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SAZETAK

Tema je rada izgradnja konceptualnoga okvira igrifikacije hrvatskoga mreznog rjecnika.
Istrazivanje se provodi u okviru istrazivanja projekta Mreznik, koji u cijelosti financira Hrvatska
zaklada za znanost. Projekt traje od 1. ozujka 2017. do 31. srpnja 2021. Mreznik je prvi hrvatski
mrezni rjeénik koji se izraduje isklju¢ivo za mrezu (engl. born-digital; web-born). Mreznik ima
tri modula. U prvoj ¢etverogodiS$njoj fazi planirana je obrada 10 000 natuknica u osnovnome
modulu, 3000 natuknica u modulu za ucenike nizih razreda osnovne Skole, 1000 natuknica u
mrezne stranice MreZnika uvrstit e se 1 igre izradene na temelju sadrzaja rjecnika. Prije izrade
igara za Mreznik provedeno je istrazivanje igara i igrifikacijskih elemenata koji su trenutacno
prisutni na drugim stranicama rjec¢nika, enciklopedija te informacijskih ustanova. Provedena
analiza ukljuCuje mrezne stranice 181 rjecnika, 71 enciklopedije, 179 muzeja, 254 knjiznice i
21 arhiva. Od toga 26 rjecnika, 10 enciklopedija, 11 muzeja, 18 knjiZnica i 2 arhiva sadrzavaju
igre s igrifikacijskim elementima. Na temelju identificiranih igara te primjene igrifikacijskih
elemenata izradene su prve demoinacice igara za Mreznik. Kako bi se testirala uc¢inkovitost
demoinacica koje bi se trebale implementirati u modul za neizvorne govornike, provedeno je
testiranje sa studentima na Croaticumu. Studenti su bili podijeljeni u eksperimentalnu i
kontrolnu skupinu. Eksperimentalna je skupina nove sadrZaje usvajala i s pomocu igara, a
kontrolna klasicnim metodama. Na kraju sata studenti su pisali posttest te nakon dva tjedna
odgodeni posttest. Rezultati obaju testova usporedeni su s predtestom, koji se pisao prije obrade
novih nastavnih sadrZaja kako bi se analizirao napredak obiju skupina. Glavna hipoteza bila je
da ¢e studenti eksperimentalne skupne ostvariti statisti¢ki znacajno bolje rezultate od kontrolne
skupine na posttestu 1 odgodenome posttestu. Ta hipoteza na kraju istraZivanja nije dokazana,
ali su studenti eksperimentalne skupine napredovali u oba posttesta u odnosu na predtest te su
u upitniku dali pozitivne povratne informacije i prijedloge povezane s poboljSanjem igara. Na
temelju provedenoga istrazivanja, postoje¢ih obrazovnih igara i igrifikacijskih elemenata te
procesa izrade igara osmisljeno je sedam koraka koji ¢ine konceptualni okvir igrifikacije
mreznoga rjeCnika: odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara, osmiSljavanje igara i
odredivanje koji ¢e se igrifikacijski elementi ukljuciti, izrada igara, testiranje 1 dorada igara,
objava igara, promocija igara i pracenje zadovoljstva korisnika. Koraci koji su provedeni pri
igrifikaciju Mreznika prikazuju kako je taj konceptualni okvir moguc¢e implementarni za

mrezne rjecnike te druga mrezna leksikografska izdanja.

.....

obrazovne igre, razvoj igara, uc¢enje utemeljeno na igri



ABSTRACT

This thesis focuses on creating a conceptual framework for the gamification of Croatian born-
digital dictionaries. The conceptual framework is illustrated by examples from Mreznik, a born-
digital dictionary that is being created at the Institute of Croatian Language and Linguistics
within the research project Croatian Web Dictionary — Mreznik financed by the Croatian
Science Foundation. The Mreznik project aims at creating a free, monolingual, easily
searchable, hypertextual, corpus-based, online dictionary of the Croatian standard language
with 10,000 entries. These entries contain definitions, subentries, collocations, examples of
usage, normative and pragmatic advice, idioms, references to other entries, and external links.
Mreznik is based on the Croatian Web Repository corpus and the hriwaC — Croatian web
corpus. In addition to these sources, all other available print and web sources are taken into
account in writing definitions and providing examples and meanings. Mreznik is created using
the TshwaneLex dictionary compilation software that allows the creation of the desired
structure and fields for dictionary entries. Mreznik consists of three modules. In the first phase
of the project, the module for adult native speakers of Croatian will have 10,000 entries, the
module for school-children will have 3,000 entries, and the module for non-native speakers will
have 1,000 entries. Games based on the dictionary content for all three models are developed
within the project. The conceptual framework of gamification of born-digital dictionaries takes
into account the process of developing, testing, and implementing these games within the
dictionary. At the end of the Mreznik project, the online dictionary with its games will be
publically available on the web site rjecnik.hr.

Gamification is a process in which game elements are implemented in non-gamelike situations
to make them more fun. Gamification is used in many areas such as education and fitness. Many
learning applications such as CodinGame for learning computer languages and Duolingo for
foreign language learning use games (mostly quizzes) and gamification elements such as
scoring, leaderboards, badges, and skill trees. A lot of research using games for learning
purposes has been conducted but it does not focus on gamifying the dictionary content and
testing it for learning purposes. Technology for creating games has progressed and now there
are a lot of web services such as H5P, Quizlet, EclipseCrossword, etc. and free game codes with
no copyright restrictions which are available on sites like CodePen and GitHub for creating

educational games.



Before creating dictionary games for the Mreznik dictionary, the types of educational games
and gamification elements used on websites of lexicographic publications had to be identified.
Hence, the first research question in this thesis is:

e RQ:: Which gamification elements are present in Croatian and foreign lexicographic

e-publications?

To answer this research question, an analysis of 181 web dictionaries and 71 encyclopedias was
conducted. The websites were found on the Wikipedia list of lexicographic publications and
academic search engines RefSeek and iSEEK. The research showed that only 26 web
dictionaries and 10 web encyclopedias contain games or gamification elements. Games
identified on these sites are quizzes, drag-n-drop games, puzzles, crosswords, fill in the blanks
games, listening games (games for spelling of heard words), offline materials for games, games
for finding words, memory, typing games, hangman, and unique games. The table below shows
the number of game types in online dictionaries and encyclopedias.
Table 1. Number of game types in online dictionaries and encyclopedias

. drag-n-drop fillinthe | 9ames for the
quiz puzzles crosswords spelling of
game blanks
heard words
26 10 6 5 5 5
offline
materials for | unique games memory hangman _9ames ol typing games
finding words
games
5 4 3 3 2 1

Within each of these games and on websites of online dictionaries and encyclopedias these
gamification elements were identified: scoring, levels, time limit, leaderboards, avatar, badges
or other award systems, and story with quests. The table below shows the number of
gamification elements in online dictionaries and encyclopedias.

Table 2. Number of gamification elements in online dictionaries and encyclopedias

badges or story with
scoring levels time limit | leaderboards | avatar | other award u):asts
systems q
26 15 13 7 6 6 2

The tables above show that quizzes are currently the game type which appears most frequently,
followed by drag-n-drop games. Most of these games feature gamification elements of scoring

and some games have levels divided by content or game difficulty adjustment. Dictionaries,



unlike encyclopedias, do not have any unique games. A story with a quest is the least present
gamification element in lexicographic games.
To get more data about educational game and gamification elements in addition to the previous
research question the research was expanded with the next research question:

e RQ2: Which gamification elements are present on the library, archives, and museum

websites?

To answer that question 179 museum, 254 library, and 21 archive websites were analyzed. It
was determined that only 18 libraries, 11 museums, and 2 archives contain games, links to
games, or gamification elements. The table below shows the number of game types on archives,
libraries, and museum websites.

Table 3. Number of game types on archive, library, and museum websites

drag-n- - .
. fill in the unique memory
quizzes puzzles drop crosswords
blanks games games
games
27 23 18 15 5 3 1

Gamification elements identified within each of these games and on websites are shown in the
table below.

Table 4. Number of gamification elements on archive, library, and museum websites

. story with . - badges or other
scoring levels time limits avatar
quests award systems
28 20 19 15 14 13

From the tables above, we can conclude that there are fewer game types identified on archive,
library. and museum websites than on dictionary and encyclopedia websites (7 game types on
archive, library, and museum websites compared to 12 game types identified for dictionaries
and encyclopedias). Same as in dictionaries and encyclopedias on archive, library, and museum
websites quizzes are the game type that occurs most frequently and scoring is the gamification
element which occurs most often. Stories and quests are present more often on these websites
because they are appropriate for presenting cultural and historic content as it is easier to tell a
story through games.

On the bases of this analysis and the identification of game types and game elements from
educational websites, the first demo versions of games for Mreznik were created. The demo

versions of these games were presented to schoolchildren and non-native speakers learning



Croatian as a foreign language. Their reactions were noted, analyzed, and taken into
consideration for further development of games.

Games for Mreznik were created using available free technology that had no copyright
restriction. Most of the games were developed through available codes on Codpen and GitHub
websites, and some games were developed through the H5P platform. The demo versions of the
games were published online through GitHub and GitLab repositories. Currently, many
different game types were developed such as quizzes, crosswords, typing games, fill in the
blanks, drag-n-drop, memory, etc. and they implement mentioned gamification elements such
as scoring, leaderboards, levels, time limits, and badges. The finished games organized by
categories will be published on the address: rjecnik.hr/igre.

To test the effectiveness of these games, after getting the permission from the Ethics Committee
for this research, the research was conducted on two groups of students who learn Croatian in
Croaticum — Centre for Croatian as a Second and Foreign Language. The research was
conducted in online classes during the pandemic of the COVID-19 disease (from 6™ April to
22" April 2020). The experimental group (9 students) used games published on GitHub during
their class: https://bornal2.github.io/croaticum/. The control group (12 students) had the same
lesson but did not use educational games in class. To compare their progress, the same
vocabulary test was given to students in both classes. At the beginning of the first class, they
wrote a pretest to analyze and compare their initial knowledge of the vocabulary that is to be
learned in the lesson. The posttest, which is the same as the pretest but the questions are in a
different order, was given to the students of both groups at the end of that class to see their
progress after the class. After two weeks they wrote a delayed posttest, which was again the
same as the previous two tests, to check their long-term vocabulary retention.

The results of all three tests were used to test the hypotheses:

e H.0: Students who learned Croatian as a foreign language and are going to use
gamified materials did not achieve significantly different results in the pretest than
students who are not going to use gamified materials.

e Hal: Students who learned Croatian as a foreign language and are going to use
gamified materials achieve significantly different results in the pretest than students
who are not going to use gamified materials.

e Hy0: Students who learned Croatian as a foreign language and used gamified materials
do not achieve significantly better results in Croatian vocabulary tests than students

who have not used gamified materials.



e Hpl: Students who learned Croatian as a foreign language and used gamified materials
achieve significantly better results in Croatian vocabulary tests than students who have
not used gamified materials.

e Hc0: Students who learned Croatian as a foreign language and used gamified materials
achieve significantly lower or equal progress in Croatian vocabulary tests compared to
students who have not used gamified materials.

e Hcl: Students who learned Croatian as a foreign language and used gamified materials
achieve significantly better progress in Croatian vocabulary tests compared to students
who have not use gamified materials.

e Hg40: Students of Croatian as a foreign language after using gamified materials achieve
significantly lower or equal results in Croatian vocabulary tests.

e Hql: Students of Croatian as a foreign language after using gamified materials achieve
significantly better results in Croatian vocabulary tests.

e Hc0: Students of Croatian as a foreign language who like electronic games did not
achieve significantly different results in Croatian vocabulary tests from students who
do not like electronic games or are neutral to them.

e Hel: Students who learn Croatian as a foreign language and like electronic games
achieve significantly different results in Croatian vocabulary tests from students that do
not like electronic games or are neutral to them.

e H0: There is no significant correlation between students' results in Croatian
vocabulary tests and their self-evaluation of their current knowledge of the Croatian
language.

e Hsl: There is a significant correlation between students' results in Croatian vocabulary
tests and their self-evaluation of their current knowledge of the Croatian language.

Hypothesis Hr was tested with the Spearman correlation, hypotheses Hy and Hc were tested
using a one-way Mann-Whitney U-test, hypotheses Hq was tested using Wilcoxon signed-rank
test, and hypotheses Ha and He were tested using the two-way Mann-Whitney U-test. The
calculation for all these tests was done using the programming language R. The power of each
test was calculated using the programming language R or program G*Power to measure the
power of the result given by the statistical test based on sample (n) and effect size (d). Based
on the results of statistical and power tests alternative hypothesis in Hq was accepted that
students achieve significantly better results after using gamified materials. For Hy only in the
analysis of the delayed posttest, which analyses long-term memory, the null hypothesis was

accepted that students who use gamified materials after two weeks achieve equal or worst



results than students who were not using gamified materials. For other hypotheses, null-
hypothesis would be accepted if the power of the test was higher so no valid conclusion
concerning these hypotheses could be made. However, based on descriptive statistics for Hc in
the first posttest results and delayed posttest results, we can see that students from the
experimental group have improved after the pretest, more than the control group.
Students from both groups also completed a short questionnaire after the first posttest. Most
students (17) mention that they use a web dictionary for learning Croatian. Eleven students (six
from the experimental group, five from the control group) said that they like playing electronic
games, nine students are neutral to them and only one student does not like to play electronic
games. Students from the experimental group also answered a question about the games used
during their class. Eight out of nine students enjoyed learning through games. Those students
agreed that these games are good, simple, and fun for learning the Croatian language. Two
students commented that some games are maybe too simple for advanced learners and that more
descriptive words and examples of word usage could be implemented.
The results of the conducted research implicate that games have the potential to help students
in learning Croatian as a foreign (other) language. The methodology for conducted research can
also be used for future researche with a larger sample which could give more statistically
significant results. Based on observation during class, research results, and students’ feedback
current games developed for the Mreznik project were modified to allow more difficulty
adjustments and have more examples of using a certain word or explaining a certain language
rule. More adjectives were added to motivate the player.
The next hypothesis tests the possibility to create a conceptual framework for the gamification
of a web dictionary based on previously identified gamification elements. To prove the
hypothesis, we must take into consideration which educational game types and gamification
elements are present on the dictionary and encyclopedia websites as well as on the websites of
other educational institutions. We must also take into consideration how these games are
created, tested, and implemented within born-digital dictionaries and how can we check
whether they are successful with users. Based on that, seven steps of the conceptual framework
of gamification of born-digital dictionaries were designed:

1. deciding on the educational contents and goals of the game;

2. designing game types and deciding which gamification elements to use;

3. game development;

4. game testing and updating;

5. game publishing;



6. game promoting;

7. monitoring user satisfaction.
The steps in the designed conceptual framework are mostly linear so when one step finishes the
next step begins. However, game creators can return from step seven to step four to fix bugs or
mistakes or update the game content based on user feedback.
When creating a conceptual framework for gamifying e-dictionaries, the first step consists of
choosing dictionary content that the creator of games wants to gamify and selecting the targeted
group for which the gamified content is developed (e.g. elementary school children, non-native
speakers, university students). In Mreznik, games based on dictionary content were categorized
as spelling games, phonological games, morphological games, syntactic games, discourse
games, lexical games, word formation games, and games for learning the elements of the
Croatian culture. Within each of these categories, games for the three modules of Mreznik (adult
native speakers, school-children, and non-native speakers) were developed.
The starting point for the second step is to decide what type of games will be developed for the
selected dictionary contents and for the targeted players selected in step one. When the game
type is decided on the process of choosing which gamification elements can be implemented
within the selected game types (timelimit, levels, badges, etc.) and which assignments created
from dictionary content will be incorporated into the game. For this step, it is important to know
which game types for educational games exist and what gamification elements can be used.
This was analyzed in this thesis within the first two research questions. On the example of
Mpreznik, many game types are presented with their gamification elements which are used for
gamifying all categorized dictionary content.
When games and game elements have been selected the development of games can start (step
three). For game development, first the adequate technology that can allow creating games
based on decisions made for previous steps has to be chosen. Sometimes this technology, code,
or program for developing games has to be tested to see if it allows game creation based on the
concept for the desired game. If testing proves so, the selected technology can be used for final
game development.
After the first version of the game is created, the process of testing the game, fixing bugs, and
potentially updating game content can begin (step four). Game testing can be done by the game
developer himself, but it is also recommended to have other users, that represent the targeted
audience for the game, test the game, and give their feedback. If the game, after a few tests, is
playable, has no major problems, and covers everything planed in the concept, it can be

published. In the case of Mreznik, games were created using available free technology and demo



versions of the games were presented and tested by the developer, his colleagues, and coworkers
but also by some members of the target user groups to get feedback.

For publishing (step five), descriptive meta tags (description, keywords) that can help users on
the internet find the game have to be added. Code for web platforms such as Google Analytics
can also be implemented in the publishing process to follow user interaction with website
games. At the end of the project, when implementing games into Mreznik, a separate page for
all games where the games are categorized will be created so the users can easily browse
through them (on previously mentioned link rjecnik.hr/igre). Games have categories and
subcategories on dictionary websites based on their content (these categories were decided on
in step one). Games will also have tags to connect games of the same type (e.g. memory, quiz,
etc.). A unique feature of Mreznik, which was not found on any dictionary or encyclopedia
websites, is that links to some games will be implemented into the entry structure by external
links, i.e. certain dictionary entries will have links to games that cover the content of that entry.
After the games are published, the next step is to promote them (step six). Promaotion can easily
and cheaply be done through social media where players can further share the game and even
give direct feedback to the developer. In addition to social media, it is also good to have articles
written about the games on website portals that are visited by potential players and to promote
the games on certain TV shows, in newspapers, and magazines. Another way to promote
educational games and also get instant feedback is to have workshops for learners or teachers.
All those promotional methods are planned and have already been partly conducted for Mreznik.
The last step (step seven) focuses on monitoring user satisfaction. This can also be done through
social media since the users can freely give their opinion. Google Analytics can also be used to
check which games or parts of games are being played most often. Questionnaires can also be
given to players. Player feedback can be used for creating new games or updating the existing
ones and adding new content (which can lead back to step four).

Therefore, by explaining and giving examples for all seven steps and creating games based on
the content of the born-digital dictionary Mreznik, we can conclude that it is possible to create
a conceptual framework for the gamification of a Croatian born-digital dictionary. The steps of
this conceptual framework can also be used for gamifying other lexicographic works. This
conceptual framework can also help in developing the methodology for gamifying language
content in the digital environment and language games created for Mreznik can help players in
learning Croatian language and dictionary content.

The thesis opens further questions that require more research in the future such as:



a) how to modify the conceptual framework for gamifying encyclopedias (and possibly
archive, museum, and library content);

b) how would results of using gamified dictionary content for learning purposes (possibly
not online) with a larger sample and different groups (this includes not only doing
research on non-native speakers) fair compared to current research results;

c) how to implement crowdsourcing for further gamification of lexicographic works;

d) with the development of the game industry, will there be a need to identify more

educational game types and usable gamification elements in the future.

Keywords: conceptual framework, educational games, game development, game-based

learning, gamification elements, gamification, web dictionary
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1. UvOD

Tema je rada izgradnja konceptualnoga okvira igrifikacije hrvatskoga mreznog rjecnika.
Istrazivanje se provodi u sklopu istrazivackoga projekta Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik (IP-
2016-06-2141), koji u cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost, a provodi se u Institutu
za hrvatski jezik i jezikoslovlje. Voditeljica je projekta Lana Hudecek. Projekt traje od 1. ozujka
2017. do 31. srpnja 2021. Pristupnik je doktorand na tome projektu. Mreznik je prvi hrvatski
mrezni rjecnik koji se izraduje iskljucivo za mrezu (engl. born-digital, web-born). Mreznik se
sastoji od triju modula: osnovni modul, modul za ucenike nizih razreda i modul za neizvorne
govornike hrvatskoga jezika. Sadrzaji svih triju modula Mreznika bit e igrificirani s pomocu
igara koje se koriste razli¢itim igrifikacijskim elementima kako bi bile ucinkovitije. Na
stranicama Mreznika® napravit ¢e se podstranica s igrama (predvidena je domena stranice
rjecnik.hr/igre) te ¢e igre biti kategorizirane po tipu i sadrzaju. Usto ¢e se pojedine natuknice
povezivati s odredenim obrazovnim igrama.

U svrhu izgradnje konceptualnoga okvira provedena je i analiza elemenata igrifikacije stranih
rjecnika 1 enciklopedija, posebno onih koji su namijenjeni djeci 1/ili neizvornim govornicima.
Takoder su analizirane igre te igrifikacijski elementi koji su prisutni na stranicama drugih
informacijskih i obrazovnih ustanova: arhiva, muzeja i knjiznica. Analizom je obuhvacena i
primjena elemenata igrifikacije u poznatim mreznim servisima (Duolingo, Codingame) 1
aplikacijama (Pokémon GO, Zombies, Run!).

U radu se provjerava koliko su odredeni interaktivni sadrzaji poput igara i kvizova ucinkoviti
kao medij za u€enje jezi¢nih sadrzaja. Poznavanje jezi¢nih sadrzaja testirano je na dvije skupine
neizvornih govornika koji uc¢e hrvatski na Croaticumu — Centru za hrvatski kao drugi i strani
jezik? koriste¢i se predtestom, posttestom i odgodenim posttestom. Cilj je takvoga istrazivanja
provjeriti poboljSavaju li igrificirani sadrzaji rezultate pri usvajanju vokabulara. Temeljem
rezultata provedenoga istrazivanja modificirane su neke igre kako bi se postigli bolji rezultati u

usvajanju gradiva.

U zavr$Snome dijelu rada prikazani su koraci konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga

rjecnika.

L URL: http://ihjj.hr/mreznik (17.1.2020.)
2 URL: https://croaticum.ffzg.unizg.hr/?lang=hr (17. 1. 2020.)



http://ihjj.hr/mreznik
https://croaticum.ffzg.unizg.hr/?lang=hr

1.1. Cilj 1 hipoteze istrazivanja

Cilj je ovoga rada izraditi konceptualni okvir igrifikacije e-rje¢nika s obzirom na njegovu vrstu
1 korisnike. U ovome radu to je jednojezicni rjecnik za neizvorne govornike hrvatskoga jezika
koji uce hrvatski kao ini jezik. Da bi se izradio konceptualni okvir (prikupljanje podataka,
obrada podataka, evaluacija rezultata), postavljeno je iduce istrazivacko pitanje:

e |P1: Koji su igrifikacijski elementi zastupljeni u hrvatskim i stranim leksikografskim e-
izdanjima?

Nakon provedenoga istrazivanja zakljuceno je da ¢e se zbog iscrpnijih rezultata to istrazivacko
pitanje prosiriti i ovim pitanjem:

o |P2: Koji su igrifikacijski elementi zastupljeni na stranicama knjiznica, arhiva i muzeja?
Rezultati provedenih istrazivanja bili su polaziSte za izradu konceptualnoga okvira igrifikacije
mreznoga rje¢nika. Kako bi se izradio konceptualni okvir te povezali klju¢ni koraci procesa
igrifikacije, provedeno je istrazivanje sa studentima koji uce hrvatski jezik na Croaticumu te je
na temelju rezultata analize istrazivanja modificiran uspostavljeni konceptualni okvir. U ovome
¢e se radu stoga provjeriti te dvije glavne hipoteze (napomena Hi u poglavlju Istrazivanje na
Croaticumu hipoteza je Hp jer se tijekom provedbe istrazivanja dokazivalo viSe hipoteza):

o Hi: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

o Ho: Moguce je izraditi konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika na temelju

identifikacije igrifikacijskih elemenata obrazovnih sadrzaja.

1.2. Metodologija

Metodologija je podredena predmetu istrazivanja i analiziranomu problemu te se razlikuje za
svaku navedenu hipotezu i istrazivacko pitanje.

Za dobivanje odgovora na istrazivacka pitanja upotrijebit ¢e se komparativna analiza. Analiza
se provodi prema unaprijed utvrdenim kriterijima i prikazuje u tablicama i grafikonima s
pomocu kojih se analiziraju interaktivni obrazovni elementi leksikografskih e-izdanja te
knjiznica, arhiva i muzeja. Analiza e-leksikografskih izdanja provodi se tako da su unaprijed
odredeni kriteriji analize koji se provjeravaju (i po potrebi dopunjavaju) za razli¢ita e-izdanja.
U zakljucku se usporeduju tipovi igara (pamtilice, krizaljke, slagalice, kvizovi, igre povezivanja
itd.) i igrifikacijski elementi (bodovanje igraca, natjecanje medu igrac¢ima, razine, prilagodba

tezine, vremensko ograni¢enje itd.) u stranim i hrvatskim e-leksikografskim izdanjima.



Dodatno su pregledane mrezZne stranice i sustavi (posebno obrazovni sadrzaji, svi elementi igre
i multimedijskoga prikaza) razli¢itih muzeja, knjiznica, arhiva, obrazovnih i izdavackih
ustanova te su utvrdeni elementi koji mogu biti korisni pri izgradnji konceptualnoga okvira
igrifikacije 1 multimedijskoga prikaza sadrzaja mreznoga rje¢nika. Prikupljeni igrifikacijski
elementi utjeCu na oblikovanje novih tipova igara i1 razvijanje konceptualnoga okvira
igrifikacije mreznoga rjecnika.

Za provjeru prve hipoteze primjenjuje se metoda komparativne i statisticke analize. U
istrazivanju provedenome s osobama koje uce hrvatski kao ini jezik u Centru za hrvatski kao
drugi i strani jezik — Croaticumu provjerava se hipoteza da osobe koje se sluze igrificiranim
sadrzajima pokazuju bolje rezultate i bolji napredak u provjerama znanja usvojenosti
vokabulara od onih koji se njima ne sluze. Istrazivanje je provedeno s pomocu testova s
eksperimentalnom i kontrolnom skupinom. Skupine ¢ine studenti razli¢iti po socidemografskim
podatcima jer dolaze iz razli¢itih dijelova svijeta. Skupine uglavnom sacinjavaju studenti
izmedu 20 i 40 godina. U dogovoru s voditeljicom Croaticuma odabrane su dvije skupine za
koje je procijenjeno da su najujednacenije s obzirom na predznanje hrvatskoga jezika (razina
znanja A2), broj polaznika, dob i sociodemografske podatke. Za studente obiju skupina
prikupljeni su podatci o poznavanju drugih jezika osim materinskoga i hrvatskoga. Svi
prikupljeni podatci upotrijebljeni su iskljuc¢ivo u svrhu provedenoga znanstvenog istraZivanja.
Identitet sudionika skupine znaju samo nastavnici koji rade s njima. Tijekom testiranja studenti
su se koristili proizvoljno odabranim korisnickim imenima koja ne ukazuju na njihov identitet.
Ispitiva¢ ne zna nista o studentima osim njihova korisni€¢koga imena, njihova materinskoga
jezika te poznavanja drugih jezika osim hrvatskoga i materinskoga, zemlje podrijetla, dobi,
njihova misljenja o zadovoljstvu igrama te rezultata na testu. Nakon izlaganja gradiva (s
igrificiranim sadrZajem u eksperimentalnoj skupini) provjerilo se znanje sudionika istrazivanja.
S kontrolnom se skupinom radilo klasicnom metodom poucavanja, a s eksperimentalnom
skupinom s igrificiranim sadrzajima. Na kraju sata testirano je znanje obiju skupina. Dva tjedna
nakon provedbe prvoga testiranja proveden je odgodeni posttest kako bi se provjerilo
zadrzavanje usvojenoga gradiva. Izmedu prvoga i drugoga sata u istrazivanju studenti na
nastavi nisu ponavljali sadrzaje iz predtesta te nisu imali pristup igrama. Valjanost prve hipoteze
provjerila se s pomo¢u Mann-Whitneyjeva U-testa. Studenti eksperimentalne skupine nakon
sata s igrificiranim sadrzajem ispunili su upitnik o tome koji je njihov materinski jezik, na
kojemu su se jeziku obrazovali, koje sve jezike znaju, kojim su se obrazovnim sustavima i
igrama prije koristili te koliko su zadovoljni igrama kojima su se koristili na satu. Takoder su

polaznici odgovorili na pitanje bi li se htjeli dalje sluziti takvim igrama u ucenju te §to bi



promijenili u igrama u svrhu njihova pobolj$anja. Detaljnije o istraZivanju i rezultatima opisano
je u poglavlju Istrazivanje na Croaticumu.

Druga je hipoteza provjerena tako $to je autor samostalno, ali uzimaju¢i u obzir rezultate prve
hipoteze te koriste¢i se razli¢itim provedenim analizama, izradio konceptualani okvir
igrifikacije hrvatskih mreznih rje¢nika. Analize koje su uzete u obzir pri izradi konceptualnoga
okvira jesu: analiza obrazovnih sadrzaja koji su obuhvaceni istrazivackim pitanjem i analiza
obrazovnih sadrzaja drugih obrazovnih i informacijskih ustanova (kao §to su arhivi, muzeji,
knjiznice itd.), obrada Hrvatskoga mreinog rjecnika — Mreznika 1 vlastita istrazivanja
koriStenjem metodom korpusne analize (Word Sketches) pri pripremi nekih igara, testiranje
demoinacica igara s razli¢itim skupinama ucenika i studenata te opazanje reakcije ucenika i
studenata u razgovorima s nastavnicima. Da bi se provelo testiranje, bilo je potrebno razviti

igre, ali su i rezultati istrazivanja utjecali na prilagodbu i doradu konceptualnoga okvira.



2. TERMINOLOSKE NAPOMENE I RAZGRANICENJA

Cilj je ovoga poglavlja obraditi znaCenje klju¢nih naziva (i njima pridruZzenih pojmova i
istovrijednica na engleskome jeziku) iz naslova ovoga rada. Takvo terminoloSko razgranicenje
nuzno je za preciznije odredenje predmeta istrazivanja. Osim naziva iz naslova rada odredit ¢e
se 1 znacenje naziva igrifikacijski element jer je to klju¢ni naziv za temu ovoga rada. Definicije
drugih temeljnih naziva koji se upotrebljavaju u ovome radu nalaze se u pojmovniku u dodatku

rada.
2.1. Konceptualni okvir

Konceptualni okvir struktura je s pomocu koje istrazivac zeli objasniti odredeni fenomen koji
proucava (Camp, 2001). Struktura se odnosi na elemente i procese koji su prikupljeni iz
prethodnih istraZivanja drugih istrazivaca 1 iz istrazivaceva promatranja predmeta istrazivanja
(Patrick, 2015). Konceptualni okvir povezan je s konceptima, empirijskim istrazivanjima i
teorijama koje se primjenjuju za promoviranje i usustavljivanje znanja koje zagovaraju
istrazivaci (Peshkin, 1993). On prikazuje moguca rjeSenja odredenih problema koja su joS u
razvojnoj fazi (Liehr i Smith, 1999). Iz statisticke perspektive konceptualni okvir opisuje odnos
izmedu glavnih koncepata istraZivanja. Konceptualni okvir ¢esto se graficki prikazuje kako bi
se prikazale jasne veze medu novim konceptima u istrazivanju (Grant i Osanloo, 2014). On
olaksava istrazivacima da odrede i1 definiraju pojmove 1 procese unutar svojega istrazivanja te
omogucuje drugim istraZzivacima da iz konceptualnoga okvira prouce te ponove metodologiju
istrazivanja (Luse, Mennecke i Townsend, 2012). Koraci su izrade konceptualnoga okvira
sljedeci:

1. odrediti metodoloski klju¢ne korake istrazivanja (npr. prikupljanje podataka, obrada
podataka, evaluacija rezultata, razvoj aplikacije, testiranje aplikacije)

2. odrediti koliko su povezani koraci istrazivanja (npr. jesu li koraci poput prikupljanja,
obrade podataka te razvoja aplikacije i testiranja aplikacije napravljeni linearno ili
usporedno)

3. pronaci temeljni element koji razvija i zavrSava odredeni klju¢ni korak istrazivanja
(stoga svaki klju¢ni korak ovoga istrazivanja zavrSava s kratkim zakljuckom, uglavnom
tabli¢no prikazanim)

4. pronaci elemente koji povezuju jedan kljucni korak s drugim

5. koristiti se strelicama ili drugim grafickim oblicima kako bi se pokazale veze medu

koracima (Attia, 2018).



Na Slici 1 prikazan je primjer konceptualnoga okvira.

Literature Review
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Radiation/Altitude/Temperature ‘| Climatic Data Collection Determining Comfort Thresholds
Plotting on ArcGIS Creating Visual Maps Comfort Models Comparison

!

Development of Cimate Analysis Tool
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Usability Testing é
Focus Group Discussions §
Tool Validation

Slika 1. Primjer konceptualnoga okvira za izradu alata za analizu klimatskih promjena (Attia,
2018)

2.2. Mrezni rjecnik

,1zvorno mrezni rje¢nik (engl. born-digital dictionary, web-born dictionary) rje¢nik je izvorno
osmisljen kao mrezni sustav, §to ukljucuje lakSe medusobno povezivanje rjecnickoga sadrzaja
(engl. cross-referencing) i rjecni¢koga sadrzaja s drugim mreznim sadrzajima, unoSenje u
rjeCnik sadrzaja poput audiozapisa i videozapisa te moguc¢nost komunikacije s korisnicima koji
mogu biti 1 aktivni sudionici u stvaranju rje¢ni¢koga sadrzaja.” (Hudecek i dr., 2018). Izvorno
mrezni rjecnik treba razlikovati od rjecnika koji je izvorno osmisljen kao knjiga te postavljen
na mrezu. Prednosti su mreznoga rjeCnika povezane s ovom temom da on nije prostorno
ograni¢en te da je moguce pretraZivanje svih elemenata i povezivanje sadrZzaja mreznoga
rje¢nika s drugim mreZnim sadrZajima. Ti sadrZaji mogu obuhvacati i igre, Sto ¢e se pokazati u

ovome radu.



2.3. Igrifikacija

Za engleski naziv gamification u hrvatskome se upotrebljavaju nazivi gemifikacija,
gamifikacija i igrifikacija. S pomodu stranice Google trendovi® moze se utvrditi koliko se éesto
rije¢ gamification pretrazuje na Googleovoj trazilici u odredenim vremenskim odsjeccima.
Rezultati pretrazivanja pokazuju da je u cijelome svijetu popularnost igrifikacije od godine
2011. porasla, s time da je u posljednjih nekoliko godina (od 2014. do 2019.) Cestoca

pretrazivanja ostala priblizno ista (oscilacije su male) (vidi sliku 2).

® gamification

Pojam za pretraZivanje + Usporedite

Cijeli svijet 2004. - danas v Sve kategorije ¥ Pretrazivanje weba +

|4

<> <

Interes kroz vrijeme

Napomena

Slika 2. Prikaz pretrazivanja rijeci igrifikacija na Google trazilici od 2004. godine

Lovrenci¢ 1 dr. (2018: 1) s pomoc¢u Googleove trazilice u srpnju 2018. provjerili su rezultate
pretrazivanja naziva gemifikacija, gamifikacija i igrifikacija na .hr domenama te utvrdili da je
indeksirano 613 stranica koje se koriste nazivom igrifikacija, 464 stanica koje se koriste
nazivom gamifikacija i 218 stranica koje se koriste nazivom gemifikacija. Kad su ogranicili
pretrazivanje na PDF dokumente, §to uglavnom ukljucuje znanstvene i1 stru¢ne radove,
prezentacije i priru¢nike, naziv igrifikacija bilo je zastupljen u 124 PDF dokumenta, naziv
gemifikacija u 39 PDF dokumenata, a naziv gamifikacija u 29 PDF dokumenata. Autor je u
sijecnju 2020. provjerio koliko su se promijenili rezultati pretrazivanja tih naziva na .hr domeni.
Za izraz igrifikacija indeksirano je 2290 stranica, za izraz gamifikacija 706 stranica te za
gemifikacija 377 stranica. Kod pretrazivanja PDF dokumenata pronaden je 219 PDF
dokumenata koji sadrzavaju izraz igrifikacija, 76 dokumenata koji sadrzavaju izraz

gamifikacija te 51 PDF dokument koji sadrzava izraz gemifikacija. Brojke pokazuju da je u

3 URL: https://trends.google.com/trends/?geo=US (18. 1. 2020.)
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razdoblju od godinu dana i osam mjeseci u Hrvatskoj znatno porastao broj radova i mreznih
stranica koji se odnose na igrifikaciju. Takoder se vidi da je naziv igrifikacija sve bolje
prihvacen ta istiskuje nazive gamifikacija i gemifikacija (vidi tablicu 1).

Tablica 1. Indeksirane stranice koje sadrzavaju nazive gemifikacija, gamifikacija i igrifikacija

svibanj 2018. sijeCanj 2020.

Broj stranica s .hr domenom
koje sadrzavaju naziv 613 2290
igrifikacija

Broj PDF dokumenata na .hr
domenama koje sadrzavaju 124 219
naziv igrifikacija:

Broj stranica s .hr domenom
koje sadrzavaju naziv 464 706
gamifikacija:

Broj PDF dokumenata na .hr
domeni koji sadrzavaju naziv 29 76
gamifikacija:

Broj stranica na .hr domeni
koje sadrzavaju nazivn 218 377
gemifikacija:

Broj PDF dokumenata na .hr
domeni koji sadrzavaju naziv 39 51
gemifikacija:

Naziv igrifikacija preporudena je zamjena za gamification i na portalu Bolje je hrvatski!*
Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje, pa se taj naziv dosljedno upotrebljava u ovome radu.
Ne postoji jedinstvena definicija igrifikacije. Naziv gamification u znacenju koje taj naziv ima
i danas prvi je put spomenuo programer racunalnih igara Nick Pelling 2002. godine i to u
kontekstu oblikovanja korisnickih sucelja elektroni¢kih uredaja koja su sli€na suceljima
racunalnih igara (Pelling, 2011). Jedan od najcesc¢e citiranih radova o igrifikaciji From Game
Design Elements to Gamefulness: Defining ‘Gamification (Deterding 1 dr., 2011: 10) odreduje
igrifikaciju kao koriStenje postoje¢im elementima igre u situacijama koje nisu igra ili se po
svojoj prirodi ne smatraju igrivima.

Rjecnici Cesto definiraju igrifikaciju kao proces u kojemu se razlicite igre ili elementi igara

ubacuju u svakodnevne procese kako bi se ucinili zabavnijima i lakS§ima za izvodenje (Merriam-

4 URL: http://bolje.hr/ (28. 5. 2019.)
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Webster, 2019; Cambridge English Dictionary, 2019). ,,Temelji igrifikacije potjecu iz teorije i
industrije racunalnih igara, digitalnih medija i dizajna korisnickih sucelja.” (Plantak Vukovac,
Skara i Hajdin, 2018: 182). Stoga se razlikuju igrifkacijski elementi koji se izvode iz razli¢itih
racunalnih igara, drustvenih medija te drugih zabavnih programa i medija.

