

15 (83,3

Nerado sam sudjelovaofa.

Ne mogu procijeniti.
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||_:| Kopiraj

Kako biste procijenili vlastitu usvojenost danasnjih sadrzaja?

18 odgovora

Odliéno sam ih usvoiiofla.

Vo dobro sam ih usvojiof| 9 (50 %)

Dobro sam ih usvojiofla.

Dovolno sam Ih usvojlofla.

Nedovolino sam ih usvojio/
10,0

|_|:| Kopiraj

Kako biste opisali sloZzenost zadataka?

18 odgovora

Zadaci su bili lzgani. 14 (77,8 %)

Zadaei su bili sradnje teski.

Zadacl su blll teSkl.

15

|D Kopiraj

Je Ii bilo poteskoca u razumijevanju sadrZaja?

18 odgovora

Da, postajale su rjedl keje
hi [z konteksta nisam
razumiofla.

Ne, sve su mi nja.él bile 14 (77,8 %)
jasne.

Ne mogu procijeniti.

15
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Mislite li da je ovakav sat dobra zamjena za 'real-time’ online nastavni |D Kopira]
sat (npr. u sluéaju da se iz nekog razloga ne moZete svi umreZiti u isto
vrijeme)?

‘18 odgovora

Da. —17 (84,4 %)
Ne. —1 (5.8 %)
Ne mogu procijeniti. |0 (0 %)
o 5 10 15 20

Ovdje moZete napisati svoj komentar ili procjenu danasnjeg nastavnog sata (savjet,
kritiku, pohvalu i dr.).

11 odgovora

Danagnji sat mi se svidio jer je potpuno drugaciji od nastave na kakvu smo navikli.
Bilo je zanimljiva zato §to je drugatije od ucbi€ajenog sata njemackog

Mislim da je dobro obraden danasnji sat i imam osjec¢aj kac da sam razumjela nastavni
sadrzaj.

super mi je bilo

Sat je jako dobro organiziran. Rado bih imala vi$e ovakvih nastavnih sati, Svaka pohvala
profesorici!

Sat je bio zabavan i vrlo edukativan, raduejm se buduéim ovakvim satovima ako &e ih biti,a
nadam se da oce. Pohvaljujem sve angazirane te naravno Enu Katarinu te se nadam da ée joj
ova anketa pomoéi. Samo jako i samo tako nastavite !!

Pohvala. Bilo je fantasti&no.
dosta zanimljiv pristup udenju
Meni se svidjelo

Mislim da je sat bio super, samo na poc¢etku nisam razumiela rijeci pa je bilo malo teze al
poslije kada sam ih naucila lako sam rijeSila zadatke.

Bolje je ugivo, hvala.

Google nije izradic niti podrzava cvaj sadrZaj. Prijava zloupotrebe - Uvjeti pruZanja usluge - Pravila o privatnosti

Google Obrasci
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Prilog 10: Anketno istrazivanje (povratna informacija C): Skupina uéenika na nastavi

ruskoga jezika

Anketno istrazivanje

© odgovora

Objavljivanje analize

Na satu ste se susreli s raznim materijalima s tri razlicite platforme |D Kopiraj
{learningapps, Wordwall i Interactive Worksheet). Jesu |li vam poznate

od ranije?

9 odgovora

Bva su mi poznate od prije.

Neke su mi poznate od

= 6 (66,7 %
prije.
Nijedna mi nije poznata od
prije.
4] 1 2 3 4 5 B8
Volite edukativne online igrice u nastavi stranih jezika? I_D Kopiraj
9 odgovora
Ne. —0{D%)
Ne mogu procijeniti. [0 {0 %)
0,0 25 50 75 10,0
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Igrate li inage online igrice u nastavi stranih jezika? IU Kopiraj

9 odgovora

Da.

