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1. Uvod

Kineski je jezik oduvijek bio prepoznat kao jedan od najtezih jezika na svijetu. Njegova
slozena struktura pisanja odvratila je mnoge strance od ucenja kineskog jer je mnogim
ucenicima kineskog jezika uobiCajeni problem C(¢itati, a ne pisati. Buduéi da je kineski
ideografskog karaktera, svaka rije¢ ima vrlo duboko znacenje, za razliku od engleskog i
ostalih fonetskih jezika gdje je Citanje i pisanje zapravo isto (Dong, 2011). Kineski znakovi
odvojeni su i moraju svladati tisu¢e pojedinacnih rijeci, dok u engleskom ne moraju. Ali bez
obzira na to, sve viSe stranaca uci kineski. Tako je 21. studenoga 2004. u Seulu u Juznoj

Koreji sluzbeno osnovan prvi Konfucijev institut na svijetu. Do 31. srpnja 2020. osnovana su
541 Konfucijeva instituta u 162 Zemlje.1 Medutim, nisu samo stranci ti koji trebaju nauciti
kineski jezik, ve¢ ga trebaju nauciti i kineska djeca. Prema statistikama, broj Kineza u
inozemstvu premasio je 50 milijuna do 2020.% Sve vise Kineza emigrira u inozemstvo sa

svojom djecom, usredotocujuci se na razvoj njihovih stranih jezika, a time zanemaruju ucenje
kineskog. Mnoga kineska djeca govore samo engleski i druge jezike, dok kineski govore
slabo. Vecina djece pocinje uciti kineski iz znatiZelje, ali nakon odredenog vremena pokazat
¢e otpor 1 mislit ¢e da je tesko nastaviti uciti kineski. Ucenje 1 poucavanje putem multimedija
omogucuje sastavljanje razli¢itih sadrzaja u svrhu motiviranja u€enika i poboljSanja usvajanja
znanja (Sator, 2018). Medu ostalima, autorski alat H5P pruZa razli¢ite mogucénosti za
stvaranje bogatog multimedijskog sadrzaja. Ipak, nema velike koriStenosti u Kini zbog

regionalnih ogranicenja, a vecina ljudi u inozemstvu za ucenje kineskog jezika odabire softver

poput Pleco (dostupan je na sluzbenoj web stranici https://www.pleco.com/ ) ili TrainChinese.
Ali za ucitelje koji poducavaju kineski, upotreba H5P donosi vise mogucnosti. U sljede¢im
poglavljima prikazana je uporaba H5P autorskog alata u stvaranju interaktivnih sadrzZaja, na

primjeru kineskog jezika.

LList of Confucius Institutes. Wikipedija. Dostupna adresa je:
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%AD%94%E5%AD%I0%ESBADBAE%EI%II%A2%ES5%88%I7HESHAL%AS (13.03.2021)

2 Overseas Chinese. Wikipedija. Dostupna adresa je: https://en.wikipedia.org/wiki/Overseas Chinese (13.03.2021)




2. Interakcije

Interakcije se u ucenju i pouCavanju mogu ostvariti na razli¢ite nacine, a jedan od

prepoznatljivih nacina jest koriStenje razlicitih tipova pitanja. Svrha interakcija u ucenju i

poucavanju moze biti trojaka (Thomas, 2004):

Angazman ucenika (povecati paznju i percepciju):

o Interaktivnost pospjesuje paznju i percepciju u procesu ucenja. Angaziranje
ucenika kroz interakciju najbolja je strategija za privlacenje i zadrzavanje
paznje. Angazman ucenika je najveci kada je interakcija:

= Zabavna
= Povezana sa sadrzajima ucenja (okolinom ucenja)
= [zazovna (ali ne frustrirajuca)

Ponavljanje i vjezbanje (zapamcivanje):

o Interakcije mogu pospjesiti zapamcivanje; to se postize vjezbanjem i

ponavljanjem:
= Vjezbanje pukim ponavljanjem
= Razradeno vjezbanje (omogucuje bolje povezivanje novih
informacija 1 postoje¢ih znanja i vjestina)
Postignuca ucenika i postizanje ciljeva u¢enja i poucavanja:

e Definiranje ciljeva ukljuCuje aktivne glagole vezane za ishode u€enja koji
mogu pomoci u odabiru 1 dizajniranju interakcija radi provjere znanja 1
ostvarenja ciljeva ucenja (Match * Identify * Select List * Define * Describe *

Sell « Provision * Order)

Interakcije angaZziraju ucenike 1 omogucuju vjezbanje, stoga su izuzetno vazne za ucenje.

Trebaju biti usredotocene prema odredenenom cilju i potrebno je pruziti jasna ocekivanja

uceniku o tome kako dovrsiti interakciju.

Interakcije s obzirom tipove pitanja mogu biti razlicite:

Visestruki izbor (multiple choice) - jedan to¢an odgovor, viSe to¢nih odgovora
Toc¢no 1 netocno (true — false)

Podudaranje, povezivanje pojmova (matching)

Odredivanje poretka (ordering)

Pitanje s nadopunjavanjem nedostaju¢ih pojmova u recenici, nadopunjavanje
nedostajucih pojmova (fill in the blanks) /

Povlacenje i ispustanje, slikovna "povuci i spusti" pitanja (drag-and-drop)



e  Klik unutar slike (hot spot)
Potom, interakcija kao Sto je:
e Navigacija, interaktivna grafika i sko¢ni prozori ( pop-ups)

e Upitnici (Likertova skala)

2.1. ViSestruki izbor (Multiple Choice)

Interakcija koja sadrzi pitanje s viSe ponudenih odgovora sastoji se od pitanja, a obi¢no slijede
Cetiri izbora. Ucenik odabire najbolji odgovor (ili odgovore u visestrukom izboru - visestruki
odgovor). Netocni odgovori nazivaju se distraktori. Opcenito, distraktori bi trebali biti
smisleni, jasni, jednostavni, relevantni, ujednaceni, bez odogovora “sve od navedenog” i
“niSta od navedenog”. Takoder, kako je prikazano u tablici 1, treba obratiti paznju na

oblikovanje pitanja i povratne informacije.