Da bismo precizno definirali igrifikaciju, potrebno je prvo definirati igru i elemente igre (koji
se u daljnjemu tekstu nazivaju igrifikacijski elementi) te razgrani¢iti naziv igrifikacija od
srodnih i bliskoznaénih naziva kao $to su e-ucenje, ucenje utemeljeno na igrama, obrazovne

igre, ozbiljne igre i teorija igara.

2.3.1. Igra

Igra je odredena fizicka ili mentalna aktivnost koja se smatra zabavnom i u kojoj sudjeluje jedna
ili viSe osoba (Merriam-Webster, 2007). Igra je pojam koji se danas vrlo Siroko primjenjuje u
drustvenim i humanistickim znanostima (Hrvatska enciklopedija, 2013). U filozofiji igra ima
metafizicko, ontologijsko 1 epistemolosko znacenje, ali se prije svega tice antropologije 1
estetike. U psihologiji pojam igre najceS¢e oznacuje povremeno ponaSanje djece ili zZivotinjske
mladuncad. U odraslih 1 u djece pojam igre najces¢e oznacuje djelatnosti koje razveseljuju 1
opustaju ili dovode do posebnoga uzbudenja. U pedagogiji je igra odredena kao oblik ljudske
raznode, sredstvo odgoja 1 obrazovanja, djelatnost koja je slobodna, samomotivirajuca i
nesvrhovita te u kojoj sredstva dominiraju nad ciljem. U racunalnim znanostima igra je
raCunalni program za zabavu (Ibid.).

Igra treba biti zabavna i sastoji se od pravila kojih se igra¢i moraju pridrZavati da bi se ostvario
cilj igre. U odredenim igrama, poput sportskih, sudionici igre medusobno se natjecu te se boduje
izvrSavanje njihovih aktivnosti. ,,Dobro osmisljena igra postaje aktivnost koja proces ucenja
¢ini zabavnim 1 u¢inkovitim te moze biti zastupljena u nastavi. Igra stvara opuStenu atmosferu
koja smanjuje stres te se time postizu idealni uvjeti za ucenje (Deesri, 2002: 4).” (Lazi¢ i
Mihaljevi¢, 2020: 122).

Analizom navedenih definicija moZemo izdvojiti elemente igre bitne za temu ovoga rada: 1.
djelatnost koja razveseljuje i opusta, 2. sredstvo odgoja i izobrazbe, 3. moze biti povezana s
racunalima, 4. u prvome se redu odnosi na djecu, ali se moze odnositi i na odrasle, 5. temelji se
na pravilima kojih se igraci trebaju pridrzavati da bi postigli cilj.

Obrazovna igra u prvome je redu izradena u obrazovne svrhe ili dodatno ima odredenu
obrazovnu vrijednost (Meletiou-Mavrotheris i dr., 2015: 114). Svi se tipovi igara mogu
upotrebljavati u obrazovanju. Obrazovne su igre, medutim, osmisljene kako bi igraci razvili

odredene vjestine, proSirili svoje znanje, usvojili znanja 0 ciljnim temama te se upoznali s



povijesnim ili kulturnim dogadajima (Huang i dr., 2013: 159). Tipovi su obrazovnih igara
drustvene igre, igre s kartama te videoigre. Interaktivnosti igre poucava igraca da slijedi pravila,
prilagodava se odredenim situacijama i rjeSava probleme da bi dosao do cilja (Lagana, 2017:
89). Igre s pomocu kojih se uci pruzaju zabavu, zadovoljstvo 1 uzbudenje, mogu motivirati
igraca 1 potaknuti ga da se bavi drustvenom aktivnosc¢u te povecati njegovu kreativnost (James,
2017). ,,Obrazovne igre poCinju se sve vise primjenjivati u obrazovnome okruzju jer nastavnici,
odgajatelji i vlada sve viSe razumiju psiholosku potrebu i1 prednost koju igra moze imati u
procesu uéenja (Prensky, 2001: 6).” (Lazi¢ i Mihaljevi¢, 2020: 122-123).

Obrazovne igre ¢esto se povezuju i s ozbiljnim igrama (engl. serious games), koje se definiraju
kao igre kojima nije glavna svrha zabaviti igrace (Damien i dr., 2015: 1). Pridjev ozbiljan
upotrebljava se za te igre jer su to igre koje se mogu upotrebljavati u podrucjima kao $to su
vojska, obrazovanje, znanost, zdravstvo, upravljanje resursima i ljudskim potencijalima,
graditeljstvo, inzenjerstvo 1 politika (Allbeck, 2010). Ozbiljnim je igrama svojstvena
koncentracija na misaonu pricu ili doticanje ozbiljnih tema u igri (Lugmayr i dr., 2016: 15707).
Ozbiljne igre mogu ukljuciti tipi¢ne obrazovne igre poput kvizova, virtualne simulacije koja se

primjenjuje u medicini, autoskolama i vojsci te ¢ak odredene komercijalne i indie-igre®.

2.3.2. Igrifikacijski elementi

Igrifikacijski elementi elementi su preuzeti iz igre i dodani u situacije koje inae nisu igrive
(popularni elemenati prikazani su u tablici 2). Mozemo ih podijeliti na one koji se odnose na
mehaniku i dinamiku igre te one koji se odnose na dizajn igre (Ashaari i dr., 2016: 870).

Mehanika igre podrazumijeva nacine interakcije koje korisnik moZe imati s objektima unutar
igre. Igrifikacijski elementi povezani s mehanikom odnose se na nacine igranja igre, koji mogu
biti razli¢iti ovisno o tipu i dinamici igre. Odredeni tipovi igara poput kvizova, pamtilica i
slagalica mogu na razli¢ite nacine u igre ukljuciti multimedije, animacije, bodovanje,
vremensko ogranicenje za rjeSavanje zadataka, uporabu drugih izvora tijekom rjeSavanja
zadataka, mogucénost igranja u paru ili sudjelovanja viSe igraca u igri, prilagodbu teZine te
izmjenjivu dinamiku igre koja se prilagoduje igratu. Mehanika igre izradena je u skladu s
dizajnom igre koji ogranicuje ili prosiruje mogucnosti igraca (Ashaari i dr., 2016: 869—870).
Dizajn igre podrazumijeva zadane ciljeve u igri te pravila, moguénosti i izazove unutar igre.

Time se igrifikacijski elementi povezani s dizajnom odnose na pricu, avatar igraca, razvoj

Su industriji videoigara indie-igre naziv su za nezavisne igre koje najée$¢e radi jedna osoba ili manji tim
razvijatelja igara bez financijske potpore velikoga izdavaca (Gnade, 2010).
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odredenih vjestina lika, razine u igri, napredak igraca, prikaz rezultata svih igraca u tablicama,
nagradivanje igraca za postizanje odredenoga rezultata, natjecanje medu igraima, dijeljenje
sadrzaja na drustvenim mrezama itd. (Ibid.: 871). Neki igrifikacijski elementi ovise jedni o
drugima poput tablice koja prati rezultate svih korisnika koja ne bi bila izvediva da nema
elementa bodovanja. Rangaswami (2015: 460—461) spominje da je dizajn mreznih igara dobar
nacrt za uspjesne radne uvjete koji bi mogli nastati u buduénosti jer su zadatci i ciljevi u igrama
oblikovani tako da nagraduju korisnike za ostvareni uspjeh te ih poti¢u na rad. Igre uspijevaju
korisniku izravno dati povratnu informaciju za svaki njegov dobar i lo§ potez na temelju kojih
on moze poboljSati svoje znanje i radne rezultate. Na primjer, vazno je prouciti kako se
mehanike igara mogu povezati sa stvarnim svijetom te kako zaposlenici mogu dobiti pozitivne
povratne informacije za svoj rad, §to utjeCe na pozitivhu motivaciju (Deterding, 2018: 131).
Osnovni igrifikacijski elementi definirani su u tablici 2.

Tablica 2. Objasnjenje osnovnih igrifikacijskih elemenata (Figueroa, 2015: 39-40)

igrfikacijski element definicija slikovni prikaz
bodovi (engl. scores) brojcana vrijednost koja se

dodjeljuje igracu za

izvr§avanje odredenih

aktivnosti
znacke (engl. badges) graficki prikaz ostvarenoga

uspjeha u igri koji se sprema
na korisnikov profil

ljestvica poretka (engl. prikaz poretka svih igraca u
leaderboards) igri ili razini na temelju
njihova rezultata

napredak igraca (engl. prikaz napretka igraca kroz
progress bars/progression) | igru ili klasi¢énim u¢enjem
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igrfikacijski element definicija slikovni prikaz
stablo igrac¢evih vjestina vizualna reprezentacija Dt
(engl. skill tree) razli¢itih vjestina po

kategorijama koje igra¢ ima
ili ¢e ih tek imati ako
napreduje u igri

zadatci (engl. quests)

radnje koje igra¢ mora
ostvariti kako bi dobio
bodove i napredovao dalje u

igri

He[p Wanted

| will @ o Torewar if gou bring me o
Quartz
-Halsy

T5g on delivery
- Holey will be tharful

razine (engl. levels)

sadrzajni ili tezinski dijelovi
igre

prica (engl. storyline) radnja igre otkriva se
postupno  dok  korisnik
prolazi kroz igru

avatar virtualna reprezentacija

igraca s pomocu koje se
biljeze bodovi i napredak u
igri

% JosipMihal1

druStveni elementi (engl.

social elements)

moguc¢i odnosi koje igraci
mogu imati u igri (igranje u
paru ili skupini, razmjena
virtualnih dobara)

/~

vremensko ogranicenje
(engl. timelimit)

ogranicenje koje je
postavljeno igracu za
izvrSavanje odredenoga
zadatka
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igrfikacijski element

definicija

slikovni prikaz

sustav nagradivanja (engl.

rewards system)

kojemu  Kkorisnik

kako bi

igrace

unaprijed zadani sustav po
dobiva
nagrade kad ostvari odredeni
broj bodova, prode odredene
razine ili postigne odredeni
uspjeh u igri; primjenjuje se
dodatno motivirao

K/ Youhave found the chest!

2.3.3. RazgraniCenje igrifikacije od ostalih srodnih pojmova

E-uCenje podrazumijeva bilo koji oblik u€enja koji je podrzan uporabom informacijsko-

komunikacijske tehnologije. Cilj je metoda i tehnologija e-ucenja da unaprijede kvalitetu

nastave, ostvare bolju komunikacija s polaznicima ili studentima, omoguée vecu dostupnost

obrazovnih materijala i sli¢no (SRCE, 2016). Prednosti 1 nedostatci razli€itih kriterija e-u¢enja

u odnosu na klasi¢no ucenje prikazani su u tablici 3.

Tablica 3. Prednosti i nedostatci e-ucenja (prema Mihaljevi¢, 2016b: 25 i Cubrié, 2021: 13)

Kriterij

prednosti

nedostatci

dostupnost izvora

Izvori su lako i brzo dostupni.
Predavanja se mogu snimiti i
ponovno

gledati.

Zbog preobilja podataka
zahtijeva se dobra informaticka i
informacijska pismenost
nastavnika i uc¢enika kako bi se
pronaslo i primjenjivalo
najpouzdanije izvore na
internetu.

mjesto

Obrazovni se proces moze
odrzavati bilo gdje. Nije
potrebno putovati do mjesta
odrzavanja nastave. Bolesni
ucenici i studenti od ku¢e mogu
sudjelovati u radu.

Prostor u kojemu se pojedinci
sluze e-u¢enjem mora imati
odredene tehnicke preduvjete
(racunalo, internetsu vezu,
programsku podrsku, kameru i
mikorofon u nekim sluc¢ajevima).
To dovodi do troskova za
potrebnu tehnologiju.

priprema, izmjena i
objava nastavnih
materijala

Digitalni materijali lako se mogu
objaviti, aZurirati 1 prilagoditi
svakomu uceniku.

Materijale treba zaStiti od
neovlastenoga preuzimanja,
izmjena i distribucije.

vrijeme

Vrijeme uc¢enja moze se
prilagoditi i uskladiti s
mogucénostima svakoga ucenika.

Potpuna sloboda planiranja
vremena moze dovesti do toga
da ucenici ne posvecuju
dovoljno vremena ucenju.
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Igrifikacija moze, ali i ne mora, biti vrsta e-ucenja jer se katkad ne provodi s pomoc¢u racunalne
tehnologije (npr. igre na papiru i na ploci tijekom nastave). ,,E-ucenje blisko je i povezano s e-
leksikografijom jer svaki rjecnik, leksikon i enciklopedija ima i obrazovnu dimenziju te je
namijenjen u¢enju i poucavanju. Stoga e-leksikografska djela imaju u sebi i elemente e-uc¢enja.”
(Hudecek i Mihaljevi¢, 2019a: 86). Pojam igrifikacije Cesto se izjednacuje s pojmom ucenja
utemeljenoga na igri (engl. Game-based learning) koji zapravo podrazumijeva primjenu
tehnologije 1 igara u svrhu stjecanja znanja i vjestina, a u tome slucaju najcesée je rijec o
obrazovnim videoigrama (Plantak Vukovac, Skara i Hajdin, 2018: 183). Za razliku od
igrifikacije, koja za provodenje ne mora nuzno ukljucivati videoigru ili ¢ak tehnologiju, uc¢enje
utemeljeno na igri primjenjuje videoigre kao medij za ucenje. Te su videoigre napravljene da
budu obrazovnoga karaktera, npr. igre My Coach za Nintendo DS konzolu koje se
upotrebljavaju za ucenje stranih jezika rjeSavanjem razlicitih zagonetka (YIP, 2007). Igre mogu
biti dobar medij za poticanje motivacije ucenika ili korisnika kako bi se povecalo zanimanje za
odredenu temu.

Ucenje na temelju igara te igrifikacijski elementi koji su ubaceni u obrazovne sustave spadaju
u podrucje e-ucenja jer ukljucuju informaticku tehnologiju kao glavni alat za rad. Kod e-ucenja
uglavnom se spominju sustavi za ucenje na daljinu® i sustavi za upravljanje ucenjem (engl.
Learning management system)’. Mnogi od tih sustava koji se upotrebljavaju za obrazovne
svrhe, poput Moodla, imaju ugradene mogucnosti izrade krizaljka i kvizova te sadrZavaju
igrifikacijske elemente poput bodovanja korisnika i davanje znacaka za zavrSene tecajeve.
Igrifikaciju treba razgraniciti i od teorije igara (engl. game theory), ¢iji je utemeljitelj John von
Neumann te je usmjerena na situacije u igri u kojima strategije igraca utjecu na strategije drugih

igraca u igri (Hughes, 2011).
2.4. E-leksikografija

Leksikografija (prema gré. Aecixdg: Koji se odnosi na rijeci, odn. Aelixov [fifdiov]: rjecnik + -
grafija) sustavno je popisivanje, opis i tumacenje rje¢nickoga blaga (rije€i, izraza, imena)
jednoga ili viSe jezika (Hrvatska enciklopedija, 2014). Tradicionalno je leksikografija smatrana

jezikoslovnom disciplinom, ali se razvojem e-leksikografije leksikografija sve viSe ubraja i u

6 Ucenje na daljinu oblik je ucenja koji ne zahtijeva od nastavnika i ucenika da se nadu u odredenome fizickom
prostoru kako bi odrzali nastavu jer se poucavanje odvija s pomoc¢u tehnologije koja moze ukljuciti radio, telefon,
e-postu te internet i druge informati¢ko-komunikacijske tehnologije (Merriam-Webster, 2020).

7 Sustav za upravljanje uenjem (engl. LMS — Learning management system) sustav je koji omogucuje
administraciju, dokumentaciju, pracenje, obavjestavanje te izradu i dijeljenje obrazovnih sadrzaja, programa i
lekcija za vjezbanje i ucenje (Ellis, 2009: 1).
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informacijske znanosti. U vrijeme razvoja interneta problem nije nedostatak pristupa trazenim
podatcima, nego Cinjenica da se trazeni podatci ne mogu pronaci ili se pronalaze u koli¢inama
koje dovode do to toga da korisnici odustaju od pretrage prije nego $to pronadu trazeni podatak.
Stoga danas leksikografiju mozemo definirati kao interdisciplinarnu znanost koja se bavi
proucavanjem, oblikovanjem i razvojem alata kojima je svrha zadovoljavanje informacijskih
potreba korisnika (Fuertes-Olivera i Bergenholtz, 2011: 307).

Razvoj tehnologije doveo je do toga da se informacije objavljuju i razmjenjuju digitalno. Mladi
posebno lako prihvacéaju nove tehnologije, pa su njima glavni izvori informacija cesto digitalni
(Kraus i dr., 2017: 168). Elektroni¢ka leksikografija ili e-leksikografija pocela se razvijati
sredinom prosloga stoljeca. Tada se najceS¢e nazivala racunalnom leksikografijom (engl.
computer/computational lexicography). Rjec¢nici su se nazivali strojno citljivim rjecnicima, a
ne kao danas elektronickim rjecnicima ili e-rjecnicima. U pocetcima elektronicke leksikografije
leksikografi su i dalje svoje obrade pisali na papiru, a nakon toga su rac¢unalni stru¢njaci obradili
podatke i prebacili ih u racunalni oblik. Random House Dictionary of the English Language,
koji je objavljen 1966. godine, smatra se prvim rjeCnikom koji se sluZzio racunalnom
tehnologijom za sortiranje, kodiranje, preraspodjelu i dohvacanje podatka (Granger i Paquot,
2012: 1). Prvi je rje¢nik u kojemu se ogleda kljucan iskorak od strojno ¢itljivoga rje€nika prema
leksi¢koj bazi podataka Longman Dictionary of Contemporary English (1978.). Na pocetku
osamdesetih godina prosloga stolje¢a revolucionaran je bio projekt COBUILD Johna Sinclaira.
U sklopu toga projekta izraden je i analiziran elektronicki korpus suvremenih tekstova na
kojemu se temelji rjeénik objavljen 1987. (Collins COBUILD English Language Dictionary)
(Strkalj Despot i Mohrs, 2015: 330-331). ,Neka od prvih dostupnih elektroni¢kih
leksikografskih izdanja na optickim medijima CD-ROM-u ili DVD-ROM-u objavljena su s
tiskanom knjigom. Do pojave pete inacice HTML-a 2008. internetska tehnologija nije bila
dovoljno razvijena za prikaz multimedijskih sadrZaja, npr. naprednih animacija te razlicitih
interaktivnih programa poput igara (Gasston, 2013: 21). Zbog toga su krajem 90-ih godina 20.
st. 1 poetkom 21. stoljeca elektronicki rje¢nici i enciklopedije, kako bi mogli imati napredne
multimedijski sadrzaje, bili izradeni kao programi, najéeS¢e za operacijske sustave Windows ili
kao prijenosne flash-datoteke, koje se pokrecu s optickoga medija.” (Mihaljevi¢, 2019: 190—
191).

»HTMLS svojim razvojem omogucio je da mrezni preglednici poput Chroma i Firefoxa mogu
bez potesSkoca i potrebe za instalacijom dodataka pokrenuti razliCite interaktivne sadrzaje, Sto
je dovelo do toga da se elektronicka leksikografska izdanja sve vise prebacuju na mrezu.” (Ibid.:

190-191). Razvoj razlicitih sustava za izradu i odrzavanje mreznih stranica (engl. CMS —
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Content management system) te programa za sastavljanje rje¢nika poput TLexa (TshwaneLex)®
takoder je pridonio tomu da se leksikografska izdanja sve vise izraduju za mrezu i izdaju na
mrezi (Strkalj Despot i Mohrs, 2015: 336). Ti programi omoguéuju da vise korisnika istodobno
obraduje natuknice unutar grafickoga sucelja te ih pohrani u odredenu bazu podataka. Ti
programi u svojim suceljima omogucuju uredivanje grafickoga dizajna stranice. ,,Velika je
prednost interneta kao medija za prikaz rjecnika ili enciklopedije ta da korisnik ne ovisi o
prijenosnome mediju poput CD-a ili USB-a za pregled sadrzaja, nego je dovoljno da ima
racunalni uredaj s pristupom internetu. Internet leksikografu takoder omogucuje da jednostavno
azurira podatke na mreznim stranicama leksikografskoga djela, §to prije nije bilo moguce kod
fizickih medija koji su ve¢ bili izdani te prostor za digitalnu pohranu na mrezi nije ograni¢en
kao fizicki medij.” (Mihaljevi¢, 2019: 191).

Treba razlikovati leksikografska djela koja su izvorno nastala kao tiskana izdanja te su
naknadno digitalizirana od onih koja su izvorno stvorena za mrezu. Tiskani leksikografski
oblici koji su prebaceni u digitalni oblik ne moraju uvijek biti istovjetni sadrzaju tiskane inacice
jer se mogu nadopunjavati, aZurirati te se u njima mogu ispravljati pogreske. Primjer je takva
leksikografskoga djela Skolski rjecnik hrvatskoga jezika, Koji je tiskan 2012., a 2019. objavljen

® te je sadrzaj uskladen s Hrvatskim pravopisom Instituta za hrvatski jezik i

na mrezi
jezikoslovlje objavljenim 2013. godine. ,,Leksikografska djela koji se ne nadopunjuju nakon
svoje objave na mreZzi smatraju se staticnima, a leksikografska djela koja se redovito
nadopunjuju novim natuknicama, definicijama, primjerima te ostalim sadrzajima smatraju se
dinami¢nima.” (Strkalj Despot i M&hrs, 2015: 333).

,,Leksikografska djela koji su radena za mreZu nemaju ogranicenja kao tiskana jer omogucéuju
iscrpniju obradu. Leksikografska djela na mreZi omogucéuju brze pronalaZenje natuknica,
prilagodenu veli¢inu slova, popratne multimedijske zapise, npr. slike, audiozapise, videozapise
i igre. Za slijepe i slabovidne osobe moze se ugraditi program za sintezu govora® ili sintetizator
govora, koji moze procitati tekst te asistent za govor koji moze pronalaziti rijeci na temelju
glasovnih naredaba. Zbog nagloga razvoja 1 brojnih prednosti elektronicke leksikografije doslo

je do njezina potpuna izjednacavanja s pojmom leksikografije te do predvidanja o skorome

potpunom nestanku papirnatih rje¢nic¢kih izdanja (Granger 2012: 2).” (Mihaljevi¢, 2019: 192).

8 URL: https://tshwanedje.com/tshwanelex/ (28.11. 2019.)
% URL: http://rjecnik.hr/ (28. 11. 2019.)

10 Sinteza govora tehnologija je koja omogucuje govornu komunikaciju ¢ovjeka i racunala. Jedna od primjena
sinteze govora programi su koji omoguéuju pretvaranje ra¢unalnoga teksta u govor (engl. text-to-speech), koji se
zovu sintetizatori govora (Pobar i dr., 2008: 31).
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2.4.1. Podjela e-leksikografskih djela

,»S obzirom na to je li u prvome redu usmjerena na rijeci ili na pojmove razlikuje se
enciklopedijska i1 jezicna leksikografija. Proizvod je jezi¢ne leksikografije rjecnik dok je
proizvod enciklopedijske leksikografije enciklopedija ili leksikon” (Hudecek i dr., 2001: 90).
,»S obzirom na Sirinu obradenoga podrucja rjecnike i enciklopedije mozemo podijeliti na opce,
koji obraduju sva podrucja i posebne koji obraduju odredeno podrucje” (Mihaljevié i dr., 2015:
9).

NajceS¢e se mrezna leksikografska djela razvrstavaju po sliénim ili istim kriterijima kao 1
tiskana od kojih se najcesc¢e spominju podjele na opce ili specijalne te jednojezicne, dvojezicne
ili visejezi¢ne enciklopedije i rjecnici. Postoje i podjele koje se isklju¢ivo odnose na mrezna
izdanja. Jedna od osnovnih podjela mrezZnih rje¢nika odnosi se na to je li leksikografsko djelo
nastalo kao rad zajednice poput Wikipedije ili je nastalo unutar odredene obrazovne ustanove
ili instituta. Takoder je moguce da se vise leksikografskih djela spoji u jedan leksikografski
portal kao na njemackome portalu elexicol! na kojemu je moguée usporedno pretrazivati vise
rje¢nika i jezi¢nih baza koji su nastali unutar Instituta za njemacki jezik. Bago 1 Majeti¢ (2017:
194-201) analizirale su razvojne kriterije za razlic¢ite tipove tiskanih i mreznih rjecnika te su
izradile model evaluacije mreZnih rje¢nika (na primjeru rjecnika znakovnoga jezika) na temelju
unaprijed ponudenih kriterija proucavanja: analizira se komu je rje¢nik namijenjen, je li op¢i ili
specijalni, je li normativni ili deskriptivni, je li jednojezi¢ni, dvojezi¢ni ili visejezi¢ni, kakve
opcije nudi graficko sucelje, na koje se nacine moze pretrazivati rjecnik, na koji su nacin
prikazani rezultati, koji su dodatni sadrzaji 1 moze li korisnik unositi ili predloZiti svoje rijeci
ili definicije.

Suvremeni mrezni rjecnici s obzirom na odnos prema korpusu dijele se na rje€nike vodene
korpusom (engl. corpus driven) i rje¢nike utemeljene na korpusu (engl. corpus based). Katkad
su vodeni korpusom sve natuknice, znacenja, primjere uporabe 1 kolokacije bez izmjena
uzimaju iz korpusa te se ne smije dodati primjer koji nije iz korpusa ili znacenje koje nije
korpusno ovjereno, a rjecnici koji su utemeljeni na korpusu uzimaju odredene primjere iz

korpusa, ali ih po potrebi izmjenjuju i nadopunjuju (Strkalj Despot i Mohrs, 2015: 342).

1 URL: https://www.owid.de/docs/elex/start.jsp (29.11. 2019.)
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2.4.2. Istrazivanja utjecaja e-leksikografije na usvajanje jezi¢nih sadrzaja

Provedena su razli¢ita empirijska istrazivanja o tome pomaze li koriStenje mreznim rje¢nicima
osobama koje uce strani jezik. Stockwell (2007) je u svojim radovima objavljenim od 2001. do
2005. u ¢asopisima CALICO Journal, CALL, Language Learning and Technology i ReCALL
utvrdio da se mrezni rjecnici uglavnom proucavaju u kontekstu ucenja rijeci 1 pisanja. Hill 1
Laufer (2000: 73) otkrivaju da mrezni rjecnici imaju pozitivan ucinak pri ucenju rijeci jer
sadrzavaju dodatne informacije koje katkad ne mogu stati u tiskani rjecnik, poput razli¢itih
konteksta rijeci 1 prijevoda rijeci, te sadrzavaju poveznice na druge rijeci poput sinonima,
antonima, hiperonima, hiponima itd. Takoder mogu sadrzavati medije poput slika te
audiozapisa.

Jeci¢, Jermen i1 Kraus (2017: 177-179) na temelju provedenih istrazivanja te proucavanja
enciklopedija za djecu i odrasle Britannica Kids, Q-files i KidzSearch Encyclopedia pronalaze
glavne elemente koji se trebaju uzeti u obzir pri razvoju dobre obrazovne leksikografske
stranice: sadrzaj, program za pretrazivanje sadrzaja, naslovna ili pocetna stranica, mrezne
poveznice, naini na koje se pregledava sadrzaj stranice, multimedijski elementi, mogucnosti
izravnoga dijeljenja sadrzaja s pomocu druStvenih mreZa i moguénost za mreznu suradnju vise
suradnika na izradi sadrzaja stranice. Jantassova i suradnici (2009) proveli su istraZivanje o
tome kako racunalne enciklopedije 1 rjecnici kao didakticki alat pomazu u€enju i poucavanju
engleskoga kao drugoga jezika. Istrazivanje je provedeno na nastavnicima i u¢enicima srednjih
Skola u gradu Karaganda u Kazahstanu. Prije istrazivanja s ucenicima i nastavnicima
engleskoga jezika srednje $kole dan je upitnik o stavu i uporabi e-leksikografskih djela u okviru
nastave. 57 % nastavnika spomenulo je da se koriste e-rje¢nicima na mrezi pri pripremi nastave,
provjeri odredenih ¢injenica te izradi izvannastavnih materijala umjesto tiskanim knjigama,
ostali se koriste knjigama jer prednost daju tradicionalnijim nacinima rada te odredeni
nastavnici navode da ucenici ili oni sami nemaju pristup e-rje¢nicima i e-enciklopedijama zbog
nedostatka informati¢ke tehnologije (Ibid.: 58). Uzorak je sadrzavao 40 ucenika iz dviju skola.
Ucenici su bili podijeljeni u kontrolnu 1 eksperimentalnu skupinu. U idu¢ih mjesec dana ucenici
eksperimentalne skupine obuceni su da se sluze e-rje¢nikom i sustavima za prevodenje te su im
se za zadacu davali zadatci koji zahtijevaju da analiziraju i prevode tekstove s Wikipedije koji
se odnose na zemlje Ujedinjenoga Kraljevstva (Ibid.: 59). Ucenici kontrolne skupine koristili
su se tiskanim rjecnicima tijekom nastave. Na kraju svakoga tjedna obje su skupine rjeSavale
test kako bi se pratio njihov napredak. Unutar Cetiriju tjedana vise ucenika iz eksperimentalne

skupine ostvarilo je bolje rezultate od uc¢enika iz kontrolne skupine (vidi tablice 4 i 5).
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Tablica 4. Tjedni rezultati eksperimentalne skupine (Jantassova i suradnici, 2009: 59)

broj ispitanika koji su postotak studenata koji su
tjedan broj ispitanika ostvarili izvrsne ili vrlo ostvarili izvrsne ili vrlo
dobre ocjene dobre ocjene
1 20 11 55 %
2 20 15 75 %
3 20 14 70 %
4 20 17 85 %

Tablica 5. Tjedni rezultati kontrolne skupine (Ibid.: 60)

broj ispitanika koji su postotak studenata koji su
tjedan broj ispitanika ostvarili izvrsne ili vrlo ostvarili izvrsne ili vrlo
dobre ocjene dobre ocjene
1 20 7 35 %
2 20 9 45 %
3 20 11 55 %
4 20 9 45 %

Autori rada navode da je jedan od razloga za bolji napredak eksperimentalne skupine taj da
elektronicka leksikografska djela i raCunalna tehnologija dopustaju brzi pristup i1 povezivanje
informacija te su zato uenici mogli brze obavljati zadane zadatke (Ibid.: 60). Jantassova i
suradnici (2009: 58) uz rezultate svojega istrazivanja navode da integracija elektronickih
leksikografskih publikacija u nastavne procese rjeSava mnoge didakticke probleme jer
leksikografske publikacije poput Wikipedije mogu razviti vjestine Citanja s obzirom na to da
sadrzavaju odredene prilagodene 1 zanimljive tekstne sadrZaje koje mogu razumjeti korisnici s
razli¢itim jezi¢nim znanjima. Takoder, e-leksikografske publikacije mogu utjecati na razvoj
vjestine sluSanja jezika s razumijevanjem zbog tocno snimljenoga audioizgovora koji Cesto
sadrzavaju, poboljsati vjestine pisanja tako $to korisnici na mreznoj stranici wikija'? odgovaraju
na tuda pitanja ili piSu vlastite ¢lanke, obogatiti vokabular korisnika te im pomo¢i da se
upoznaju s kulturom jezika koja ukljucuje govorni bonton, znacajke govornoga ponasanja
razli¢itih ljudi i tradiciju zemlje. Ostala istrazivanja o e-leksikografiji u obrazovanju opisali su
Meishar-Ta (2015), Deng i Trainin (2015), Mihaljevi¢ (2018) i Kocijan i suradnici (2019).

Dosad nisu provedena iscrpnija istrazivanja o tome kako se moze igrificirati rjecnicka ili
leksikografska grada. Posebno ne postoji nijedan rad koji bi se bavio mogu¢nostima igrifikacije

rjeCnika hrvatskoga jezika te bi ovaj rad pruzio inovativan konceptualni okvir igrifikacije

12 wiki je tip mrezne stranice koji omogucuje posjetiteljima mrezne stranice da predloze, stvore, komentiraju,
dopune ili isprave sadrzaj stranice (Merriam-Webster, 2017).

19



rjecnicke grade na primjeru Mreznika, koji se trenuta¢no izraduje u sklopu projekta Hrvatski

mrezni rjecnik — Mreznik.
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3. PRIMJENA IGRIFIKACIJE I ISTRAZIVANJA O
IGRIFIKACIJI

Buduci da se vecina situacija moze pretvoriti u igru, igrifikacija se moze primijeniti u razli¢itim
podru¢jima ljudskoga zivota, poput prodaje (Boer, 2013), ekonomije (Hamari i dr., 2015),
menadzmenta (Sitzmann, 2011), obrazovanja (Kiryakova i dr., 2014), medicine (McCoy i dr.
2015: 22) i sporta (Shipherd i Burt, 2018). Najces¢e je primjena igrifikacije povezana s
uporabom tehnologije. Medutim, katkad uporaba tehnologije nije nuzna. Bettis (2013) navodi
da igrifikacija ne mora imati elemente svojstvene racunalnim igrama kao §to su prica, igranje
uloga, bodovanje i znacke jer je u literaturi utvrdeno da su i mnogi drugi elementi prilagodeni
okruzju koje nije igra te se njima moze uspjes$no koristiti u poslovne i obrazovne svrhe. Na
primjer, u obrazovanju nije nuzna uporaba tehnologije kako bi se igrificirali nastavni sadrzaji
jer nastavnici mogu napraviti igre za ucenike ili studente na satu, podijeliti ih u skupine, dati
im zadatke za natjecanje, bodovati ih na ploci te poredati u¢enike po uspjehu u tablicu na ploci,
dodijeliti im fizicke znacke ili druge oblike nagrada za uspjeSan rad na satu. Takav nacin
primjene igrifikacije dosta je zahtjevan jer traZi opseznu pripremu te se teSko moze primijeniti
u ostalim podru¢jima jer zahtijeva osobu koja ¢e bodovati svakoga igraca za radnje koje izvodi
te igracima dodijeliti nagrade za uspjeh (Zainuddin i dr., 2019). Kod racunalnih sustava viSe se
igraca automatski 1 usporedno moze bodovati, rangirati 1 nagradivati. Budu¢i da ima mnogo
primjera igrifikacije u mnogim podru¢jima, ovaj rad usmjerit ¢e se na nekoliko poznatih
programa, aplikacija te mreZnih stranica ili sustava koji primjenjuju igrifikaciju. U ovome ¢e se
radu iscrpnije prikazati igrifikacija u tjelovjezbi i sportu te igrifikacija u obrazovanju iako

primjera igrifikacije ima i u ostalim podruc¢jima.
3.1. Primjena igrifikacije u tjelovjezbi i sportu

Jedan je od cestih primjera primjene igrifikacije aplikacija za fitness koja prati korisnikov
redoviti trening te mu postavljaju vjezbe kao dnevne ciljeve. Za izvrSavanje tih ciljeva korisnik
dobiva bodove te se prikazuje njegov napredak s pomocu znacaka, tablica te prikaza razine do
koje je doSao u aplikaciji. Napredak na virtualnoj razini koja se mjeri koli¢inom obavljenoga
treninga prenosi se na korisnika u fiziCkome svijetu jer se bavi tjelovjezbom. Primjeri su takvih

aplikacija Fitbit, Fitrockr i CARROT Fit (vidi sliku 3) (Osypenko, 2019).
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Slika 3. Primjer primjene igrifikacije s bodovanjem, znackama te pracéenje razvoja razlicitih

vjestina u aplikaciji CARROT Fit (Osypenko, 2019)

Tvrtka Nike, koja se bavi sportskom opremom, objavila je 2006. poznatu sportsku aplikaciju
Nike+. Nike+ je mrezna aplikacija koja moze biti instalirana na mobitelima, satovima, iPodu i
drugim manjim ra¢unalnim uredajima. Svrha je aplikacije motivirati korisnike da se vise krecu.
Aplikacija, neovisno o tipu uredaja te trenutacnoj programskoj inacici, biljezi rezultate tr¢anja
ili Setanja korisnika te ga s pomocu razliCitih zadataka motivira da se redovitije krece.
Aplikacija za svaki zadatak biljezi broj koraka, brzinu kretanja, otkucaje srca i potro$nju
kalorija te sprema rezultate na korisnikov profil kako bi on mogao pratiti svoj napredak.
Korisnik za uspjesno ostvarene zadatke, kao i u prethodno spomenutim aplikacijama, dobiva
znacke kao povratnu informaciju i potvrdu o uspjehu. U novijoj inacici aplikacije Nike+ Run
Club® istaknutija je drustvena sastavnica te se korisnici mogu medusobno natjecati ili zadavati
zadatke ostalim korisnicima. Takoder mogu dijeliti svoje rute kretanja (kretanje na Kkarti prati

se s pomoc¢u GPS-a) i slike. Korisnici mogu postavljati ciljeve, npr. da sruse svoje ili prijateljeve

13 URL: https://apps.apple.com//app/nike-run-club/id387771637 (27.11. 2019.)
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rekorde u kretanju. Nakon uspjeha Nikeove aplikacije konkurentski proizvoda¢i Adidas'* i
Puma®® izdali su svoju igrificiranu aplikaciju za kretnje (Dubey, 2018). Jos su dvije popularne
aplikacije Zombies, Run!*® i Pokémon GO'’. Zombies, Run!, kao i Nike+, aplikacija je koja
zadaje korisniku zadatke za koje nakon izvrSavanja dobiva odredenu virtualnu nagradu. Ta je
aplikacija druk¢ija od sli¢nih aplikacija po tome Sto ima pricu u kojoj je doslo do apokalipse
zbog zombija8, a igrac je jedan od prezivjelih ljudi koji moraju bjezati od zombija te skupljati
sredstva za prezivljavanje na odredenim mjestima oznacenim na karti do kojih trce. Igrac sluSa
pri¢u s pomocu slusalica koje spoji na zvu¢nik mobilnoga uredaja. O ucinkovitosti te aplikacije
napravljeno je istraZzivanje na Novome Zelandu. U istrazivanju je sudjelovao 51 ispitanik
tinejdzerske dobi. Istrazivalo se pomazu li aplikacije za tréanje u postizanju boljih rezultata u
fitnessu te podizu li motivaciju za daljnji rad (Direito i dr., 2015: 1). U istrazivanju nije doslo
do statisticki zancajne razlike medu ispitanicima koji su se koristili aplikacijom Zombies, Run!
od ispitanika koji se njom nisu koristili, ali ispitanici koji su se koristili tom aplikacijom i dalje
su se nastavili njome koristiti nakon istrazivanja (Ibid.: 8). Vise o istrazivanju nalazi se u
potpoglavlju Pregled dosadasnjih istrazivanja.