Ponekad. 6 (66,7 %
Ne.
] 1 2 3 4 5 8

Biste li ovakav sat rado imali éeSée u sklopu online nastave stranih |D Kopiraj
jezika?
9 odgovora

Da. 9 {100 %)

Ne. [-0{0%)

Ne mogu procijeniti. [0 (0 %)

0,0 25 50 75 10,0
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Kako ocjenjujete danasnji sat? ||_:| Kopira]

9 odgovora
Svidic mi se. 9 {100 %)
Nije mi se svidio. —0{0 %)

Ne mogu procijeniti. |0 (0 %)

0,0 25 50 75 10,0
Koju biste ocjenu (1-5) dali ovakvo] vrsti nastavnoga sata? |D Kopiraj
9 odgovora
1 -0(0%)
2 [-0(0%)
3 -0(0%)
4 3(33,3%)
5 6 (66,7 %
0 1 2 3 4 5 6
Kako biste procijenili svoje sudjelovanje na danasnjem satu? |D Kopiraj
9 odgovora

Rado sem suc’jelmona- _9 (100 %)

Nerado sam sudjelovaoda. [—0 {0 %)

Ne mogu prociieniti. —0 {0 %)

0,0 25 50 7.5 10,0

100



Kako biste procijenili vlastitu usvojenost danasnjih sadrZaja? ||_:| Kopiraj

9 pdgovera

Odliéno sam ih usvoiiofla. 5 (55,6 %

Vo dobro sam ih usvcu::l 4444 %)

Dobro sam ih usvejiofla. [0 {0 %)

Dovoljno sam |h usvajlofia. [—0 {0 %)

Nedovolino sam ih usvojio/

la. Rl

(¢ 1 2 3 4 5

Kako biste opisali sloZenost zadataka? I_D Kopiraj

9 ndgovora
Zadaci su bili lagani. 7 (77,8 %)

Zadaei su bili sradnje teski.

Zadacl su blll teSkl.

Je li bilo poteSkoca u razumijevanju sadrzaja? |D Kopiraj

9 odgovora

Da, postajale su rjedl keje
ni Iz konteksta nisami—0 {0 %)
razumiofla.

Ne, sve su mi fjedi bile

3 B (88,9 %
jasne.

Ne mogu procijeniti. 1{11.1 %)
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Je li bilo poteskoéa u razumijevanju zadataka? ||_:| Kopiraj

9 odgovora

Da, postojali su zadaci koji
mi nisu bili jasni.

Ne, sve mi je bilo jasno. B (88,9 %

Ne mogu procijeniti. 1{11,1 %)

Ukoliko je bilo kakvih poteskoéa u razumijevanju, je li vam to oteZavalo |_|:| Kopira]
daljnje rjeSavanje zadataka?

9 odgovora

Da, imao/la sam poteskota
i dalje.

Ne, nisam u daljnjem
rje$avanju imao potedkoéa.

Nisam imao nikakvih
poleSkoéa u razumijevanju
sadriaja i zadataka.

7(77.8%)

Ne mogu procljenitl.
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Mislite li da je ovakav sat dobra zamjena za 'real-time’ online nastavni ||_:| Kopira]
sat {npr. u sluéaeju da se iz nekog razloga ne moZete svi umreZiti u isto
vrijeme)?

9 odgovora

Da. 9 (100 %)
Ne. |-0(0%)

Ne mogu procijeniti. |0 (0 %)

0.0 25 5.0 75 10,0

Ovdje moZete napisati svoj komentar ili procjenu danasnjeg nastavnog sata (savjet,
kritiku, pohvalu i dr.).

5 odgovora

Svidjelo mi se to je ovo drugadiji nagin u€enja osmisljen kreativno i zanimljivo te éak i ako se
nastava ne moZe odrzati uZivo kroz ove platforme sadrZzaj se moze svladati cak i s veéim
uZitkom od uochic¢ajene nastave.

svidjelo mi se

Sve je odlitno, svida mi se kako su sadrzaji povezani jedni 5 drugim i $to je naglaseno koje
fraze i rijeCi treba zapisati u biljeZnicu.

sigurna sam da ¢e te biti odli®na profesorica 3}
sat je bio zabavan

Google nije izradio niti podrzava ovaj sadrZaj. Prijava zloupotrebe - Uvjeti pruZzanja usluge - Pravila o privatnosti

Google Obrasci
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Pitanja

Kako biste opisali slozenost zadataka?