Tablica 1. ViSestruki izbor

Smjernica Primjer / ObjaSnjenje

LoSe:

Racunalni virus je program koji se moze
sam pokrenuti. Racunalne viruse treba
redovito provjeravati i uklanjati. Koja od
sljede¢ih metoda moze sprijeciti pojavu

Neka tekst pitanja bude kratak, jasan,
razumljiv 1 jednostavan.
virusa na racunalo:

Bolje:
Da biste sprijecili raCunalni virus, trebate:...

Pruzite posebne povratne informacije | LoSe:
s uputama za ocekivane netoc¢ne

odgovore. Neto¢no. Molim te pokuSaj ponovno.
Bolje:

Netoc¢no. Kad datoteke imaju cudna imena
onda zna¢i da je racunalo zaraZeno
virusom. Pokus$aj ponovno.




2.2. Tocno / neto¢no (True / False)

U ovoj vrsti interakcije ucenik odabire jednu od opcija kako bi naznacio je li tvrdnja to¢na ili

netocna.

» Tocno / neto¢no pitanja su varijacija pitanja s visSestrukim izborom sa samo dva odgovora

izmedu kojih mozZete birati.

* Tocno / netoCno pitanja Cesto su kritizirana, ali mogu biti vrlo korisna za brza ponavljanja.

Pored toga, mogu se kombinirati sa scenarijem koji omogucava testiranje ciljeva vise razine.

Kao $to je prikazano u tablici 2, treba obratiti paznju na oblikovanje pitanja.

Tablica 2. To¢no / netoé¢no

Smjernica

Primjer / ObjaSnjenje

Izbjegavajte rije¢i poput "uvijek" i

"nikad", jer Cesto diskvalificiraju pitanje.

LoSe:

Uvijek kada koristite racunalo, morate
ukloniti virus.

Bolje:

Opcenito, vazno je osigurati da racunalo
moze provjeriti postojanje virusa i ubiti
virus.

zbuniti uéenike.

Izbjegavajte koristiti negacije jer mogu

LoSe:
UltraCool nije kao
moze zaustaviti rad racunala.

Back Orifice, ne

Bolje:
UltraCool pokusava  uplasiti korisnikal
tako Sto mu prijeti da ¢e mu izbrisati sve

podatke.




2.3. Podudaranje (Matching)

Interakcije koje ispituju podudaranje obi¢no se sastoje od dva stupca stavki. Ucenik odabire
stavku u jednom stupcu, a zatim odabire odgovaraju¢u stavku u drugom stupcu. Podudaranje
se takoder moze posti¢i pomocu interakcije povlacenja i spustanja. Neke smjernice za

sastavljanje ovog tipa interakcije prikazane su u tablici 3.

Tablica 3. Podudaranje

Smjernica ObjasSnjenje

Tekst odgovora za svaku stavku neka | Prostor je ogranicen.
bude kratak i jednostavan.

Nacelno izbjegavajte slucajeve u kojima | Ovo moze biti izazovno za bodovanje
se objekt moze ipsravno podudarati s vise | stavke.

odgovarajucih objekata.

Kada uparujete pojmove s definicijama ili | Ovo je jednostavan standard zasnovan na
opisima, stavite pojmove na lijjevu, a | nafinu na koji ucenici Citaju slijeva

definicije na desnu. nadesno i pruza dosljednost.

2.4. Nadopunjavanje recenice (Fill in the Blank)

Nadopunjavanje recenice zahtijeva od ucenika da upiSu rije¢, frazu ili odredenu vrijednost
kako bi dovrsili recenicu, odnosno unos u polje na zaslonu. Primjeri za sastavljanje ovog tipa

pitanja navedeni su u tablici 4.

Tablica 4. Nadopunjavanje reCenice

Smjernica Primjer / Objasnjenje
Ostaviti "prazninu" na pocetku ili na Pomaze jasnijem razumijevanju onoga
kraju recenice Sto se trazi.
Ogranicite trazeni odgovor na jedan LoSe:
kratki odgovor, odnosno jedan pojam. Informacijske institucije npr su:
Bolje:
Informacijske institucije su knjiznica,
muzej i




2.5. Povlacenje i ispuStanje (Drag and Drop)

U ovom tipu interakcije na zaslonu se Cesto prikazuje grafika. Ucenik klikne na odredeni
element, i povuce ga kako bi ga ispustio na odgovaraju¢e mjesto. U tablici 5 prikazane su

neke smjernice za sastavljanje ovog tipa interakcije.

Tablica 5. Povlacenje i spustanje

Smjernica Objasnjenje

Neka ciljni prostori budu jednake To ¢e pomoci da se izbjegne davanje

veliCine 1 oblika. vizualnih tragova uceniku.
Provjerite ima 1i svaki objekt samo Vise ispravnih ciljeva je programski
jedan cilj. izazov za ocjenjivanje.

Ogranicite objekte koji se mogu povuci | Jednostavnije za sustav i korisnika.
na 5 ili manje.

2.6. KIlik unutar slike (Hot Spot)

Interakcije klikom unutar slike zahtijevaju od ucenika da identificiraju neke dijelove grafike

klikom na njih. Tablica 6 navodi neke osnovne smjernice i objasnjenja.

Tablica 6. Klik unutar slike

Smjernica Primjer / ObjaSnjenje

Neka prostor oko klikabilne to¢ke bude | LoSe: o o
dovoljno velik da ne moze do¢i do

tehnicke pogreske klikom na tocku.

Bolje:

Pojasnite radnju koja se zahtijeva od | LoSe: Sto biste dalje radili?

ucenika. Bolje: Sad kad ste unijeli sve ispravne
postavke, spremni ste za uklanjanje
racunalnih virusa. Kliknite da zapocnete

postupak uklanjanja.
Tocke za sve predvidene neto¢ne Promjena kursora nece odavati trag pogresnog
odgovore trebaju biti klikabilne. ili ispravnog odgovora.




2.7. Navigacija — izbornici, klikabilne slike i sko¢ni prozori

Navigacija je definirana istom tehnikom kao i klik unutar slike, i moZe se postaviti na
"prelazak misem" ili na "klik". Obi¢no se prelasci misa koriste za isticanje, ili pojavljivanje
manje koli¢ine informacija, poput dijelova izbornika ili sko¢nih prozora; klikovi su
uobicajeno potrebni za navigaciju na drugi zaslon ili drugu putanju. U tablici 7 su osnovne

smjernice 1 objasnjenja.