Igra za mobilne uredaje Pokémon GO unato¢ tomu §to se nije u prvome redu reklamirala kao
aplikacija za tjelovjeZbu zahtijeva od igraca da se mnogo krece te istrazuje podrucja na karti
kako bi ulovio Pokémone. Aplikacija je izdana 2016. godine i postigla je velik uspjeh. Do kraja
te godine skinulo ju je oko 500 milijuna korisnika te je igra zaradila 500 milijuna dolara (Perez,
2016). Unato€ velikomu broju korisnika i zaradi, misljenja korisnika i kriticara o igri uglavnom
su bila umjereno pozitivna ili mjeSovita (Metacritic, 2016). Igra je dobila dosta negativnih
komentara zbog tehnic¢kih pogresaka (bugova) i drugih tehnickih problema. Ipak, mnogi su
kriti¢ari pohvalili aplikaciju jer ih je potaknula da viSe izlaze te da se druze s drugim ljudima
koji igraju istu igru. Na stranici IGN-a Schwartz (2016) je spomenula da je to najbolja
prikrivena aplikacija za vjeZbanje jer je poboljSala svoje dnevne navike hodanja. Istrazivanje
Microsoft Research (Althoffi dr., 2016) spominje da vecina igraca te aplikacije dnevno napravi
25 % koraka viSe nego inace (viSe o istrazivanju u potpoglavlju IstraZivanja o sustavima i

aplikacijama za ucenje i vjezbanje). Razlog je velikoga uspjeha aplikacije Pokémon GO u

14 URL: https://www.adidas.co.in/micoach (27.11. 2019.)

15 URL: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pumapumatrac&hl=en_US (27.11. 2019.)
16 URL: https://zombiesrungame.com/ (27.11. 2019.)

17 URL: https://www.pokemongo.com/en-us/ (27.11. 2019.)

18 Zombi je u vudu-kulturi reanimirano tijelo mrtve osobe koje moze davati neke naznake Zivota kroz usporene
kretnje. Zombiji ne mogu govoriti niti imaju vlastitu volju. U filmovima, stripovima i igrama dodatno su prikazani
kao ljudozderi koji ugrizom mogu smrtno zaraziti ljude te ih pretvoriti u zombije (Dictionary.com, 2009).
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motivaciji korisnika koji ne vjezbaju da se viSe kre¢u mozda i ¢injenica da Pokémoni imaju
mnogo obozavatelja. Rijec je o serijalu koji sadrzava mnogo videoigara, odnosi se na animiranu
seriju koja se izraduje i prikazuje od 1997. do danas, igru s kartama te film (Wikipedia, 2019).
Zbog toga su mnogi korisnici instalirali aplikaciju te je poceli igrati. Sli¢no toj igri napravljena
je i igra Harry Potter: Wizards Unite, u kojoj igraci istrazuju svijet te se bore protiv ¢udovista
iz knjiga o Harryju Potteru. Igra je u prvih 24 sata od objave preuzeta 400 000 puta (Perez,
2019). Igre Harry Potter: Wizards Unite i Pokémon GO pokazuju da poznata marka moze biti

vazna za privlacenje korisnika.
3.2. Primjena igrifikacije u obrazovnim sustavima

Igrifikacija se Cesto primjenjuje u obrazovnim sustavima u kojima se sve viSe uvrStavaju
elementi iz igara igranja uloga (RPG igara'®) poput stupaca i brojka koje prikazuju odredene
vjestine korisnika te je uvrSten brojc¢ani sustav napredovanja igra¢a s pomocu avatara. Za
svakoga igraca piSe njegova razina i status (npr. pocetnik, ekspert). Takoder je kao i u mreznim
RPG igrama moguce skupno igranje u obliku natjecanja ili medusobnoga rjesavanja zadataka.
Stranica Codecademy?® za uéenje racunalnih jezika i stranica Duolingo?’ za ucenje stranih
jezika za svaki jezik koji se u¢i imaju razine sli¢ne onima u videoigrama, u kojima je svaka
iduca razina teZa. Obje stranice takoder imaju mobilne aplikacije na kojima se mogu prolaziti
isti tecajevi te se napredak korisnika moze usporedno biljeZiti na aplikacijama 1 mreZnim
stranicama jer se lekcije povezuju s korisni¢kim profilom. Sto se korisnik vise sluzi sadrzajima
stranice te novostecenim znanjem, ostvaruje bolje rezultate i napreduje kroz svoj virtualni profil
u kojemu se biljeze bodovi za svaku igru te dodjeljuju virtualne znacke za odredena postignuca.
Osim stranice Codecademy postoje i druge stranice za ucenje programiranja CodeWars??,
CodinGame?® i Ruby-warrior?*, koje se koriste slicnim nadelima za igrifikaciju nastavnih
lekcija.

Stranice poput CodinGame i Ruby-warrior takoder imaju graficko suéelje u kojemu je na dijelu
zaslona grafickim animacijama prikazana radnja igre koja se postupno odvija u koracima u

trenutcima kad korisnik napiSe dio koda te ga preda. Svaka lekcija ima svoju pricu u kojoj su

19 Igre igranja uloga (engl. RPG, Role Playing Games) zanr su igre u kojemu igra¢ uglavnom oblikuje svoj lik ili
njegovu avanturu u igri. Taj Zanr igara karakteriziraju sustavi napredovanja, razgranate price i razli€iti pristupi
izazovima (Techopedia, 2011d).

20 URL: https://www.codecademy.com/learn (17.9.2019.)
21 URL: https://www.duolingo.com/learn (23. 9. 2019.)

22 URL: https://www.codewars.com/ (23.9.2019)

23 URL: https://www.codingame.com/ (23.9. 2019.)

24 URL: https://www.bloc.io/ruby-warrior#/ (23.9. 2019.)

24


https://www.codecademy.com/learn
https://www.duolingo.com/learn
https://www.codewars.com/
https://www.codingame.com/
https://www.bloc.io/ruby-warrior#/

na pametan nacin ubaceni obrazovni sadrzaji iz lekcije tako da su smisleno povezani s pricom.
Na primjer, u lekcije za u€enje programskih petlja ubacena je prica da se svemirski brod treba
spustiti na planet, ali mu osam planina smeta te ima goriva za samo osam okretaja oko povrsine
za slijetanje. Korisnik treba petljom zadati brodu da u svakome osmom pokretu pogodi
odredenu planinu. Na prvoj razini s obzirom na redoslijed brojeva od manjega do vec¢ega gadaju
se planine te u iduéim razinama treba druk¢ijim redoslijedom pogoditi planine unutar petlje®>.
Na stranici Ruby-warrior korisnike se poucava logici programiranja u jeziku Ruby tako da s
pomocu zadanih funkcija (npr. funkcije za kretnje lika, napad protivnika itd.) korisnik sigurno
dovede lik do cilja te pritom ubije sva ¢udovista i izbjegne zamke (vidi sliku 4). Takvi su sustavi
za uCenje s grafickim prikazom igre dobri, pogotovo za mlade korisnike, jer im vizualno

prikazuju funkcionalnost programskih kodova (Costa Paiva, 2018: 57).

Player
y_turn(warrior)
rrior.feel.empty?
rior.walk!

warrior.walk!

warrior.attack warrior.feel
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Slika 4. Sucelje za ucenje logike programiranja na stranici Ruby-warrior

Od stranica za ucenje racunalnih jezika treba jo§ spomenuti stranicu na hrvatskome jeziku
Informaticke igre i multimedijski i prikaz znanja®® ?’, koju je izradio autor ovoga rada. Stranica
je napravljena 2016. s pomocu sustava WordPress. ,,Stranica je nastala kako bi se napravile
mrezne stranice na kojima uc¢enici mogu igrati razlicite igre iz kojih mogu na zabavan nacin
nauciti ¢injenice vezane uz informacijsku 1 komunikacijsku tehnologiju. Igre su razli¢ite poput
kvizova s razli¢itim tipovima pitanja, kriZi¢a i kruZic€a, tetrisa te krizaljke. Sve te igre, koje se

igraju na poznat nacin, imaju ugradena pitanja na koja igra¢ mora odgovoriti kako bi mogao

25 URL: https://www.codingame.com/ide/puzzle/the-descent (24.11. 2019.)
26 URL: https://informatickeigre.com/ (4. 1.2020.)

27 Autor je za tu stranicu dobio nagradu Ministarstva znanosti i obrazovanja za 100 najboljih digitalnih
obrazovnih sadrzaja. URL: http:/ihjj.hr/clanak/doktorand-josip-mihaljevic-dobio-nagradu-za-inovativni-
digitalni-obrazovni-sadrzaj/731/ (5. 1. 2020.)
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nastaviti s igrom.” (Mihaljevi¢, 2018: 966). Primjerice tetris?® se igra na uobicajeni nadin, tj.
tako da se popunjavaju polja redaka s blokovima, ali ¢im igra¢ popuni redak, pojavi mu se
pitanje s ponudenim odgovorima na koje mora odgovoriti kako bi mogao nastaviti s igrom. Ako
igra¢ odgovori to¢no, igra se nastavlja i igra¢ dobiva bodove, ali ako igra¢ odgovori pogresno,
gubi bodove te igra postaje teZa jer blokovi po€inju padati brze. Igra krizi¢-kruzi¢ moze se igrati
samostalno protiv racunala ili protiv drugoga igraca. Da bi igra¢ mogao staviti svoju oznaku u
polje tablice, mora to¢no odgovoriti na pitanje. Igra¢ u slucaju pogresnoga odgovora propusta
svoj red (vidi sliku 5). ,,Sve igre sa stranice mogu se takoder igrati i na mobilnim uredajima, pa
se ucenici mogu koristiti njima i izvan nastave tijekom svakodnevnih aktivnosti poput voZnje
autobusom ili tramvajem ili ¢ekanja u redu®. Autor se odredenim igrama sa stranice koristio
na pocetku sata u svrhu podizanja uceni¢koga interesa za nastavni sadrzaji, a neke igre koje
ispituju znanje, poput kvizova, autor je uvodio na kraju sata za ponavljanje gradiva.” (Ibid.:
966). Pilot-istrazivanje koje se odnosi na igre koje se nalaze na toj stranici prikazano je u

potpoglavlju Pregled dosadasnjih istraZivanja o igrifikaciji.

Sto je mati¢na plo¢a?

% dio raéunala koji stvara zvuk

% dio racunala na koji se spajaju

ostali dijelovi racunala

% dio racunala koji upravlja ostalim
dijelovima racunala

Slika 5. Igra krizi¢-kruzié, u kojoj je zadatak da igrac¢ odabere to¢an odgovor na pitanje, §to

¢e mu omoguciti da na polje stavi svoju oznaku

28 URL.: https://informatickeigre.com/1r/binarni-tetris-internet/ (4. 1. 2020.)

2 Vige o tehnologiji povezanoj s izradom igara i stranice Informaticke igre i multimedijski i prikaz znanja u radu
Koristenje programima otvorenoga koda u nastavi informatike (Mihaljevi¢, 2018).
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U hrvatskome se obrazovnom sustavu upotrebljava sustav Loomen®, koji je zapravo
prilagodeni 1 preimenovani sustav Moodle. Loomen omogucuje svima korisnicima s
AAI@Edu.hr®! ragunom da stvore vlastite tecajeve ili sudjeluju u tudim te¢ajevima. Taj se
sustav najviSe upotrebljava u Skolama. Nastavnici s pomoc¢u sustava mogu stvoriti Vvlastite
te¢ajeve te uéenicima omoguditi pristup. U sustavu Loomen unutar programa Skola za zivot®
postoje takoder razli¢iti teGajevi za nastavnike poput Hrvatski jezik OS I*® u kojemu nastavnici
mogu pro¢i kroz nastavne materijale te za svaku lekciju mogu ispuniti odredene zadatke kako
bi dobili znacku (vidi sliku 6). Ta zna¢ka nastavnicima sluzi kao potvrda da su stekli odredene
kompetencije. Ministarstvo znanosti i obrazovanja dodjeljuje potvrde o profesionalnome
razvoju u sustavu te ima popis ostvarenih tema i ishoda uéenja te brojeve sati izobrazbe za

svakoga sudionika. Na potvrdi ¢e biti navedene samo teme za koje su odradene sve obvezne

aktivnosti 1 dobivene znacke (Ministarstvo znanosti 1 obrazovanja, 2019).

Znacka MreZni izvori Instituta Korisnici dobivaju ovu znacku kada zavrie BILO
za hrvatski jezik i jezikoslovlje - KOJI od navedenih zahtjeva.
HJ-O5-1 steena je u virtualnoj * Ova aktivnost treba biti dovriena:
ucionici predmeta Hrvatski o "Forum - MreZni izvori Instituta za
jezik - osnovna skola I i hrvatski jezik i jezikoslovlje u u€enju i
L. . predstavlja dokaz o ostvarenim poucavanju predmeta Hrvatski jezik"
m:iizlt::;n ishodima u temi Mrezni izvori * Ova znacka mora biti dodijeljena od strane
o Instituta za hrvatski jezik i korisnika koji ima ovu ulogu:
hrvatski jezik i . . . o .
jezikoslovlje. Ishodi su teme: o Voditeljica kolegija

jezikoslovlje -
Hrvatski jezik,
osnowvna Skola |

Ucitelj/nastavnik primjenjuje
razli¢ite mrezne izvore Instituta
za hrvatski jezik i jezikoslovlje u
osmisljavanju aktivnosti za
ucenike. Razlikuje izvore s
obzirom na vrstu informacije
koju traZi. Trajanje edukacije: 4
sata.

Slika 6. Primjer znacke za tecaj Hrvatski jezik OS 1 za koji pisu aktivnosti koje se moraju

izvrsiti te obrazovni ishodi koje nastavnici stjecu uspjesnim zavrsavanjem tih aktivnosti

30 URL: https://loomen.carnet.hr/ (27.11. 2019.)

31 »~AAI@EduHr sustav autentikacijska je i autorizacijska infrastruktura sustava znanosti i visokoga obrazovanja
u Republici Hrvatskoj. Svaka ustanova iz sustava Ministarstva znanosti, obrazovanja i sporta koja je ukljuc¢ena u
sustav AAI@EduHr ima vlastitu bazu u kojoj su pohranjeni elektronicki identiteti zaposlenika iz te ustanove.”
(AAI@EduHr, 2016).

32 ,Skola za Zivot naziv je eksperimentalnoga programa ¢&iji je nositelj Ministarstvo znanosti i obrazovanja. U Skoli
za zivot sudjeluje 48 osnovnih i 26 srednjih $kola iz svih Zupanija u Republici Hrvatskoj. Eksperimentalni program
provodi se u 1. 1 5. razredu osnovnih $kola te u 7. razredu za predmete biologija, kemija i fizika. U srednjim se
Skolama provodi u 1. razredu gimnazije u svim predmetima te u 1. razredu cetverogodisnjih strukovnih Skola u
opceobrazovnim predmetima. Cilj je eksperimentalnoga programa provjera primjenjivosti novih kurikula i oblika
metoda rada te novih nastavnih sredstava s obzirom na sljedece ciljeve: poveéanje kompetencija u¢enika u
rjeSavanju problema, povecanje zadovoljstva ucenika u Skoli te motivacija njihovih ucitelja i nastavnika.”
(Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019).

33 URL: https://loomen.carnet.hr/course/view.php?id=10557 (27.11. 2019.)
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3.2.1. Primjena igrifikacije u ucenju jezika

Igrifikacija se Cesto upotrebljava u sustavima za ucenje jezika. Kod ucenja jezika kao polaziste
uzima se ova definicija igre: aktivnost koja omogucuje vjezbanje jezika na opusten i zabavan
nacin (Brewster 1 dr., 2002: 172). Od mreZnih sustava za ucenje jezika Duolingo se smatra
najuspjesnijim sustavom sa zabiljezenih 300 milijuna korisnika, 19 jezika te 62 mreZna tecaja
(Smith, 2019). Dio uspjeha Duolinga temelji se na primjeni igrifikacije u svakome dijelu sucelja
(vidi sliku 7). Korisnik odabere jezik koji zeli u€iti te mu se na pocetku prikazuju svi tecajevi i
tezinske razine odabranoga jezika. Na svakoj se razini graficki prikazuje korisnikov napredak.
Korisnici na sustavu mogu raditi samostalno te uciniti svojim tempom, ali dobivaju dodatne
bodove ako redovitije rade i ako ostvaruju dnevne zadatke koji zahtijevaju da produ kroz
odredene lekcije. Time se dodatno poti¢e motivacija za ucenje. Postoji takoder virtualna
novc¢ana valuta u sustavu koja se zove lingot, koju korisnici dobivaju za zavrSavanje lekcija te
je mogu upotrijebiti za kupovinu dodatnih tecajeva te pomagala za rjeSavanje zadataka.
Duolingo takoder funkcionira kao druStvena mreZa jer korisnici mogu medusobno pratiti

profile, natjecati se, komunicirati privatno ili na forumu te razmjenjivati lingote (Loayza, 2018).
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Slika 7. Prikaz elemenata igrifikacije u sucelju sustava Duolingo (Loayza, 2018)

Zadatci u sustavu uglavnom su kvizovi u kojima se mijesaju pitanja razli¢itoga tipa. Najvise je

pitanja s ponudenim odgovorima, ako se vjezba pravilno pisanje, onda se postavljaju pitanja na
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koja se upisuju odgovori, kod pitanja povezanih sa slaganjem reCenica primjenjuje se mehanika
dovlacenja (engl. drag-n-drop) odgovora na mjesto. Igra¢ ¢uje rijeci ili reCenice za koje treba
odabrati pravilan prijevod ili, u drugome tipu pitanja, napisati ih ili rasporediti redom kojim ih
cuje. Takoder postoje zadatci u kojima se presluSavaju razgovori na odabranome jeziku koji se
odnose na svakodnevne situacije, pa se nakon svakoga dijela razgovora korisnika pita o ¢emu
je rije¢ te mora spojiti prijevode s odabranoga jezika na engleski*. Postoje i vjezbe pri ¢ijemu
rjesavanju korisnik moze ukljuciti ili iskljuciti vremensko ogranicenje, kod ukljucivanja
vremenskoga ogranicenja korisnik na pocetku vjezbe ima 30 sekunda za rjeSavanje svih
zadataka. Vrijeme rjeSavanja malo se poveca svaki put kad tocno odgovori na pitanje, te mora
rijesiti vjezbu prije nego $to istekne vrijeme koje ovisi o brzini rjesavanja®.

Duolingo takoder ima statistiku rijeci koje je korisnik najvise vjezbao u sustavu. Te rijeci biraju
se na temelju pitanja na koja je igra¢ tocno odgovorio. Munday (2016: 92) je u svojemu
istrazivanju, koje je proveo na 62 studenta (46 studenata Al razina znanja, 16 studenata B2
razina znanja), ispitao zadovoljstvo studenata s Duolingom. Na A1l razini 78,3 % studenata
zadovoljno je sustavom, a na B2 razini samo je 50 % studenata zadovoljno sustavom, 6,3
% ih je neutralno, a ostali nisu zadovoljni (vise o istrazivanju u potpoglavlju Pregled
dosadasnjih istrazivanja 0 igrifikaciji). Postoje i drugi besplatni sustavi za uc¢enje stranih jezika
s igrifikacijskim elementima poput Memrise®, Busuu®, Lingualia® i Clozemaster®.
,Clozemaster ¢ak ima teCajeve za u€enje rjecnika hrvatskoga jezika. U te¢ajevima se prikazuju
jednostavne reCenice na hrvatskome koje sadrzavaju prazno mjesto. Te praznine igrac
popunjava odabirom jedne od Cetiriju ponudenih rijeci (vidi sliku 8). U drugoj inacici za iste
zadatke igra¢ samostalno upisuje rijeci na prazno mjesto. Za svaku je re¢enicu dan prijevod na
engleskome kako bi igra¢ razumio znacenje. RjeSavanje se zadataka boduje te postoji ljestvica
poretka. Nazalost, u ovome se sustavu mogu uciti samo rije¢i. Nedostaju zadatci za ucenje
pravopisa i gramatike, ispravljanje tipi¢nih jezi¢nih pogresaka, sastavljanja teksta te vise tipova

igara 1 interaktivnih sadrzaja.” (Lazi¢ 1 Mihaljevi¢, 2020: 124).

34 URL: https://stories.duolingo.com/ (25.11. 2019.)

35 URL: https://www.duolingo.com/practice (3.12.2019.)

36 URL: https://www.memrise.com/home/ (29. 11. 2019.)

37 URL: https://www.busuu.com (29.11. 2019.)

38 URL: http://www.lingualia.com (29. 11. 2019.)

39 URL: https://www.clozemaster.com/dashboard (29.11. 2019.)
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Slika 8. Prikaz zadatka u sustavu Clozemaster*®

| na portalima Hrvatski u skoli** i Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika*? nalaze se stranice
koje sadrzavaju igre i igrifikacijske elemente. ,,Igre na portalu Hrvatski u Skoli uglavnom su
namijenjene ucenicima nizih razreda osnovne sSkole, Sto se moze vidjeti na temelju dizajna
stranice koji ukljucuju ilustracije primjerene djeci, ali ima i igara namijenjenih uc¢enicima visih
razreda osnovne $kole i srednjoskolcima (leksikografija, anglizmi). S pomocu tih igara ispituje
se pravopis (pisanje ¢/¢, ijelje te dzld, veliko i malo pocetno slovo, pravopisni znakovi itd.),
znanje leksikografije (sinonimi, antonimi itd.), hrvatske zamjene za anglizme. Posebnu skupinu
gine igre za udenje glagoljice®.” (Ibid.: 123). Igre za uéenje glagoljice uklju¢uju pamtilicu u
kojoj se sparuju latini¢na i glagoljicna slova, kviz za uglatu i oblu glagoljicu te stranicu na kojoj
se uci pisati uglatu glagoljicu s pomocu strelica. Kod pamtilice moguce je prilagoditi tezinu
igre tako da se kod slova ukljuce boje kako bi igraci na temelju iste boje znali koja latini¢na 1
glagolji¢na slova treba spariti te se moze odabrati broj parova za spajanje (4, 8 1 12). Kviz se
igra tako da se igracu prikaze glagolji¢no slovo te mu se ponude cCetiri latini¢na slova od kojih
mora odabrati tocno. Kviz sadrzava vremensko ogranicenje od deset sekunda za svako pitanje
te se igracu za svaki odgovor, to¢an ili netocan, daje povratna informacija prije iduc¢ega pitanja.
Ta povratna informacija u slu¢aju netocnoga odgovora ili isteka vremena pokazuje igracu to¢an
odgovor tako da mu pokaze latinicno slovo do glagoljicnoga slova, a u slu¢aju to¢noga
odgovora igracu se prikazuje koliko je bodova ostvario. Svaki to€an odgovor nosi deset bodova,

ali se dodatno boduje i brzina kojom je dan odgovor. Dodatno bodovanje ide od jedan do deset

40 URL: https:/bit.ly/30ws8jj (29. 11. 2019.)

41 URL: http:/hrvatski.hr/ (6. 1. 2020.)

42 URL: https:/jezicneigre.com/ (6. 1. 2020.)

43 URL: http://hrvatski.hr/volim-glagoljicu/ (18. 1. 2020.)
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te se provodi tako da se odabere vremensko ograni¢enje od deset sekunda te se oduzme od
vremena potrebnoga da korisnik odgovori na pitanje. Na primjer, ako igra¢ na pitanje odgovori
u pet sekunda, dobiva pet dodatnih bodova (10 — 5), a ako odgovori u sedam sekunda, dobiva
tri boda (10 — 7)*.

Osim igara za uenje glagoljice na stranici Hrvatski u Skoli igre za ucenje glagoljice nalaze se i
na stranicama Staroslavenskoga instituta®. I te je igre izradio isti autor. Neke od obrazovnih
igara dosta su jedinstvene poput tetrisa, u kojemu se pojavljuju glagoljicna slova s
transliteracijom unutar blokova, zmija koja jede glagoljicna slova, igra pucanja u kojoj se
gadaju glagolji¢na slova, zagonetka u kojoj se mijenjaju polja s latiniénim slovima u polja s
glagolji¢nim slovima i igre nadahnute igrom flappy birds*®, u kojima se glagolji¢nim slovima
izbjegavaju prepreke. Postoji i pamtilica, ali za razliku od pamtilice na stranici Instituta za
hrvatski jezik i jezikoslovlje u toj igri nema mogucnosti sparivanja slova bez boja za iskusinije
igrace te se u tablicu rezultata pohranjuju samo rezultati jednoga igraca lokalno, a ne svih igraca
koji igraju s razligitih mjesta*’.

Ostale igre za hrvatski jezik raznolike su te ukljuuju kvizove znanja*, krizaljku®,
daktilografsku igru®®, u kojoj treba $to brze upisati padajuée rijeci (vidi sliku 9), pamtilicu®® te
igru kalodont®® 53, | Tgre kao igrifikacijske elemente sadrze bodovanje te neke igre imaju
mogucnost odabira razine ili prilagodbe teZine poput daktilografske igre, u kojoj se na temelju
odabira razina moze prilagoditi brzina i koli¢ina rije¢i koje padaju®®.” (Lazié¢ i Mihaljevi¢, 2020:

123).

4 Vige o igrama za ucenje glagoljice na stranicama Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje vidi u Mihaljevi¢
(2019).

45 URL: https://www.stin.hr/hr/category/obrazovne_igre/29 (22. 1. 2020.)

46 Flappy birds igra je za mobilne aplikacije iz 2014. u kojoj igra¢i kontrolirajuéi pticu izbjegavaju prepreke. Ptica
se kontrolira pritiskom zaslona na dodir te igra postaje sve teza Sto vise prepreka ptica prijede (Williams, 2014).

47 Vige o igrama za ucenje glagoljice na stranicama Staroslavenskoga instituta vidi u Mihaljevi¢ (2016) i
Mihaljevi¢ (2017).

8 URL: http:/hrvatski.hr/igra/9/ (18. 1. 2020.)

49 URL: http:/hrvatski.hr/igra/5/ (18. 1. 2020.)

S0 URL: http:/hrvatski.hr/igra/4/ (18. 1. 2020.)

51 URL: http://hrvatski.hr/igra/3/ (18. 1. 2020.)

52 »Kalodont je igra u kojoj sudjeluje vise igraca. Ona poéinje tako da jedan igra¢ napiSe prvu rijec, a sljedeéi igraé
sljedecu rije¢ zapocinje s posljednja dva slova prethodne rijeci. Cilj je igre da jedan igraca napiSe takvu rijec da
ostali igra¢i ne mogu smisliti novu rije¢ koja pocinje posljednjim dvama slovima te rijeci. Takoder, ako igrac
rlapiée rije¢ koja zavrSava s ka, ispada iz igre. Igra je korisna za vjezbanje leksika i temelji se na abecedariju
Skolskoga rjecnika hrvatskoga jezika (2012.).” (Lazi¢ i Mihaljevi¢, 2020: 123).

53 URL: http://hrvatski.hr/igra/s/ (18. 1. 2020.)

% Vige o tim igrama vidi u Mihaljevi¢ (2016) i Mihaljevi¢ (2017).
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uocavati

Slika 9. Daktilografska igra u kojoj igraci trebaju utipkati padajuée rijeci koje sadrzavaju ¢,

¢, dz, 4, ije i je prije nego udare brod

Ldtranica Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika sadrzava razliCite tipove igara za ucenje
hrvatskoga, njemackoga i latinskoga jezika. Igre na stranici sadrzavaju oznake (engl. tags) s
obzirom na tip i sadrzaj. Najvise igara ima za ucenje glagoljice (kviz, pamtilica, zagonetka,
Pac-Man® i igra Space Invaders® u kojoj se gadaju glagolji¢na slova). Na stranici se nalaze i
kvizovi koji korisnicima pomaZzu u pripremi za maturu iz hrvatskoga jezika, krizi¢-kruzi¢ igra
s oblicima rijeci koja funkcionira na sli€an nacin kao krizi¢-kruZi¢ igra na stranici Informaticke

igre i multimedijski i prikaz znanja, igra za ucenje frazema na temelju dovlacenja slika u

%5 pac-Man arkadna jeigra nastala 1980. u kojoj igraci s likom Pac-Man moraju u labirintu pojesti sve zute kuglice
te pritom izbjegavati duhove (Partridge, 2015). Na stranici Jezi¢ne igre i multimedijski prikaz jezika Pac-Man za
ucenje glagoljice funkcionira na isti nacin, ali igraci u odredenim kuglicama imaju glagolji¢na slova za koja im
pise transliteracija na latinici. URL: https://jezicneigre.com/glagoljojed-2/ (7. 1. 2020.)

%6 Space Invaders arkadna je igra nastala 1978. u kojoj igra¢ sa svemirskim brodom gada izvanzemaljce koji se
spustaju na zemlji te povremeno gradaju igracev svemirski brod (Dusty, 2016: 11). U inacici igre za ucenje
glagoljice koja se zove Glagoljostrelka umjesto svemirskoga broda kontrolira se luk sa strijelom te gadaju
glagoljicna  slova koja se, kad su pogodena, pretvore u latinicna  slova. URL:
https://jezicneigre.com/glagoljostrelka/ (7. 1. 2020.)
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redenice, pamtilica za rijeéi, kviz za slova brajice te znakovni jezik®'.” (Lazi¢ i Mihaljevi¢,
2020: 123).

Stranica takoder sadrzava igre koje se nalaze na portalu Hrvatski u skoli. Neke igre poput kviza
koji sluzi kao priprema za maturu i pamtilice za u¢enje glagoljice sadrzavaju ljestvice poretka
za sve igrace koji su zavrsili igru te odludili predati rezultat pod korisnickim imenom. Za
korisni¢ko ime nije potrebna registracija na stranici, nego igra¢ napise korisni¢ko ime na kraju
igre pri predaji rezultata. Noviji kvizovi, poput kviza koji korisnika priprema za maturu iz
hrvatskoga jezika®, sadrzavaju vremensko ograni¢enje za pitanja te se korisnik dodatno boduje
ako brze odgovori na pitanje. Primjeri igrifikacije koji su povezani uz leksikografska djela
nalaze se u potpoglavljima Analiza e-rjecnika i Analiza e-enciklopedijama. Takoder u

potpoglavlju Igrifikacija i crowdsourcing spominju se jezi¢ne igre Zombilingo®® i Wordrobe®°.
3.3. Znacajke igrificiranih aplikacija i sustava

Spomenute aplikacije 1 sustavi sadrZavaju veéinu temeljnih elemenata igrifikacije poput
bodovanja, zadataka, znacka itd. Svaka spomenuta aplikacija ili sustav ima svoje tehnicke
specifikacije. U tablici 6 isticu se pozitivne znacajke aplikacije ili sustava.

Tablica 6. Znacajke aplikacija i sustava

aplikacije i sustavi | znacajke

Nike+ e mogucnost primjene aplikacije na razli¢itim uredajima (pametni
telefoni, satovi, tableti i racunala)

e mogucnost korisnika da zadaju zadatke te postavljaju izazove za
druge korisnike

Zombies, Run! e zanimljiva prica koja se otkljuava kroz viSe razina i moze
dodatno motivirati igraca da se redovito koristi aplikacijom kako
bi otkljucao vise razine te nastavio s pri¢om

Pokémon GO ® poznata robna marka koji ima mnogo starih i novih oboZavatelja;,
time je moguce privu¢i mnogo korisnika kojima je poznata
kvaliteta te marke

e prikrivena motivacija za izvrSavanje odredenih zadataka ostvarena
glavnom radnjom igre (zadaje se igracu primamljiv zadatak,
hvatanje Pokémona, u kojemu igra¢ mora ¢initi aktivnosti koje
vjerojatno inac¢e ne radi, hodati i istraZivati okolinu, jer ih ne
smatra zabavnima, zanimljivima ili ih smatra napornima)

57 Vige o time igrama pisali su Mihaljevi¢ i Mihaljevi¢ (2019).

%8 URL: https:/jezicneigre.com/zadatci-za-drzavnu-maturu/ (7. 1.2020.)
59 URL: https://zombilingo.org/ (24. 1. 2020.)

60 URL: http://www.wordrobe.org/ (24.1.2020.)
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aplikacije i sustavi

znacajke

CodinGame i Ruby-
warrior

graficko sucelje u kojemu je kroz animacije prikazana radnja igre
do programskoga koda koji se uci

mnogi zadatci imaju pri¢u koja se rjeSava pisanjem programskoga
koda

Informaticke igre i
multimedijski
prikaz znanja i
Jezicne igre i
multimedijski
prikaz jezika

zasebne stranice s igrama na kojima su igre podijeljene na temelju
kategorija te svaka igra na temelju tipa i sadrzaja ima i svoju
oznaku

mnogo jedinstvenih igara od kojih su mnoge radene na temelju
popularnih arkadnih igara (Pac-Man, Tetris, Space Invaders)

Hrvatski u skoli

vesele 1 Sarene ilustracije za djecu koje su uvrStene u dizajn
stranice i igre
mnogo razlicitih igara za ucenike razlicite dobi

igre za ucenje
glagoljice na
stranicama
Staroslavenskoga
instituta

mnogo jedinstvenih igara od kojih su mnoge radene na temelju
popularnih zabavnih igara (tetris, flappy birds, zmija itd.)

Duolingo

sustav je preuzeo mnoge elemente iz RPG igara poput stabla
igracih vjestina (engl. skill tree), virtualnih nov¢anih valuta
(lingot) te razvijenih drustvenih sastavnica

kvizovi u lekcijama kombiniraju razliCite tipove pitanja
(viSestruki odabir, nadopunjavanje, dovlacenje odgovora) te
razli¢ite multimedijske elemente (slike, zvucni zapisi i animacije)

teCajevi unutar
programa Skola za
Zivot

znacke koje se dobivaju u sustavu potvrduju stjecanje
kompetencije koje Ministarstvo znanosti i obrazovanja priznaje
kao usavrsavanje za nastavnike®!

Treba posebno spomenuti igrifikacijske elemente koji se odnose na zadatke (engl. quests) jer

oni zahtijevaju od korisnika da radi na sebi (u¢enjem ili fizickim vjeZbanjem) kako bi nastavio

s pricom u aplikaciji ili sustavu. Cim je korisnicima dan dodatni kontekst za izvrSavanje

odredenih zadataka kao u igrama Zombies, Run!, Pokémon GO, CodinGame i Ruby-warrior.

lako se taj kontekst nalazi u izmisljenoj prici ili situaciji koja ukljucuje te zadatke, korisnik ¢e

mozda biti motiviraniji da izvrsi te radnje. Takoder, kod aplikacije Pokémon GO treba uzeti u

obzir da ¢e prepoznatljive marke privuéi vise korisnika. Prije su se primjenjivale poznate marke

pri izradi obrazovnih programa i igara poput obrazovnih igara Super Mario (Mario's Early

61 URL: https://skolazazivot.hr/razredna-nastava-virtualna-ucionica-2018-19/ (26.11. 2019.)
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Years!, Mario Is Missing! i Mario's Early Years!)® i igara na stranici Sesame Street®® za djecu
u vrticu 1 nizim razredima osnovne $kole. Sustavi kao Sto su Duolingo imaju razvijen prikaz
napretka korisnika koji je hijerarhijski prikazan stablom (engl. skill tree). Kvizovi u sustavu
takoder kombiniraju razli¢ite tipove pitanja i multimedijskih elemenata, Sto ih cini
dinami¢nima. Duolingo uz Nike+ takoder ima vrlo razvijene drustvene sastavnice te se korisnici
mogu medusobno natjecati ili rjeSavati zadatke. Kod Nike+ moguce je jo§ zadavati izazove
drugim korisnicima. CodinGame i Ruby-warrior sadrzavaju graficko sucelje koje kombinira
zadatke pisanja koda s animacijama koje prikazuju radnju igre. Sli¢no bi se moglo napraviti i
za jezi¢ne igre. Tecajevi koji su izradeni unutar programa Ministarstva znanosti 1 obrazovanja
Skola za Zivot, unato¢ tomu §to su napravljeni kao standardne stranice unutar sustava Moodle,
ipak sadrzavaju igrifikacijski element znacke. Znacke koje nastavnici dobivaju zavrSetkom
tecaja potvrduju njihove kompetencije. Stranice Informaticke igre i multimedijski i prikaz
znanja, Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika, igre za ucenje glagoljice na stranicama
Staroslavenskoga instituta i Hrvatski u Skoli igrifikaciju temelje na razli¢itim tipovima igra koje
su namijenjene korisnicima koji se razlikuju po dobi i predznanju. Stranice nemaju kao
prethodno spomenuti sustavi za u¢enje Duolingo | CodinGame mogu¢nost izrade avatara unutar
kojega ¢e se spremati napredak 1 znacke koje korisnik ostvaruje prolaze¢i kroz sadrZaje, ali za
razliku od tih stranica ne zahtijevaju od korisnika registraciju kako bi se igrale igre te sadrzavaju

bodovanje, a neke igre imaju ljestvice poretka te mogucnost prilagodavanja razine i tezine.
3.4. Igrifikacija i crowdsourcing

Igrifikacija se ¢esto upotrebljava u crowdsourcingu®®. Crowdsourcing se uspjesno primjenjuje
u mnogim projektima povezanim s obradom prirodnoga jezika (engl. NLP — Natural Language
Processing). Najcesce se primjenjuje kod rada na razvoju jezi¢nih resursa, pogotovo onih koji
su povezani s jezicima na kojima nisu temeljitije istrazeni (Krstev i Savay, 2018: 2). Osim
razvoja resursa za podrucje obrade prirodnoga jezika, crowdsourcing se moze primijeniti i za
analizu te vrednovanje izradenih resursa i programskih alata za rad s resursima (Ibid.: 2). Jedna
je od tehnika crowdsourcinga GWAP (Game with a Purpose) koja korisnike potic¢e na doprinos
u crowdsourcingu nude¢i im zabavu umjesto novca. GWAP su igre koje primjenjuju

crowdsourcing kako bi iz zabavnih procesa prikupljale podatke (Ibid.: 1). GWAP potice

62 URL: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Mario_educational_games#Mario's_Early Years! games (3. 12.
2019.)

63 URL: https://www.sesamestreet.org/games (3.12. 2019.)

64 Crowdsou rcing je postupak dobivanja potrebnih usluga, ideja ili podataka od neodredene skupine ljudi.” (Bolje
je hrvatskil, 2019).
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korisnike da pokusSaju ostvariti bolje rezultate u izvrSavanju odredenih aktivnosti koje se boduju
(Venhuizen i dr., 2013: 1). Primjeri su koristenja GWAP-om igre Wordrobe i Zombilingo.
Venhuizen i suradnici (2013) stvorili su igra¢i sustav na mrezi Wordrobe, u kojoj igraci
oznacuju tekst odgovarajuéi na pitanja iz kviza. Igracu se postavi pitanje u kojemu je oznacena
odredena rije¢ u tekstu te za oznacenu rije¢ treba odrediti to¢no zna€enje (npr. tocnu definiciju,
je li rijec o imenici ili o glagolu itd.). Vise bodova dobivaju igraci koji ¢esce 1 duze igraju igru
te ostvaruju bolje rezultate u igri. Rezultati igraca pohranjuju se te se najcesc¢i odgovori ili
odgovori iskusnih igrac¢a vrednuju kao to¢ni. Kako bi se izbjegle pogreSke u zavrSnoj obradi
teksta, glavni obradiva¢ provjerava rjeSenja. Unato¢ tomu $to ovaj model ne daje najtocnije
rjeSenje, ipak u procesu krajnje obrade ubrzava posao obradivaca kad mu je u tekstu sve
oznac¢eno, pa mu je jedini posao pregledati i ispraviti pogreske.