(< I <

2 odgovora

5 odgovora

2 odgovora

Odgovori a

Postavke

Opcije prikaza W
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Sazetak:

Cilj diplomskoga rada bio je istraziti moguénosti, prednosti i nedostatke primjene
online igara u nastavi njemackoga i ruskoga kao stranoga jezika. Metodologija istraZivanja
ukljucila je digitalne alate i online platforme, pomocéu kojih su kreirane aktivnosti s
elementima igre, tj. igrificirao se nastavni sadrzaj. Izradujuéi koncept asinkrone obrade
novoga vokabulara igranjem online igara u radu se daje prijedlog alternativnoga oblika
nastave na daljinu i pritom testira njegova ucinkovitost. Rezultati istrazivanja i popratnoga
anketnoga upitnika svjedoCe o pozitivnom stavu ucenika prema takvomu konceptu
nastavnoga sata, kao i1 edukativnim igrama opcenito. Oni takoder potvrduju pretpostavku o
ucinkovitosti  kvalitetno 1 promiSljeno sastavljenih online igara u ostvarivanju
odgojno-obrazovnih ciljeva, ali 1 o potrebi daljnjih istraZivanja njihovoga potencijala kao
korisnoga alata u nastavi njemackoga i ruskoga kao stranih jezika.

Kljuc¢ne rijeci: asinkrono ucenje, edukativne online igre, digitalni alati, igrifikacija, njemacki

kao strani jezik, ruski kao strani jezik.

Abstract:

The aim of the diploma paper was to investigate the possibilities, advantages and
disadvantages of using online games in teaching German and Russian as foreign languages.
The methodology of research included digital tools and online platforms, with the help of
which gamified teaching content was created. By developing the concept of an asynchronous
lesson that introduces new vocabulary using online games, an alternative form of online
teaching has been proposed and at the same time its effectiveness has been tested. The results
of the research and the accompanying questionnaire show the positive attitude of the students
towards the proposed concept, as well as educational games in general. They also confirm the
hypothesis about the effectiveness of high-quality and thoughtfully composed online games
in achieving educational goals, as well as the need for further research of their potential as a
useful tool in teaching German and Russian as foreign languages.

Keywords: asynchronous learning, educational online games, digital tools, gamification,

German as a foreign language, Russian as a foreign language.
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Zusammenfassung:

Das Ziel der Diplomarbeit war es, die Moglichkeiten, Vor- und Nachteile des
Einsatzes von Online-Lernspielen im Deutsch- und Russisch-als-Fremdsprache-Uunterricht
zu untersuchen. Zur Erstellung von gamifizierten Lehrinhalten, d.h. Spielaktivitdten, wurden
verschiedene digitale Werkzeuge und Online-Lernplattformen benutzt. Mit der Entwicklung
des Konzepts der asynchronen Bearbeitung neuer Vokabeln durch das Spielen von
Online-Lernspielen wurde es versucht, eine alternative Form des Online-Unterrichts
vorzuschlagen und gleichzeitig ihre Wirksamkeit zu testen. Die Ergebnisse der Untersuchung
und des begleitenden Fragebogens zeigen eine positive Einstellung der Schiilerlnnen zu
einem solchen Unterrichtskonzept sowie zu Lernspielen im Allgemeinen. Sie bestitigen auch
die Hypothese iiber die Wirksamkeit hochwertiger und durchdacht komponierter
Online-Spiele zur Erreichung von Bildungszielen, aber auch die Notwendigkeit weiterer
Forschung zu ihrem Potenzial als niitzliches Instrument im Fremdsprachenunterricht.
Schliisselworter: asynchrones Lernen, Online-Lernspiele, digitale Werkzeuge, Gamifikation,

Deutsch als Fremdsprache, Russisch als Fremdsprache.