Tablica 7. Navigacija

Smjernica Primjer / Objasnjenje
Pokusajte izbje¢i previse klikanja. Previse klikova do cilja moze biti
Omogucite brz povratak na glavnu naporno i demotivirati u¢enika.
putanju.
Kao i1 kod klika unutrar slike, ako Ovo je Cesta pogreska koja uzrokuje
mijenjate grafiku, provjerite jesu li neklikabilna mjesta.

klikabilne tocke ispravno postavljene.

Ucinite klikabilno podruc¢je malo ve¢im | To ¢e smanjiti probleme s

nego S§to je nuzno potrebno, ali pronalazenjem klikabilnog mjesta.
nedovoljno velikim da je osjetljivo
drugo podrucje grafike.




3. Alati za prikaz multimedijskog sadrzaja

Uporaba multimedija u ucenju i poucavanju odrzava se kroz uporabu multimedijske
tehnologije. PPT (PowerPoint) mozemo smatrati prvom erom multimedija u prikazu znanja, a
ujedno je i jedan od najpopularnijih alata. Siroko se koristi, od njegovog pojavljivanja, ne
samo u Skolama, ve¢ i u tvrtkama, poduze¢ima, bolnicama, bilo gdje, kad ih se pita da nesto
predstave, ljudi odabiru PPT. Zato $to je PPT uvijek bio dominantan. PoboljSanje alata za
prezentaciju smatra se drugom erom multimedijskog prikaza znanja, a njegov glavni
predstavnici su Storyline, Prezi, Focusky i Axeslide. Sve njih karakteriziraju dobri dinamicki
prijelazi i odli¢ni efekti. Articulate Storyline softver je za izradu tecaja, kojeg je tvrtka
Articulate objavila u svibnju 2012 godine. To je samostalni multimedijski interaktivni alat za

razvoj e-ucenja, a najveca razlika od PPT-a je to Sto Storyline moZe posti¢i vece razne
interaktivnosti.> Ali istodobno, demonstracija nije besplatna, osim ako ga Skola ne kupi, u

suprotnom, vecina ucitelja nece ga koristiti. Focusky 1 Axeslide razvijeni su na temelju

Prezija. Prezi (dostupno na : https://prezi.com/) nema kinesku verziju, a niti je besplatan alat

za uéenje.4 Mnogi pokusaji koristenja neovlastenih verzija doveli su do problema. Autorski

alat H5P se smatra trecom erom multimedijskog alata. H5P je besplatni alat otvorenog koda,
dizajniran za stvaranje razli¢itih interaktivnih sadrzaja (Wikipedija). Zbog jednostavnosti
upotrebe, 1 zbog toga $to je besplatan, vrlo je upotrebljiv za izradu interaktivnog sadrzaja. Igre,
testovi, videozapisi 1 mnogi drugi sadrZaji popularni su medu korisnicima. Za nastavnike su

PPT 1 H5P su prikladni 1 lako dostupni alati u izradi nastavnih sadrZaja.

3.1. HAP autorski alat

HS5P je kratica za HTMLS paket, besplatni softver i otvoreni kod (open-source) s MIT

licencom za pomo¢i svima u stvaranju, dijeljenju i1 koriStenju interaktivnog sadrzaja
HTMLS.> H5P je prikladan za izradu materijala za ucenje jezika, a takav materijal moze

povecati interes ucenika za gradivo. Ponavljanjem aktivnosti omogucuje se provjezbavanje i

3 Futao Z. Articulate Storyline. 20.04.2020. Dostupna je adresa:

http://www.360doc.com/content/20/0420/10/30898787 907202662.shtml (13.03.2021)

4 Zizi Y. Wutong Forum 9th: How to design and make interactive Chinese teaching courseware. 14.03.2018. Dostupna

je adresa: https://www.youtube.com/watch?v=-K2w0e6Et4Y&t=372s (13.03.2021)

s L N Amali, N T Kadir, and M Latief. Development of e-learning content with H5P and iSpring features. J. Phys.: Conf. Ser.
1387 012019




bolje zapam¢ivanje sadriaja.6 Najveca prednost H5P-a jest jednostavno koristenje. Kad se

otvori web mjesto HSP, prvo se mora upisati korisnicko ime, a zatim se mogu kreirati sadrzaji
poput interaktivnog videozapisa, interaktivnih igara, testova i ostalih (Sartor, 2018). H5P je
kompatibilan s mnogim drugim platformama, a sadrzaj stvoren pomocu HS5P alata moze se
izvesti, uvesti ili ugraditi na web stranice (E-laboratorij, 2020). Na slici 1 prikazan je H5P

sadrzaj na Canvasu.
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Slikal. H5P sadrZzaj na Canvasu

Buduc¢i da se H5P mozZe koristiti 1 kao dodatak mnogim drugim platformama, Cesto se koristi
kao integrirani dio velikih sustava kao Sto je MOODLE.

Moodlel3 (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) jedan je od
najrasirenijih 1 najmoc¢nijih besplatnih LMS sustava otvorenog koda (Open Source), stvoreno
na LAMP platformi (Linux, Apache, MySql, PHP). Kao i svaki drugi LMS (Learning
Management System), Moodle nije nastao s primarnom zada¢om da bude alat za online

provjeru znanja, ve¢ su alati za online testiranje dostupni kao jedan od brojnih modula.

®Wica ksono, J.A. The use of H5P in teaching English.
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Unutar modula za izradu testova podrzani su sljedeci oblici pitanja:

viSestruki odabir (jedan to¢an odgovor, vise to¢nih odgovora, istina/laz),
kratki odgovori (tekstualni, broj¢ani),
povezivanje pojmova,
pitanja temeljena na izraCunima, te
kombinirana pitanja (Embedded Answers/Cloze): odlomci teksta u koje se, prema
potrebi, ubacuju sve podvarijante pitanja tipa viSestrukog odabira i kratkih odgovora.
Takoder sustav omogucuje uklju¢ivanje videozapisa i vjezbi izradenih H5P alatom (slika 2).

Sustav ucenja na daljinu Omega7 temelji se na programskome rjeSenju otvorenoga koda

Moodle (htt]os://moodle.or,g/).8 H5P u velikoj mjeri pruza viSe mogucénosti u njegovanju

samostalnog ucenja 1 samoispitivanja ucenika. Slijedi prikaz nekoliko interaktivnih sadrZzaja
kreiranih H5P alatom.