Zombilingo je igra u kojoj igraci oznac¢avaju vrste rijeci u recenicama izvadenim iz Korpusa.
Igra sadrzava mnoge igrifikacijske elemente poput bodovanja, razina, igranja s viSe igraca,
zadavanja zadataka igracu, nagradivanja igraca razli¢itim virtualnim nagradama (Fort 1 dr.,
2014: 2-3). Da bi igra¢ odigrao tu igru, treba stvoriti korisni¢ki profil na kojemu se biljezi
njegov napredak. Igra je trenutatno dostupna samo na francuskome te se autor koristio
Googleovim prevodiocem kako bi jasnije pregledao sadrzaj igre. U igri se pojavljuje nasumi¢no
odabrana recenica iz korpusa te se od igraca trazi da odabere rije¢ koja pripada odredenoj vrsti
rije¢i (npr. glagol) (vidi sliku 10). Kad igra¢ odabere rije¢, dobiva povratnu informaciju o
to¢nosti odgovora. Ako se igra¢ ne slaze s objasnjenjem, moze poslati primjedbu ili savjet

urednicima igre.
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Slika 10. Prikaz zadatka u igri Zombilingo
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Zombilingo je u veljaci 2017. uz sudjelovanje 986 igraca uspjesno proizveo 213 082 anotacije
rije¢i unutar razlicitih francuskih korpusa (Fort i dr., 2017: 1). Godine 2017. poslan je upitnik
registriranim korisnicima koji se odnosi na koriStenje igrom. Upitnik je ispunilo 109 igraca
(tada je u igri bilo registrirano 986 igraca) od ¢ega je 89 igraca koji su novi ili ne igraju Cesto i
20 igraca koji ¢esto igraju, odnosno koji su napravili vise od 500 anotacija za rijeci ili igrali pet
puta tjedno. Od 109 igraca 65 % su muskaraci. Oko 80 % igraca ima izmedu 21 i 60 godina.
Medu igracima koji ¢esSée igraju, 45 % ih je izmedu 21 i1 40 godina, a medu igra¢ima koji rjede
igraju 17 % ih je izmedu 21 1 40 godina. Vecina igraca ima zavrSen fakultet (75 % igraca koji
Cesto igraju 1 57 % igraca koji rijetko igraju) (Ibid.: 2). Anotacija je bila uspjesna jer su igrali
obrazovani igrac¢i. Takoder, 25 % igraca koji Cesto igraju inace se bavi obradom prirodnoga
jezika, a 15 % po obrazovanju su lingvisti. Od novih ili manje uspjesnih igraca 74 % ih se bavi
drugim podru¢jima. Uz pitanja koja se odnose na motivaciju za igranje igraci su trebali napisati
zaSto vole igrati igru. Igraci koji Cesto igraju spomenuli su da vole lingvistiku i1 da razumiju
svrhu igre te zele doprinijeti oznacavanju korpusa. Kod igraca koji rjede igraju najceséi su
odgovori bili zbog znatizelje jer ih je zanimalo kako radi igra ili su takoder htjeli doprinijeti
oznacavanju korpusa (Ibid.: 2). Na temelju obrade rezultata postignutih tom igrom te
ispitivanjem igraca, autori igre uspjeli su potvrditi da igrifikacija zadataka koji zahtijevaju
crowdsourcing moze pomoc¢i u obavljanju velike koli¢ine posla. To su neki od primjera
primjene igrifikacije i crowdsourcinga u podruc¢ju obrade prirodnoga jezika. Vise o tome pisali
su Dumitrache i suradnici (2013), Cirqueira i suradnici (2017) te Roa-Valverde (2014).

Autor je u veljaci 2020. napravio demoinacicu igre za ucenje frazema i kolokacija koja se
temelji na crowdsourcingu. Igra je napravljena u sklopu radionice enetCollect Crowdfest 2020,
u kojoj se okupljaju strucnjaci iz razli¢itih podrucja i struka (npr. programeri, lingvisti,
strunjaci za crowdsourcing itd.) koji u odvojenim skupina suraduju dva dana kako bi razvili
aplikaciju, prototip, igru ili konceptualni okvir povezan s ucenjem jezika koji se sluzi
crowdsourcingom (Lionel, 2019). Prije odrzavanja radionice suradnici su nacrtali dijagrame s
konceptom® kako treba funkcionirati interakcija izmedu vise korisnika s igrom za udenje
viserje¢nih izraza (engl. multiword expressions) koja se temelji na crowdsourcingu i interakcija
te igre s bazom podataka. Ti viSerje¢ni izrazi ukljucuju frazeme i Ceste kolokacije. Igra treba
biti osmisljena tako da sustav korisnicima ponudi pocetni izraz ili rije¢ S kojima korisnici
trebaju izvrsiti odredenu aktivnost za koju dobivaju virtualne nagrade. Kad igra¢ izvrSava

radnje na rijeCima i izrazima, predlaze 1 svoja rjeSenja za odredene probleme (npr. $to je to¢no

85 URL: https://bit.ly/2NUPppL (24. 1. 2020.)
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znaCenje odredenoga izraza) te osvaja virtualne nagrade. Takoder, moze se igra¢u ponuditi da
ocijeni tuda rjeSenja te Salje vlastite zadatke koje dobivaju drugi korisnici. U igri se u bazi
biljeze 1 boduju sva rjeSenja igraca koja se mogu upotrijebiti za razlicite svrhe (istrazivanja i
statistiCke analize, dopunu leksikografske baze).

Kolokacijska igra® napravljena je tako da se navede imenica, a igraé mora dati §to vise
odgovora na kolokacijska pitanja (vidi tablicu 7).

Tablica 7. Primjeri kolokacijskih pitanja

kolokacijsko pitanje primjeri

Kakav je x? Kakav je pas?
Kakva je banana?

Sto se s x moze? Sto se sa psom moze?
Sto se s bananom moze?

Kolokacijska pitanja oblikovana su u skladu s kolokacijskim pitanjima za imenice u Mrezniku.
Budu¢i da pridjevi koji odgovaraju na pitanje Kakav je x? ne odgovaraju uvijek obliku
natuknice u Mrezniku, napravljen je izvoz u XML formatu imenica koje sadrzavaju
kolokacijska pitanju. Ta XML datoteka moze se parsirati (parsati)®’ s pomoéu jezika Python
koristeéi se programskom skriptom Beautiful Soup 4%. Tim parsiranjem mogu se precizno
izdvojiti odgovori za kolokacijska pitanja te spremiti u bazu. Igra se igra tako da igrac treba
napisati $to viSe odgovora prije nego $§to mu istekne vrijeme. Odgovori igraca spremaju se u
tablicu te se biljezi koliko su puta odredeni odgovori odabrani. Odgovori koje su viSe puta
napisali razliCiti igra¢i nose viSe bodova (npr. ako na pitanje Kakav je pas? pet igraca odgovori
zaigran, a dva igraca odgovori bijesan, onda novi igraci koji odgovore zaigrani umjesto bijesan
dobivaju vise bodova). Time se vrijednosti rijeci boduje na temelju popularnosti te se bodovanje
rijeci s obzirom na reakcije drugih igraca povremeno mijenja.

Igra s frazemima®® funkcionira sli¢no, tako da se ponudi dio frazema te se o¢ekuje od igraca da
ga zavrsi. Npr. Pijan kao... Tocan je odgovor npr. majka ili deva, ali takoder se moze napisati
magarac, otac itd. Frazemi su takoder preuzeti iz Mreznika filtriranjem natuknica koje

sadrzavaju polje frazemi u svojoj strukturi (vidi sliku 11).

66 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/crowdsourcing/kolokacije (7. 2. 2020.)

67 »Parsiranje (engl. parsing) je ras¢lanjivanje recenice u racunalnoj obradi jezika.” (Hudeéeki dr., 2018).
68 URL: https://www.crummy.com/software/BeautifulSoup/bs4/doc/ (7. 2.2020.)

89 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/crowdsourcing/ (28. 1. 2020.)
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Pijan kao |otad
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majka 31, stup 10, deva 24, majmun 1, brat 1, ministar 1

potvrdi odgovor

Slika 11. Igra za upisivanje frazema u kojoj se boduju frazemi na temelju tudih odgovora

Tako se moze vidjeti koliko ljudi znaju frazeme te $to su im prve asocijacije kad im se prikaze
dio frazema. To je posebno zanimljivo kod poredbenih frazema sa sastavnicom kao ili poput
kod kojih Cesto postoji viSe toénih odgovora. Nakon §to istekne vrijeme, igracu se prikazu svi
njegovi odgovori s bodovima koje je postigao te tocan ili to¢ni frazemi. Rijeci se boduju na
temelju popisa koji se nalazi u Mrezniku. Za kolokacije se upotrijebio popis pridjeva, a za
frazeme popis glagola i imenica. Za igru u kojoj se traZi frazem, a igra¢ treba upisivati glagole,
problem su u ovoj fazi glagolski oblici jer u Mrezniku nisu navedeni svi glagolski oblici, npr.
za frazem Kocka je bacena. korisnik bi na prazno mjesto (Kocka je _.) umjesto bacena
trebao napisati baciti da bi mu se priznao odgovor. Oblik bacena ne nalazi se u Mrezniku, a
buduci da ima mnogo glagolskih frazema s glagolima u razli¢itim oblicima, jako je tesko izraditi
igru koja prepoznaje sve glagolske oblike glagola iz Mreznika. Igra provjerava unosi li igra¢
rije¢ koja se nalazi u popisu (npr. za frazem Pijan kao... kao odgovor se o¢ekuje imenica, pa se
odgovori korisnika provjeravaju s pomocu popisa imenica kako bi se sprijecilo unosenje rijeci
koje ne pripadaju hrvatskomu jeziku, nepristojnih rijeci, Saljivih odgovora i odgovora koji
nemaju smisla (npr. da igra¢ utipka niz znakova koje dobiva brzim i nasumi¢nim tipkanjem
dsidjsaldsauidhas, sajkdhskdljsa, a eto). Rijeci koje se ne nalaze na popisu ne priznaju se u igri,
ali se spremaju u tablicu, pa ih autor igre ima na uvid u slu¢aju da je rijeC o rijeCima hrvatskoga
jezika koje nisu unesene u rjecnik. Te rije¢i mogu se poslije dodati u igru 1 u rjecnik. RjeSenja
igraca spremaju se i ucitavaju iz Googleovih tablica, pa se podatci koji se nalaze tablicama

mogu lako izmijeniti, obraditi i izvesti.
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Unutar radionice razvila se nova igra MWEXpress koriste¢i se gotovim kodovima za aplikaciju
Plagio®. Plagio je program koji se upotrebljava u aplikaciji za slanje poruka Telegram’. Plagio
se igra tako da korisnici u aplikaciji otvore bot’? na adresi @PlagioBot. Nakon toga mogu
odabrati jezik igre (hrvatski ili talijanski) i pokrenuti skupnu igru odabirom kljucne rijeci koju
svi igraci upisuju kako bi pristupili igri. Pravila igre takva su da jedan igra€ odabere citat iz
knjige ili poznatu uzreCicu ili frazem te napiSe njihov dio. Ostali igra¢i moraju dovrsiti
prethodno napisanu recenicu drugoga igrac¢a. Nakon Sto svi igraci dovrse recenice, prikazuju
im se rjeSenja ostalih igraca nasumicnim redoslijedom. Igra¢i moraju odabrati §to smatraju
tocnim odgovorom, tj. onaj odgovor koji je napisao prvi igra€ koji je napisao dio recenice. Igraci
dobiju bodove ako to¢no pogode recenicu koju je prvi igra¢ zadao te takoder dobivaju bodove
ako drugi igra¢i odaberu njihovu recenicu jer je smatraju pravilnom (Sangati i Monti, 2020).
Igra MWEXxpress funkcionira sli¢no, jedino se upotrebljava za u¢enje viSerjecnih izraza. U igri
sudionici stvaraju 1 ocjenjuju tude viSerjecne izraze te pritom dobivaju bodove i znacke.
Korisnici aplikacije Telegram s pomocu poveznice @MW Express pokrecu igru i biraju zele li
ocijeniti tude primjere viserjecnih izraza ili dodati svoje. Ako dodaju svoje primjere, aplikacija
iz baze ucita jedan viSerje¢ni izraz (npr. look up to) za koji moraju dati primjer uporabe (npr.
He looks up to his older brother.) te objasniti kakvo je znacenje viserje¢noga izraza u recenici
(znacenje nije zbroj znacenja look + up + t0). Za svaki uneseni primjer igracu se dodjeljuje
bod. Baze viSerjecnih izraza dopunjuju se tako da korisnici Salju prijedloge koje administratori
mogu ukljuciti u igru. Baze koje pohranjuju viSerje¢ne izraze te korisnikove primjere, recenzije,
bodove i medalje napravljene su na mreznome servisu DigitalOcean”, stranici koja omoguéuje
izradu virtualnih posluzitelja (posluzitelji — na stranici se zovu Dropleti) po najmanjoj cijeni od
pet dolara mjese¢no. Bazu je lako staviti na virtualni posluzitelj, na kojemu ¢e stalno biti
dostupna za korisnike te je administratori mogu lako mijenjati. Ako igra¢ Zeli ocijeniti primjere
koje je unio koji drugi igra¢, prikazuju mu se primjeri iz baze koje jo$ nije ocijenio. Igra¢ ih
ocjenjuje s obzirom na to smatra li ih primjerima dobre uporabe navedenoga viserjecnog izraza.
Primjerice, ako igra¢ dobije dvije dobre ocjene od drugih igraca za recenicu koju je predao,
dobiva dva boda. Ako dobije lose ocjene, gubi bodove. U igri se nalaze i ljestvice poretka kako

bi se dodatno motivirali igraci (vidi sliku 12). Takva igra potice kreativnost i kriticko

0 URL: https://gitlab.com/kercos/plagio (13. 1. 2020.)
"L URL: https://telegram.org/ (13. 1. 2020.)

2 Bot je automatiziran ili poluautomatiziran program koji izvrSava odredene radnje za korisnike i druge programe.
(Collins English Dictionary, 2011).
3 URL: https://www.digitalocean.com/ (30. 1. 2020.)
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promisljanje o uporabi viSerjeCnih izraza te stvarateljima igre daje uvid u to koji se viserjecni

izrazi najcesc¢e upotrebljavaju te kako igraci opisuju njihovo znacenje.
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Slika 12. Prikaz razlicitih scenarija igre MWEXpress

Na enetCollect Crowdfest 2020 predstavljena je i demoinacica RPG igre The Game of Lost
Words™ za ucenje staroirskoga jezika. U igri igraci igraju s mladim avanturistom koji mora
spasiti selo od zloga Carobnjaka 1 njegova zmaja. Na pocetku igre igra¢ rjeSava nekoliko
zagonetka tako $to u dijalogu s drugim likovima spominje rijeci iz staroirskoga koje se rimuju
s odredenom rijeci ili su povezane s njom (sinonim, antonim, hiponim itd.). Odgovori korisnika
spremaju se u odvojene TXT datoteke, pa ih administratori igre mogu pregledati. Igra je radena
s pomocu programa RPG maker’ te time graficki izgleda kao klasi¢na japanska RPG igra
izradena u 90-ima za igrace konzole kao Sto su SNES i SEGA Genesis. Zato igra izgleda vrlo

atraktivno 1 lakSe privlaci igrace.
3.5. Pregled dosadasnjih istrazivanja o igrifikaciji

Caponetto i suradnici (2014: 50) analizirali su znanstvene radove o igrifikaciji u obrazovanju

objavljene u razdoblju 2000. — pocetak 2014. Analiza je pokazala da se nakon 2011. naglo

4 URL: https://bisame.paris-sorbonne.fr/lost-words/index.html (6. 2. 2020.)
> URL: https://www.rpgmakerweb.com/ (6. 2. 2020.)
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povecao broj objavljenih radova: 206 radova objavljeno je 2011., dok je 1620 radova objavljeno
2013. To potvrduje da je popularnost igrifikacije posljednjih godina porasla. Ortiz i suradnici
(2016) koncentrirali su se na uporabu igrifikacije u visokome obrazovanju u podrucju STEM-
a. Analizom trideset znanstvenih radova utvrdili su da se igrifikacija naj¢esS¢e primjenjuje u
podrucju racunalnih znanosti, najc¢es¢e kao kombinacija razli¢itih elemenata (bodovanje,

znacke 1 ljestvice poretka), te da pozitivno utjece na studente.

3.5.1. Istrazivanja o obrazovnim igrama

, Vrijednost igre u procesu odgoja i obrazovanja opisana je u brojnim radovima s podrucja
psihologije, pedagogije, didaktike i drugih znanosti te se spominje, medu ostalim, pozitivan
ucinak obrazovnih igara na motivaciju ucenika, brzinu u€enja i trajnost znanja.” (Mihaljevi¢ 1
Mihaljevi¢, 2019: 117-119). ,,Nadalje, razvoj tehnologije i digitalizacija drustva unijeli su
promjene i u podrucje obrazovanja i doveli su do sve vecih mogucénosti, ali i sve ¢eS¢ega
zahtjeva za ukljucivanjem tehnologije u obrazovni proces. Kao element digitalizacije racunalne
obrazovne igre mogu se ukljuciti u u€enje i poucavanje u cilju motiviranja ucenika i lakSega
uvjezbavanja i usvajanja nastavnoga gradiva.” (Lazi¢ 1 Mihaljevi¢, 2020: 122).

Vuckovi¢, Ujdur, Stojanov i Dovedan (2005: 57-58) u svojemu radu opisuju sadrzaje
Interaktivnoga djecjeg slikovnog rjecnika prilagodenoga predskolskoj dobi sa slikovnim
prikazima i1 zvu¢nim zapisima koji se nalaze u natuknicama rjecnika. Rjec¢nik ima igre te
elemente igrifikacije poput bodovanja, biljeZzenja rezultata, mogucnost ukljucivanja
vremenskoga ograni¢enja za obavljanje odredenih interaktivnih aktivnosti kako bi bile
izazovne. Autori rada isticu da je vaZno igracu dati povratnu informaciju, a ne samo potvrdu je
li to¢no ili neto¢no odgovorio kako bi bolje naucio sadrzaj i dobio poticaj za daljnji rad. Na
temelju rezultata igracu se savjetuje koje bi daljnje aktivnost trebao poduzeti (npr. vjezbaj jos
malo, idi na sljedecu vjezbu...). Svaki se to¢an odgovor i napredak u igri nagraduje bodovima,
lijepom rijecju ili dodatnim zabavnim aktivnostima (npr. bojenje crteza).

Jensen (2003) navodi kako se svijet u posljednje vrijeme promijenio te kako osnovni izvor
informacija za ucenike vise nisu ucitelji 1 roditelji, nego internet i elektroni¢ki mediji. Takoder
navodi 1 da istrazivanja mozga pokazuju opravdanost igranja mnogih tipova igara kod ucenika
jer igre aktiviraju vise igracevih osjetila te vecinu njegove pozornosti zaokuplja kontrast medu
pokretima, zvukovima i emocijama. Elektroni¢ke obrazovne igre tako idu ukorak s vremenom
omogucujuci uCeniku da uvjezba nastavne sadrzaje na suvremenome mediju koji mu je blizak.
Singer 1 Singer (2007) smatraju da unato¢ tomu $to mnogi znanstvenici upozoravaju na mogucu

Stetnost videoigara, treba uzeti u obzir da se takva upozorenja uglavnom odnose na pretjerano
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nasilje u odredenim igrama ili udaljavanje od stvarnosti zbog virtualne stvarnosti u njima.
Aladrovi¢ Slovacek, Ivankovi¢ i Srzenti¢ (2013: 16) isticu da je igra ucenicima najzabavniji
oblik u¢enja, a znanje steceno u igri trajnije od znanja ste¢enoga na koji drugi nacin.

U Sskolstvu se igrama Zzeli povecati zanimanje ucenika, njihova motivacija te osnaziti
komunikacija 1 dijeljenje znanja (Medica Ruzi¢ 1 Dumanci¢, 2015). Frost, Reifel i Wortham
(2012) pisali su o razvoju racunalnih igara namijenjenih djeci te o utjecaju igara na odgoj i
obrazovanje.

Studija koju je provela Traci Sitzmann (2011), profesorica menadzmenta na sveuciliStu
Colorado Denver Business School, pokazala je da su djelatnici koji su pohadali radionice na
kojima su usvajali sadrzaje s pomocu videoigara doznali viSe Cinjenica, postigli viSu razinu
vjestina te je njihovo znanje bilo dugotrajnije od znanja djelatnika poucavanih u manje
interaktivnome okruZju. Otkrila je takoder da razina kvalitete nastave koja se postize
uvodenjem igara nije rezultat samo igre nego i studentskoga angazmana pri ucenju.

Boticki i dr. (2018) proveli su empirijsko istrazivanje o igrifikaciji matemati¢koga gradiva s
pomocu rac¢unalne igre. U istrazivanju su u tri skupine uc¢enika (skupina u kojoj se primjenjuju
suradnicke igre, skupina u kojoj se primjenjuju prilagodljive igre te skupina u kojoj se
primjenjuju natjecateljske igre) nizih razreda osnovne Skole za vrijeme nastave matematike
povremeno uveli rjeSavanje zadataka s pomocu igara na tabletu. Njihov uzorak sastojao se od
54 ucenika, od Cega su pola djevojcice, a pola djecaci. Istrazivanje je provedeno biljeZenjem
ponasanja 1 ostvarenih rezultata ucenika na satima matematike te pojedina¢nim intervjuima
provedenim s ucenicima. Igra rezultate u¢enika sprema u bazu podataka kako bi se mogao
pratiti njihov uspjeh u razredu. Rezultati istrazivanja pokazuju da su u€enici najmotiviraniji za
rad na satu te postizu bolje rezultate u rjeSavanju zadatka kad se sluze obrazovnim igrama
prilagodljivoga tipa koje imaju pri¢u koja je dobro uklopljena u nastavnu jedinicu. Igre takoder
izmjenjuju mehanike s obzirom na rezultate koje igra¢ postiZe u igri. Suradnicke i natjecateljske
igre, unato¢ tomu §to su manje uspjesne od prilagodljivih, i dalje povecavaju zanimanje uc¢enika
za nastavno gradivo vise nego klasicne metode ucenja.

Jagust (2018: 96) smatra da bi buduca istrazivanja igrifikacije trebalo usmyjeriti na utjecaje
razlicitih igrivih mehanika koje se mogu kombinirati za ucenje razli¢itoga gradiva.

Godine 2017. u Skoli za medicinske sestre Vrap&e provedeno je pokusno istraZivanje o
zadovoljstvu ucenika S igrama za ucenje nastavnog sadrzaja informatike sa stranice
Informaticke igre i multimedijski prikaz znanja. Istrazivanje je detaljnije prikazano u radu
Creation and Use of Game-Based Learning Material (Mihaljevi¢, 2017a). Nakon nastave

ispitano je 69 dobrovoljaca od kojih je 77 % reklo da im se svida primjena igara tijekom nastave,
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63 % ih je reklo da misli da im igre pomazu pri uéenju. Ipak 51 % uéenika spomenulo je da se
nisu koristili igrama kad su trebali neposredno ponavljati gradivo prije provjere znanja. Pitalo
se ucenike koja im je najdrazi tip igre koji se koristi na nastavi (vidi grafikon 1). Najdrazi tip
igre” ucenicima je bila igra krizi¢-kruzi¢ s pitanjima (54 %, prikaz igre u slici 5). To ne
iznenaduje jer je rije¢ o popularnoj igri koja se ¢esto primjenjivala na nastavi. Igralo se tako da
su se ucenici podijelili u dvije skupine koje su se medusobno natjecale. U¢enici su mogli staviti
oznaku na polje samo ako to¢no odgovore na pitanje. Skupina koja ispuni sva polja pobjeduje
(Ibid.: 326).

37
15
10
? l
krizaljka kviz pamtilica krizic-kruzic

Grafikon 1. Odabir najdrazih igara sa stranice Informaticke igre i multimedijski prikaz

znanja (Ibid.: 327)

Delfin i dr. (2017: 1) analizirali su ucinak ucenja utemeljenoga na igri na temelju rezultata
testova ucenika 2. razreda srednje Skole na satu prirode. Uzorak istrazivanja obuhvacao je 204
ucenika iz Sest razreda. Od tih Sest razreda u trima razredima nastava se provodila s pomocu
igara (104 uCenika), a u ostalim trima razredima klasi¢nim metodama (100 ucenika). Razredi u
kojima se nastava provodila s pomocu igara sa¢injavali su eksperimentalnu skupinu, a razredi
koji su radili klasiénim metodama kontrolnu skupinu. Igre ukljucuju igre pamcenja (npr.
pamtilica) i kvizove. Razlike u znanju medu skupinama provjerene su s pomoc¢u desetominutnih

testova brze provjere koji su se provodili na satu nakon poucavanja igrama ili klasi¢nim

76 Tip igre odreduje sli¢an nacin igranja i karakteristike (Ernest, 2013: 1).
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metodama. Tim testovima provjeravalo se kratkoro¢no znanje ucenika. Dulji testovi s
ponudenim odgovorima slicnim kvizovima i test koji osim pitanja s ponudenim odgovorima
ukljucuje pitanja povezana s analizom i sastavljanjem definicija i pojmova te izbacivanjem
uljeza pisani su nakon odredenoga razdoblja. Sadrzaji obradeni na satu u objema skupinama
ispitani su posttestom koji ukljucuje gradivo povezano sa strukturom i kopiranjem DNK-a,
sintezom proteina, mutacijom, evolucijom i ekologijom. Istrazivanjem se htjelo provjeriti
postoji li znacajna razlika u rezultatima kod svih oblika testiranja izmedu obiju skupina (Ibid.:
3-4). Ta razlika provjerila se s pomoc¢u dvosmjernoga Mann-Whitneyjeva U-testa u kojemu su
se usporedili rezultati obiju skupina za sva tri tipa testa. Mann-Whitneyjev U-test pokazuje da
kod desetominutnih testova dolazi do male znacajnosti u razlici rezultata medu skupinama (p =
0,045), a kod druga dva tipa testa ne dolazi do znacajne razlike (za test slican kvizu p = 0,899,
a za drugi test p = 0,514). S obzirom na aritmeticku sredinu za prosjek bodova te aritmeticku
sredinu rangova ucenika eksperimentalna skupina bila je bolja u desetominutnim testovima i
testovima koji sadrzavaju pitanja u kojima se analiziraju pojmovi i sastavlja definicija. Kod
testa slicnoga kvizu bolje rezultate ostvarili su studenti kontrolne skupine (Ibid.: 7). U zakljucku
rada na temelju rezultata autori navode da igre mogu pomo¢i odredenim ucenicima da
poboljsaju kratkoro€no pamcenje, ali rezultati istrazivanja o utjecaju igara na dugorocno

pamcenje trenutacno su neodredeni (Ibid.: 7).

3.5.2. Istrazivanja o sustavima 1 aplikacijama za ucenje 1 vjezbanje

Klasni¢, Lasi¢-Lazi¢ 1 Seljan (2014) spominju da se u posljednje vrijeme sve vise provode
istrazivanja o uporabi i poboljSanju sustava i programa za e-ucenje radi donosenja novih
standarda okvira i smjernica. Oni provode istrazivanje o kvaliteti 1 uporabi materijala na sustavu
za poucavanje Omega, koji je izraden na sustavu otvorenoga koda Moodle, anketiranjem 148
studenata na Filozofskome fakultetu SveuciliSta u Zagrebu. Vecina studenata smatra da sustav
poput Omege omogucava laksu distribuciju obrazovnoga materijala, koji moze ukljucivati i igre
(85,7 %), te podupiru ideju veée integracije sustava za e-uCenje u tradicionalnu nastavu.
Studenti su zadovoljniji kvalitetom nego koli¢inom koriStenja sustavom jer vise od 40 % smatra
da se Omega ne upotrebljava dovoljno u nastavi, a ostali smatraju suprotno ili to ne mogu
procijeniti.

Lauc i dr. (2006: 117) proveli su istrazivanje na 43 hrvatska uCenika tre¢ega razreda osnovne
Skole koji uce engleski kao strani jezik. U istrazivanju su provjerili koliko obrazovni racunalni
programi mogu pomoc¢i ucenicima pri usvajanju vokabulara tijekom nastave. Jedna skupina

ucenika obradila je odredenu nastavnu jedinicu s pomo¢u multimedijskoga programa Kkoji je
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izraden sa svrhom usvajanja vokabulara, a druga skupina ucenika obradila je istu nastavnu
jedinicu, ali klasiénim metodama rada s pomocu knjige i papira. Zadatci i aktivnosti tijekom
sata bili su provedeni na isti na¢in u dvjema skupinama. S objema je skupinama na pocetku
napravljen predtest kako bi se provjerilo njihovo postojece znanje. U predtestu su 24 rijeci bile
napisane u stupcu za koje se trazilo da se napise prijevod na hrvatski jezik. Rezultati predtesta
pokazali su da su obje skupine ujednacene u znanju engleskoga jezika (45 % to¢nih rjesenja za
skupinu koja ¢e se koristiti multimedijskim sadrzajima te 42 % to¢nih rjeSenja za skupinu koja
¢e nastaviti uciti klasiénim metodama) (Ibid.: 119). Na kraju nastavne jedinice proveden je i
zavrsni test u kojemu se provjeravalo uceni¢ko razumijevanje novonaucenih imenica. Time se
mogao provjeriti napredak obiju skupina. Obrazovni program kojim se Koristila jedna skupina
ucenika bio je napravljen kao flash-datoteka te je za zadatke sadrzavao pricu s razli¢itim
animacijama. Prica je bila prikazana kao strip koji prati Harryja i njegovu obitelj koja prolazi
kroz svakodnevne situacije. U pri¢i su odredene rijeci oznacene te se te iste rijeci kasnije
ponavljaju s pomocu razli¢itih pitanja koja se rjeSavaju popunjavanjem praznih polja,
dovlacenjem slika i rijeci, pamtilicama i kvizovima. Igraci za rjeSenje svakoga zadatka dobivaju
izravnu povratnu informaciju u obliku kratke tekstne poruke (Ibid.: 118). Zavr$ni ispit koji se
upotrebljava na kraju nastavne jedinice pokazao je da je skupina ucenika koja se koristila
multimedijskim programom ostvarila mnogo bolje rezultate od skupine koja se nije koristila
multimedijskim programom na nastavi jer su toc¢no rijesili 82 % zadataka povezanih s
usvajanjem imenica dok je druga skupina rijesila tocno 50 % zadataka. Takoder se vidi velik
napredak u odnosu na predtest jer je vecina ucenika rijeSila vise od pola ispita to¢no, Sto kod
predtesta nije bio slucaj. Kod zadataka pisanja rije¢i u prvoj skupini napravljeno je samo pet
pravopisnih pogreSaka dok ih je u drugoj skupini napravljeno 18. Skupini koja se koristila
multimedijskim sadrZajem dan je kratak upitnik u kojemu se ispitalo njihovo zadovoljstvo te
zelja da nastave uciti engleski jezik na taj nacin. Samo dvoje ucenika izrazilo je negativan stav,
a ostali su bili zadovoljni nastavnim satom koji je bio proveden u obliku igre te su izrazili zelju
da nastave uciti s pomoc¢u multimedijskih programa (Ibid.: 120).

Objavljeni su i ovi radovi hrvatskih autora koji se odnose na istrazivanja o uporabi tehnologije
za poucavanje stranih jezika: Kisic¢ek i dr. (2013) Interactive Application for Learning the Latin
Language, Libernjak i dr. (2016) Croatian students' attitudes towards technology usage in
teaching Asian languages — A field research, Libernjak i dr. (2016b) Improving Students'
Language Performance Through Consistent Use of E-Learning: An Empirical Study in

Japanese, Korean.

46



Munday (2016: 83) je sa studentima koji uce Spanjolski ispitala kako se mogu iskoristiti
igrificirani sustavi za ucenje jezika. Odabrala je sustav Duolingo te ga uvrstila u svoju nastavu
za A1 (46 studenata) i B2 (16 studenata) razinu $panjolskoga kao drugoga jezika. Studenti su
se koristili sustavom preko interneta 1 mobilnih uredaja. Glavni je cilj istrazivanja bio da se
provjeri koliko je Duolingo studentima jednostavan za koriStenje, zabavan te pomaze li im u
ucenju Spanjolskoga jezika. Takoder se ispitalo koliko je zadovoljstvo koriStenja Duolingom u
odnosu na rjeSavanje zadataka na papiru, smatraju li da ¢e im znanje steCeno na sustavu
Duolingo biti korisno nakon §to zavrse tecaj te koji su njihovi savjeti za poboljSanja sustava s
obzirom na sveucili$ni kurikul (Ibid.: 90). Studenti A1 razine zadovoljni su Duolingom. 91 %
studenata smatra da je sustav jednostavan za uporabu, 82 % studenta smatra da im je sustav
pomogao u ucenju, 80,4 % studenata smatra sustav zabavnim te je na kraju 78,3 % studenata
zadovoljno sustavom (Ibid.: 92). Studenti B2 razine bili su manje zadovoljni Duolingom. 87,6
% studenata smatra da je sustav jednostavan za koriStenje, 81,3 % studenata smatra da im je
sustav pomogao u ucenju, 43,8 % studenata smatra sustav zabavnim te je na kraju 50 %
studenata zadovoljno sustavom, a 6,3 % neutralno, dok su ostali nezadovoljni. 84,8 % studenata
Al razine vise voli rjeSavati zadatke na sustavu Duolingo nego na papiru, a u B2 razini studenti
su podijeljeni, 50 % ih je zadovoljno, a 50 % nije (Ibid.: 93). 56 % studenata A1 razine reklo je
da su zavrsili viSe lekcija nego $to je bilo potrebno da zavrse kolegij, 39,1 % ih je reklo da ¢e
se nastaviti sluziti Duolingom na naprednijim razinama za daljnje usavrSavanje, a 43,5 % ih je
reklo da ¢e se mozda nastaviti koristiti Duolingom. Samo 20 % studenata B2 razine zavrsilo je
viSe od obveznih lekcija, 6,7 % ih je reklo da ¢e se nastaviti sluZiti sustavom, a 46,7 % da ¢e se
mozda nastaviti sluziti sustavom (Ibid.: 94-95). Studenti Al razine na posljednje pitanje
upitnika povezano s poboljSanjem sustava s obzirom na kurikul koji se uci na sveuciliStima,
uglavnom nisu dali dodatne savjete za poboljSanje te kritike sustavu. Nekoliko studenata
spomenulo je da sadrzaj iz sustava Duolingo nije u potpunosti odgovarao sadrzaju koji se inace
uci tijekom nastave za ispit te su bili navedeni prijedlozi da se Duolingo lekcije rade na satu
oko 5 minuta. Takoder su bile primije¢ene neke pogreske u prijevodima. Studenti B2 razine
napisali su medu prijedlozima da bi sustav trebao biti manje strog u nagradivanju te dati
igrac¢ima viSe bodova kako bi bio zabavniji za uporabu (Ibid.: 96). Autorica istraZivanja u
zakljucku spominje da sustavi za ucenje jezika kao $to su Duolingo mogu biti dobar dodatak
redovitoj nastavi u ucionicama. Kao prednosti navodi da studenti mogu samostalno uciti preko
sustava koji ih boduje, ispravlja te motivira s pomocu igrifikacijskih elemenata. Ipak napominje

da rezultate studenata iz sustava ne bi trebalo bodovati s vise od 15 % pri donoSenju zavrsne
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ocjene. Takoder na temelju statistike skupina A1 i B2 smatra da igrificirane sustave za ucenje
jezika bolje prihvacaju pocetnici nego iskusniji govornici stranoga jezika (Ibid.: 97).

U Novome Zelandu godine 2015. provedeno je istrazivanje o tome pomazu li aplikacije za
tr€anje tinejdzerima u postizanju boljih rezultata. Ispitivanje se provelo na 51 tinejdZeru koji su
nasumicno bili podijeljeni u tri skupine od kojih je svaka imali isti osmotjedni program tr¢anja.
Nakon osam tjedana provedeno je zavrsno testiranje na svim ispitanicima kako bi se mogle
vidjeti razlike u rezultatima njihova treninga. Prva skupina (17) koristila se igrificiranom
aplikacijom Zombies, Run! (vise o aplikaciji u potpoglavlju Primjena igrifikacije u tjelovjezbi
i sportu) tijekom tr¢anja, druga se skupina koristila aplikacijom Get Running, koja je biljezila
tracanje igraca, ali nije sadrzavala nikakvu pricu (16), a treca se skupina (18) nije koristila
nijednom aplikacijom (Direito i dr., 2015: 1). Na kraju eksperimenta rezultati nisu pokazali
statisticki znacajnu razliku medu skupinama, ali su skupine koje su se koristile mobilnim
aplikacijama pri treningu ipak ostvarile malo bolje rezultate. Dio sudionika iz skupine koja se
koristila aplikacijom Zombies, Run! u intervjuima nakon zavr$noga testiranja spomenuo je da
se dalje koriste tom aplikacijom za trcanje ili tijekom tréanja. Kao razlog naveli su da im se
svida da mogu pratiti napredak svojega tr€anja te da im je prica u aplikaciji zabavna te ih potice
na tré¢anje (Ibid.: 8).

U Americi je Microsoft Research (Althof i dr., 2016) proveo sli¢no istrazivanje s aplikacijom
Pokémon GO. Tijekom mjesec dana s pomocu mreze anonimno su pratili broj koraka korisnika
koji su prvi put instalirali aplikaciju Pokémon GO (1420 korisnika, vise o aplikaciji u
potpoglavlju Primjena igrifikacije u tjelovjezbi i sportu) i te podatke usporedili podatcima s
korisnicika koji nemaju instaliranu tu aplikaciju (30 373). Svi sudionici istrazivanja koristili su
se brojatem koraka Microsoft Band, koji je slao podatke istrazivaCima. Ispitanici nisu imali
nikakve fizi¢ki testove i zadatke u ispitivanju, nego su normalno zivjeli. Rezultati su pokazali
da ispitanici koji se koriste aplikacijom Pokémon GO u prosjeku dnevno naprave 1479 (25 %)
koraka viSe nego prije koriStenja aplikacijom. Ispitanici iz kontrolne skupine koji se nisu
koristili aplikacijom u prosjeku su napravili 50 koraka manje nego prije pocetka istrazivanja
(Ibid.: 5). To se odnosi na korisnike koji nisu prije bili fizi¢ki jako aktivni. Autori istraZivanja
zato navode da je aplikacija bila uspjesna u motiviranju ljudi koji nisu bili fizi¢ki aktivni da se

poc¢nu kretati (Ibid.: 7).

3.5.3. Istrazivanja o negativnim utjecajima igrifikacije

Unato¢ tomu S§to rezultati vecine istrazivanja prikazuju pozitivne ucinke igrifikacije, ideja

igrifikacije dozivjela je nekoliko kritika. Dvije studije (Fitz-Walter, Tjondronegoro i Wyeth,
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2011; Montola i dr., 2009) spomenule su da ima mnogo problema u igrifikaciji povezanih s
bodovanjem i nagradivanjem korisnika jer ako korisnik automatski pocinje ponavljati akcije
koje sustav ili igra boduju, a igra ne promijeni svoju dinamiku ili tezinu zadataka ili bilo koju
drugu mehaniku koja bi potaknula kognitivno razmisljanje igraca, gubi se svrha da korisnik
uspjesno postize rezultate do kojih je doSao svojim trudom i uéenjem. Time igra ili igrificirani
sadrzaji mogu biti zabavni, ali ne postizu obrazovnu svrhu jer se igra¢ ne razvija u stvarnosti
iako virtualno dobiva vise bodova.