Pe3rome:

Lenpto AUTUIOMHOI pabOTHI SBJISIETCS UCCIEIOBAHNE BOSMOXKHOCTEH, TPEUMYILIECTB U
HEIOCTATKOB HCIONB30BAaHUS OHAQUH-uep B OOYYEHHH HEMEUKOMY M pPYCCKOMY Kak
MHOCTpPaHHBIM SI3bIKaM. B kauecTBe METOAOJIOIMH HCCIEA0BAaHUS HCIIOIb30BaHbl [IU(PPOBBIE
UHCTPYMEHTBI U OHAQUH-NAAM@OpMbL, C TOMOLIBI0 KOTOPBIX CO3AaH reMMu(pUIMPOBAHHBIN
oOy4aronnii KOHTeHT B (hopme urp. Pa3BuBas KOHLEMIUIO aCHHXPOHHON 00pabOTKH HOBOM
JEeKCUKH C TIOMOIIBIO OHIauH-uep, B paboTe TMpeiaraercs ajlbTepHAaTHBHas (opma
OHNIaliH-00YyYeHUuss W OIHOBPEMEHHO TpoBepsieTcss ee dddexTuBHOCTh. Pe3ynbrars
UCCJIENOBAHNS W TIPUIIAraéMablii ONPOC CBUIETEIBCTBYIOT O IMOJOKUTEIBHOM OTHOLICHUU
yyaluxcs K MpeuiaraeMoil KOHIENIUN YpOKa, Kak U K 00pa30oBaTeIbHBIM UIPaM B LIEJIOM.
OHM Tarke TMOATBEPXKIAIOT TpEArnoNokeHne o0 dS(P(PEeKTUBHOCTH KAaueCTBEHHBIX H
MIPOAYMAHHO COCTaBJICHHBIX OHIAUH-UCP B TOCTHKEHUU 00pa30BaTEIbHBIX LIEJIEH, a TaKkXKe O
HEOOXOMMOCTH JJaIbHEHINEro NCCIIeI0BaHMsl MX IOTEHIIMAa KaK [O0JIe3HOr0 HHCTPYMEHTA B
00y4eHUHU HEMEIIKOMY U PYCCKOMY KaK HHOCTPAHHBIM SI3bIKaM.

KiroueBble cii0Ba: acMHXpOHHOE OOy4eHHE, O00pa30BATENBHBIC OHIAUH-USPbL, TUHPOBHIE
UHCTPYMEHTbHI, TeWMu(UKALMsg, HEMEUKMH KaKk WHOCTPAaHHBIM S3bIK, PYCCKMH Kak

I/IHOCTpaHHHﬁ SA3BIK.
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Zivotopis:

Ena Katarina rodena je 8. svibnja 1994. u Vinkovcima, gdje je zavrSila osnovnoskolsko 1
srednjoskolsko obrazovanje (Gimnazija M. A. Reljkovi¢a). Akademske godine 2012./2013.
upisala je preddiplomski studij germanistike 1 ruskoga jezika i knjizevnosti na Filozofskom
fakultetu SveuciliSta u Zagrebu. SveuciliSni diplomski studij — nastavnicki smjer na
germanistici 1 ruskom jeziku 1 knjizevnosti upisala je akademske godine 2018./2019.

Tijekom akademskoga obrazovanja sudjelovala je na jezi¢nim radionicama i struénim
skupovima (Obrazovna vertikala ucenja njemackog jezika u Hrvatskoj: CLILiG; IV. i V.
Studientage Deutsch) 1 projektima (Projekt Viakicem kroz Europu (oder was man mit einer

DaF-Bimmelbahn alles erreichen kann)).
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