Omega  Pomoc Q A ® AidiWangﬁ v

IVOrD | TIEKTV. MOIT. IeKS. 348.5KE

m Tvorbeni i flektivni morfoloski leksikoni
(predavanje)-

Uputa: pri pokretanju videa na YouTube-v,
potrebno je kliknuti na gumb Settings | odabrati
Subtitles-Croatian!

m Automatska ekstrakcija morfoloskog leksikona
(predavanje)

* Automatska ekstrakcija morf. leks. 369,548
uadl Vjezba 2
il Viezba 2a

'@ CroDeriV - hrvatska baza glagola i derivacijskih
morfema 'y

@ Predavanje 9.11.2020.

Slika 2. Prikaz sadrZzaja na Moodle-u kreiranog H5P alatom

7 Sustav uéenja na daljinu Omega. // https://omega.ffzg.hr/ (15.5.2021.)

8 Centar za potporu e-ucenju: Sustav uéenja na daljinu Omega.// https://cpeu.ffzg.unizg.hr/?page id=483.(13.03.2021)
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3.1.1. ViSestruki izbor - viSestruki odabir (Multiple Choice)

Vrsta sadrzaja s viSestrukim izborom osnovni je alat za ispitivanje s viSe ponudenih odgovora.
Kada se stvara sadrzaj s viSe izbora, mogu se umetnuti slike 1 videozapisi, kao 1 u pitanjima s
jednim izborom. Ovdje je kreiran jedan video sadrzaj, a naslov pitanja je "Na temelju videa,
odaberite sljedece to¢ne odgovore (vise toénih odgovora)." Odgovor A je "njih su dvoje otisli
u kineski restoran", B je "u kineskom restoranu viSe nema mjesta", C je "Wang Peng je
narucio dvije ploCe s okruglicama", a D je "domac¢i tofu iz restorana, nema mesa". Prema
video sadrzaju ispravne opcije trebaju biti A, C 1 D. Ali isto tako, sustav ¢e nasumic¢no

promijeniti polozaj i redoslijed to¢nog odgovora nakon $to je svaki odabir zavrSen. Slika 3

R
4
|
1

AR > RRASRME -

prikazuje primjer pitanja i ponudenih odgovora.

lilliffy

BEELIFFEME: @ Yolbe

WEDA, EHERER (FENESEFAL—ERESE) .

O +EEeausT

L] ZEnxEEEeEn i
O i AETEE

O IR=TEERT

© Check

Slika 3. Primjer: Multiple Choice
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Uz sadrzaj teksta, viSestruki izbor nudi i funkcije poput pomo¢i (hint). U uredivacu svake
opcije nalazi se natpis "pomo¢ (hint) i povratne informacije". Na slici 4 prikazan je primjer
uredivanja pitanja visestrukog izbora.

w

Text
EENEETREES
& Correct

E;:;szi[e na 1:00 min

Tip text

pazite na 1:00 min

Message displayed if answer is selected

Message will appear below the answer on "check® if this answer is selected

Message displayed If answer is not selected

gear below the answer on "check” if this answer i not selected

Jos jedan tafan odgovor

Slika 4. Primjer Multiple Choice_Uredivanje (1)

Slika 4 prikazuje uredivanje sadrzaja opcije D. Opcija D je ispravna, a u istaknutom dijelu
napisano je "pazite na 1:00 min". Ovo je postavljeni hint (pomo¢). Postavljeno je da ako ova
opcija nije odabrana prilikom slanja odgovora, sustav ¢e poslati povratnu informaciju "jo$

) y vor", ‘e ulenici i  oriliku viti razmicliati i  sve tod
edan to¢an odgovor", tako da ¢e uenici imati priliku nastaviti razmisljati 1 odabrati sve to¢ne

odgovore.

13



- hEERE0NT T, < I

Text™*

PEEISENT T,
[ Correct

~ pogresan odgovor, pazite na poletku 2Zminuta.

Tip text
Hint for the user. This will appear hefore user chem his answerfanswers.
BI T === = Notmab .~
body p >

Message displayed if answer is selected

Message will appear below the answer on "check™ i this answer is selected.

pogresan odgovor, gazite na pocethu 2 minuta.

Message displayed if answer is not selected

Message will appear belove thwe answer on "check™ i thiz answer (s not sgleced.

Slika 5. Primjer Multiple Choice Uredivanje (2)

Slika 5 prikazuje da ako ucenik odabere pogreSan odgovor, pojavit ¢e se povratna informacija
"pogreSan odgovor, pazite na pocetku 2 minute", tako da ucenici imaju priliku promijeniti
svoje odgovore na sljede¢em pokusaju. Prema prethodno navedenom principu za sastavljanje
pitanja visestrukog izbora, tekst treba biti §to krace 1 jasniji, i sadrzavati povratne informacije
koje zahtijevaju odgovaraju¢e podsjetnike i objasnjenja kako bi se ucenici u ovom slucaju
podsjetili na koji dio razgovora mogu obratiti paznju. Rezulat odgovaranja prikazan je na slici

6.
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T AR > fRRKE

EULAMFSME: 0 Youlube

WEA, SHERER (TENESRRE—NEREE)

jos jedan tocan odgovor

v I AETHERE,

x REEfeuFr, (&1

pogresan odgovor, pazite na podetku 2 minuta:

EENSREEEEEn

jos jedan tocan odgovor

oD

Slika 6. Primjer Multiple Choice Rezultat

3.1.2. Visestruki izbor s jednim to¢nim odgovorom (Single Choice Set)

Tip pitanja visestrukog izbora s jednim to¢nim odgovorom omogucuje dizajnerima sadrzaja
da kreiraju skupove pitanja s jednim to¢nim odgovorom po pitanju. Tijekom postupka
postavljanja 1 uredivanja prvi se odgovor obicno postavlja kao tocan odgovor. Ucenici ¢e
dobiti povratne informacije odmah nakon svake provjere. Redoslijed danih odgovora nije
statican, svaki put kad odgovore na pitanje, redoslijed odgovora promijenit ¢e se nasumicno.
Ovaj tip pitanja moZe se koristiti samostalno ili integrirati u druge vrste sadrzaja, poput
interaktivnog videozapisa ili prezentacije. Bez obzira na koji nacin je predstavljen, moze se

koristiti kao u¢inkovit alat za provjeru znanja ucenika.
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LURERME RS IE#? )

4

NG| v

Slika 7. Primjer Single Choice Set Park

Na slici 7 prikazano je prvo pitanje s jednim to¢nim odgovorom. Pitanje je "Koja je od
sljede¢ih rijeCi ispravno napisana?" U primjeru je rije¢ “park” na hrvatskom jeziku. Na
kineskom jeziku, Za &etiri ponudene opcije njihov je izgovor "gongyuan", ali samo je jedna
ispravna opcija jer samo jedna od cetiri ima znaCenje, a ostale tri rije¢i ne postoje na

kineskom jeziku. Ovo je vjeZba za homofone.