Armando i suradnici (2018: 11) proucili su negativne studije povezane s elementima igrifikacije
i otkrili da od svih igrifikacijskih elemenata tablice s rezultatima igra¢a mogu dovesti do
najvecega negativnog utjecaja. Neki igraci ne vole dobivati bodove za svoje znanje i vjestine te
se ne vole usporedivati s uspjesnijim igracima. Takoder spominju problem bodovanja koji
dovodi do ljestvice poretka jer se Cesto neispravno boduje tezina zadataka te nagrade koje se
nude za odredene rezultate nisu zadovoljavajuce.

Hoe-Lian Goh i Razikin (2015: 612-614) proveli su istrazivanje na 100 korisnika 0 utjecaju
igrificirane sportske aplikacije Fitocracy’’ kao motivacije za vjezbanje. Unato¢ tomu $to su
rezultati istrazivanja dokazali da je aplikacija kod vecine ispitanika pomogla da vjezbaju vise,
manji je dio ispitanika bio demotiviran. Jedan ispitanik spomnuo je da je razlog taj da nece svi
posti¢i jednako dobre rezultate u odredenoj vjezbi te neki korisnici mogu biti demotivirani ako
redovito vide svoje niske rezultate u odnosu na ostale korisnike- To moze dovesti do toga da
korisnik ne Zeli sudjelovati u aktivnostima (Ibid.). Stalnacke Larsson (2013: 15-16) nakon
intervjua sa Sest korisnika koji se koriste razli¢itim igrifikacijskim aplikacijama (npr. Fitocracy,
Nike+), spominje da problem igrifikacije u sportu i tjelovjezbi ili bilo kojoj drugoj drustvenoj
aktivnosti moze biti nedostatak natjecateljskoga duha jer mnogi korisnici nemaju motivaciju za
vjezbanje, a dodatano ih demotivira kad ih aplikacija redovito podsjeca na to da nisu fizicki
aktivni te da njihovi rezultati nisu dobri kao u drugih korisnika.

Dominguez i suradnici (2013: 386) u svojemu su istrazivanju sa studentima dosli do rezultata
da igrifikacija na temelju koje studenti dobivaju znacke dovodi do pozitivne motivacije
studenata, ali da studenti koji se koriste igrificiranim obrazovnim sadrZajima na nastavi postizu
podjednake rezultate kao studenti koji imaju klasi¢an oblik nastave. Igrifikacija unato¢ tomu
Sto moZe potaknuti vecu aktivnost u€enika ili studenata tijekom nastave i dalje ne jam¢i da ¢e

to udiniti nakon nastave.

" URL: https://www.fitocracy.com/ (14. 3. 2021.)
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Markopoulos i suradnici (2015: 130-131) u pregledu publikacija povezanih s igrifikacijom
utvrdili su da loSe dizajnirane obrazovne igre i sadrzaji mogu smanjiti intrinzi¢nu motivaciju
studenata ili uCenika. Takoder smatraju da igrifikaciju ne mogu dobro prihvatiti svi nastavnici
jer je tesko redovito pripremiti i odrzavati igrificirani oblik nastave kroz ra¢unalni ili klasi¢an
oblik igre te je teSko odredene obrazovne sadrZaje uspjesno igrificirati.

Zato je vrlo vazno uskladiti elemente igrifikacije s obrazovnim sadrzajem i krajnjim ciljem koji
se zeli posti¢i. Igrificirani sadrzaji uvijek moraju biti namijenjeni odredenim korisnicima te
tehnicki dobro pripremljeni kako bi bili zanimljivi te omoguc¢ili trajnije povratno koristenje koje

bi dovelo do odredenih rezultata.
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4. PROJEKT HRVATSKI MREZNI RJECNIK — MREZNIK

Buduc¢i da se prakti¢ni dio istrazivanja provodi u sklopu projekta Hrvatski mrezni rjecnik —
Mreznik, u ovome poglavlju ukratko ¢e se opisati projekt i osvrnuti u prvome redu na tehnoloske
aspekte.

Mpreznik je Cetverogodisnji projekt Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje koji financira
Hrvatska zaklada za znanosti. Projekt je zapoc¢eo 1. ozujka 2017. te ¢e zavrsiti 31. srpnja 2021.
Voditeljica je projekta Lana Hude&ek. O projektu Mreznik napisan je niz ¢lanaka’®, u kojima se
0 Mrezniku govori s razli¢itih aspekata.

,»Cilj je Mreznika stvoriti slobodno dostupan, jednojezi¢ni, hipertekstni, jednostavno pretraziv
s korisnicima.” (Hudecek i Mihaljevi¢, 2017b: 2-3). Mreznik ¢e imati unutarnje poveznice
izmedu natuknica za sinonime, antonime, meronime, hiponime, tvorenice itd. Rje¢nicki ¢lanci
takoder ¢e biti povezan s vanjskim izvorima Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje: Jezicni
savjetnik’®, Bolje.hr®, Struna — Hrvatsko strukovno nazivlje®!, baza glagolskih valencija e-
Glava®?, Repozitorij hrvatskih metafora®®, Hrvatski u skoli i Hrvatski terminoloski portal®*
(Hudecek 1 Mihaljevi¢, 2019b: 77). Za svaku natuknicu i podnatuknicu napravit ¢e se kolokacije
1 primjeri uporabe rije¢i koji ¢e biti utemeljeni na korpusu Instituta za hrvatski jezik 1
jezikoslovlje Hrvatskoj mreznoj riznici®® i Hrvatskome mreznom korpusu hrWaC-u®®, koji su
izradili dr. sc. Nikola Ljubesi¢ i Filip Klubi¢ka®”. Mreznik se obraduje u programu TLex. Prvo
se u TLexu izradila DTD struktura® za Mreznik te se nakon toga poéelo unositi natuknice te

popunjavati polja u toj strukturi (vidi sliku 13).

78 URL: http://ihjj.hr/mreznik/page/radovi/5/ (19. 1. 2020.)

7 URL: http://jezicni-savjetnik.hr/ (28.5.2019.)

80 URL: http:/bolje.hr/ (28. 5. 2019.)

81 URL: http://struna.ihjj.hr/ (28. 5. 2019.)

82 URL: http://valencije.ihjj.hr/ (28. 5. 2019.)

8 URL: http://ihjj.hr/metafore/ (28. 5. 2019.)

84 URL: http:/nazivlje.hr/ (28. 5. 2019.)

8 URL: http://riznica.ihjj.hr/index.hr.ntml (24.8.2019.)

8 URL: http://nlp.ffzg.hr/resources/corpora/hrwac/ (24. 8. 2019)

870 izradi korpusa vidi vise u radu {bs,hr,sr}wWaC — Web Corpora of Bosnian, Croatian and Serbian (Ljubesi¢ i
Klubicka, 2014).

8 pTD (Document Type Definition) je opis kojim se koristi za odredivanje XML sheme. Kod TLexa njime se
koristi za odredivanje elementa rjecnika te atributa koje ti elementi mogu sadrzavati. Svaki racunalni rje¢nik koji
se izraduje u TLexu treba imati vlastitu DTD strukturu koja se odreduje na pocetku izrade rjeénika s moguéim
izmjenama u procesu izrade. Nakon odredivanja logicke strukture rje¢nika obradivaci slijede strukturu pri obradi
natuknica te je jedino administratori mogu izmijeniti. U TLexu DTD struktura izraduje se s pomo¢u grafi¢koga
sucelja, pa nije potrebno veliko tehnicko znanje za rad s njom (Joffe i Schryver, 2018: 55).
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1. WZ spol
2. sinonimi
3. antonimi
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5. kohiponimi
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\—
> Uputnice tvorenice
- sve $to i gornje
nacenje ima +
| »  FRAZEMI Zna0nn
[ ZNACENJE ob,ast_\_,en,e
podrijetia
frazema

Slika 13. Prikaz strukture rjecnickoga clanka u osnovnome modulu u Mrezniku (prema
Hudecek i Mihaljevié, 2018: 5)
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Obrada natuknica u TLexu prikazana je na primjeru obrade natuknice broj, koja ima bogatu

strukturu i poveznice na vanjske sadrzaje (Struna, Hrvatska skolska gramatika) (vidi sliku 14).

D oD SN

o3

DO —=3IXC~03IO0O0T

7

-natuknica gramaticki blok

T,
_bréj broj im. m. (G brajs, A brsj, L bréju, I bréjem; mn. N brdjevi, G brajévi, DLI bréjevima, A bréjeve)

Y mat. Broj je rije¢ ili znak koji pokazuje od koliko se jedinka sastoji konaéni skup ili koje je $to po redu.——> definicija
- U odnosu na procjenu prethodne godine najveci pad broja stanovnika zabiljeZen je u Licko-senjskof Zupaniji
- Znanslveno je definirano da znatno vedi udio od ukupnog broja m's'cnh viakana u odnosu na Kiasicno viezbanje snazno pprimjeri
kontrahira i to serijama refleksnih kontrakcija, koje dodatno pobo.f'save;ru cirkulaciju I potiéu rast pulsa u treningu.
Kakav je broj? dovoljian, mali, ogroman, velik, ukupan | "
Kakav je broj? ili Cega je broj? broj élanova, broj djece, broj ljudi, broj korisnika, broj sluéajeva, broj stanovnika, broj smj:om@"komkacl e
« lako se u praksi cesto rijeci broj i brojka upotrebljavaju kao sinonimi, u hrvatskome standardnom jeziku treba razlikovati
njihavo znacenje. U znacenju ‘rije€ ili znak koji pokazuje od koliko se jedinka sastoji konacni skup' treba upotrebljavati rije¢
g{\ofoi _g Iznbargirzuqznak za zapis broja’ rijedi brojkaili znamenk‘) poveznica unutar rjeénika o
| Struna: http://struna.ihjj. hr/naziv/broj/30053/#naziv— van]sl(a poveznlca napomena
[cijeli broj mat.

Cijeli broj prirodni je broj, nula ili broj suprotan prirodnomu broju.

Struna: http://struna ihjj. hr/search-do/?q=cijeli+broj#container

glavni broj mat.

Glavni broj rijec je ili znak koji pokazuje od koliko se jedinka sastoji konaéni skup.

Struna: http://struna.ihjj. hr/search-do/?q=glavni+broj&naziv=1&polje=0#container

negativni broj

ANTONIM: broj pozitivni broj

Negativni broj broj je koji je manji od nule.

Struna: http://struna.ihjj.hr/search-do/?q=negativni+broj#container

neparni broj mat.

Neparni broj cijeli je broj koji nije djeljiv s dva.

ANTONIM: broj parni broj

Struna: http:/fstruna ihjj hr/search-do/?q=nepami+broj#container

pami broj mat.

Parni broj cijeli je broj koji je djeljiv s dva.

ANTONIM: broj neparni broj

Struna: http://struna.ihjj hrfsearch-dor?q=parm+brcj&naziv=1&po|je=0#coniainer

pozitivni broj mat.

Pozitivni broj broj je ko, l!ija veci od nule.

ANTONIM: broj negativai

prirodni broj mat.

Prirodni broj broj je koji pokazje od koliko se jednika sastoji koji skup.

Struna: http://struna ihjj. hr/search-do/?q=prirodni+broj&naziv=18&polje=0#container

redni broj mat.

mat.

Struna: http://struna.ihjj.hr/search-do/?q=redni+broj&naziv=1&polje=0#container

? gram. Broj je nepromijenjiva ili promjenjiva rije¢ kojom se oznaéuje koliko &ega ima ili koje je $to po redu.

- Osim glavnih i rednih brojeva, brojevne su rijeéi i: broj(ev)ne imenice (dvojica, obojica, polovina, desetina, stotinka, dvoje,
oboje...), brojfev)ni prilozi (desetak, dvadesetak, stotinjak), broj(ev)ni pridjevi (dvoiji, troji, Eetveri/Cetvori)

- U hrvatskome jeziku postoje ove vrste rijeci: imenice, glagoli, pridjevi, zamjenice, brojevi te prilozi, prijedlozi, veznici, uskiici i
Cestice

Kakav je broj? glavni, redni

Hrvatska Skolska gramatika: http://gramatika hr/pravilo/brojevi/32/#pravilo

3 zram. Broj je gramaticka kategorija rijeéi kojom se oznacuije je li rije¢ o jednome primjerku &ega ili o vise njih.

- Problematiziranje semantickoga te dielomice morfoloskog aspekta gramaticke kategonje broja na odabranim dijelovima
sintaktiCkih struktura hrvatskoga jezika, provedeno je u ovoj znanstvenoj studiji opisima odnosa matematiCkoga prema
gramatiékome broju

- Jasno mi je da se logicki | gramaticki broj ne moraju pokiapati.

Kakav je broj? gramaticki

4 Broj je oznaka velicine odjece i obuce.

- S obzirom na veliku ponudu ¢ak | na kraju jo§ moZete naci svoj broj cipela ili odjece.

- Zbog povecane tekudine u tijelu mnoge trudnice osjete oticanje u nogama | moraju nositi veci broj cipela

telefonski broj

Telefonski broj broj je koji treba utipkati u telefon da bi se uspostavila veza.

- Uprvih 5 sekundi nakon podizanja slusalice trebali biste utipkati bilo koji Zeljeni telefonska broj.

Sto se s telefonskim brojem moze? doznati ga, nazvati ga, okrenuti ga, razmijeniti ga, utipkati ga, zadr2ati ga, zapamliti ga, zapisati ga,
Koordinacija: adresa i telefonski broj, ime i telefonski broj

» U hrvatskome standardnom jeziku, kad god je to moguce, u pravilu kad se time ne mijenja znacenje, skupinu imenica +
imenica u genitivu treba zamijeniti skupinom pndiev + imenica. To pravilo osobito treba primjenjivati u tvorbi viserjeénih naziva
koje struke ili u podruéju sluzbene djelatnosti. Prema tome pravilu umjesto izraza broj telefona bolje je upotrebljavati izraz
telefonski broj. To pravilo ne treba primjenjivati i kad izrazi imenica + imenica u genitivu i pridjev + imenica imaju razli¢ito
znaéenje, npr. Praznik rada (‘praznik kojim se slavi rad’) i radni praznik (‘praznik na keji se radi’).

kucni broj

Kuéni broj brojcana je oznaka koja jednoznaéno odreduje kucu ili zgradu u ulici.

- Zakonska je obveza vlasnika osigurati propisani kucni broj, a prek$aj se sankcionira slijedom propisa o komunalnom redu
postanski broj

Postanski broj oznaka je mjesne poste koja se stavlja na adresu i sluzi za brzu dostavu poste.

- Svaki rad treba imati na poledini (sve pisano Citljivim, velikim slovima): ime i prezime djeteta (prvo ime, pa prezime) godine i
spol puno ime | adresa $kole ili ustanove adrese po naCelu: ime Skole, ulica, broj, podtanski broj , grad, drZava broj telefona
Skole ilf ustanove.

tvorenice brojan, brojiti, brojka tvorenice brojalica, brojan, brojevni, brojiti, brojka mrtve tvorenice: brojaé

| Struna: http://struna.ihjj.hr/search-do/?q=broj#container

Slika 14. Prikaz obrade natuknice broj u osnovnome modulu u Mrezniku
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Budu¢i da je osnovna tema ovoga rada igrifikacija, prikazat ¢u i kako je natuknica igrifikacija

obradena u Mrezniku (vidi sliku 15).

natukmca

_igrifikacija |gnﬂkacua im. % (G igrifikicije, DL igrifikaciji, A igrifikaciju, | igrifikacijgm)®) 9 ramaticki blok
Igrifikacija je proces ubacivanja igara ili razlicitih elemenata igara u svakodnevne djelatnosti kako bi ih se—y) deflmcua
utinilo zabavnijima, a njihove |zvor]en]e laksim.

'C‘SC

- Pofrebno je hilo n 1|0||3.rlfl|0r'|'1 an
- P o.lam I f f-.ac:“"

|,'|"|m'|"' ! |L|||fL3(" g

anja u kojem CJ'J‘ azano donos! .) prl mJerl

-8 J_c,wm acijom :l_leu udenicima i miadi ma omogucuje se J,Jomna Jomj osmi ffa="n mehanizama koji omogudéuju
y0svajanje znacka, skupljanje bodova, prelazak razina il osvajanje nagrada

Kakva je igrifikacija? elektronitka, offline razg .
Sto se s igrifikacijorn moZe? provesti je koloka Clje
Koordinacija: igrifikacija i bodovi, igrifikacija i igra, igirfikacija i nagrade

+ U engleskome se jeziku rijedju gamefication oznacuje primjena igara ili elementa nalik onima kakvi se nalaze uigrama u .
kontekstima nepovezanim s igrom, u pravilu kako bi se povecalo sudielovanje u cemu. U hrvatskome je jeziku umjesto fphOrmMativna
enaleske rijeci gamefication bolie upotrebljavati hrvatsku rijec igrifikaciia napomena
Mrtvi sinonimi: gamification , gemifikacija——» poveznice )

m“~" 3 Mm Nc I N
1~

Slika 15. Prikaz obrade natuknice igrifikacija u osnovhome modulu

Odredene natuknice sadrzavat Ce 1 slike te audiozapise izgovora te igre koje su osmisljene i
razvijene u okviru ovoga rada. Audiozapisi ¢e se snimiti u studiju. Razmisljalo se i o koriStenju
sustavom za sintezu govora koji automatski pretvara tekst u govor, ali nazalost kvaliteta
besplatnoga sintetizatora za mrezne preglednike®® nije dovoljno dobra za hrvatski jezik. Igre ée
se u strukturi Mreznika nalaziti u polju za vanjske poveznice,®® kao §to je prikazano na
sljede¢emu dijagramu. U osnovnoj strukturi Mreznika (prema Hudecek 1 Mihaljevi¢, 2018)
dodano je mjesto donoSenja poveznica na igre. Na primjer poveznica na igre za ucenje brajice
moze se staviti u rjecnicki ¢lanak natuknice brajica i sinonimnu podnatuknicu Brailleovo
pismo. Kako bi korisnik lak§e mogao naci sve igre koje e biti uvrStene u Mreznik, napravit ¢e
se podstranica za igre, na kojoj ¢e igre biti kategorizirane po tipu i sadrzaju. Vise o tome u
poglavlju Konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika.

,Uz osnovne definicije i primjer uporabe, rjecnik ¢e ukljucivati i Skolske definicije i primjere
uporabe za ucenike (3000) te definicije i primjere uporabe za strance koji uce hrvatski kao drugi,
strani ili nasljedni jezik (1000).” (Hudecek 1 Mihaljevi¢, 2017b: 9). Sve rijeci iz modula s
manjim brojem natuknica nalaze se 1 u osnovnome modulu. ,,Za ta su tri modula uspostavljena
tr1 modela strukture natuknice, pa ¢e se ti moduli osim po broju uklju€enih rijeci razlikovati 1
po nacinu obrade tih rije¢i (opsegu i vrsti gramatickih podataka, ustroju 1 opsegu definicije
znaenja, znacenjskoj razvedenosti, primjerima, povezivanje s drugim natuknicama i

izvanrje¢ni¢kim izvorima, uspostavit ¢e se znacenjski odnosi s drugim natuknicama i rijeCima

89 URL.: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/AP1/Web_Speech_API (29. 1. 2020.)

% Vanjske poveznice najcesce se izravno povezuju na natuknicu, a ne na znacenje (sense). U rijetkim slucajevima
u kojima se vanjski izvor moze povezati samo s jednim odredenim znacenjem, vanjski se izvori povezuju sa
znadenjem (kao npr. u natuknici broj).
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koje nece biti zastupljene u Mrezniku (tzv. mrtvi sinonimi, antonimi, tvorenice itd.), po svezama
I frazemima koji se u pojedinome modulu donose te njihovoj obradi, po vrsti i opsegu
normativnih i pragmatickih napomena). Abecedarij za Mreznik sastavljen je od Cestotnog
popisa rijeCi iz korpusa Hrvatske jezicne riznice i hrWaca. Abecedarij modula za uéenike
sastavljen je na temelju Skolskih priruc¢nika i udzbenika, a abecedarij modula za neizvorne
govornike na temelju rjecnika koji se nalazi na kraju udzbenika hrvatskoga jezika
namijenjenoga neizvornim govornicima.” (Hudeéek i Mihaljevi¢, 2017b: 2-3). Nakon
zavrSetka leksikografske obrade podatci ¢e biti izvezeni iz programa TLexa U repozitorij
europske znanstvene infrastrukture CLARIN®Y, Mreznik je osmisljen tako da se i nakon
zavrsetka projekta e-rje¢nik moze nadopunjavati novim natuknicama, interaktivnim sadrzajima

te drugim podatcima povezanim s jezicnom obradom.
4.1. Dodatni sadrzaji izradeni za MrezZnik

Osim samoga Mreznika (e-rje¢nika) te znanstvenih istrazivanja u sklopu projekta Hrvatski
mrezni rjecnik izraduju se i neki dodatni sadrzaji. Sadrzaji koji se mogu igrificirati te sadrzaji u

¢ijoj je izradi doktorand sudjelovao prikazat ¢e se u ovome potpoglavlju.

4.1.1. Odostrazni rje¢nik

,»Odostrazni rje¢nik rjecnik je u kojemu su natuknice poredane abecednim redom, ali su
abecedirane od svojega kraja. Takav je rjeCnik koristan proucavateljima hrvatske tvorbe,
pjesnicima, rjeSavateljima krizaljki itd.” (Lewis 1 Mihaljevi¢, 2018: 21). Odostrazne rjecnike
imaju mnogi jezici, npr. engleski, francuski, njemacki, ruski, slovenski, srpski, talijanski 1
ukrajinski jezik. (Gréevi¢, 2017: 2). Ipak vecina tih odostraznih rje¢nika nije dostupna na mrezi
u obliku mreZne stranice unutar koje se moze izravno pretrazivati sadrZaj rjecnika. Odostrazni
rje¢nici u elektronickome obliku uglavnom su objavljeni kao racunalne datoteke (najcesce
skenirane knjige u formatu PDF) koje se otvaraju u nekom od instaliranih programa. ,,Takav je
slu€aj 1 s hrvatskim jezikom. Hrvatski je jezik dosad bio zastupljen u rje¢niku Josipa MateSica
Ricklaufiges Worterbuch des Serbokroatischen (1965. — 1967.), koji je mrezno dostupan na
stranicama Sveu¢ilista u Innsbrucku®? kao .mdb (Microsoft Database) datoteka koja se otvara u
Microsoft Access programu. U okviru projekta Mreznik predvidena je i izrada odostraznoga

rjecnika u Cetvrtoj (2020.) godini projekta jer se zavr$na inacica odostraznoga rjecnika moze

91 URL: http://www.clarin.si (29. 5. 2019.)
92 URL: https://www.uibk.ac.at/slawistik/institut/matesic.html (10. 1. 2020.)
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izraditi tek nakon dobivanja zavr$ne inaCice abecedarija.” (Lewis 1 Mihaljevi¢, 2018: 24).
Demoinadica odostraznoga rje¢nika izradena je te je objavljena na GitLab repozitoriju®® % (vidi

sliku 16).

Odostrazni rjec¢nik

ica pronadi

Pronaden broj rijeci: 1705.

Bogorodica liestvica ravnateljica
Pedesetnica lievaonica ravnica
administratorica lievica ravhodnevica
admiralica ljubavnica razaracica
adolescentica ljubica razbijaCica
advokatica ljubimica razbojnica
agentica ljubiteljica razglednica
aginica ljutica razigravacica
agitatorica logorasica razmetljivica

Slika 16. Prikaz demoinacice opéega odostraznog rjecnika za hrvatski jezik

,»S obzirom na rije¢i koje obuhvacaju, odostrazni rjecnici mogu biti op¢i 1 posebni. Opci
odostrazni rjecnici obuhvacaju op¢i leksicki fond pojedinoga jezika, poput op¢ih jednojezi¢nih
rjecnika, ali gradu donose abecedirano od kraja rijeci. Posebni odostrazni rjecnici donose gradu
jednoga podrugja ili nekoliko njih, a od rjecnika te vrste u hrvatskome jeziku moze se izdvojiti
odostrazni rje¢nik koji su izradili Bozidar Finka i Antun Sojat u radu Govor otoka Zirja®® iz
1968.” (Ibid., 22: 2018). Na temelju prethodno spomenutoga odostraznog rjecnika, koji je

izraden unutar projekta MrezZnik, napravljen je poseban odostrazni rje¢nik naziva za

93 URL: https://bornal2.gitlab.io/odostraznji/ (28. 11. 2019.)

% ,»GitLab je sustav za upravljanje ina¢icama programa (engl. version control system) koji omoguéava redovito
azuriranje datoteke u odabranim direktorijima te vracanje prethodnih datoteka koje su spremljene u odredenoj
vremenskoj tocki. Datoteke su spremljene na GitLabovim mreznim repozitorijima te im mogu pristupiti i azurirati
ih ovlasteni korisnici. GitLab takoder omoguéava objavljivanje mreznih sadrzaja s pomoc¢u privatnih mreznih
poveznice te je tako moguce testirati interaktivne sadrzaje poput igara i slati ih na uvid prije sluzbenoga
objavljivanja (GitLab, 2018).” (Lazi¢ i Mihaljevi¢, 2020: 124).

9 URL: https://hrcak.srce.hr/68849 (10. 1. 2020.)
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vriitelje/vrsiteljice radnje za projekt Musko i Zensko u hrvatskome jeziku®®. 1 taj se rjeénik
temelji na specijaliziranome popisu mocijskih parnjaka®’, koji se temelji na radnome
abecedariju izradenome za projekt Musko i Zensko u hrvatskome jeziku.

»Rjecnici su izradeni s pomo¢u HTMLS 1 jQuery tehnologije. Pocetni kod za izradu rje¢nika
preuzet je sa stranice CodePen®. Na toj su stranici dostupni razli¢iti besplatni razvojni kodovi
za mrezne stranice, pa nije potrebno napredno znanje programiranja kako bi se iz bilo kojega
popisa rijeci izradili rjecnici jer je logika pretrazivanja i prikaza rijeci ugradena u razvojnim
kodovima. U razvojnome kodu zamijenjen je popis rijeci te dizajn i funkcionalnosti sucelja.
Razvojni kod na toj stranici u pocetku nije bio razvijen za odostrazno pretrazivanje, ali je poslije
to izmijenjeno.” (Lewis i Mihaljevi¢, 2018: 23).

,Pretrazivanje odostraznoga rje¢nika provodi se s pomoc¢u regularnih izraza® ili skra¢eno
regexa koji ucitavaju rije¢i iz JSON'® datoteke. Rjecnici su responzivni, tj. mogu se
pregledavati na svim ra¢unalnim uredajima te na razli¢itim mreznim preglednicima.” (Ibid.).
Moguce je 1 s pomocu drugih programskih rjeSenja isprogramirati logiku funkcioniranja

odostraznoga rje¢nik poput programskoga jezika Pythona'®® i programa NooJ-al%,

4.1.2. Stranice projekta Mreznik

U okviru projekta Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik izradene su mrezne stranice objavljene

pod domenom Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje'®. Te su stranice ve¢ javno dostupne te

% ,,U sklopu projekta Musko i zensko u hrvatskome jeziku proucavaju se razliciti aspekti musko-zenskih odnosa u
hrvatskome jeziku (tvorbeni, leksikografski, sociolingvisticki, pragmaticki itd.). Aktualnost je toga problema ocita
i iz velikoga broja savjeta koji se odnose na tvorbu zenskih parnjaka od muskih, ali i muskih od Zenskih, na nacin
oslovljavanja muskih i Zenskih osoba, pisanje zakonskih tekstova u kojima se spominju muske i Zenske osobe i
sli¢no. Problem je u najve¢om mjeri povezan s mocijskom tvorbom, ali je katkad i §iri od nje jer se musko-zenski
odnosi ne mogu uvijek izraziti tvorbenim odnosom (medicinska sestra — medicinski tehnicar). Pri analizi tvorbenih
moguénosti iznimno je korisno imati odostrazni rje¢nik kako bi se moglo lako pretraziti sve rijeci koje imaju
odredeni zavrSetak (npr. -ica, -ad, -inja, -lac).” (Lewis i Mihaljevi¢, 2012: 22). Vise o projektu:
http://ihjj.hr/projekt/musko-i-zensko-u-hrvatskome-jeziku/72/ (10. 1. 2020.).

Unutar projekta napravljena je pamtilica Musko-Zenski parovi u kojoj se sparuju nazivi zanimanja koji su prikazani
slikovno. Ista se igra uz male preinake moze upotrijebiti i za igrifikaciju Mreznika. URL igre:
https://jezicneigre.com/hr/musko-zenski-parovi/ (10. 1. 2020.)

97 ,Mocijski parnjaci imenice su suprotnog spola koje su u mocijskom odnosu ¢ine¢i mocijski par (npr. car —
carica, otac — majka).” (Bari¢, 1987).

9 URL: https://codepen.io/ (10. 1. 2020.)

99

»Regularni izraz (engl. regular expression) zadani je niz znakova ¢ija se kombinacija moze upotrijebiti u
programu ili programskom jeziku za pronalaZenje i oznacavanje odredenih dijelova teksta”. (Techopedia, 2011).
100 ,»JSON (JavaScript Object Notation) je tekstno otvoreni standard dizajniran za €itljivu razmjenu podataka koji
se temelji na sintaksi JavaScripta. Koristi se u mreznome razvoju jer omogucuje interoperabilnu, brzu i neometanu
razmjenu informacija izmedu razli€itih sustava i programa.” (Techopedia, 2011b)

101 URL.: https://www.python.org/ (16. 3. 2021.)

102 URL.: http://www.nooj-association.org/ (16. 3. 2021.)

103 YRL: http://ihjj.hr/mreznik/ (17. 1. 2020.)
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se na njima, osim opisa projekta, mogu pratiti aktivnosti povezane s projektom, kao Sto su

godisnja usavrSavanja i diseminacije suradnika na projektul®

, nNapisani radovi povezani s
projektom i mrezni pojmovnik e-leksikografije, koji se redovito dopunjuje (vidi vise u idu¢emu
potpoglavlju Pojmovnik Mreznika).

Na stranicama projekta takoder se nalaze vanjske poveznice na druge mrezne rjecnike (npr.
islex, Slovarji Instituta za slovenski jezik Frana Ramovia ZRC SAZU, Wijecnik, elexiko) i
leksicke baze otvorenoga pristupa (npr. CroWN, Hrvatski terminoloski portal, Microsoft

Terminology Collection)!®, upute za obradiva¢e!®®

u kojima se nalazi i struktura obrade
natuknica (slika 13) te informacije o odrzanome znanstvenom skupu E-rjecnici i e-
leksikografijal®’, koji je organiziran unutar projekta. Stranica projekta napravljena je s pomocu
vlastitoga institutskog sustava za upravljanje mreznim sadrzajem (engl. CMS — Content
management system), u kojemu je moguce azurirati sadrzaje s pomoc¢u jednostavnoga grafickog

sucelja.

4.1.2.1. Pojmovnik Mreznika

Buduc¢i da se pri izradi MrezZnika upotrebljava suvremena tehnologija 1 na€in rada primjeren e-
leksikografiji, svatko tko se bavi e-leksikografijom mora ovladati mnogim novim nazivima.
Zbog toga je na stranicama projekta Mreznik izraden Pojmovnik!®. Pojmovnik moze pomoéi
svakomu tko se bavi e-leksikografijom ili tek ulazi u to podrucje te se povremeno susrece s
nepoznatim nazivima ili ga zanima koje su tehnologije dostupne za izradu razli¢itih raCunalnih
leksikografskih sadrzaja. Pojmovnik je izraden u suradnji s projektom Hrvatsko jezikoslovno
nazivlje — Jenal® Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje (Hudegek i Mihaljevi¢, 2019c¢: 27).
Razlika izmedu obrade natuknice regularni izraz u Jeni i Pojmovniku Mreznik prikazana je u
tablici 8.

104 YRL: http:/ihjj.hr/mreznik/page/usavrsavanije-i-diseminacija-2019/26/ (21. 1. 2020.)

105 YRL: http://ihjj.hr/mreznik/page/vazne-poveznice/7/ (21. 1. 2020.)

106 YRL: http://ihjj.hr/mreznik/uploads/upute.pdf (21.1.2020.)

107 YRL: http://ihjj.hr/mreznik/page/e-riecnici-i-e-leksikografija/g/ (21. 1. 2020.)

108 YRL: http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/ (10. 1. 2019.)

109 ,,Cilj je projekta Hrvatsko jezikoslovno nazivlje — Jena unijeti u bazu 1500 naziva sa sinonimima, definicijama
i istovrijednicama na Cetirima svjetskim jezicima: engleskome, njemackome, francuskome i ruskome. Takva baza
bit ¢e temelj za daljnje usustavljivanje jezikoslovnoga nazivlja jer ¢e se i nakon zavrSetka predvidenoga trajanja
projekta upotpunjavati dodavanjem novih naziva. Da bi se postigao taj cilj, izradit ¢e se prirucni kontrolni korpus
racunalno dostupnih i pretrazivih izvora koji ¢e biti temelj 1 za daljnja proucavanja jezikoslovnoga nazivlja.
Takoder ¢e se izraditi e-monografija o jezikoslovnome nazivlju te ¢e se ukljuciti terminoloski naziva izradenoga

na ovome projektu u medunarodni projekt Terminoloske komisije Medunarodnoga slavistickog komiteta.” (JENA,
2020).
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Tablica 8. Natuknica regularni izraz u Jeni i Pojmovniku Mreznika

Jena Pojmovnik Mreznika

regularni izraz regularni izraz

unesen: 04.08.2019, 18:38 (engl. regular expression)

faza obradbe: naziv zakljucan definicija:

status naziva: preporuceni naziv zadani niz znakova c¢ija se kombinacija moze

definicija: zadani niz znakova Cija se | upotrijebiti za pronalazenje odredenih dijelova
kombinacija moze upotrijebiti za | teksta, izraz koji se uspostavlja za pretrazivanje
pronalazenje  odredenih  dijelova | korpusa s pomocu alata SketchEngine i

teksta NoSketchEngine za trazenje ciljanih gramatickih ili
vrelo definicije: Pojmovnik, | leksickih uzoraka (popis regularnih izraza dostupan
Mpreznik. je na
http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovni | https://sketchengine.co.uk/documentation/corpus-
k/6/. querying/). Regularni izrazi iz SketchEngineova
podrudje: jezikoslovlje kalendara za 2018.:

potpodrucje:  e-leksikografija i | slika:

korpusno jezikoslovlje

jeziéna odrednica: viserje¢ni naziv - oo ood

istovrijednica — engleski: regular | word = "Daff?odil" |
expression; regex _m .
njemacki: regularer Ausdruck | word = "Daf odil”]
francuski: expression réguliére [ word = "Daffodil|Dafodil” |
ruski: perynsipHoe BeIpakeHHe
slika:

o o Owre Qe prodxe Be wsee Te

[ word = "Daff?odil" ]
[ word = "Daf odil" ]
[ word = "Daffodil|Dafodil" |

poveznica:
https://sketchengine.co.uk/document
ation/corpus-querying/

napomena: Regularni izraz
uspostavlja se za pretrazivanje
korpusa S pomocu alata

SketchEngine i NoSketchEngine za
trazenje ciljanih gramatickih ili
leksickih uzoraka.

Definicija, istozna¢nica i istovrijednica na engleskome jeziku preuzete su u Jenu iz Mreznikova
Pojmovnika. U Jeni su dodane i istovrijednice na njemackome, francuskome, ruskome i
Svedskome te je dodana normativna napomena u kojoj se objaSnjava zasto se daje normativna

prednost nazivu odostrazni rjecnik pred nazivom odostraznik.

59


http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/
http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/
http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/
http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/
https://www.sketchengine.eu/documentation/corpus-querying/
https://www.sketchengine.eu/documentation/corpus-querying/
https://www.sketchengine.eu/documentation/corpus-querying/
https://www.sketchengine.eu/documentation/corpus-querying/

4.1.3. Etnici i ktetici

U sklopu projekta Mreznik sustavno se obraduju i toponimi, etnici*! i ktetici'!! koji se zasad
nalaze na portalu Hrvatski u skoli, a pojedine se natuknice u Mrezniku vanjskim poveznicama
povezuju s ¢lankom s portala (npr. uz obradu pridjeva hrvatski dodaje se poveznica na
odgovarajuéu obradu na portalu Hrvatski u $koli)**2. Primjer ¢lanak za Hrvatska, Hrvat,

Hrvatica, hrvatski s portala prikazan je u slici 17:

Hrvatska, Hrvat, Hrvatica, hrvatski
Hivatska, G Hrvatské, D Hivatskdj, A Hivatska, L u Hivatskdj, | Hivatskom
Hrvat, GA Hrvata, DL Hrvatu, V Hivate, | Hrvatom; mn. NV Hrvati, G Hrvata, DLI Hrvatima, A Hrvate

Hrvatica, G Hrvaticg, DL Hrvatici, A Hrvaticu, V Hrvatice, | Hrvaticom; mn. NAV Hrvatice, G Hrvatica, DLI Hrvaticama

hivatski

Slika 17. Clanak Hrvatska, Hrvat, Hrvatica, hrvatski s portala Etnici i ktetici

Neka pitanja iz pravopisnoga kviza''® na portalu Hrvatski u skoli odnose se na etnike i ktetike.
Konceptualnim okvirom igarifikacije predvidena je izrada viSe igara za ucenje etnika i ktetika
poput kvizova, pamtilice u kojoj se sparuju nazivi naseljenih mjesta sa stanovnicima, igra
upisivanja etnika i ktetika na temelju slike zemlje, slike zastave, imena naseljenoga mjesta i

sli¢no.

4.1.4. Frazemi

Pri obradi Mreznika vazno mjesto zauzima i obrada frazema. Frazemi se upisuju u posebno
polje u rje¢nickome ¢lanku (npr. u natuknici peta u polje frazemi unesen je frazem Ahilova
peta). U sklopu projekta Mreznik izraduje se i popis frazema s objasnjenjima, koji se takoder
trenutaéno nalazi na portalu Hrvatski u skoli*** (vidi sliku 18). Tu se nalaze i mnogi frazemi

koji su objaSnjeni na jednostavan i u¢enicima blizak nacin (Hudecek i Mihaljevi¢, 2019a: 100).

10 Etnici (gr¢. ethnikds = koji pripada narodu) imena su stanovnika naseljenih mjesta.

M1 Ktetici (gr¢. keetikos = posvojni) posvojni su pridjevi izvedeni od imena naseljenih mjesta.
12 YRL: http://hrvatski.hr/etnici-i-ktetici/ (11. 1. 2020.)