LATREEAE)F 25 "5 " 1y ElE?
BRI

RE!

AES! v

IFRY!

& Reuse

Slika 8. Primjer Single Choice Set Hvala

Na slici 8 prikazano je drugo pitanje s jednim toc¢nim odgovorom. Pitanje je "Koja je od
sljedecih recenica odgovor na zahvalu?" Prva od Cetiri opcije je "Vidimo se sutra", §to je ocito
pogresno. Druga je "U redu je", tre¢a "Nema na ¢emu", a Cetvrta "U redu!". Ukratko, samo je

"Nema na ¢emu" to¢an odgovor.

Sto se ti¢e sadrzaja treceg pitanja, ono je vrlo sli¢no prvom i drugom pitanju, a oba testiraju
sposobnost ucenika da savladaju razgovorni jezik. No bez obzira na toCan ili pogreSan
odgovor, sustav ¢e automatski postaviti sljedece pitanje. Tek kada odgovore na sva pitanja,
studenti ¢e dobiti povratne informacije. Za povratne informacije ovdje su postavljene tri
vrijednosti prema ravnomjerno podijeljenom omjeru, tj. kada odgovore to¢no na jedno pitanje,

povratna informacija koju dobiju je "ohoo, pokusajte ponovno", kada to¢no odgovore na dva
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pitanja, povratna informacija je "skoro ¢ete uspjeti!", a kada odgovore na sva pitanja, dobit ¢e

povratnu informaciju "super ste se snasli" (slika 9).

o

super ste snasli!

msy 3/3

S Reuse

Slika 9. Primjer Single Choice Set _Super

Ovaj tip pitanja takoder moze sadrzavati zvuéne elemente, poput odabira pravih i pogresnih
zvucnih zapisa. Gornje slike prikazuju tri jednostavna pojedinac¢na izbora. U njihovom
gornjem desnom kutu nalazi se ikona zvucénika koja podrzava zvucne zapise. Klikom na

ikonu, zvucni zapis neto¢nog odgovora i to¢nog odgovora razlikuju se.

3.1.3. Toc¢no / neto¢no (True / False)

Tocno / Neto¢no jednostavan je 1 izravan tip sadrzaja H5P, koji se moze koristiti samostalno
ili kombinirati s drugim vrstama sadrzaja, poput "prezentacije". SloZenije probleme mozemo
stvoriti dodavanjem slika ili videozapisa. Prvo je postavljena slika. Kao $to je prikazano na

slici 10, to je slika parka.

U tekstualnom dijelu postavljena su dva pitanja, od kojih oba postavljaju pitanje koje zvuci
kao "Je li ovo park?" No studenti koji su proucavali kineski trebali bi znati kako se " /2 [
(Park)" i " A 7T (A.D. odnosno poslije Krista)" izgovaraju isto kao "gongyuan", ali te rijeci

nemaju isto znacenje. Prema sadrzaju slike, "/~ [z (Park)" je to¢an odgovor.
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XE"NE"5?

HiZE, BESE!

ey 1/1

i Reuse

You got 1 of 1 points

£ Reuse

Slika 10. Primjer True or False Park

Svrha ove aktivnosti je testirati sposobnost ucenika da razlikuju i razumiju kineske znakove,
odnosno da razlikuju homofone. Ova aktivnost ne podrZava postavljanje raspona rezultata,
samo to¢ne i netoéne povratne informacije. Ako odgovorite to¢no, dobit éete "Cestitamo,

tocan odgovor", ako odgovorite netocno, dobit ¢ete "Ohoo, pokusaj ponovno!"

Potom je kreiran video sadrZaj (slika 11). Umetnut je dijalog o narucivanju hrane na youtube-
u. Prema sadrZaju dijaloga, studenti trebaju odabrati je li "nema viSe mjesta u restoranu" to¢no
ili ne. Postavljanje povratne informacije jednako postavljanju sadrzaja sa slikom, ali u ovom

slu¢aju postoji samo informacija o rezultatu.
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Illlllllllllllrl EREREER

FHA > fRASEME o

BT FF&ME: D Yoibe

EEIEESHUBT

O True ® False =

You got 1 of 1 points

o= gy 11

Slika 11. Primjer True or False Restoran

3.1.4. Oznaci rijeci (Mark the Words)

b 3113

,»Oznacite rijeci” omogucuje dizajnerima sadrzaja da kreiraju tekstualne izraze s definiranim
skupom toc¢nih rijec¢i. Ovo je poput pitanja viSestrukog izbora. Korisnik oznacava rijeci prema
opisu zadatka i dobiva rezultat. Za pogresne odgovore korisnik dobiva negativne bodove.
Pitanja ovog tipa mogu, na primjer, pomo¢i u¢enicima da razumiju znaenje 1 prepoznaju

vrstu rijeci. Ovdje se ispituje prepoznavanje pridjeva u kineskom jeziku.

HENER NN ERERE.
B 55 x SR NE, BFH & £ RS x ik,

. . G1) — G1_
HEW (LB v Kz, 2% HEAH v XF, thER S v =,

1
E BK BEE RFHR, 55 B30 ¥ +%%i§, = vB&%{fE, &= ZE #E)E, ERERY vl-

FEE,

you did it!

- 578

T Reuse <> Embed 1

Slika 12. Primjer Mark the Words

Kako je prikazano na slici 12 ispravna rijeC bit ¢e istaknuta nakon pohrane odgovora, ukoliko
je kao toc¢na rije¢ oznacena zvjezdicom ** u postavkama. Buduéi da je svaka pojedinacna
rije¢ povezana prilikom pisanja kineskog jezika, razmaknica ¢e se koristiti samo tamo gdje
postoji potreba za razbijanjem reCenice (na primjer, tocka zarezom). Da bi se zavrSila ova
vjezba, prvo se mora razumjeti koja se vrsta rijeci trazi u pitanju. Nakon §to znate da trebate

pronaci pridjeve, zapravo je vrlo jednostavno. Budu¢i da se pridjevi na kineskom uglavnom
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sastoje od tri znaka, gore postavljeno pitanje moze se brzo rijesiti. Ali ako je ono $to se treba
pronaci glagol ili imenica, to nije tako lako, jer ucenici trebaju u potpunosti razumjeti

znacenje 1 gramatiku kineskog jezika.

3.1.5. Povlacenje rijeci (Drag Words)

Povlacenje rije¢i na pravo mjesto jos je jedan interaktivni sadrzaj H5P-a. Funkcija je vrlo
sli¢na povlacenju i ispustanju (Drag and Drop), a oba testiraju razumijevanje 1 zapamcivanje
rijeci. Kao $to je prikazano na slici 13, sadrzaj na lijevoj strani ¢ini nekoliko postavljenih
recenica, a prazan prostor u sredini mora biti popunjen ispravnim kvantifikatorom. Studenti

trebaju odabrati odgovarajuci kvantifikator s desne strane.

HEEET
- == AR e
- = A .
- AmETE A, FETIESTA. =
- FrERT AHAE. =
- e IR,
- TEEE, AEARIREIRA, &
o
%
=
X
PN
=

< Reuse

Slika 13. Primjer Drag words

"

Na kineskom postoji mnogo kvantifikatora, poput " = " i " 4~ ", medu kojima desetci
kvantifikatora nemaju odgovaraju¢e rije¢i na engleskom ili drugim jezicima. Ovi
kvantifikatori ¢ine opise bogatim i 2ivopisnim9. Na primjer, kvantifikatori za ljude, Zivotinje,
kvantifikatori za biljke 1 kvantifikatori za voce, posude, kucanske potrepstine i slicno su
razli¢iti. Kako bi pomogli stranim studentima da zapamte ove kvantifikatore, oni su sada
klasificirani prema njihovim funkcijama 1 pojavljuju se u obliku fraza. Studenti se moraju

sjetiti ovih fraza kako ne bilo prevelikog problema u izraZzavanju kvantifikatora.

% Online Chinese Dictionary. Dostupno na: http://xh.5156edu.com/ (15.05.2021)
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HIHER

— & x \=E- A x GEoES.
v emE= AV A,

vimesTE BV ah, SETHESEA.
¥ =gy IV AKE.

X SIER LSRRI,

VTR, [TV REARIRIIEEA.

¥

s

|
A > e

Ajde, jos ste samo jedan korak do uspjeha

- 8/11

2 Reuse

Slika 14. Primjer Drag words Rezultat

Najveca razlika izmedu povlacenja i ispustanja (Drag and Drop) i povlacenja rije¢i (Drag
Words) je u tome §to se povlaenjem i ispustanjem slika moze odgovoriti na pitanje samo
kada se sve slike pravilno podudaraju, a rezultat mora biti potpun. Medutim, povla¢enjem i
ispustanjem rije¢i omogucuje se pogreska, cak i ako su rijeCi postavljene u pogreSnom
poloZaju, moZe nastaviti 1 dovrSiti zadatak, a zatim ¢e se studentima pruZiti povratne

informacije kao $to je prikazano na slici 14.
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M AA

~ Overall Feedback

Define custom feedback for any score rarige
Click the "Add range" button te agdd as many ranges as you need. Examiple: 0-20% Bad scare. 21-91% Average Score. 91-100% Great Scort

Score Range * Feedback for defined score range
0% - 25%  chee, pokusajte ponovna! (]
26% - 50% emm, vjerujern da:moZete jos baljet a
51% - | 75% Ajde, |05 ste samo jedan korak de uspjeha (]
76% - 100%  lzvrsne ste se snasli! ]
ADD RANGE Distribute Evenly

Slika 15. Primjer Drag words _Score Range

Slika 15 prikazuje da su postavljene su 4 razine ocjene za ovu aktivnost. PodeSavanje poruka
o povratnim informacijama moze biti automatski ili se vrijednost moZe postaviti ru¢no. Ako
ucenik dobije postotak u rasponu od 0% do 25%, povratne informacije koje su postavljene
poticu studenta da pokusa ponovno. Sli¢no tome, prije nego Sto ucenik dobije krajnju ocjenu,
svaki ¢e dio povratne informacije imati ohrabrujuci ucinak, tako da studenti pokuSavaju

iznova kako bi na kraju uspjeli.

3.1.6. Povlacenje i ispustanje (Drag and Drop)

Vrsta sadrzaja Drag and Drop omogucuje uc¢enicima da povuku dio teksta ili sliku i ispuste
ga na jednu ili viSe odgovaraju¢ih podrucja. Prema prethodno spomenutim smjernicama
interakcije, prilikom stvaranja sadrzaja “povlacenje i spustanje”, treba obratiti paznju da svaki
sadrzaj koji treba povuci 1 ispustiti bude jedinstven, a sadrzaj ne bi trebao sadrzavati vise od

pet parova.
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Ovdje su odabrane Cetiri slike Sto prikazuje slika 16. To su lubenica, naranca, kruska i jagoda.
Istodobno pisu 1 Cetiri kineska naziva koja im odgovaraju, a svrha im je omoguciti uenicima

da samostalno provjere i pregledaju rijeci koje su naucili.

match the right picture

7a/il

BF

v

BE

@ Check

Slika 16. Primjer Drag and Drop

Tek kada se sve slike 1 imena pravilno podudaraju, moze se dobiti konacan rezultat. Za ovo

pitanje postavljen je ukupan rezultat od 4 boda.
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Poruka povratne informacije koja ¢e se pojaviti nakon dobivanja 4 boda je "Izvrsno" $to
prikazuje slika 17. Nema druge poruke s povratnom informacijom jer ako se povuceni tekst

ne podudara sa slikom, ne moze se uspjesno ispustiti.

match the right picture

>

.
&

N

excellent

e 4/4°

Slika 17. Primjer Drag and Drop_Toc¢no

3.1.7. KIik unutar slike (Hot Spot)

Vrsta sadrzaja Hot Spot omogucuje postavljanje klika unutar slike. Korisnik odabire klikom
dio slike kako bi otkrio pridruzeni tekst. Na slici 18, slika koja je ovdje odabrana je
fotografija obiteljskog stabla. Jasno je da se ovdje treba nauciti obiteljsko stablo. Postavljena

Cetiri mjesta za klik unutar slike i svaka tocka ima odgovarajuci tekstualni sadrzaj.