13 URL: http:/hrvatski.hr/igra/9/ (11. 1. 2020.)

114 URL: http://hrvatski.hr/frazemi/ (11. 1. 2020.)
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Ahilova peta

Izraz je utemeljen na grckome mitu o neustraSivome borcu Ahileju, kojega je njegova majka Tetida, u Zelji da ga ucini neranjivim, nakon rodenja umocila u rijeku
Stiks. Pritom ga e drZala za petu, koja je ostala suha. Tako je peta postala jedino ranjivo mjesto na njegovu tijelu. Kad kaZemo da je $to Eija Ahilova peta, Zelimo
reci da je to njegovo ranjivo mjesto ili slaba strana.

Arijadnina nit
Augijine stale
baciti bisere pred svinje

crna ovca
Iznimna je rijetkost da se rodi crna oveca koja se po boji istice u svojemu stadu. Stocari je smatraju manje vrijednom jer njezina vuna nije pogodna za bojenje.
Kad za koga kaZemo da je crna ovca, znaci da ga smatramo osobom koja se svojim ponasanjem, stavovima ili izgledom razlikuje od svoje sredine.

Slika 18. Primjer frazema s objasnjenjima na portalu Hrvatski u $koli

Izradene su igre za ucenje frazema®'® u koje se dovlaci slike unutar re¢enica kako bi se dobilo
odgovarajuc¢e znacenje (vidi sliku 19). Igre su zasad objavljene na stranici Jezicne igre i
multimedijski prikaz znanja, ali se predvida povezivanje frazemske natuknice na te igre te
objava igara na podstranici Mreznika. Predvideni su i drugi tipovi igara za uéenje frazema, kao
npr. igra nadopunjavanja (npr. ... je bacena., izradena je demoinacica igre koja se temelji na

crowdsourcingu u potpoglavlju Igrifikacija i crowdsourcing), kvizovi i krizaljke.

ffffffffff

s ¥
posipati se ! @

A

..........
..........
__________

__________

Slika 19. Igra za ucenje frazema u kojoj se dovlace slike kako bi se dobili odgovarajuci

frazemi

115 YRL: https://jezicneigre.com/frazemi/ (15. 1. 2020.)
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4.2. Tehnologija rada na Mrezniku

4.2.1. Sketch Engine

Podatci za rjecnik iz spomenutih korpusa pronalaze se s pomoc¢u programa za rad s korpusima
Sketch Engine, koji je proizveo Lexical Computing. Sketch Engine omogucuje prikaz konteksta
odabrane rije¢i s pomocu skica rije¢i. Skice rijeci za hrvatski jezik dobivene su na temelju
gramatike skica koju je za potrebu projekta napisao Nikola Ljubesi¢ te na ¢ijemu Su
dopunjavanju radili ¢lanovi projekta Mreznik. Najces¢e su kolokacije razvrstane prema
njihovim sintaktickim kategorijama. Na taj se nacin olakSava pronalazenje dobrih primjera i
kolokacija. U okviru projekta ELEXIS'® omoguéen je do 2022. besplatan pristup Sketch
Engineu svima koji imaju korisni¢ki racun unutar sustava AAI@EduHr. Javno dostupne
korpuse hrvatskoga jezika hrWac i Hrvatsku mreznu riznicu, koji se nalaze u programu Sketch
Engine, moguce je pretraZivati i programom NoSketchEngine na stranicama CLARINA™
(Blagus Bartolec 1 Ivankovi¢, 2017: 25). NoSketchEngine besplatna je inacica programa Sketch
Engine koja omogucuje pretrazivanje korpusa i popis najfrekventnijih rijeci, ali ne sadrzava
funkcinalnosti poput izrade skica rijeci, n-grama te moguc¢nosti izrade korpusa, pa je za izradu

Mpreznika bilo potrebno koristiti se komercijalnom inaficom programa.

4.2.1.1. Proces izrade korpusa

»Korpus je zbirka tekstova prirodnoga jezika sastavljena po odredenome kriteriju, skup
jezinih odsjecaka (tekstova) koji su odabrani i skupljeni prema jasnim kriterijima radi
dobivanja odredenoga jezi¢nog uzorka.” (Hudecek i dr., 2018). U suvremenome jezikoslovlju
pod tim se nazivom podrazumijeva racunalni skup tekstova namijenjen pretrazivanju (Birti¢ i
dr., 2012: 260). Suvremena leksikografija potice $to vecu uporabu korpusa pri izradi rje¢nika
kako bi se dobili primjeri uporabe rijeci, prikazali odnosi medu rijeima na ¢estim primjerima
iz jezika te otkrile nove rije¢i, nova znacenja i nove kolokacije koji dosad nisu zabiljeZeni u
rjecnicima. Korpus se moze dijeliti prema jezicima, tipu i vrsti sadrZaja. Prema broju jezika
razlikuju se jednojezicni, dvojezi¢ni i viSejezini korpusi, a dvojezi¢ni 1 visejezi¢ni korpusi
mogu biti usporedni (paralelni) korpusi i usporedivi korpusi (Sketch Engine, 2016). Usporedni

korpusi sastoje se od dvaju jednojezi¢nih korpusa, od kojih je jedan korpus prijevod drugoga

116 £ EXIS je projekt koji okuplja viSe europskih ustanova, izdavaca i sveucilista. Cilj je projekta unapredenje
objavljuju leksikografski raéunalni alati. Vise o projektu: https://elex.is/objectives/ (24. 1. 2020.).
17 URL: https://www.clarin.si/noske/ (28.5.2019.)
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korpusa. Tekstovi su obaju korpusa povezani, pa Korisnik za rezultate pretrazivanja korpusa u
jednome jeziku moze vidjeti te iste tekstove i na drugome jeziku. Tako korisnik moze vidjeti
kako su odredene rijeci, kolokacije i izrazi prevedeni u drugim jezicima. Visejezi¢ni korpus
omogucuje pretrazivanje korpusa na vise od dva jezika, tj. pri pretrazivanju visejezicnoga
korpusa mogu se dobiti rezultati prijevoda na vise od dva jezika (Ibid.). Po tipu korpus moze
biti opcejezicni, posebni, usporedivi, multimedijski, dijakronijski te korpus za ucenje jezika.
Usporedivi korpusi sastoje se od dvaju ili viSe razli¢itih jezicnih korpusa koji su tematski
povezani, ali nemaju isti sadrzaj, nisu prijevodi korpusa, nego obuhvacaju ista podrucja te
sadrzavaju zajednic¢ke metapodatke. Korpus za ucenje jezika korpus je koji se sastoji od
tekstova neizvornih govornika koji uce odredeni strani jezik. Taj tip korpusa upotrebljava se
kako bi se analizirale ¢este pogreske koje neizvorni govornici rade pri u¢enju stranoga jezika.
Dijakronijski je korpus korpus koji se sastoji od tekstova iz razli¢itih razdoblja i njime se Koristi
za proucavanje razvoja i mijena u jeziku. Posebni korpusi sadrzavaju tekstove koji su ogranic¢eni
na odredeno sadrzajno ili znanstveno podrucje ili disciplinu. Takvi se korpusi primjenjuju za
proucavanje jezika struke i uzih podrucja znanosti. Primjer je takvoga korpusa jezikoslovni
korpus opisan u ovome radu. Multimedijski korpusi sadrzavaju tekstove koji imaju kao dodatak
zvuéni zapis ili videozapis, npr. British National Corpus u Sketch Engineu sadrzava snimke
koje se mogu pokrenuti unutar Sketch Enginea (Ibid.). Na temelju provedene analize moze se
predloziti podjela korpusa prikazana u tablici 9 prema razli¢itim gore navedenim kriterijima.

Tablica 9. Kriteriji podjele korpusa

kriteriji podjela
jezik tekstova engleski njemacki hrvatski itd.
broj jezika jednojezi¢ni dvojezicni viSejezicni

odnos medu jezicima (odnosi
se samo na dvojezi¢ne i usporedivi (comparable) usporedni
viSejezi¢ne korpuse)

posebni (posebni se dalje
tip korpusa opcejezicni dijeli s obzirom na razlicite
struke, stilove itd.)

vremenski odnos sinkronijski dijakronijski
ucenici nizih . .
: . . - neizvorni
autori tekstova izvorni govornici | razreda osnovne -
‘ol govornici
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Za hrvatski jezik postoje ovi opcejezi¢ni korpusi koji se mogu pretrazivati s pomocu Sketch
Enginea: Hrvatski jezicni korpus (hrWaC)*® i Hrvatska jezicna riznica**®. Na tim se korpusima
I na korpusu Jene (za jezikoslovno nazivlje) temelji obrada u Mrezniku. Skice rijeci za hrvatski
jezik izradene su u okviru projekta Mreznik. Osim navedenih korpusa postoji i Hrvatski
nacionalni korpus, koji se poceo sastavljati u Zavodu za lingvistiku Filozofskoga fakulteta
Sveucilista u Zagrebu 1998. prema zamisli Marka Tadi¢a. Korpus je sastavljen od odabranih
tekstova na hrvatskome jeziku iz razli¢itih podrucja, struka, zanrova i stilova. Ukljucuje
knjiZzevna i znanstvena djela, udZbenike, novine, mrezne ¢lanke i brbljaonice (engl. chat)
(Tadi¢, 2000: 200). Od 2005. ,,Hrvatski nacionalni korpus sadrzava vise od 105 milijuna
pojavnica i sastoji se od niza potkorpusa koji se mogu pretrazivati pojedinac¢no i zajedno.”
(Hudegek i dr., 2018). Za pretrazivanje korpusa upotrebljava se program Bonito!?. Posljednja
inacica korpusa koja ima 216,8 milijuna pojavnica ne nalazi se u programu Sketch Engine, ali
se moze pretrazivati s pomoc¢u programa NoSketchEngine na domeni Filozofskoga fakulteta
Sveugilista u Zagrebu'?!. Buduéi da je autor sudjelovao u procesu izrade korpusa Jene, a nije
sudjelovao u radu na Hrvatskome jezicnome korpusu (hrWaC-u) i Hrvatskoj jezicnoj riznici,
iscrpnije ¢e se objasniti proces izrade korpusa na primjeru korpusa Jene, koji je pomo¢ni korpus

za rad na Mrezniku.

U okviru projekta Hrvatsko jezikoslovno nazivlje — Jena, projekta koji je blisko povezan s
projektom Mreznik, izgraduje se i specijalizirani jezikoslovni korpus. Taj je korpus jednojezi¢ni
(hrvatski jezik), posebni (obuhvaca tekstove iz jezikoslovnih c¢lanaka i1 monografija),
sinkronijski, sastavili su ga izvorni govornici hrvatskoga jezika te je samo tekstni jer ne
obuhvac¢a multimedijske elemente. Za hrvatski jezik do pojave ovoga korpusa nije postojao
specijalizirani korpus jezikoslovnoga nazivlja. Vecéina se korpusnih istrazivanja hrvatskoga
jezika provodi na dvama hrvatskim korpusima — Hrvatskoj jezicnoj riznici 1 Hrvatskome
jezicnom korpusu (hrWacC-u). ,,Ti korpusi, medutim, obuhvacaju malo tekstova koji pripadaju

znanstvenomu stilu, pa stoga nisu prikladni za terminoloska istraZzivanja. Za hrvatski jezik ne

118 WHrvatski jezicni korpus (hrWaC) je lematiziran i na morfosintaktickoj razini oznacen mrezni korpus

hrvatskoga jezika koji se sastoji od tekstova prikupljenih sa stranica koje su objavljene pod .hr domenom.
Trenutacna inacica korpusa sadrzava 1,9 pojavnica.” (Natural Language Processing group, 2013).

119 ~Hrvatska jezicna riznica Korpus je Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje koji se sastoji od temeljnih djela
hrvatske knjizevnosti (romani, pripovijetke, drame, poezija, i dr.), publicistickih djela, znanstvenih djela razli¢itih
struka i sveuciliSnih udZbenika, osnovnoskolskih i srednjoskolskih udzbenika, prijevodne literature vrsnih
hrvatskih prevoditelja, mrezno dostupnoga dnevnog, tjednog i mjesecnog tiska te knjiga iz predstandardnoga
razdoblja hrvatskoga jezika koje su prilagodene danasnjemu hrvatskom jezi¢nom standardu.” (Institut za hrvatski
jezik i jezikoslovlje, 2010).

120 YRL: https://nlp.fi.muni.cz/projects/bonito/ (28. 1. 2019.)

121 YRL: http:/Ailip.ffzg.hr/cgi-bin/run.cgi/corp_info?corpname=HNK_v30 (28. 1. 2020.)
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postoji specijalizirani korpus znanstvenoga stila ili korpus pojedine struke. Demoinacica
specijaliziranoga korpusa jezikoslovnoga nazivlja izradena je u okviru projekta Hrvatsko
jezikoslovno nazivlje — Jena, na kojemu je autor suradivao kao izvanprojektni suradnik. Taj je
korpus posluzio i za oprimjeravanje nekih jezikoslovnih naziva u Mrezniku. Zasad je
demoinacica dostupna svim ¢lanovima projekta Jena, a na zahtjev i svim ostalim ¢lanovima
akademske zajednice koji imaju pristup programu Sketch Engine te AAI@EduHr korisnic¢ki
racun. Korpus je u sijecnju 2020. imao 1882 razlicitih izvora (knjiga i ¢lanaka), 1032 498
pojavnica i 8 020 908 rijeci. (Mihaljevi¢, Mihaljevi¢ i Markovi¢, 2020: 8).

Pri izradi raCunalnoga korpusa moze do¢i do brojnih tehnickih problema. Prvo je vazno odabrati
tekstove koji se mogu uvrstiti u korpus. ,,Dovoljno reprezentativan korpus je onaj koji
veli¢inom i kvalitetom obuhva¢a mnogo moguénosti za obradu rijeci i re¢enica koje su potrebne
korisniku. Reprezentativnost se korpusa odreduje s obzirom na veli¢inu i sadrzaj korpusa te s
obzirom na to kako se tekstovi iz korpusa dohvacaju za izradu jezi¢nih uzoraka.” (McEnery i
dr., 2006: 13). Kako bi jezikoslovni korpus bio reprezentativan, ukljuceno je vise razli¢itih
izvora razliCitih autora. Ti izvori uglavnom saéinjavaju dostupne izvore na Portalu hrvatskih
znanstvenih i strucnih casopisa — Hrcku, kojima se moze koristiti bez ograni¢enja (npr.
Fluminensia: casopis za filoloska istrazivanja, Suvremena lingvistika, Folia onomastica
Croatica, Filologija itd.). Ostale izvore zasad sacinjavaju monografije u izdanju Instituta za
hrvatski jezik i jezikoslovlje (npr. Hrvatska skolska gramatika (Hudecek i Mihaljevi¢, 2017a),
Instrumental u hrvatskom jeziku (Bra¢, 2018) itd.) na koje Institut ima autorska prava
(Markovi¢, Mihaljevi¢ 1 Mihaljevi¢, 2020: 19).

,.Clanci s Hrcka preuzeti su jedan po jedan, pri éemu je svaki ¢lanak preimenovan tako da je
naziv datoteke istovjetan nazivu ¢lanka. Datoteke u svojemu nazivu osim naslova c¢lanka
sadrzavaju 1 ime Casopisa te godiSte i broj ¢asopisa. To je napravljeno kako bi korisnik mogao
vidjeti izvor teksta u korpusu. Da bi se viSe ¢lanaka moglo usporedno brZe preimenovati,
upotrijebio se besplatni alat Advanced Renamer'??, Za knjige su uz naslov dodana i imena
autora te godina kad je knjiga izdana.” (Ibid.: 20).

,»1zrada korpusa bila je otezana Cinjenicom da neki stariji brojevi ¢asopisa sadrzavaju ¢lanke
koji su objavljeni kao skenirane slike bez prepoznatoga teksta, pa je bilo potrebno napraviti
opti¢ko prepoznavanje znakova (engl. OCR) s pomoéu programa ABBYY FineReader!??, koji

moze precizno prepoznati utipkane znakove za hrvatski jezik ako se tekst u slici jasno vidi te je

122 YRL: https://www.advancedrenamer.com/ (2. 1. 2020.)
123 YRL: https://bit.ly/36pNaRK (2. 1. 2020.)
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rijeC o prepoznatljivome fontu (npr. Times New Roman, Arial, Calibri itd.). Budu¢i da Sketch
Engine ne moze ispravno prikazati slike, tablice, biljeske, brojeve stranica, tekstove zaglavlja
itd., bilo je potrebno maknuti ih iz teksta kako bi korpus imao manje pogresaka u prikazu
glavnoga teksta (npr. kod recenice koja se nastavlja na iducoj stranici broj stranice umetne se
usred recenice jer Sketch Engine Cita tekst kao jedan odlomak). Problem sa zaglavljem i brojem
stranice rijesio se tako da su se u dokumentu u PDF-u odredile margine za rezanje zaglavlja i
podnozja u programu Sejda'?*. Program je omoguéio da se usporedno uéita vise ¢lanaka iz
odredenoga Casopisa, od kojih svaki €asopis ima odredeno podrucje za zaglavlje i brojeve
stranice te se u grafickome sucelju moglo precizno odrediti kako ¢e se izrezati clanci. Biljeske
se nisu rezale jer su druk¢ije ovisno o kolicini teksta. Nakon toga svaki se dokument iz PDF-a
prebacio u Word (.docx) s pomo¢u ABBYY FineReadera, koji u procesu prebacivanja ima
opciju da prepozna biljeSke, tablice i slike unutar tekstne strukture.” (Ibid.)
,JKod dokumenata u Wordu slike, tablice i biljeske o¢iséene su s pomoéu makronaredbe’?® koja
se jednim pokretanjem izvrSila na vise dokumenata. Dokumenti u Wordu dodatno su se jos
oCistili te prebacili u TXT dokumente s pomoéu skripte za Python?®, koja je kod dokumenta
nad kojim je izvr§eno opti¢ko prepoznavanje znakova ispravila nekoliko nepoznatih znakova u
tekstu (npr. €u i), maknula nepotrebne razmake, nepotrebne spojnice na kraju retka te obrisala
popis literature na kraju teksta (pocetak popisa literature prepoznaje se na temelju kljucnih rijeci
na pocetku odlomka: Literatura:, lzvori:, Vrela:, Bibliografija: itd.). Dodatno je u programu
Notepad++ pregledan svaki TXT dokument kako se ne bi u korpus unijeli tekstovi koji nisu na
hrvatskome te izbrisali odredeni saZetci na stranim jezicima koji su se ¢esto nalazili na pocetku
ili kraju teksta ili koji imaju jo§ nekoliko uocljivih pogresaka u tekstu.” (Ibid.).
Ovo su faze izrade jezikoslovnoga korpusa u kojoj je autor sudjelovao:

1. pronalaZenje odgovarajucih izvora (znanstveni i strucni Casopisi s Hrcka: Rasprave,

Hrvatski jezik, Fluminensia, Filologija itd.)
2. preimenovanje izvora
3. prociscavanje teksta
a. spomocu programa ABBY'Y Finereader prebacene su datoteke iz PDF-a u Word
(neke je PDF-ove bilo potrebno i OCR-irati)
b. s pomoc¢u makronaredbe izbrisane su tablice, slike, grafikoni te nepotrebne

biljeske, podnozja i zaglavlja

124 YRL: https://www.sejda.com/ (2. 1. 2020.)
125 YRL: https://bit.ly/39ugplU (2. 1. 2020.)
126 YRL: https:/bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kod%20za%20jenu/pretvarac/word%20to%20txt.py (2. 1. 2020.)
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C. prebacen je iz Wordau TXT

d. dodatno su datoteke proc¢is¢ene s kodom u Pythonu tako da su obrisana imena

autora, literatura, spojnice na kraju retka itd. te su zamijenjeni nepoznati znakovi

4. pregled procesa obrade te ispravljanje pogreSaka (izradeno s pomocu programa

Notepad++)

5. ucitavanje datoteka u Sketch Engine.

4.2.2. TLex (TshwaneLex)

Tehnicka izrada i obrada natuknica u rje¢niku radi se u komercijalnome programu TLex

(TshwanelLex), koji omoguéuje unoSenje, oznacavanje, opisivanje i povezivanje rjecnickih

natuknica rjecnika te njihovu obradu po zadanoj strukturi koja je stvorena u programu. Polja

rjecnickoga clanka korisnik moze sam odrediti te povezivati natuknice, npr. za odredene

natuknice mogu se napraviti poveznice na druge natuknice u rje¢niku poput sinonima,

antonima, hiponima, meronima, tvorenica te rijeci suprotnoga spola (natuknice musko, Zensko).

S lijeve strane programa prikazana je hijerarhijska struktura s pomocu koje se dodaju i

ispunjavaju polja koja se odnose na odredenu natuknicu, a s desne strane prikazan je izgled

obradene natuknice. Vidi sliku 20 1 tablicu 10 za objasnenje svih dijelova sucelja programa.
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Tablica 10. Objasnjenje dijelova sucelja u programu TLex

A | Popis natuknica u rje¢niku. U ovome dijelu sucelja korisnici mogu odabrati natuknicu
koju zele obradivati ili obrisati. U gornjemu dijelu nalazi se trazilica koja omogucuje
brzi odabir natuknice te tipka koja omogucuje stvaranje novih natuknica.

B | Prikaz strukture za odabranu natuknicu. Za odabranu natuknicu iz popisa prikazuje se
njezina hijerarhijska struktura. U ovome dijelu sucelja mogu se dodavati, brisati te
rasporedivati elementi napravljene strukture za natuknice.

C | Dio sucelja koji sluzi za popunjavanje polja elemenata strukture (pisanje definicija,
tvorbe, naglasaka; dodavanje slika, poveznica i audiozapisa). Takoder se u ovome dijelu
sucelja nalaze filtri 1 opcije naprednoga pretrazivanja koji korisniku omogucuju da
pronade i oznaci samo one natuknice nad kojima moze izvrSiti daljnju obradu ili ih
zasebno izvesti u jednome od formata (RTF, HTML, XML itd.).

D | Graficki prikaz za obradu oznacene natuknice. Prikaz obrade izgleda jednako kad se
natuknica rje¢nika izveze u HTML ili RTF format. Oblikovanje je prikaza moguce
prilagoditi u sucelju.

E | Glavni izbornik sucelja. S pomocu ovoga izbornika spaja se na bazu u kojoj je pohranjen
rjecnik. Takoder se unutar ovoga izbornika moze obrisati, spremiti ili izraditi kopija
rje¢nika, dati i ograniCiti ovlasti korisnika koji ¢e raditi kao obradiva¢ na rjecniku,
stvoriti struktura natuknice, prilagoditi graficki prikaz elemenata strukture (dio sucelja
E) te izvesti rje¢nik u jednome od ponudenih formata (RTF, HTML, XML itd.)

Za svako polje strukture rjecnika moguce je odrediti graficki izgled prikaza. Na obradi rjecnika
istodobno moZze raditi viSe obradivaa, ali je natuknica tijekom obrade na odredenome
korisni€¢kom racunu zakljuc¢ana sve dok je korisnik ne spremi. Rjecnici na mreZi spremljeni su
na PostgreSQL bazi podataka, koja se koristi ODBC (Open Database Connectivity)
protokolom*?’. Natuknice u TLexu mogu se filtrirati te je moguce pretraZivati odredena polja u

natuknicama.

4.2.2.1. Izvoz podataka iz TLexa

Kod izvoza rje¢nicke obrade, koji ukljucuje izvoz u razli¢itim formatima poput CSV-a, XML-
a, RTF-a, i HTML-a, moguce je odrediti koje se natuknice s kojim poljima Zele izvesti. Nakon
Sto obradiva¢ zavrsi obradu natuknica u Mrezniku, ozna¢i novoobradene natuknice te jedino
njih proslijedi na uvid s izvozom u .rtf formatu koji se otvara u programima za rad s tekstom

poput MS Worda, OpenOffice Writera i WordPeda. Pri izradi demoinadice Mreznika'?® svaka

127Open Database Connectivity (ODBC) protokol je koji se upotrebljava za pristup i razmjenu podataka izmedu
razli¢itih baza i aplikacija. Protokol mozZe neovisno izvrSavati obradu i pohranu podataka izmedu razlicitih vrsta
racunalnih sustava, sustava baza i aplikacija pisanih u razli¢itim programskim jezicima (Techopedia, 2011c).

128 YRL: https://bornal2.gitlab.io/mreznik/ (28.5.2019.)
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se natuknica izvezla kao zasebna mrezna stranica (HTML datoteka). TLex takoder izraduje
naslovnu stranicu za abecedirani pregled svih natuknica koje imaju poveznice na svoje stranice.
U TLexu je moguce cijeli rjecnik izvesti kao jednu mreznu stranicu s abecedno poredanim
rjecnickim c¢lancima u kojima se prikazuju sva polja ili napraviti stranice za svako slovo
abecede tako da se na zasebnoj stranici nalaze rjecnicki ¢lanci svih natuknica koje pocinju

odredenim slovom. U slu¢aju izrade Rjecnika suvremenih hrvatskih osobnih imenal?®

, rjecnika
koji je takoder izraden u TLexu, ali koji ima manje natuknica od Mreznika i koji sadrzava manje
polja, cijeli je rjecnik izvezen kao jedna HTML stranica koja je dodatno obradena JavaScriptom
i CSS-om za poboljsani prikaz sadrzaja.

Pri izvozu Mreznika odluceno je da ¢e se svaka natuknica izvesti kao zasebna stranica radi
preglednosti te moguénosti koriStenja zasebnim poveznicama medu rije¢ima. Nazalost, TLex
pri izvozu sadrzaja na mrezu ne omogucuje medusobno povezivanje mreznih stranica za
natuknice te ne stvara trazilicu za pronalazak natuknica. Ipak, s drugim ra¢unalnim programima
moguce je automatski obraditi datoteke izvezene iz TLexa. Pri izvozu natuknica u formatu
HTML u TLexu je moguce odrediti CSS klase za elemente u strukturi natuknice. Te klase osim
Sto sluze za graficko oblikovanje odredenih dijelova mreznih stranica, mogu posluziti za
dohvacanje i obradu podataka koji se nalaze unutar klasa. Tako Su se u mreznoj inacici Rjecnika
suvremenih hrvatskih osobnih imena mogli izraditi filtri za pretrazivanje te popisi natuknica na
temelju zajedniCkih elemenata strukture koje natuknice sadrzavaju jer se ti elementi pri izvozu
na mrezu prebacuju u CSS klase koje se mogu izdvojiti. Programom rummage®® provedena je
iteracija kroz viSe HTML dokumenata te se automatski mogu napraviti Zeljene izmjene na
stranicama. Te izmjene ukljuCuju stvaranje poveznica medu natuknicama unutar polja za
sinonime, antonime, tvorenice te suprotni spol (musko/Zensko) jer je naziv dokumenta mreznih
stranica isti kao natuknica. Budu¢i da vecina posluZitelja razli¢itih mreznih stranica ne moze
ucitati HTML dokumente koji u nazivu imaju nepoznate znakove (¢, ¢, $, z, d) jer se koriste

ASCII kodom?3!, sa skriptom programskoga jezika Python automatski su zamijenjeni ti znakovi

129 wRjecnik suvremenih hrvatskih osobnih imena izraden je u Institutu za hrvatski jezik i jezikoslovlje u sklopu

projekta Baza suvremenih hrvatskih osobnih imena, a namijenjen je najSiremu krugu korisnika. Premda postoje
brojne studije i knjige iz podrucja antroponomastike, broj onomastickih leksikografskih djela gotovo je zanemariv
te je ovo prvi hrvatski opéi rjecnik osobnih imena izraden prema suvremenim zahtjevima onomasticke struke.”
(Cilag Simpraga i dr., 2018). Obrade imena za rje¢nik napravljene su u programu TLex. Za knjigu je napravljen
izvoz u formatu .rtf koji se moze uredivati u programima za rada s tekstom. Iste su obrade izvezene za mreznu
stranicu koju je autor izradio 2019. Mrezna stranica rjeCnika nije jo§ sluzbeno objavljena. URL:
https://bornal2.gitlab.io/plain-html/imena_rjecnik/ (15. 1. 2020.)

130 YRL: https:/facelessuser.github.io/Rummage/ (13. 6.2019.)

181 Asc (American Standard Code for Information Interchange) je nacin kodiranja koji predstavlja tekst u
rac¢unalima, komunikacijskoj opremi i drugim napravama. ASCII za kodiranje znakova koristi se samo sa 7 bitova
te najviSe moze prikazati 128 znakova koji se nalaze u engleskoj abecedi (Panian, 2005a: 38).
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(¢ci¢é—c s§—>5s, 22—z, d— dj). Radi preglednosti na naslovnoj stranici rje¢nika popis
natuknica prikazan je vodoravno sa svakom natuknicom u svojemu okviru. Na naslovnici je
takoder dodana trazilica kako bi korisnik mogao lakse naci trazene natuknice. Dodat ¢e se jos
napredne opcije pretrazivanja s kojima ¢e korisnik moci filtrirati prikaz natuknica po tipu rijeci,
po podrucju, po stilskoj vrijednosti, po tvorenicama itd. Dodat ¢e se i izbornik koji ¢e korisnika
voditi na dodatne sadrzaje koji ukljucuju obrazovne igre nastale unutar projekta, stranicu
projekta, radove povezane s Mreznikom te poveznice na odostrazni rjecnik, etimologiju frazema
te etnike i ktetike.

Demoinacica Mreznika pohranjena je i objavljena na privatnom GitLab repozitoriju te je
stranici bilo moguce pristupiti upisivanjem njezine URL adrese u mreznome pregledniku koju
su imali samo suradnici na projektu Mreznik (vidi sliku 21). Time su se na mrezi mogle testirati
funkcionalnosti rjecnika iako on nije bio javno objavljen. Za sva tri modula napravljene su
racunalne igre koje su implementirane unutar rjecnika. Odredene stranice natuknica imaju
ugradene igre. Takoder na temelju koncepta infozabave (infotainment) pokusalo se informacije
prikazati na Sto zabavniji i atraktivniji nac¢in s dodanim audiozapisom izgovora rijeci,
videozapisima i slikama (Techopedia, 2011). Kad rje¢nik bude gotov, planira ga se objaviti pod
dvije domene rjecnik.hr i rjeénik.hr, na kojima se trenutaéno nalazi mrezna inacica Skolskoga

rjecnika.

£3 opdi modul modul za strance @ modul za djecu @ svi moduli

Modul za djecu

brgskva imenica bre-skva ()
1Breskva je voéka s ruZi¢astim cvjetovima.

Primjeri -
list breskve, nasadi bresaka

2 Breskva je okrugli mesnati plod te vocke s koSticom u sredini i dlakavom korom.

Primjeri +

| igra B ‘

Slika 21. Mrezni prikaz natuknice breskva u modulu za ucenike nizih razreda osnovne skole u

demoinacici Mreznikal®?

182 Dizajn ¢e u posljednjoj inacici izgledati drukcije.
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4.3. Ostale dostupne tehnologije za izradu mreznih rje¢nika

Sastavljanje rjeCnika smatra se vremenski zahtjevnim poslom. Prelaskom na racunalni rad
proces se sastavljanja rjecnika ubrzao jer leksikograf unutar programa moze jednom odrediti
strukturu obrade za natuknicu koja se prenosi za svaku obradu, $to ubrzava proces unoSenja
natuknica. Racunalna tehnologija takoder omogucuje laksu pohranu i ocuvanje redoslijeda
obradenih natuknica te usporedan rad viSe obradivaca koji je omoguéen na mrezi. Izrada e-
rjecnika takoder omogucuje da se rade poveznice za natuknice koje se nalaze unutar rjecnika
ili za vanjske izvore koji se nalaze na internetu (Abel, 2012: 2—-3; Hudecek i Mihaljevi¢, 2019b:
74). ,,Programi Cija je svrha sastavljanje rjecnika nazivaju se sustavi za pisanje rjecnika (engl.
dictionary writing system).” (Abel, 2012: 1). Lexonomy**? je jedan od tih sustava tvrtke Lexical
Computinga, koji sluZzi za pisanje i izdavanje rjecnika. Program je otvorenoga koda te se koristi
na¢inom rada u oblaku®®* (engl. cloud computing). Prednost je Lexonomyja njegovo
jednostavno i pregledno sucelje za rad te mogucnost da vise obradivaca usporedno radi na
natuknicama u rje¢niku. Budu¢i da je rije¢ o mreznoj aplikaciji, nije potrebna instalacija, nego
se korisnik samo treba prijaviti svojim korisni¢kim ra¢unom kojim se koristi i za Sketch Engine.
Rje¢nike je moguce pregledavati na domeni mreZnoga sustava (lexonomy.eu). Nazalost,
mogucnosti objavljivanja rje¢nika slabije su nego u drugim programima poput TLexa. Ako
korisnik Zeli rjecnik sa stranice objaviti na vlastitoj domeni, moze preuzeti XML dokument koji
sadrzava strukturu rje¢nika, pa iz XML dokumenta ucitati podatke na mreznu stranicu. Preuzeta
XML datoteka s Lexonomyja moze se prebaciti u JSON datoteku s pomoc¢u mreznoga programa
Code Beutify'®, koji sluzi za konverziju jednoga formata u drugi. JSON je &itljiviji od XML-a
te se iz njega moze lakse izravno ucitati podatke na mreznu stranicu jer se podatci ne moraju
parsirati na serveru kao $to je to slu¢aj kod XML-a, nego se obrade i u€itaju na mreZznome
pregledniku s pomocu skriptnoga programskog jezika JavaScript.

Od besplatnih programa za izradu rje¢nika vrijedi spomenuti i program Lexique Pro®*®, koji
unato¢ tomu §to je posljednji put azuriran 2012. godine i dalje nudi osnovne opcije za obradu

natuknica te dodavanje slika i izgovora za rijeci, s time da korisnik za svako polje obrade mora

133 YRL: https://www.lexonomy.eu/ (15. 1. 2020.)
134

,Racunalstvo u oblaku ili obla¢no raCunalstvo (engl. cloud computing) neki stru¢njaci s podrucja
informacijskih tehnologija odreduju kao moguénost iznajmljivanja jednoga posluzioca ili vise njih te pokretanja
razli¢itih aplikacija na njima. Obi¢ni ¢e korisnici cloud computing definirati kao novi i jeftiniji na¢in uporabe
programskih rjeSenja koja ¢e se unajmljivati prema potrebi, a informaticki ¢e ga strucnjaci definirati kao novi
poslovni model ili novi tehnoloski sustav za smjestaj, pokretanje i uporabu informaticke programske podrske.”
(Bolje je hrvatski!, 2015).

135 YRL: https://codebeautify.org/xmltojson (25. 5. 2019.)

136 YRL: http://www.lexiquepro.com/index.htm (25.5. 2019.)
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znati njegovu kraticu te je nemoguce odrediti vlastitu strukturu za natuknice, nego se treba
koristiti postojeCom strukturom unutar sustava. Ipak, program omogucuje izvoz natuknica u
formatu mrezne stranice (HTML), na kojoj se izradi trazilica i kazalo za pretrazivanje
natuknica.

Treba spomenuti i besplatni program Tummo Dictionary Maker'®’, koji ima jednostavno sudelje
za izradu natuknica te opciju izvoza rjecnika u XML i HTML formatu. U tome programu
moguce je odrediti vlastitu strukturu, ali izvoz rje¢nika u formatu HTML prikazuje obradu svih
natuknica na jednoj stranici te ne postoji trazilica za trazenje natuknica. Ne postoji ni mogucnost
poveznica medu natuknicama (npr. sinonim, antonim, hiponim, hiperonim itd.) te dodavanja
vise korisnika koji bi suradivali pri izradi rje¢nika. Prednosti i nedostatci svih spomenutih
programa za izradu rjecnika prikazani su u tablici 11.

Tablica 11. Prednosti i nedostatci programa za izradu rjecnika

program prednosti nedostatci
TLex e mogucnost usporednoga rada e nije besplatan
viSe korisnika ® izvoz je rjecnika za mrezu
® pohrana rjecnika na mreznoj (HTML) stati€an (stvaraju se
bazi staticne stranice)
e izrada vlastite strukture
rjecnika

e sucelje jednostavno za rad

e izvoz rjecnika i dijelova
rjecnika u razli¢itim formatima
(RTF, HTML, XML)

Lexonomy e mogucnost usporednoga rada e rjecnik se moze izvesti Samo U
viSe korisnika formatu XML
e izrada vlastite strukture e nemogucnost izrade poveznica
rjecnika medu natuknicama

e jednostavno sucelje za rad
e besplatan za korisnike koji

imaju AAI@EduHr racun
Lexique Pro e Desplatan e nemogucnost izrade vlastite
e izvoz rje¢nika u formatu strukture (biraju se postojece
HTML koji nudi trazilicu za strukture za razliCite jezike)
natuknice rje¢nika e sloZzen nacin rada u sucelju

(potrebno je znati kratice za
svako polje obrade)

e nema moguénosti usporednoga
rada vise korisnika

e nemogucnost izrade poveznica

137 URL: https://github.com/tummosoft/dicmaker (25.5.2019.)
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program

prednosti

Tummo Dictionary
Maker

e besplatan
e izvoz rje¢nika u formatu
HTML i XML

e sucelje jednostavno za rad

nedostatci
medu natuknicama

e nemogucénost usporednoga
rada viSe korisnika

e nemogucnost izrade poveznica
medu natuknicama

® izvoz rjeCnika za mrezu
(HTML) statican je (stvaraju se
staticne stranice)

Moguce je izraditi leksikografska mrezna djela s pomocu dodataka (engl. plug-in) za popularne

sustave za upravljanje mreznim stranicama'® kao §to su WordPress i Joomla, ali besplatni

dodatci poput Encyclopedia/Glossary/Wiki'*® za WordPress i Dictionary*® za Joomlu ne

omogucuju prilagodbe povezane s odredbom strukture natuknica, definiranjem vlastitih polja

za unos podataka te grafickim izgledom prikaza podatka.

138 Sustav za upravljanje mreznim sadrzajem (engl. CMS) sucelje je kojim se moze koristiti za izradu, objavu i
azuriranje sadrzaja mreznih stranica. Ono je Sto Cesto karakterizira ovaj sustav pokretanje na mreznome
pregledniku, pohrana podataka u bazi, usporedna mogucnost rada vise korisnika na mreznim resursima stranice te
moguénost nadopuna sustava razli¢itim programskim dodatcima (Cvitkovi¢, 2017: 15).

139 YRL: https://hr.wordpress.org/plugins/encyclopedia-lexicon-glossary-wiki-dictionary/ (25.5.2019.)

140 yYRL: https://extensions.joomla.org/extensions/extension/directory-a-documentation/glossary/dictionary/ (24.