Prema prethodno spomenutom interaktivnom principu klika unutar slike, dijelovi slike koji su
klikabilni ne bi trebali biti prevelike ili premale. Ako su preveliki, jasne upute uporabe pitanja
ne mogu se ostvariti. Ako su premali, studenti mozda ne¢e mo¢i vidjeti mjesto kao vaznu
tocku gdje treba kliknuti. Istodobno, odabir boje klikabilnog prostora trebao bi biti u Sto vecoj

mjeri u kontrastu s bojom pozadine.
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THER (ialting2shud) Cfitelsko stabla prikazuje
poitest obetelisks loze 2 sestaviienc je od imena

pregjmens patomstea osebs i driugog Ziveg bica.

Slika 18. Primjer Hot Spot Obiteljsko stablo

Nakon §to se klikne unutar slike, u H5P sadrzaju postoje tri razlicita efekta prikazivanja. To
su tekstualni sadrzaj, videozapisi i slikovni efekti. Buduéi da pozadinska slika ve¢ sadrzi slike
razli¢itih znakova, prikaz slike ovdje nije potreban. Medutim, video poveznica nalazi se na

tocki "Mama", a ucenici mogu vidjeti pri¢u o majci nakon pokretanja videa (slika 19).

7 (EBUHD, —EnkERsenRerRmL. ©
e - ==
T y

5 5

EHLTESTE: Yol

Slika 19. Primjer Hot Spot mama video

25



3.1.8. Nadopunjavanje recenice (Fill in the Blanks)

Aktivnost Fill in the Blanks omogucuje dizajnerima da kreiraju ,,cloze” testiranja. Dijelovi
rijeci ili reCenice uklanjaju se iz teksta i od uCenika se trazi da nadopuni tekst koji nedostaje.
Na slici 20 prikazano sedam kontinenata, a svaki je kontinent oznacen drugom bojom, u
skladu s kontekstom kako bi podsjetio studente da trebaju tocno popuniti prazninu. Prema
principu popunjavanja praznih mjesta, prazno mjesto najbolje je smjestiti na pocetak ili kraj
teksta, a ovdje postavljene recenice vrlo su kratke. Studenti trebaju ispuniti kineski naziv
samo na temelju konteksta. Medutim, treba uzeti u obzir ovladavanje ucenika geografskim
Znanjem, jer oni prvotno moraju biti upoznati s kontinentima kako bi odgovarali kineskim

nazivima koje su nau¢ili.

HESTRATERD!

FERTRE oMl He 2, BaKE ;| SRTM, 2, HErE B

SREE . HepehErE . BT , EEE | BRI . EENTE . BAEE
. BERERER R FRIZE-HAM.

Slika 20. Primjer Fill in the Blanks

Naravno, moguce je i da kineska imena "Hrvatska" 1 "Sjedinjene Americke DrZave" nisu
naucili, pa su zato pogreSno popunjena. U posljednjoj recenici koja kaze: "Kontinent kojeg
nema na gornjoj slici, ali je sedmi kontinent na zemlji jest", odgovor je Antarktika. Ucenici za

ove teme uglavnom moraju biti osmi razred ili viSe i imati osnovna znanja iz geografije.
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you have done!

Slika 21. Primjer Fill in the Blanks rezultat

Rezultati odgovaranja prikazani su na slici 21.

3.1.9. Slaganje (Accordion)

Slaganje je jedna od popularnijih interaktivnih aktivnosti na platformi H5P, a razlikuje se od
ranije predstavljenih po tome §to se koristi samo za u€enje 1 razumijevanje odredenog pojma,
no nije toliko prikladna za sastavljanje jezi¢nih vjezbi. Slika 22 prikazuje tri pojma vezana uz
kineski jezik, a to su kineski tonovi, kineski potezi i kineski dijalekti. Naravno, broj pojmova
moze se povecati ili smanjiti, tj. u postavkama se dodaju ili uklanjaju pojmovi i njihova

objasnjenja.

> AR

v XHIEE

FEENF BTN —RESSRN— MR, BENFNSMIRSN, FHNAEHEEES PEAEENFEEE (EEXH) B
%, $50, LENDRERSSSERIRAESEE (17F) , SENRRERUEAREEE (RA%E, FITE) . iR izigs
AREEN, ERSEN (FRIBERFFHE) 61960 FhREHRN, S6FESEE ((TE) fSHREEE () . 6MEFZER
EEO.EWUL . BUL.S0) . BN .RB (), 0005128198 4EBMEEATH (GB13000. 1 FRENFRENE) B
S TEIRRARI2SHIREEE () - IR (71) . i (7). B8 (O) . @i (D) #ifE () . 8fE () 8 (@) .
#ilE () . BiIrEl () . WSS Q) i Q) - BIREE () ORI () BiR (1), BT (L) . B

(). B (L), BS (L) . Bl (9) . BiFR (5) . B () s () LR (L) L B ) L B (L) . HR
THARNFIR TRSFUTELRNEE—TRELER "~ (1877 'ENE" ) . WREENER, SHELENHE, ShHESESnERTE,

> hEEE

S Reuse HP

Slika 22. Primjer Accordion
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3.1.10. Diktiranje (Dictation)

Diktiranje omogucuje dodavanje audio uzoraka koji sadrze recenicu (ili dijelove) i njen
transkript. Studenti mogu slusati uzorke i unijeti ono §to su culi u tekstualno polje. Njihovi ¢e
se odgovori automatski procijeniti. Ova vjezba je uglavnom usmjerena na sluSanje 1 pisanje.
Kao §to je spomenuto na pocetku ovog rada, ucenje kineskog razlikuje se od ostalih jezika.
Vecina ucenika moze samo slusati i govoriti, ali ne moze pisati. To je Cest problem. Stoga
vjezba zahtijeva od ucenika da pravilno pisu kineske znakove i da ih budu sposobni razumjeti,

ali mnogi pocetnici ne mogu prevladati poteskoce ove vjeZbe.

\

Pazljivo slusajte recenice i napisite sto ste culi.