8.2019.)
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5. ZASTUPLJENOST IGRIFIKACIJSKIH ELEMENATA U
LEKSIKOGRAFSKIM 1ZDANJIMA | INFORMACIJSKIM
USTANOVAMA

U ovome poglavlju osnovni je cilj istraziti koji se tipovi igara i igrifikacijskih elemenata nalaze
na mreznim stranicama rjeCnika i enciklopedija. Dodatno su prouceni sadrzaji stranica
infromacijskih ustanova sluze¢i se istom metodologijom. Na stranicama leksikografskih
izdanja nalaze se razliciti tipovi igara poput kvizova, krizaljka, zagonetka, igara pronalaska
rijeci itd. Moguce je izraditi i druk¢ije tipove obrazovnih igara za ucenje rijeci koje ukljucuju
mehanike iz drugih popularnih komercijalnih igara u koje su uvrSteni sadrzaji iz rjecnika i
enciklopedija. Postoje i mrezni leksikografskih alati koji pomazu pri igranju igara u fizickome
svijetu, poput trazilice za rije¢i koje se smiju upotrijebiti u igri Scrabble!*!, koja se igra na
fizickoj plo¢i. S pomocu te trazilice igra¢i mogu provjeriti kojim se rije¢ima smiju koristiti,
koje rijeci postoje te koja su znacenja tih rijeci.

Na mreZznim stranicama takoder se mogu nalaziti zadatci i igre u dokumentu (npr. u PDF-u)
koji se moze ispisati na papir i podijeliti igraima. Neki od tih zadataka zahtijevaju istodobnu
Macmillan Dictionary postoje zagonetke*? koje su spremne za preuzimanje u PDF dokumentu.
Zadatci su napravljeni tako da se korisniku na prvoj stranici dokumenta ponudi tablica sa
slovima unutar koje igraci moraju pronaci odredeni broj rijeci koje se odnose na odredenu temu
(npr. blagdane, americku povijest, sportove, boje itd.). Na drugoj stranici dokumenta nalaze se
definicije koje korisnici moraju povezati s rijeCima koje su pronasli. Definicije sadrzavaju
poveznice koje vode do natuknica u rjecniku u slucaju da igra¢ ne moze naci rijec te mu treba
pomo¢. Prve leksikografske racunalne igre izradivale su se na prijenosnoj memoriji poput
disketa i CD-a. Mnoge od tih igara tesko je danas pokrenuti jer su izradene za stara racunala te
se pokrec¢u s pomocu starijih programa. Jedan je od prvih igrificiranih hrvatskih rje¢nika Prvi
skolski rjecnik™*® Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje i Skolske knjige iz 2008., koji je imao
multimedijski CD s igrama. Igre s CD-a moguce je pokrenuti samo s pomo¢u Adobe Flash

playera ili SWF playera. Igre su namijenjene djeci niZzih razreda osnovne Skole te zato

141 scrabble je igra rijeci u kojoj dva ili viSe igraca stavljaju ploCice sa slovima na polja igrac¢e ploce (raspored
polja 15 x 15). Igraci dobivaju bodove za rijeci koje sastavljaju s plo¢icama koje se ¢itaju kao u krizaljkama slijeva
nadesno te odozgo prema dolje. Dulje rijecCi te rjeda slova u rijeci nose vise bodova (Hasbro, 2014).

142 YRL: https://www.macmillandictionary.com/language-games/puzzles (29. 1. 2020.)

143 URL: http://knjige.ihjj.hr/knjiga/prvi-skolski-rjecnik-hrvatskoga-jezika/201/ (29. 11. 2019.)
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sadrzavaju vesele crteZe i animacije. Igre se takoder jednostavno igraju i sluZe za ucenje slova
i rijeci hrvatskoga jezika. U jednoj igri padaju slova koja igrac treba utipkati prije nego Sto
padnu na dno zaslona, u drugoj igri igra¢ima se zadaju rijec¢i za koje trebaju pronaci objekt ili
bice koje se nalazi na zaslonu, a u tre¢oj se igri igra¢ima napise rije¢, koja je takoder prikazana

slikom, u kojoj nedostaju slova koja igraci trebaju unijeti (vidi sliku 22). Rijeci za drugu i trecu

igru preuzete su iz Rjecnika.

Slika 22. Igra u kojoj igraci trebaju unijeti slova kako bi dovrsili rijec koja je prikazana

slikom

Igre ukljucuju bodovanje, neke igre sadrzavaju i razine te vremensko ogranicenje, ali im
nedostaje tablica rezultata koja biljezi prethodne rezultate igraca te rezultate ostalih igraca.
Stoga djeca koja igraju igru mogu teze pratiti svoj napredak jer on nije nigdje zabiljezen i ne
mogu se natjecati sa svojim prijateljima. To je uvjetovano godinom nastanka tih igara jer tada
tehnologija za izradu igara nije bila toliko jednostavna i nije bilo mnogo radova povezanih s
igrifikacijom koji bi istaknuli vaznost primjene odredenih igrifikacijskih elemenata. Sli¢no
multimedijskome sadrzaju Prvog Skoslskoga rjecnika, postoji multimedijski sadrzaj na CD-u
Putovanje kroz znanje iz 2009. namijenjen djeci predskolske i ranije $kolske dobi kao poticaj

brzemu i potpunijemu razvoju njihovih perceptivnih sposobnosti i pomo¢ u uc¢enju. Na CD-u
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se takoder nalazi rjeCnik te igre koje su predstavljene razliCitim zivotinjskim likovima

(Vuckovi¢, Druzijani¢ Hajdarevi¢ i Ujdur, 2009).
5.1. Metodologija

Istrazivanjem su obuhvacene enciklopedije 1 rjeCnici. Za pronalazenje relevantnih e-
leksikografskih izdanja upotrijebljene su dostupne akademske trazilice poput RefSeek** i
iISEEK* te popis poznatih izvora koji je prikupljen na stranicama Wikipedije!*. Istrazivanjem
su obuhvadeni rjecnicki izvori koji se nalaze na Europskome rjecnickom portalu’ (engl.
European Dictionary Portal), koji prema utvrdenim kriterijima okuplja mreZne rje¢nike
zajamcCene kvalitete razli¢itih europskih jezika. Na Europskome rjecnickom portalu nalaze se i
neki posebni rje¢nici, npr. za u¢enje brajice, znakovnoga jezika, etimologije, povijesti jezika,
dijalekata razlic¢itih jezika itd. Razdoblje pronalazenja izvora te pregleda njihovih sadrzaja
trajalo je od prosinca 2018. do prosinca 2019. godine. Stranice na stranim jezicima, 0sim
engleskoga, prevedene su s pomo¢u dodataka Google Translate na mreznome pregledniku
Chromeu. Na kraju su pregledane mrezne stranice 181 mreznoga rjecnika i 71 enciklopedije.
Za svaku stranicu utvrdeno je koja leksikografska izdanja sadrzavaju igre. Nakon toga su ta
izdanja iscrpnije analizirana te je utvrdeno koje tipove igara sadrzavaju te koji su igrifikacijski
elementi poput bodovanja, ljestvice poretka, razina 1 teZzine u njima zastupljeni. Ovim
istrazivanjem nisu obuhvaceni sustavi za poucavanje jezika poput Duolingo i Memrise unato¢
tomu Sto se sluze definicijama i pojmovima iz rjecnika i enciklopedija. O tim se sustavima
govori u potpoglavlju Primjena igrifikacije u ucenju jezika. U ovome potpoglavlju analiziraju
se mrezno objavljeni sadrzaji koji su besplatni i javno dostupni. Zbog toga u analizu nisu

ukljueni rjednici, poput Velikoga rjecnika hrvatskoga standardnog jezika*®

, Cljim se
digitalnim ina¢icama moze samo pristupiti s pomocu instalirane aplikacije koja zahtijeva od
korisnika da unese lozinku koju dobiva nakon §to kupi knjigu. Inace, analiza digitalne inacice
Velikoga rjecnika hrvatskoga standardnoga jezika pokazuje da on ne sadrzava nikakve igre ni
igrifikacijske elemente. lako je pocetna ideja bila analizirati igrifikacijske elementi koji se
nalaze i na fizickim medijima (CD, DVD, USB) koje korisnik dobiva ako kupi knjigu, od te se
ideje odustalo jer je vremenski zahtjevno naéi sva leksikografska izdanja koja sadrzavaju

multimedijski dodatak. U knjiznicama se Cesto mogu dobiti samo tiskana djela bez

144 URL: https://www.refseek.com/ (29. 9. 2019.)

145 YURL: http://education.iseek.com/iseek/home.page (29. 9. 2019.)

146 YRL: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of online_encyclopedias (29.9. 2019.)
147 URL: http://www.dictionaryportal.eu/hr/ctlg/?0bjLang=hr (29. 11. 2019.)

148 YRL: https://www.rjecnici.hr/ (19. 2. 2020.)
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multimedijskoga dodatka jer je on izgubljen, oStecen ili zbog zastarjelosti tehnike viSe ne radi.
Na primjeru Prvoga skolskog rjecnika moze se uociti da igre koje su snimljene na fizickim
medijima (u ovome slu¢aju CD-u) ne rade viSe na suvremenim sustavima jer su radene za stare
operacijske sustave te ih je mogucée pokrenuti Samo s pomocu instalacije programa koji pokrec¢u

starije programe ili s pomoéu virtualnoga stroja®4®

na sustavu koji se upotrebljavao u trenutku
nastanka multimedijskoga sadrzaja. Zbog sli¢nih problema odustalo se od cjelovitoga
proucavanja mobilnih aplikacija za enciklopedije i rje¢nike jer ih ima mnogo te se neke
aplikacije poput Dictionary Pro**® i The Free Dictionay®! pla¢aju. Neke aplikacije takoder ne
rade na odredenim operacijskim sustavima, npr. aplikacije rje¢nika ili enciklopedija radene
isklju¢ivo za sustav iOS ili Windows Phone ne rade na drugim operacijskim sustavima. Ipak
treba istaknuti da Hrvatski pravopis!® Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje, koji ukljuéuje
1 pravopisni rjecnik, ima kviz koji se nalazi samo na mobilnoj aplikaciji, a ne na mreznoj
stranici. Naravno, treba jo§ uzeti u obzir 1 to da se mrezne stranice redovito azuriraju te se na

njih dodaju novi sadrzaji.
5.2. Razredba leksikografskih djela

Pri analizi igrificiranih sadrzaja u e-rje¢nicima i e-enciklopedijama uzima se u obzir vrsta
rjeCnika ili enciklopedije. S obzirom na to jesu li usmjerene u prvome redu na rijeci ili na
pojmove, leksikografska se djela dijele na rjecnike i leksikone/enciklopedije, koji se dalje dijele

s obzirom na razliCite razredbene kriterije (vidi tablicu 12).

149 Virtualni stroj (engl. virtual machine) program je ili sustav koji oponasa odredene programske i strojne
sastavnice drugoga radunala. Cesto se njime koristi za testiranje odredenih programa jer funkcionira kao zasebno
programski stvoreno rac¢unalo koje sve pokrece u vlastitoj virtualnoj okolini te zbog toga ne moze napraviti Stetu
fizickome racunalu koje pokrece sve aktivnosti s pomocu virtualnoga stroja. Takoder se njime koristi za pokretanje
starih programa tako §to oponaSa stara racunala i sustave koji su pokretali taj program (Techopedia, 2011).

150 YRL: https://play.google.com/store/apps/details?id=thefreedictionary.dictionary&hl=en_US (31.1.2020.)
151 URL: https://apps.apple.com/us/app/dictionary-and-thesaurus-pro/id492085918 (31. 1. 2020.)

152 YRL: https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.ihjj.pravopis&hl=hr (31.1.2020.)
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Tablica 12. Razredba leksikografskih djela

leksikografsko djelo usmjereno na

rijeci pojmove

dijeli se s obzirom na opseg

rjecnik
mali — leksikon veéi — enciklopedija
dijeli se s obzirom na podrucje dijeli se s obzirom na podrucje
- . . . pojedinog . pojedinoga
op¢i pojedinoga podrucja op¢i podrudia podrugia

5.3. Analiza e-rje¢nika

Rjecnici su knjige ili drugi objavljeni izvori koji sadrzavaju ustrojeni popis leksickih jedinica s
njihovim definicijama ili prijevodom na drugi jezik (Birti¢ i dr., 2012: 674). Postoje razliciti
kriteriji podjele rje¢nika (vidi tablicu 13). Neki od tih kriterija podjele ve¢ su spomenuti u
potpoglavlju Podjela e-leksikografskih djela. Unato¢ tomu, u ovome potpoglavlju prikazan je i
prosireni kriterij podjele koji se odnosi isklju¢ivo na rjecnike (npr. s obzirom na odnos prema
korpusu). S obzirom na obuhvaceni leksik rjecnici se dijele na opce i posebne (posebni rjecnici
obuhvacaju terminoloske, slikovne, znakovne, zvu¢ne itd.), s obzirom na broj jezika na
jednojezi¢ne, dvojezi¢ne 1 visejezicne (dvojezicni rjenici mogu se podijeliti na jednociljne ili
dvociljne!®®, dvojezi¢ni rje¢nici mogu se dijeliti i s obzirom na ciljnoga korisnika na
jednosmjerne i dvosmjerne'®), s obzirom na narav rje¢nic¢koga ¢lanaka na objasnidbene i
prijevodne, s obzirom na odnos prema normi na normativne®®® i deskriptivne!*®, s obzirom na

razdoblje koje obuhvacaju na povijesne i suvremene, S obzirom na odnos prema korpusu na

196). Jednociljni dvojezicni rjecnici donose natuknice na jednome jeziku i prijevod na drugi jezik A — B.
Dvociljni rjecnici donose prijevode na oba jezika A 2B .

154 Co .

uce jezik B, a dvosmjerni (engl. bidirectional dictionary) i govornicima jezika A koji u¢e jezik B i govornicima
jezika B koji uce jezik A.” (Bago i Majeti¢, 2017: 197).

se rijeci upucuju na pravilne rijeci ili se oznacuju odgovaraju¢im odrednicama.” (JENA, 2020).
156 »Deskriptivni rjecnici rjecnici su koji opisuju rijeci bez obzira na njihov normativni status u standardnome

jeziku.” (JENA, 2020).
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napametne, korpusno vodene (engl. corpus driven)®’, korpusno utemeljenje (engl. corpus
based)!®® i korpusom oprimjerene (engl. corpus illustrated)'®®, s obzirom na raspored grade na
abecedne, odostrazne!®, sustavne i estotne!®!, s obzirom na ciljne korisnike rje¢nici mogu biti
namijenjeni odraslim izvornim govornicima, djeci i neizvornim govornicima koji uce neki
jezik, s obzirom na medij rje¢nici se dijele na papirnate, rje¢nike na CD-u, DVD-u ili bilo na
kojemu drugom prijenosnom mediju, mrezne rjecnike te rjecniCke baze podataka (Bago i
Majeti¢, 2017: 195-201; Hudecek i dr., 2001: 92-93). Svi ti kriteriji medusobno se mogu

kombinirati za rjenike (npr. opéi, jednojezicni, suvremeni, deskriptivni, napametni, abecedni,

ey .

na crowdsourcingu poput Wiktionaryjal®2

, koji omoguéuju posjetiteljima stranice da unose
natuknice te ih zajednicki obraduju. Wiktionary je visejezi¢ni rjeénik (sadrzava 171 jezik) koji
omogucuje iscrpnu obradu natuknica (definicije, upute za izgovor, primjere uporabe, povezane
izraze, slike za ilustraciju itd.) i povezivanje s obradom iste natuknice na drugome jeziku.

Tablica 13. Razliciti kriteriji podjele rjecnika

Kriteriji podjela
0 opsegu i N _

Fipu Ii)ekgi ka opc1 posebni

po broju jezika jednojezicni dvojezi¢ni visejezitni

s obzirom na namijenjen odraslim
ciljne izvornim namijenjen djeci
korisnike govornicima

namijenjen neizvornim
govornicima

s obzirom na
narav
rjecnickoga
¢lanka

objasnidbeni prijevodni

157 Korpusom voden rjecnik (engl. corpus driven dictionary) rje¢nik je u kojemu se obradiva¢ sluzi iskljuc¢ivo

korpusom, pa se u rje¢niku nalazi samo ono §to se nalazi u korpusu.” (Hudecek i dr., 2018).

158 ,,JKorpusno utemeljen rje¢nik (engl. corpus based dictionary) rje¢nik je u kojemu se obradiva¢ sluzi korpusom,
ali moze slobodno procijeniti $to treba unijeti u rjecnik te rjecnik moZze po potrebi dopunjavati i rijeima iz drugih
izvora te kolokacijama i znac¢enjima koji nisu potvrdeni u korpusu.” (Hudecek i dr., 2018).

159 »Korpusom oprimjeren rje¢nik (engl. corpus illustrated) rje¢nik je u kojemu se obradiva¢ iskljudivo sluzi
korpusom za navodenje primjera.” (JENA, 2020).

160 Odostrazni rjeénik (engl. reverse dictionary) rjeénik je u kojemu su rije¢i abecedirane od kraja.” (Hudecek i
dr., 2018).

161 ,,Cestotni rje¢nik (engl. frequency dictionary) rje¢nik je u kojemu su rije¢i poredane po &estoéi pojavljivanja u
nekome jeziku.” (JENA, 2020).

162 YRL: https://www.wiktionary.org/ (13.2.2020.)
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Kriteriji podjela
s obzirom na - T
normativni deskriptivni
normu
s obzirom na I _
: povijesni suvremeni
razdoblje
s obzirom na
. korpusno korpusno korpusom
odnos prema napametni ) e L
vodeni utemeljeni oprimjereni
korpusu
s obzirom na . . . y :
abecedni odostrazni sustavni Cestotni
raspored grade
s obzirom na na oy
- L .. NP rjecnicke baze
medij papirnati prijenosnome mreZni rje¢nik
mediju podataka

Sustavnim su rjecnicima bliski pojmovnici ili tezaurusi. To su popisi rije¢i ustrojeni prema
hijerarhijskim vezama i asocijativnim odnosima unutar kojega tematskog podrucja. Postoje
opéi rje¢nici, specijalni rje¢nici, tezaurusi'®®, tehni¢ki ili posebni rje¢nici te terminoloske baze
(Hudecek 1 dr., 2001: 93). U ovo istrazivanje uklju€eni su poznati mreZni rjecnici engleskoga
jezika poput Merriam-Webster, Oxford Dictionaries i Dictionary.com, visejeziéni rjecnici
poput Linguee, LEO i Multitran te rjecnici nekih drugih jezika. Takoder su analizirani svi
dostupni hrvatski mreZni rje¢nici poput Hrvatskoga jezicnog portala i Skolskoga rjecnika
hrvatskoga jezika. U analizi su obuhvacene i rje¢nicke baze poput Hrvatskoga terminoloskog
portala i Strune te pravopisnoga rje¢nika koji se nalazi na stranicama Hrvatskoga pravopisa.
Pri analizi leksikografskih djela katkad je problem u tome $to nisu jasni kriteriji razgranicenja,
pa se Cesto dogada da rijeci iz naslova djela ne odgovaraju sadrzaju djela. Naime, prirucnici
Cesto u naslovu imaju rije¢ glosar, tezaurus, pojmovnik, rjecnik i leksikon. Stoga su u analizu
ukljucena djela koja su izrijekom odredena kao rjecnik od kojih vecina ima rije¢ rjecnik u
svojemu nazivu. U analizu nisu ukljuceni rjecnici koji su na mreZi objavljeni samo kao PDF

164

dokumenti poput DzZepnoga rjecnika za gradevinare™* i Englesko-hrvatskoga pomorskog

165

rjecnika Takoder nisu ukljueni mrezni pojmovnici, npr.. Pojmovnik Hrvatskoga

163 »lezaurus je zbirka rijeci prirodnoga jezika (opcega i/ili struénoga) s prikazom njihovih pojmovnih odnosa.”

(Hudecek i dr., 2018).
164 URL: https://bib.irb.hr/datoteka/705571.DEPNI_RJENIK_ZA_GRAEVINARE_2014.pdf (28. 3. 2019.).
165 YRL: https://www.pfri.uniri.hr/bopri/IMEC_Proceedings/Rjecnik_Eng_Hrv_2018.pdf (28. 3. 2019.).
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restauratorskog zavoda'®®, Meteo-info'®’, Pojmovnik — Optometrija.net®®, Pojmovnik
postanske terminologije i usluga*® i Pojmovnik — Strucni studiji — Agencija za znanost i visoko

obrazovanje!’®

jer nijedan od njih ne sadrzava igrificirane sadrzaje. Neki od mreznih rje¢nika
koji se spominju na internetu poput Wordia'’* u trenutku objave imali su obrazovne igre, ali se
trenutacno vise ne nalaze na mrezi, pa se njima na moze pristupiti te zbog toga nisu uvrsteni u

analizu.

5.3.1. Igre na stranicama e-rjec¢nika

Pocetni uzorak analize sastojao se od 181 rjecnika i rje¢nicke baze za koje je provjereno
sadrzavaju li igrifikacijske elemente (tablica s popisom svih analiziranih rje¢nika nalazi se u
prilogu Rjecnici za cije je mrezne sadrzaje provjereno imaju li igrifikacijske elemente). Od 181
rjecnika samo 26 rjecnika (14,36 %) sadrzava neki igrifikacijski element (mreznu ili
izvanmreznu (0ffline) igru). Od tih 26 rje¢nika dva su na hrvatskome jeziku (Englesko-hrvatski
kemijski rjecnik & glosar'’? | Arhivisticki rjecnik™).

Analiza je dalje provedena samo na tim rje¢nicima (vidi tablicu 14). Treba napomenuti da su
neki rjecnici uvrsteni u ovu analizu posebni rjecnici poput terminoloskih 1 dijalektoloskih koji
kao ciljnu skupinu imaju istrazivace, znanstvenike 1 studente kojima rjecnik sluzi za pristup
informacijama, a ne za ucenje jezika ili zabavu (za podjelu rje¢nika po tipovima vidi tablicu
15).

Tablica 14. Rjecnici prema vrsti i jeziku

jezici obuhvaceni

rjecnik s igrama vrsta rjecnika Dy
rjeCnikom

engleski, francuski, hindi,
Collins Online Dictionary visejezicni, opci njemacki, portugalski,
Spanjolski, talijanski

Dictionary.com jednojezicni, op¢i engleski
Merriam-Webster jednojeziéni, opéi engleski
Oxford Dictionaries Online  |jednojezicni, opc¢i engleski

166 YRL: http://www.h-r-z.hr/index.php/pojmovnik (28. 3. 2019.)

167 YRL: http://blog.meteo-info.hr/pojmovnik/ (28. 3.2019.)

168 YRL: https://www.optometrija.net/pojmovnik/pojmovnik/ (28. 3.2019.)

169 YRL: https://www.posta.hr/pojmovnik-272/272 (28. 3.2019.)

170 YRL: https://www.azvo.hr/hr/pojmovnik (28. 3. 2019.)

171 YRL: https://www.crunchbase.com/organization/wordiagsection-overview (28. 3. 2019.)
172 YRL: https://glossary.periodni.com/ (2. 2.2020.)

173 URL: https://infoz.ffzg.hr/Stancic/Arhivisticki-rjecnik/ (2.2.2020.)
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rjecnik s igrama

vrsta rjenika

jezici obuhvaceni
rjeCnikom

Longman Dictionary of
Contemporary English

visejezicni, opci

engleski, japanski, korejski,
Spanjolski

Vocabulary.com

jednojezicni, opéi

engleski

Macmillan English Dictionary

jednojezicni, opc¢i

engleski

Van Dale

visejezicni, opci

engleski, francuski,
nizozemski, portugalski,
Spanjolski, talijanski

Your dictionary

jednojezic¢ni, opéi

engleski

Englesko-hrvatski kemijski
rjecnik & glosar

viSejezi¢ni, terminoloski

engleski i hrvatski

The Free Dictionary

jednojezic¢ni, opéi

engleski

Arhivisticki rjecnik

viSejezi¢ni, terminoloski

engleski i hrvatski

Merriam Webster Visual

Dictionary jednojezi¢ni, slikovni engleski
BSL Signbank jednojezi¢ni, znakovni engleski
Dictionary of the dialects of |, 4 .o icni_ dijalektni rjecnik | danski

Jutland

Sprotin Online dictionaries

portal za pretraZivanje vise
rjecnika (ukljucuje jednojezicni,
znakovni rje€nik 1 viSejezicni,
op¢i rjecnik)

danski, ferski, engleski,
kineski, ruski, Spanjolski,
talijanski

NGT Signbank

viSejezi¢ni, znakovni

engleski, kineski,
nizozemski

Online English Turkish and
Multilingual Dictionary

portal za pretrazivanje vise
rjecnika (ukljucuje visejezicne,
opce rjecnike)

engleski, turski

Diccionario Clave

jednojezicni, opéi

Spanjolski

Diccionario visual

viSejezicni, slikovni

engleski, francuski,
Spanjolski

Romanian Language
Dictionaries

portal za pretrazivanje vise
rjecnika (ukljucuje visejezicne,
opce rjecnike)

engleski i rumunjski

Infopédia Dictionarios Porto
Editora

prijevodni rje¢nik

engleski, francuski, greki,
kineski, nizozemski,
njemacki, Spanjolski,
talijanski, tetumski

Duden Online-Woérterbuch

jednojezicni, opéi

njemacki

Dictionnaire visuel

visejezicni, slikovni

engleski, Spanjolski

Bildworterbuch

jednojezicni, slikovni

njemacki

LEO

prijevodni rjecnik

engleski, kineski, njemacki,
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jezici obuhvaceni

rjecnik s igrama vrsta rjecnika D
rjeCnikom

portugalski, poljski, ruski,
Spanjolski, talijanski

Tablica 15. Broj rjecnika s igrama po tipovima podjele

broj objasnidbenih rje¢nika s igrama br_o_j )
J o) . < prijevodnih

rjecnika s

24 igrama

opéi posebni
slikovni dijalektni | terminoloski | znakowvni
14
4 1 2 3 2
viSejeziéni | jednojezicni visejezicni jednojezi¢ni
5 9 ) 5)

Od 26 rje¢nika dva su rje¢nika prijevodna (LEO i Infopédia Dictionarios Porto Editora'’®), a
ostali su rje€nici objasnidbeni. Od objasnidbenih rje¢nika 14 ih je jednojezi¢no i 10 visejezicno.
14 op¢ih rjecnika 1 10 posebnih rjecnika sadrZavaju igre. Vecéina posebnih rjec¢nika slikovni su
i znakovni rjecnici. Jedan dijalektni rjecnik Dictionary of the dialects of Jutland (dan. Jysk
Ordbog)*™ sadrzava kviz. Taj kviz sadrzava dva pitanja za koja se ne daju bodovi, ali se daju
objasnjenja odgovora. Veéina op¢ih rje¢nika poput rjeénika Merriam-Webster!’® i Macmillan
English Dictionary'’’ ipak sadrzavaju obrazovne igre te mnoge sadrzaje namijenjene djeci i
neizvornim govornicima te ljubiteljima jezi¢nih zanimljivosti. ViSejezi¢ni rjenici Longman
Dictionary i Collins Online Dictionary unato¢ tomu $to podrzavaju mnogo jezika, imaju igre
samo na engleskome. Od ostalih visejezi¢nih rje¢nika Sprotin Online dictionaries ima igre na
Svedskome, Van Dale i NGT Signbank na nizozemskome, Romanian Language Dictionaries na
rumunjskome, Online English Turkish and Multilingual Dictionary na turskome, Arhivisticki

rjiecnik na hrvatskome te Dictionnaire visuel i Diccionario visual na $panjolskome. Infopédia

174 URL: https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-portuguesa (11. 2. 2020.)
175 YRL: http://www.jyskordbog.dk/jyskordbog/ordbog.html (11. 2. 2020.)

176 URL: https://www.merriam-webster.com/word-games (2.2.2020.)

177 URL: https://www.macmillandictionary.com/language-games/ (2. 2.2020.)
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Dictionarios Porto Editora ima kvizove prevedene na sve jezike rje¢nika, a drugi prijevodni
rjecnik LEO ima kvizove za prevodenje s engleskoga na njemacki i s njemackoga na engleski.
lako Englesko-Arvatski kemijski rjecnik & glosar sadrzava natuknice i definicije samo na dvama
jezicima, pamtilica za povezivanje kemijskih elemenata s njihovim nazivima mozZe se igrati na
Sest jezika: hrvatskome, njemackome, talijanskome, Spanjolskome, engleskome 1 francuskome.
Ostali jednojezi¢ni rje¢nici imaju igre na jeziku na kojemu je rje¢nik napisan. Merriam-Webster
svaki tjedan objavljuje nove kvizove. Njihovi kvizovi uglavnom sluze za uc¢enje znacenja rijeci
te se korisniku nakon odgovora napiSu zanimljivosti ili definicije povezane s rijecju ili vezom

rijeci s drugim rije¢ima (npr. sinonimi, antonimi, hiponimi, hiperonim itd.) (vidi sliku 23).

7 OF 12 108 seconps 1820 POINTS

FH

EEma

Name that thing:

Chinese checkers reversi

go v pente

Go is one of the most complicated games in existence. Only in 2016 did an artificial intelligence
program finally beat the best human player almost 20 years after the same feat was
accomplished with chess.

NEXT QUESTION v

Slika 23. Primjer pitanja iz kviza na stranici rjecnika Merriam-Webster
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Cetiri rje¢nika LEO®, Van Dale!”®, NGT Signbank!® i Diccionario Clave®®! sadrzavaju
obrazovne igre poput kvizova, ali im je pristup ograni¢en samo na registrirane korisnike koji su
platili pristup. Ipak oni nude i probnu ina¢icu na odredeno vrijeme. Za te su rje¢nike tipovi
obrazovnih igara te igrifikacijski elementi analizirani na temelju dostupnih probnih inacica,
opisa, slika i1 videozapisa. Analizom su utvrdeni ovi tipovi igara: kvizovi, vjeSala, igre
povezivanja, pamtilice, krizaljke, igre popunjavanja, igre upisivanja izgovorenih rijeci,
slagalice, izvanmrezni (offline) materijali za igre, daktilografske igre, osmosmjerke te
jedinstvene igre koje sadrzavaju vlastiti nacin 1 pravila igre, pa ih se ne moze svrstati medu

ostale poznate tipove igara (vidi tablicu 16).

178 URL: https://dict.leo.org/trainer/index.php?lp=ende&Ilang=en&pos=7 (2. 2. 2020.)
179 YRL: https://www.vandale.nl/taaltrainingen (2. 2.2020.)

180 YRL: https://signbank.science.ru.nl/ (2. 2.2020.)

181 YRL: http://clave.smdiccionarios.com/app.php (2. 2.2020.)
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Tablica 16. Igrivi materijali na stranicama rjecnika

. igre . .
. igre ar slagalice| izvan- . o
igre po- . upisiva- . .. | daktilo- jedin-
. .. . pamti- e 1 popu- . i mrezni 0Smo-
kviz | vjesala | veziva- . krizaljka| : . nja .. | grafske . stvena
. lica njavanja|. zagone- |materijal| <. smjerka | .
nja .~ "|izgovore o igre igra
praznina| .7 .. .| tke |izaigru
nih rijeci

Bildwaorterbuch ne ne da ne ne ne da ne ne ne da ne
Merriam-Webster da ne da ne da da da da ne ne ne da
Oxford Dictionaries da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Macmillan English

. da ne ne ne ne ne ne ne da ne ne ne
Dictionary
Vocabulary.com da ne ne ne ne da da ne ne ne ne ne
Collins Online Dictionary ne ne ne ne ne ne ne ne da ne ne ne
Dictionary.com da ne ne ne da ne ne ne da ne ne ne
Longman chtlonary of da ne da ne ne da ne ne ne ne ne ne
Contemporary English
LEO da ne ne ne ne da ne ne ne ne ne ne
Your dictionary ne ne ne ne ne ne ne ne da ne ne ne
Englesko-hrvatski kemijski

.. ne ne ne da ne ne ne ne ne ne ne ne
rjecnik & glosar
The Free Dictionary da da da ne ne ne da ne ne ne ne ne
Merriam-Webster Visual

. ne ne da ne ne ne da ne ne ne ne ne
Dictionary
Van Dale da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
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igre

igre

slagalice

izvan-

igre po- . upisiva- .. | daktilo- jedin-
. . . pamti- [, .. .. popu- . i mrezni 0Smo-
kviz | vjesala | veziva- . krizaljka| . . nja .. | grafske . stvena
. lica njavanja|. zagone- |materijal | ~. smjerka | .
nja .~ lizgovore o igre igra
praznina| .o .. ..| tke [|izaigru
nih rijeci
Arhivisticki rjecnik ne ne ne ne ne ne ne ne ne da ne ne
BSL Signbank da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Dictionary of the dialects
da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
of Jutland
Sprotin Online dictionaries da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
NGT Signbank da ne ne ne ne ne ne da ne ne ne ne
Online English Turkish
and Multilingual da da ne da da ne ne ne ne ne da ne
Dictionary
Diccionario Clave ne ne da ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Diccionario visual ne ne da ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Romanian Language
.. . da da ne ne ne ne ne da ne ne ne ne
Dictionaries
[IEEeha DIGHeTES da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Porto Editora
Duden Online-Worterbuch da ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Dictionnaire visuel ne ne da ne ne ne ne ne ne ne ne ne
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Tablica 17. Broj e-rjecnika koji sadrzavaju igre

igra pisanja izvan-
. igr ijeci igr zni |sSlagalicei|, .. .. - . : ktilografska|jedinstven
kviz |g_a i ryect na Ig. ¢ | ezt slagatice 1 krizaljka|pamtilicajosmosmjerka| vjesala dakti _og atska Jed'. stvena
povezivanja| temelju |popunjavanja| materijali |zagonetke igra igra
audiozapisa zaigru
17 8 5 4 4 3 3 2 2 2 1 1
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Iz rezultata (vidi tablicu 17) moZemo vidjeti da je kviz najzastupljeniji tip obrazovne igre koji
se nalazi na stranicama rje¢nika (65 %). Uglavnom svi kvizovi sadrzavaju pitanja uz ponudene
odgovore te igraCi dobivaju bodove za to¢no rijeSene zadatke. Kvizovi na stranicama

Dictionary.com?82

imaju bazu koja biljezi koliko je ljudi odabralo koji odgovor te za svako
pitanje igra¢ima nakon njihova odgovora pokazuje koliki je postotak za odabrane odgovore
drugih igraca.

Zanimljivo je napomenuti da tri rje¢nika, BSL Signbank!83, NGT Signbank!®* i Sprotin Online

dictionaries!®

, imaju kvizove za ucenje znakovnoga jezika na temelju slika. BSL Signbank u
svojemu kvizu stvara nasumicno rije¢ koju prikazuje kao niz slika za koje korisnik moze
odabrati brzinu izmjene slova znakovnoga jezika koje igrac treba prepoznati te upisati rijeci u

polje (vidi sliku 24).

Reveal Answer g
Click on images to view. =)
The word is: ﬁ \
Return to two handed fingerspeliing
Playback Speed .

Oslow ®@Medium OFast

Click New Word on the left to have a word spelled out; Replay
will play the word again. Click Reveal Answer to check your
answer.

Slika 24. Kviz za ucenje rijeci na temelju niza slika koje prikazuju pokrete ruku znakovnoga

jezika

Drugi su po zastupljenosti tip igre igre dovlacenja ili povezivanja pojmova (31 %), a nakon toga

toga igre u kojima igra¢ mora to¢no napisati izgovorenu rijec (19 %). Igre dovlacenja uglavnom

182 YRL: https://www.dictionary.com/e/c/fun/quizzes/ (7. 2.2020.)

183 URL: https://bslsignbank.ucl.ac.uk/spell/practice.html (7. 2.2020.)

184 URL: https://signbank.science.ru.nl/ (7. 2.2020.)

185 URL: https://fo.signwiki.org/index.php/B%C3%B3Ikur:B%C3%B8rn (7. 2. 2020.)
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su prisutne u slikovnim rje¢nicima Diccionario visual, Merriam-Webster Visual Dictionary,
Dictionnaire visuel i Bildworterbuch, koji svi imaju isti tip igre s dovla¢enjem rije¢i na polja u
slici. Bildworterbuch ima ¢ak odvojenu stranicu Igra tjedna (ger. Das Spiel der Woche)®, na
kojoj se tjedno bira jedna slika s predmetom ili bicem na kojoj su oznaceni dijelovi za koje
korisnici trebaju dovucéi rijeci.

Najvise razlicitih i jedinstvenih tipova igara ima stranica rje¢nika Merriam-Webster. Ona
sadrzava kvizove koji se objavljuju svaki tjedan te krizaljke!®’, zagonetke!®® osmosmjerke!®’,
pasijans (soliter) s rije¢ima®® te razli¢ite druge jedinstvene igre. Tjedni kvizovi omoguéuju
mrezno natjecanje te je moguce ukljuciti ili iskljuciti vremensko ogranic¢enje tijekom igranja
igre. Dictionary.com i Merriam-Webster nude dnevne krizaljke!®! u kojima se u prazna polja
dopunjava definicija ili piSu nazivi za rijeci na temelju definicija. Kod tih krizaljka postoji tipka
na zaslonu koja omogucéuje njihov ispis. Medu obrazovnim materijalima za izvanmreznu
(offline) igru Collins Online Dictionary i Your dictionary nude traZilicu i pomagala za igru
Scrabble!®2, a Macmillan English Dictionary sadrzava osmosmjerke!®® koje se mogu ispisati na
papir. Igre za pisanje izgovorenih rije¢i na stranicama Vocabulary.com!® i The Free
Dictionary!®® namijenjene su ucdenju pravopisa te razumijevanju rije¢i. U igri The Free
Dictionary moguce je odabrati tezinu rijec¢i koja se mora napisati nakon izgovora.

Treba napomenuti da je Arhivisticki rjecnik jedini mrezni rje¢nik za koji je pronadena poveznica
na daktilografski tip igre'®® na mrezi, u kojemu igra¢ treba $to brze utipkati padajuée nazive na
engleskome jeziku kako bi dobio njihove prijevode na hrvatskome. Na vi§im razinama duze
rijeci brze padaju. Cilj je te igre nauciti igrace hrvatskim istovrijednicama engleskih naziva.
Englesko-hrvatski kemijski rjecnik & glosar jedan je od dvaju rje¢nika (drugi je Online English
Turkish and Multilingual Dictionary®’) na kojemu se nalazi pamtilica!®® u kojoj se povezuju

karte naziva s njihovim slikama. MoZe se povezivati kratice za kemijske elemente s njihovim

186 YRL.: http://www.bildwoerterbuch.com/static/all/spiele_zuordnen (7. 2.2020.)

187 YRL: https://www.merriam-webster.com/word-games/universal-daily-crossword (10. 2. 2020.)
188 YRL: https://www.merriam-webster.com/word-games/bee-cubed (10. 2. 2020.)

189 YRL: https://www.merriam-webster.com/word-games/word-roundup (10. 2. 2020.)

190 YRL: https://www.merriam-webster.com/word-games/jumble-solitaire (10. 2. 2020.)
191 YRL: https://www.dictionary.com/e/crossword/ (7.2.2020.)

192 YRL: https://wordfinder.yourdictionary.com/ (7. 2.2020.)

193 URL: https://www.macmillandictionary.com/us/language-games/puzzles (7. 2.2020.)
194 URL: https://www.vocabulary.com/lists/ev7215vt/grab-bag-for-word-nerds (7.2.2020.)
195 YRL: https://www.thefreedictionary.com/ (7. 2.2020.)