(o] |
O | |
(o) |

Slika 23. Primjer Dictation

Ovdje su umetnuta tri audio izvora, od kojih je svaki kratka kineska recenica. Kao §to je
prikazano na slici 23, postoje dvije vrste reprodukcije: prva ikona oznacava normalnu brzinu
reprodukcije, a druga ikona pored prve oznacava usporenu reprodukciju. Ovdje su samo prva
1 tre¢a recenica postavljene na usporenu reprodukciju kako bi se mogle usporediti s drugom

reéenicom.
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You can eptionally put a simple deseription above the text input field, useful e.g. for dialogues.
2. Sentence (>

<

o

3. Sentence [

sound sample *

sentence spaken in narmal speetd

& Edit copright

+ ADD SENTENCE

Sound samgple slow

Sentence spok@n in slow speed

& Edit copiyright

*

Text

Text that showld be written. You tan add alternate spellings toa word by adding a vertical line () behind
followed by amalternative.

HET

Slika 24. Primjer Dictation Uredivac

Slika 24 prikazuje obavezan audio normalne brzine i tekstualni sadrzaj u uredivacu, dok se
audio sporije brzine moze dodati po Zelji. S lijeve strane moze se slobodno dodavati broj

recenica koje Zelimo i uredivati ih na isti nacin.

\

preslusajte uzorke i unesite ono sto ste culi.

O O (zwrzus |

Q [zevme |

(o]l |

Slika 25. Primjer Dictation Rezultat

Naravno, broj reprodukcija zvuka je takoder ogranicen. Broj normalne brzine reprodukcije
postavljen je na najviSe tri puta, a broj usporenih reprodukcija samo je jedanput. Stoga ce
pokazivac biti siv nakon Sto se iscrpi broj reprodukcija, kao prikazuje slika 25, Sto takoder
podrazumijeva da ucenik nema priliku poslusati ponovno i mora napisati kona¢nan odgovor.
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3.1.11. Dijaloske Kartice (Dialog Cards)

Vrsta aktivnosti ¢iji su sadrzaj dijaloske kartice omoguéuje izradu niza kartica s
odgovaraju¢im rijeima ili izrazima s obje strane kartice. Vrlo je prikladno nauciti rijeci na
ovaj nacin. Budu¢i da se rije¢i mogu umetati dok se umecu slike, ispod slike je nova rije¢
koju treba nauciti, a na drugoj strani je odgovaraju¢a hrvatska rijec. Slika nije obavezna te
moze pisati samo tekst. Ali najbolje je kada se slike 1 tekst mogu kombinirati, jer kombinacija
slika 1 teksta obi¢no pomaze pri zapamcivanju. Do neke mjere, ljudska bi¢a imaju jacu

sposobnost razumijevanja slika od rijeci, a rije¢i potjecu od slika.

= Oblaci

Slika 26. Primjer Dialog Cards

Na slici 26 takoder se moze vidjeti da su uz tekst 1 slike umetnuti 1 audio elementi. Zvuk se
moze reproducirati viSe puta radi boljeg zapamcivanja. Kombinacija slike, zvuka 1 teksta

pospjesuje ucenje (Mayer, 2020).

3.1.12. Kolaz (Collage)

Sadrzaj kolaza c¢ine umetnute slike. Postoji jedanaest predlozaka za raspored, ali broj
umetnutih slika ne moze premasiti Sest. Kao Sto je prikazano na slici 27, umetnute su slike

koje prikazuju Cetiri kineske gradevine. Prva je Zabranjeni grad, druga je zgrada Jiangnan,
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treéa je palada Potala na Tibetu, a Getvrta je neboder u Sangaju. Cetiri slike predstavljaju
razli¢ite vrste arhitektonskih stilova u isto¢nom, zapadnom, juznom i sjevernom smjeru Kine.
U ucenju jezika, ova vrsta interaktivnog sadrZaja prikladna za ucenje tematski povezanih

stavki, poput voca, povr¢a ili zgrada, zemalja itd.

l shbtababata L | babokabs b'-lr'-;"i"l'-

-T';-,?‘!—L -

¥
L
K

ur

L

Slika 27. Primjer Collage
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4. Zakljucak

Razvoj multimedijske nastave promijenio je nacin poucavanja i pripreme nastavnih sadrzaja,
a stvaranje interaktivnih sadrzaja vazan je ¢imbenik u multimedijskoj nastavi.

Od PPT-a do H5P-a, ostvaren je put od pocetnog nacina gledanja i slusanja na nacin aktivnog
izvodenja 1 vjezbanja. Medutim, primjena HSP autorskog alata jo§ uvijek ima odredena
ograniCenja za ucenje kineskog jezika. Budu¢i da je kineski jezik koristi hijeroglife,
poznavanje kineskih znakova vrlo je vazno za pocetnike. Zahtijevanje da ucenici da pravilno
pisu kineske znakove i da ih budu sposobni razumjeti, mnogim pocetnicima predstavlja velike
poteskoce.

Iako H5P ima odredena ograni¢enja, omogucuje kreiranje bogatog multimedijskog sadrzaja,

pa uporaba H5P autorskog alata za ucenje kineskog jezika moze biti vrlo korisna.
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Multimedijsko ucenje na primjeru ucenja kineskog jezika:

uporaba alata HSP

Sazetak

Multimedijska nastava omogucuje interaktivnu upotrebu digitalnih medija i time nadopunjuje
tradicionalni nacin rada u ucionici i izvan ucionice. Multimedij obi¢no ukljucuje vise oblika
medija kao Sto su tekst, zvuk 1 slike. Postoje razliCiti alati za stvaranje multimedijskih 1
interaktivnih sadrzaja za ucenje koji omogucuju ponavljanje, vjezbanje i vrednovanje
rezultata. Svrha ovog zavrsnog rada je koristiti HSP alat u izadi multimedijskih materijala za
ucenje stranog jezika na primjeru kineskog jezika (Citanje, razumijevanje sluSanja, govor i

gramatika).

Kljucne rijeci: kineski jezik, multimedijsko u€enje, ucenje stranog jezika, HSP autorski alat.
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Multimedia Learning with the Example of Learning Chinese: Use of the

HSP Authoring Tool

Abstract

Multimedia teaching enables the interactive use of digital media and thus complements the
traditional way of working in the classroom and outside the classroom. Multimedia usually
includes several forms of media such as text, sound and images. There are various tools for
creating multimedia and interactive learning content that allow for repetition, practice and
evaluation of results. The purpose of this thesis is to use the H5P tool in the output of
multimedia materials for learning a foreign language on the example of the Chinese language

(reading, listening comprehension, speaking and grammar).

Keywords: Chinese language, multimedia learning, foreign language learning, H5P
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