196 URL: https://www.had-info.hr/tipkalica/ (7. 2. 2020.)

197 URL: https://www.seslisozluk.net/en/ (21. 2. 2020.)

198 YRL: https://www.periodni.com/hr/pronadi_parove.html (7. 2.2020.)
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nazivima, kemijske elemente s drugim elementima, laboratorijska oprema s kemijskim
elementima itd. Moguce je odabrati broj stupaca i redaka te jezik naziva elemenata. Igra biljezi

vrijeme 1 broj poteza igraca (vidi sliku 25).

Redova:‘»S v KoIona:’G v‘ Tema: | Elementi - Hrvats -

Broj poteza 35 Proteklo vrijeme 1:35

La Po Sr

POLONW BARIJ STRONCH

Ba

FLUOR

Nova igra

Slika 25. Pamtilica za ucenje naziva i kratica kemijskih elemenata koja se nalazi na stranici

Englesko-hrvatski kemijski rjecnik & glosar

5.3.2. Analiza igrifikacijskih elementa igara e-rje¢nika

Za igre koje se nalaze na stranicama rje¢nika dodatno su analizirani igrifikacijski elementi (vidi
tablicu 18). Igrifikacijski elementi nabrojeni su i analizirani u potpoglavlju Igrifikacijski
elementi. Zbog povezanosti i sli¢nih znacajka odredenih elemenata odluceno je da se ti elementi
svrstaju u skupine. Primjerice, znacke se Cesto ubrajaju u sustav nagradivanja, prica je ¢esto
usmjerena na izvrSavanje zadataka (engl. quests), avatari se povezuju s drustvenim elementima

jer igra¢i komuniciraju s pomocu njih te se stablo igracevih vjestina (engl. skill tree) i napredak
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igraca (engl. progress bar/progression) prikazuje unutar avatara. Stoga se igrifikacijski
elementi koji su prisutni u igrama proucavaju s obzirom na bodovanje, razine ili tezine,
vremensko ogranicenje, znacke ili drugi sustav nagradivanja, pri¢e sa zadatcima, ljestvice
poretka te avatar igraca.

Tablica 18. Igrifikacijski elementi u rjecnicima

: znacke ili drugi Lo oy
. razine / | vremensko ljestvice | pricasa
bodovanje L. . sustav avatar .
tezine | ogranienje . poretka | zadatcima
nagradivanja

Merriam-Webster da da da ne ne da ne
Oxford da da ne ne ne ne ne
Dictionaries
Macmillan English da ne da ne ne ne ne
Dictionary
Vocabulary.com da da da da da da ne
Collins Online ne ne ne ne ne ne ne
Dictionary
Longman
Dictionary of da da ne ne ne ne ne
Contemporary
English
LEO da da ne da da ne ne
Englesko-hrvatski
kemijski rjecnik & ne da ne ne ne ne ne
glosar
The Free da da da da da da ne
Dictionary
Merriam Webster

. o ne ne ne ne ne ne ne
Visual Dictionary
Van Dale da ne ne ne ne ne ne
Arhivisti¢ki rjeénik da da da ne ne ne ne
BSL Signbank ne ne ne ne ne ne ne
Dictionary of the ne ne ne ne ne ne ne
dialects of Jutland
Sprotin Online

b - da ne ne ne ne ne ne
dictionaries
NGT Signbank da ne ne ne ne ne ne
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. znacke ili drugi A o
- razine/ | vremensko ljestvice prica sa
bodovanje L. . sustav avatar .
tezine | ogranienje . poretka | zadatcima
nagradivanja

Online English
Turkish and

> da ne da ne ne da ne
Multilingual
Dictionary
Diccionario Clave da ne ne ne ne ne ne
Diccionario visual ne ne ne ne ne ne ne
Romanian
Language da da da da da ne ne
Dictionaries
Infopédia
Dictionarios Porto ne da da ne ne ne ne
Editora
Duden Online- da ne ne ne ne ne ne
Worterbuch
Dictionnaire visuel ne ne ne ne ne ne ne

Tablica 19. Broj rjecnika koji sadrzavaju odredene igrifikacijske elemente

znacke ili : : .
: . .. | vremensko : ljestvice prica sa
bodovanje | razine/tezine ... | drugi sustav avatar .
ogranicenje o poretka zadatcima
nagradivanja
16 10 8 4 4 4 0

Po rezultatima (vidi tablicu 19) mozemo vidjeti da je bodovanje najprisutniji igrifikacijski
element (16 rjecnika sadrzava bodovanje u igrama). Nakon toga slijedi moguénost odabira
razina u igri koje se temelje na sadrzaju igre ili na tezini igre. Rje¢nici poput Vocabulary.com i
The Free Dictionary izgradeni su kao obrazovni sustavi te registrirani korisnici imaju avatare
koji mogu biljeziti sve aktivnosti unutar rjecnika. S pomocu avatara igra¢i mogu sudjelovati u
vise razli¢itih aktivnosti poput natjecanja u obrazovnoj igri. Njihovo sudjelovanje u igri
virtualno se nagraduje te se biljezi napredak korisnika kroz razliite sadrzaje. Da bi korisnici
sudjelovali u natjecateljskim igrama, stvaraju korisnicki racun kojim se koriste kao avatarom
za stranice rje¢nika. Taj avatar biljezi rezultate igraca u igrama te se iz tih rezultata stvaraju
ljestvice poretka. Ti rjecnici takoder dodjeljuju korisnicima znacke za igranje igara te ne mogu
nagradivati 1 ostale aktivnosti unutar rje¢nika poput pretrazivanja sadrzaja rje¢nika na temelju
razli¢itih kategorija. Znacke su povezane s avatarom korisnika te korisnici pri pregledu stanja

svojega avatara mogu vidjeti skupljene znacke te pokuSati dobiti nove tako da ispunjavaju
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izazove koji su povezani s igranjem obrazovne igre ili pronalaZzenjem odredene informacije u

rjecniku (vidi sliku 26).

My Level 1 Star

.
- Novice
* Not Earned Yet
Novice

1,200 points until next milestone

Slika 26. Prikaz sustava nagradivanja na stranicama Vocabulary.com, koji se zasniva na

znackama koje se spremaju na avatar korisnika

Collins Online Dictionary jedini je rje¢nik koji ne sadrzava elektronicke igre, nego igre koje se
ispisuju na papir, pa se stoga u njemu ne proucavaju igrifikacijski elementi. Englesko-hrvatski
kemijski rjecnik & glosar ne sadrzava bodovanje, nego samo obavjeStava igraca je li tocno
odgovorio na pitanje. Slikovni rjeCnici sadrzavaju igre dovlacenja (Dictionnaire visuel,
Diccionario visual, Merriam Webster Visual Dictionary i Bildworterbuch) koje nemaju
bodovanje ni koji drugi osnovni igrifikacijski elementi. Ipak, i dalje se mogu smatrati igrama
jer imaju odredena pravila te su zabavne. U vecini igara sadrzaji igara podijeljeni su u odvojene
razine, npr. u rjeéniku Longman Dictionary of Contemporary English postoje igre za svako

199 s time da se uglavnom

poglavlje rjecnika povezano s vokabularom, gramatikom 1 izgovorom
razine ne zakljucavaju kao u klasi¢nim igrama, nego korisnik sam proizvoljno bira razinu (vidi
sliku 27). Katkad se moze postaviti tezina zadataka kao u odredenim igrama u rjecnicima
Merriam-Webster. U tim se rjeCnicima pri vecoj tezini ubaci novi igrifikacijski element —

vremensko ogranicenje za rjeSavanje zadatka.

199 YRL: https://www.Idoceonline.com/exercise/ (29. 4. 2019.)
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Vocabulary

Browse hundreds of vocabulary
verbs as well as other aspects of vocabulary

Intermediate grammar
Grammar exercises for intermediate learners at the B1-B2 level of th

tests provide varied practice with future forms, passive forms and -in

Advanced grammar

t the C1-C2 level of the
¢ internationally recogniss

sgs to help you leam more English collocations, synonyms, idioms and phrasal

Vocabulary

» SynonymsN
» Collocations

» Idioms

» Phrasal verbs

» Antonyms

» Abbreviations and acronyms
» Register

» Culture

» The grammar of vocabulary

» Word formation

Improve your vocabulary with this wide variety of exercises focusing on different aspects of word meaning and use.

Synonyms for artificial

€220 £ £

Which word is being described?

1. made to look or seem like something else, especi:

2. made using chemical processes rather than &

3. not real

5. made, done, seen etc on a computer, rather than in the real worid:

£ usedesoeciallvahout teath avelashes and beards that are oot zeal ornatival

Slika 27. Prikaz podjele igre na razine po sadrzaju unutar rjecnika Longman Dictionary of
Contemporary English

Rje¢nici Romanian Language Dictionaries sadrzavaju kviz koji postavlja pitanja prema tezini
koju korisnik odabere?®. Ljestvice poretka imaju samo detiri rje¢nika od kojih su
Vocabulary.com i The Free Dictionary ve¢ spomenuti te za njih korisnik mora izraditi avatar,
a druga dva rjecnika, Merriam-Webster i Online English Turkish and Multilingual Dictionary,
ne zahtijevaju od korisnika registraciju kako bi se mreZno natjecali. Korisnik moZe ostati
anoniman s pomocu korisnickoga imena u tablici koja se prikazuje na samome kraju igre.
Nijedna igra ne sadrzava pri¢u u kojoj bi igraci izvrSavali odredene zadatke (engl. quest),
postoje rjecnici koji zadaju zadatke poput Vocabulary.com, ali ti zadatci nisu povezani s pri¢om,

nego prolazenjem igre, s pomocu kojega se uci rjecnicki sadrzaj.
5.4. Analiza e-enciklopedija

Enciklopedija je djelo koje abecednim redoslijedom ili kakvim drugim slijedom daje pregled
osnovnih znanja iz razliitih podrucja (Birti¢ i dr., 2012: 124). Enciklopedije se po opsegu
obuhvacenoga sadrzaja dijele se na opce i1 posebne enciklopedije, ali se mogu kao 1 rjecnici
dijeliti i s obzirom na ciljne korisnike (odrasle i u¢enike), medij (papirnati, prijenosni, mrezna
enciklopedija itd.) 1 veli¢inu (vecega i manjega opsega) (Hudecek i dr., 2001: 93). Razli¢iti
kriteriji podjele enciklopedija prikazani su u tablici 20. Ti kriteriji mogu se medusobno
kombinirati kad se odnose na odredenu enciklopediju (npr. enciklopedija koja je ve¢ega opsega,

jednojezicna, op¢a, namijenjena djeci te objavljena na mrezi).

200 YRL: https://dexonline.ro/moara (29. 4. 2019.)
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Tablica 20. Razliciti kriteriji podjele enciklopedija

kriterij podjela
e s veéega opsega — | manjega opsega

50 WS i enciklopedije — leksikoni

po broju jezika jednojezi¢ne dvojezi¢ne visejezicne

po opsegu posebne (npr.

obuhvacenoga opce tehnicka

sadrzaja enciklopedija)

s obzirom na odrasli djeca (djecja

ciljne korisnike enciklopedija)

i . baza

5 el 1731 (1 apirnate rijenosni medij mrezna enciklopedijskih

medij pap Pry J enciklopedija pedl)
podataka

Kao i kod rje¢nika u posljednje su vrijeme popularne enciklopedije koje se temelje na
crowdsourcingu poput onih izradenih na wiki-sustavima®?, u kojima sadrzaj stvaraju i
odrzavaju volonteri. Ipak, za razliku od rje¢nika koji se temelje na crowdsourcingu, neke
enciklopedije koje se temelje na crowdsourcingu poput Wikipedije sadrzavaju i igre. Te se
enciklopedije takoder mogu podijeliti na temelju kriterija iz gornje tablice. U ovome su
potpoglavlju analizirane opée i posebne enciklopedije koje se mogu pronaéi s pomocu
spomenutih akademskih trazilica RefSeek i iSEEK, npr. Encyclopedia Britannica®®?,
Encyclopedia Mythica?®, Medline Medical Encyclopedia?®, Scholarpedia®®. Analiza
obuhvaca i enciklopedije koje se spominju u popisu enciklopedija na stranicama Wikipedije
poput encyclopedia.com?®, Encyclopadia Universalis?®” i The Canadian Encyclopedia?®,

Pojmovnici (npr. Vrijeme i klima hrvatskog Jadrana — pojmovnik?®®, Pojmovnik — Medijska

201 Wiki-sustav (engl. wiki software) suradnicki program koji omoguéuje korisnicima stvaranje i uredivanje wiki-
sadrzaja s pomocu mreznih preglednika (Gurteen, 2012: 91).

202 YRL: https://www.britannica.com/ (13. 2. 2020.)

203 YRL: https://pantheon.org/ (13.2.2020.)

204 URL: https://medlineplus.gov/encyclopedia.html (13. 2. 2020.)

205 YRL: http://www.scholarpedia.org/article/Main_Page (13.2.2020.)

206 URL: https://www.encyclopedia.com/ (13. 2. 2020.)

207 YRL: https://www.universalis.fr/ (13. 2. 2020.)

208 YRL: https://www.thecanadianencyclopedia.ca/en/article/encyclopedia (13. 2. 2020.)

209 YRL: http:/jadran.gfz.hr/pojmovnik.html (29. 4. 2019.)
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pismenost?!®, A-Z: Animals glossary?'!) nisu uvriteni u analizu. Tako se odreden uzorak za

analizu sastoji od 71 enciklopedije.

5.4.1. Igre na stranicama e-enciklopedija

Pocetni se uzorak za analizu sastojao od 71 enciklopedije za koje je provjereno sadrzavaju li
igrifikacijske elemente (tablica s popisom analiziranih enciklopedija nalazi se u prilogu
Enciklopedije za cije je mrezne sadrzaje provjereno imaju li igrifikacijske elemente). Od 71
pregledane enciklopedije samo njih 10 sadrzava igrifikacijske elemente (14,1 %) (popis svih
enciklopedija nalazi se u prilogu 2). Nijedna od tih enciklopedija nije na hrvatskome jeziku
(vidi tablicu 21).

Enciklopedije nisu usmjerene iskljucivo na jezik, pa bi mogle omoguditi izradu jos viSe
razli¢itih igara za usvajanje sadrzaja. Zanimljivo je da rezultat analize korpusa rjecnika i
enciklopedija daje isti postotak (14 %) leksikografskih djela koja sadrzavaju igrifikacijske
elemente. Medutim, na stranicama enciklopedija ima manje igara nego na stranicama rje¢nika.
Neke enciklopedije nemaju svoju zasebnu stranicu, nego su integrirane u stranice drugih
institucija poput Talijanske enciklopedije znanosti, knjizevnosti i umjetnosti?'?, koja se nalazi
na stranici instituta Treccani, ili su poput enciklopedije Baidu integrirane na obavjeStajne
portale poput Baike.com?'3, pa je katkad bilo tesko procijeniti koji su sadrzaji leksikografski.

Takoder neke enciklopedije poput Winkler Prins?

zahtijevaju registraciju prije mogucénosti
koriStenja njome te sadrzavaju interaktivne sadrZaje poput karata, animacija i videozapisa, ali
ti sadrzaji nisu igre i ne sadrzavaju igrifikacijske elemente.

Tablica 21. Enciklopedije po tipovima podjele i jezicima

jezici obuhvaceni

enciklopedija s igrama vrsta enciklopedije enciklopedijom

Britannica jednojezi¢na, opéa engleski

Columbia Encyclopedia

(prikazna kroz FactMonster) jednojezicna, opéa engleski

jednojezicna, posebna

Encyclopedia Smithsonian (povijesnoumjetnicka)

engleski

210 YRL: https://www.medijskapismenost.hr/pojmovnik/ (29. 4. 2019.)

211 URL: https://a-z-animals.com/reference/glossary/#jump-animal (29. 4. 2019.)
212 YRL: http://www.treccani.it/enciclopedia/ (14. 2. 2020.)

213 URL: http://www.baike.com/ (14. 2. 2020.)

214 URL: http://www.winklerprins.com/ (14. 2. 2020.)
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enciklopedija s igrama

vrsta enciklopedije

jezici obuhvaceni
enciklopedijom

Medline Medical
Encyclopedia

jednojezicna, posebna
(medicinska)

engleski

viSejezi¢na, opca

postoje sadrzaji napisani na

ligne

Wikipedia (crowdsource) 264 jezika®®®

Baidu Baike jednojezitna, opca kineski
(crowdsource)

Krugosvet jednojeziéna, opca ruski

Nationalencyklopedin jednojezi¢na, opéa Svedski

World Book Encyclopedia  |jednojezi¢na, opca engleski

Encyclopédie Larousse en jednojeziéna, opcéa francuski

Tablica 22. Broj enciklopedija po opsegu obuhvacenoga sadrzaja i broju jezika

broj op¢ih enciklopedija

broj posebnih enciklopedia

2

povijesnoumjetni¢ka

medicinska

1

broj jednojezic¢nih enciklopedija

broj visejezicnih enciklopedija

9

1

Od tih deset enciklopedija osam su opée enciklopedije, a Encyclopedia Smithsonian?® i
Medline Medical Encyclopedia posebne su enciklopedije (vidi tablice 21 i 22). Od op¢ih
enciklopedija jedino se Wikipedija i Baidu Baike?'’ koriste crowdsourcingom za izradu
sadrzaja. Poveznice na igre koje se nalaze na Medline Medical Encyclopedia vanjske su
poveznice na igre povezane s medicinskim nazivljem koje se nalaze na drugim stranicama. Igre
za uCenike izradene na temelju enciklopedije Columbia Encyclopedia ne nalaze se na stranici

rje¢nika, nego na stranici portala FactMonster?8, Wikipedia je jedina visejezi¢na enciklopedija

215 YRL: https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Multilingual_statistics (21. 2. 2020.)

216 YRL: https://www.si.edu/explore (15. 2. 2020.)

217 URL: https://baike.baidu.com/ (15. 2. 2020.)

218 YRL: https://www.factmonster.com/ (14. 2. 2020.)
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koja sadrzava igre, ali vecina tih igara izradeno je za stranice napisane na engleskome. Igra
Wikirace?!® sadrzava i moguénost igranja na ¢lancima napisanim na $panjolskome, esperantu,
francuskome, talijanskome, nizozemskome, poljskome, portugalskome i Svedskome. Ostale su
igre na jeziku na kojemu je enciklopedija napisana.

Analizom je utvrdeno koje tipove igara enciklopedije sadrzavaju. Pri analizi igrifikacijskih
elementa enciklopedija primijenjeni su isti kriteriji kao i za rjecnike. Identificirani tipovi igara
uglavnhom su isti kao u rje¢nicima: kvizovi, vjeSala, igra povezivanja, krizaljka, igra
popunjavanja praznina, slagalice te izvanmrezni materijali za igru. (vidi tablicu 23) Jedino nema
daktilografske igre, igre u kojoj korisnik upisuje rije¢ koju je ¢uo i osmosmjerke, pa se ti tipovi
igara ne spominju u ovoj analizi. S druge strane, za razliku od rjecnika, enciklopedije katkad
imaju jedinstvene obrazovne igre koje se ne nalaze u rje¢nicima. Te jedinstvene igre imaju

vlastiti nacin, pravila i radnju igre.

219 YRL: http://2pages.net/wikirace.php (5.2.2019.)
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Tablica 23. Igrivi materijali na stranicama e-enciklopedija

. . igra . 1 igre .| slagalice i izvam.r.lm.ini jedinstvene
kviz | vjeSala . .| pamtilica | krizaljka | popunjavanja materijali za .
povezivanja . zagonetke . igre
praznine igru
Britannica da ne ne ne ne ne ne ne ne
. . da da ne ne ne ne ne ne ne
Columbia Encyclopedia
Encyclopedia Smithsonian da ne da ne ne ne da ne da
Medline Medical Encyclopedia da ne da da da da da da da
Wikipedia ne ne ne ne ne ne ne ne da
Baidu Baike ne ne ne ne ne ne ne ne ne
Krugosvet da ne ne ne ne ne ne ne ne
Nationalencyklopedin da ne ne ne ne ne ne ne ne
Encyclopédie Larousse en ligne da ne ne ne ne ne ne ne ne
World Book Encyclopedia da ne da ne da ne da ne ne
Tablica 24. Tipovi igara koji se nalaze u e-enciklopedijama
- . . igra . . -
. jedinstvena igra slagalice i oy 1 . . izvanmrezni materijali - .y
kviz . L krizaljka popunjavanja . pamtilica vjesala
igra povezivanja zagonetke . zaigru
praznina
8 3 3 3 2 1 1 1 1
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Kao i kod rje¢nika kvizovi su najprisutniji tip obrazovnih igara (vidi tablicu 24). Posebno se
Encyclopedia Britannica isti¢e svojim kvizovima®? jer sadrzava razli¢ite kvizove iz razli¢itih
kategorija, koji se temelje na sadrzaju (vidi sliku 28), u kojima se registrirani korisnici mogu
medusobno natjecati te s pomocu tipke na stranici izravno dijeliti obrazovne sadrzaje na

dru$tvenim mrezama.

QUIZZES

FEATURED QUIZZES POPULAR QUIZZES

1. Periodic Table of the Elements
2. Ultimate Animals Quiz
3. TheTitanic

Literary Characters: Fact or Fiction? Book Report: Fact or Fiction? 4. Scary Movie Quiz
Was Harry Potter’s QUidditch broom aiNimbus 20007 Was the first novel known to have sold 1,000,000 copies .

From Don Quixote to Frafikensteim; grab hold of these written by an American woman? Test your smarts while 5. Mobile Phones
questions-and take flight through the world of (iterary sorting through facts about. The Wizard of ©z, Dracula,

characters. and other literary...

6. Philosophy 101

Literary Library: Fact or A Book Review: Fact or Literary Character st y 7. The American Revolution
Fiction Fiction2” Study: Fact or Fiction? . Fi

8. All-American History Quiz

9. World War | Quiz

10. U.S. Presidents Facts

Slika 28. Izbor kvizova na temelju razlicitih sadrzaja

Igre popunjavanja praznina, pamtilica, vjeSala i obrazovni materijali za izvanmrezne igre nalaze se
samo u jednoj od spomenutih enciklopedija. Poveznice za obrazovnu igru pamtilice, igru
popunjavanja i obrazovne materijale za izvanmrezne igre nalaze se na stranici Medline Medical
Encyclopedia. Obrazovni materijali za izvanmrezne igre sadrzavaju igre koje treba ispisati i u
kojima se povladenjem crta povezuje slike kukaca s nazivom kukaca®?!. Na odvojenoj stranici
napisani su odgovori s rjeSenjima. Drugi su izvanmrezni obrazovni materijali koji se mogu naci
krizaljka®®? i pamtilica??®, koji se mogu ispisati i rjesavati na papiru.

Igra za popunjavanje praznina nije izvanmreZna i sluzi za uéenje brajice?®*. Igra vjesala®® koja se

temelji na sadrzaju Columbia Encyclopedia nalazi se na stranicama Fact Monster. Medline Medical

220 YRL: https://www.britannica.com/quiz/browse (15. 2. 2020.)

221 YRL: https://www.aaaai.org/conditions-and-treatments/just-for-kids/stinging-insect-matching-game (15. 2.
2020.)

222 YRL: http://www.sleepforkids.org/html/clues.html (15. 2. 2020.)

223 YRL: http://www.sleepforkids.org/ntml/cards.html (15. 2. 2020.)

224 URL: http://braillebug.org/Games.asp (15. 2. 2020.)

225 YRL: https://www.factmonster.com/games/hangman (15. 2. 2020.)
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Encyclopedia takoder sadrzava vanjsku poveznicu za igru The Food detectives®®®, koja se sastoji od
viSe manjih igara poput pamtilice ili kvizova koji uce korisnike o higijeni i zdravoj prehrani (vidi
sliku 29). Pamtilica iz igre Food detectives funkcionira tako da se spajanjem sli¢ice dobiva
informacija, Sala ili savjet koji se odnosi na predmet sa slike. Kad se spoje, parovi se micu sa scene

igre te se u pozadini otkriva slika koja sadrzava odredenu poruku.

Hey there, I'm "Slick". You
anything from me! Wash yoi

for 20 seconds and wifﬁ
we'll remove bacteria toge

Slika 29. Pamtilica iz igre Food detectives

Ono $to je svojstveno enciklopedijama, a $to rjecnici nemaju, jedinstvene su obrazovne igre koje
imaju vlastita pravila i nacin igranja zbog kojih se ne mogu svrstati u ostale spomenute tipove igara.
Razli¢ite igre ima Encyclopedia Smithsonian, od kojih su neke poput Morphy!?*’ i Pilot Pals??®
radene isklju¢ivo za mobilne uredaje. Ta enciklopedija sadrzava stratesku igru Aquation: The
Freshwater Access Game?®, u kojoj igra¢ mora medu vie razli¢itih zemalja ravnomjerno izgraditi
vodovodne cijevi kako bi svaka zemlja imala dovoljno vode u kucanstvu (vidi sliku 30). Igra¢

pritom mora paziti na novac kojim se koristi za izgradnju cijevi, destilacijskih tvornica 1 istraZivanja

226 YRL: https://www.fooddetectives.com/ (15. 2. 2020.)

227 YRL: https://apps.apple.com/us/app/morphy/id1033580915?ls=1 (15. 2. 2020.)
228 URL: https://apps.apple.com/us/app/pilot-pals/id920173926?1s=1 (15. 2. 2020.)
229 YRL: https:/ssec.si.edu/aquation (15. 2. 2020.)
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koja se odnose na uporabu vode te mora paziti na koli¢inu vode koja se daje odredenoj zemlji. Tom
se igrom igrac upoznaje s vaznosc¢u raspodjele vode u svijetu te s potrebom upravljanja materijalnim
resursima kako bi se ostvarili ciljevi potrebni za zadovoljavajuéi ljudski zivot. Igra je radena za
mrezu koriste¢i se programom Unity?*, koji se &esto upotrebljava u profesionalne svrhe za izradu
komercijalnih ili indie-igara, i 3D modeliranjem te time igra graficki izgleda mnogo bolje od ostalih

spomenutih igara.

Rainwater purification
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Slika 30. Prikaz situacije u igri Aquation: The Freshwater Access Game u kojoj je ulaganje u

istrazivanje u Rusiji dovelo do otkri¢a nove metode za procisc¢avanje kisnice

Na stranicama Encyclopedia Smithsonian nalaze se i flash-igre BumperDucks®!, Disaster

Detector?®?, Shutterbugs: Wiggle and Stomp?® i Habitats?®*. Sve su te igre vrlo napredne s lijepom
grafikom i animacijama, pricom, glazbom i glasovnom glumom za likove u igri. Nazalost, buduci
da su radene u flash-tehnologiji, teZze se pokrecu jer je potrebno dodatno instalirati dodatak za
pokretanje u pregledniku. Podrska za flash-tehnologija za mrezne preglednike ukinut ¢e se krajem
2020. (Warren, 2017), sto moze dovesti do problema da novije inac¢ice mreznih preglednika, poput

nove inacice Firefoxa, automatski ne pokrecu flash osim ako se ne naprave izmjene u naprednim

230 YRL: https://unity.com/ (15. 2. 2020.)

231 URL: https:/ssec.si.edu/bumperducks (15. 2. 2020.)

232 YRL: https://ssec.si.edu/disaster-detector (15. 2. 2020.)

233 YRL:https:/ssec.si.edu/shutterbugs-wiggle-and-stomp (15. 2. 2020.)
234 URL: https://ssec.si.edu/habitats (15. 2. 2020.)
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postavkama mreznoga preglednika. Shutterbugs: Wiggle and Stomp kviz je u kojemu igra¢ treba
prepoznati odredene kretnje karakteristi¢ne za razlicite zivotinje.

Habitats je igra povezivanja u kojoj igra¢ za odredeni pejzaz treba odrediti koje Zivotinje mogu
zivjeti u njemu. BumperDucks igra je u kojoj igrac¢i odredenom snagom pod odredenim kutom
miSem mora gurnuti patku na jezeru kako bi dosla do hrane te se pritom patka mora odbijati od
odredenih predmeta i povrSina te izbjegavati prepreke u jezeru poput kornjaca i zaba. Igra pripada
skupini obrazovnih igara iz fizike te ilustrira igra¢ima $to se dogada kad se dva objekta razliCite
mase sudare pri odredenoj brzini. Igra Disaster Detector uci igra¢e kako da analiziraju i
interpretiraju podatke povezane s prirodnim katastrofama kako bi mogli sprijeciti sve buduce
opasnosti poput poplava, uragana, vulkana itd.

U ovoj je analizi Wikipedia uz Baidu Baike jedina enciklopedija nastala crowdsourcingom koja
sadrzava igrfikacijske elemente. Zanimljivo je da su sve igre na Wikipediji povezane s
koristenjem Wikipedijom. Igre mogu igrati samo registrirani korisnici. Igra The Wikipedia
Adventure?® kroz nekoliko razina uci igrade kako da oblikuju svoje korisni¢ke profile, ureduju
sadrzaje na Wikipediji, stavljaju citate za izvore koje objavljuju na mrezi, provjere i procijene
valjanosti izmjena sadrzaja ¢lanaka koje su napravili drugi korisnici (vidi slika 31). U igri se
prvo izraduje avatar te se s virtualnim vodi¢em prolazi kroz sadrzaj koji treba nauciti pa se na
kraju korisniku postavljaju pitanja na koja on odabire odgovor. Za razine koje je prosao igrac
osvaja znacku te slicno kao u RPG igrama postoji stablo igracevih vjestina koje prikazuje
igraev napredak u uredivanju ¢lanaka, razumijevanju prava koristenja te komunikaciji s

drugim korisnicima.

235 YRL: https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia: The_Wikipedia Adventure (16. 2. 2020.)
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Slika 31. Prikaz razina te znacka i razvoja vjestina koje igrac stjece igrajuci igru The

Wikipedia Adventure

Igra The Wiki game?® zadaje korisnicima nasumi¢no odabran pocetni ¢lanak te od njih trazi da
u odredenome vremenu od toga ¢lanka kroz mreZne poveznice dodu do odredenoga zavrSnog
¢lanka. Onemogucena je uporaba trazilice na stranici Wikipedia kako igra¢ ne bi mogao izravno
pronac¢i ¢lanak. U igru je uklju¢eno vremensko ogranicenje te ljestvica poretka za najbolje
igrace svake posebne igre 1 najbolje igrace opcenito koji igraju igru viSe puta. Na kraju igre
igracima su prikazana i rjeSenja kako trebaju pronaéi odredene ¢lanke (npr. History of video
games — World War Il — Infection — Pathogenic bacteria — Salmonella — Paratyphoid
fever — Typhoid fever). Igru je takoder moguée preuzeti kao mobilnu aplikaciju®®’.

S pomoc¢u Wikipedije mogu se igrati i igre Wikington Crescent, Wiki Ladders i Wikirace, koje

funkcioniraju sli¢no kao The Wiki game. Cilj je da korisnik od jednoga ¢lanka dode §to brze do

236 YRL: https://www.thewikigame.com/ (30. 4. 2019.)

237 URL: https://apps.apple.com/us/app/the-wiki-game-a-wikipedia-game-of-exploration/id459318432 (16. 2.
2020.)

105


https://www.thewikigame.com/
https://apps.apple.com/us/app/the-wiki-game-a-wikipedia-game-of-exploration/id459318432

drugoga pritiskom na $to manje poveznica®®®. Te je igre u potpunosti zamijenila igra The Wiki

game jer omogucuje racunalno pracenje natjecanja s bodovanjem i spomenutim tablicama

rezultata. Za pristup mreznoj stranici enciklopedije World Book Encyclopedia potrebno je imati

lozinku koja se dobiva kupnjom fizi¢ke knjige, ali je iz videozapisa koji demonstrira stranicu

239

vidljivo da se u djecjoj enciklopediji nalaze zagonetke, kvizovi 1 slagalice. Igre su takoder

podijeljene po kategorijama: zivotinje, vrijeme, vozila itd.

5.4.2. Analiza igrifikacijskih elementa igara e-enciklopedija

Kao i kod rjeénika dodatno se analiziralo igrifikacijske elemente koji se nalaze u

enciklopedijskim igrama. Elementi su koji su se uzimali u obzir pri analizi isti kao i kod

rjecnika: bodovanje, razine ili tezine, vremensko ogranicenje, znacke ili drugi sustav

nagradivanja, prica sa zadatcima, ljestvice poretka te avatar igraca (vidi tablicu 25 i 26).

Tablica 25. Igrifikacijski elementi u enciklopedijama

Encyclopedia

. znacke ili . . .
.| razine/ | vremensko . ljestvice | prica sa
bodovanje .. ... | drugi sustav | avatar .
tezine |ogranicenje .. poretka |zadatcima
nagradivanja
Britannica da ne da ne ne da ne
Columbia
Encyclopedia
_y P da da da ne ne ne ne
(prikazna kroz
FactMonster)
Encyclopedia
_y p_ da da da ne ne ne da
Smithsonian
Medline Medical
. da da da ne ne ne da
Encyclopedia
Wikipedia da da da da da da ne
Baidu Baike da ne ne da da da ne
Krugosvet da ne ne ne ne ne ne
Nationalencyklopedin da ne ne ne ne ne ne
Encyclopédi
yelgEse e' da ne ne ne ne ne ne
Larousse en ligne
World Book
da da ne ne ne ne ne

238 URL: https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Wikipedia_games (30. 4. 2019.)

239 YRL: https://www.youtube.com/watch?v=LhA4TLmQjQU (17.2.2020.)
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Tablica 26. Prikaz elemenata igrifikacije prisutnih u enciklopedijama

. . . znacke ili .
. razine/ | vremensko| ljestvice . .| pricasa
bodovanje .. e avatar | drugi sustavi :
tezine ograni¢enje| poretka .. | zadatcima
nagradivanja
10 5 5 3 2 2 2

Sve spomenute enciklopedije barem u jednoj od svojih igara imaju element bodovanja. To¢no pola
enciklopedija s igrama imaju igre podijeljene na razine s obzirom na sadrzajne cjeline koje se uce.
Fact Monster stranica za neke igre poput igre pogadanja rimskih brojeva*® ima i moguénost izbora
tezine zadataka.

Kvizovi na stranicama Britannice te neki kvizovi na stranicama enciklopedije Medline Medical
Encyclopedia imaju vremensko ograni¢enje za odgovaranje na pitanja. Jednostavni matematicki

zadatci’*!

na stranici Fact Monster takoder imaju vremensko ogranienje za rjeSavanje zadataka.
Igra Disaster Detector trazi od igra¢a da paze na vrijeme jer se u odredenim razmacima odvijaju
razli¢ite vremenske nepogode. The Wiki game daje korisnicima odredeno vrijeme da pronadu
¢lanak. Wikipedia i Baidu Baike jedine unutar svojega sustava imaju znacke kojima nagraduju
korisnike za aktivnosti poput uredivanja ¢lanaka te rjeSavanja i odgovaranja na pitanja povezana s
toénim zna¢enjem i ¢injenicama. Usto sadrzavaju ljestvice poretka za najbolje korisnike koji su
pridonijeli uredivanju sadrzaja. Wikipedia to ima integrirano unutar igre. U njoj postoje ¢lanci
oblikovani radi uvjezbavanja uredivaca Wikipedije. Enciklopedia Baidu Baike ne sadrzava igre,
ali se koristi elementima igrifikacije unutar svojega sustava u kojemu se korisnika s pomocu
avatara boduje te mu se daju znacke za njegove aktivnosti povezane s odgovorima na pitanja
koja se postavljaju na stranici iz odredenih podrucja, znanje korisnika boduje se 1 rangira U

tablici unutar podrucja na koja odgovaraju. Takoder postoje tjedni zadatci koje korisnici mogu

izvrSavati kako bi osvojili vise bodova (vidi sliku 32).

240 YRL: https://www.factmonster.com/math/roman (17. 2. 2020.)
241 https://www. factmonster.com/math/flashcards (21. 2. 2020.)
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Slika 32. Prikaz avatara u ljestvici poretka u enciklopediji Baidu Baike

Pojedine igre na stranici Encyclopedia Smithsonian poput Disaster Detector, BumperDucks te
Food detectives na stranici Medline Medical Encyclopedia sadrzavaju jednostavnu pricu s
likovima koja igra¢ima daje kontekst zaSto rjeSavaju odredene zadatke. Primjerice u igri
BumperDucks igraci igraju s gumenom patkom Dustyjem, koja je gladna, te je na svakoj razini
trebaju dovesti do hrane. U igri Food detectives igra¢ preuzima ulogu detektiva koji kroz
razli¢ite manje igre (koje se zovu slucajevima) rjeSava zadatke koji su povezani s higijenom,

zdravom prehranom i borbom protiv bakterija, koje su u prici prikazane kao glavni negativci.
5.5. ZakljuCak analize 0 zastupljenosti igrifikacijskih elemenata u
leksikografskim djelima

Rezultati analize pokazuju da viSe od 86 % mreZnih leksikografskih stranica nema nikakve
igrifikacijske elemente. Samo 26 rjecnika i 10 enciklopedija sadrzava neki oblik igrificiranoga

sadrzaja.

Tablica 27. Zastupljenost tipova igara na stranicama rjecnika i enciklopedija

tip igre zastupljenost
kviz 25
igre povezivanja 11
slagalice i zagonetke 6
krizaljka 5
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tip igre zastupljenost
igre popunjavanja 5

igre upisivanja izgovorenih rijeci

izvanmrezni materijali za igru

jedinstvena igra
pamtilica

vjeSala

N W W b~ o1 Ol

osmosmjerka

daktilografske igre 1

Najcesci je tip igre i U rjecnicima i u enciklopedijama kviz s ponudenim odgovorima (25
kvizova nalazi se u leksikografskim izdanjima) (vidi tablicu 27). Razlog je tomu vjerojatno to
Sto je izrada kvizova konceptualno i tehnicki jednostavna. Lako se igraju te najbolje mogu
provjeriti znanje korisnika te pomo¢i korisniku u u€¢enju kad mu daju povratnu informaciju za
odgovor na svako pitanje. Kvizovi takoder mogu lako implementirati igrifikacijske elemente
poput bodovanja, vremenskoga ograni¢enja i ljestvice poretka. MozZe se napraviti vise manjih
kvizova koji imaju razli¢ite razine ili sadrZajne cjeline. Kvizovima se mogu ispitati razliciti
sadrzaji od pravopisa, gramatike, sintakse i rjecnika do Cinjenica iz razli¢itih znanstvenih
disciplina i podruc¢ja. Kvizove je lakSe dizajnirati i programirati nego ostale tipove igara jer se
jedino o¢ekuje da korisnik unese odgovor koji ¢e algoritam procijeniti to€nim ili pogreSnim na
temelju unaprijed zadanih parametara. Takoder postoje razlicita gotova rjeSenja i predlosci za
izradu kvizova na mreZnim servisima poput Quizleta242, Kahoot!-a?*3, H5P-a%* itd. Ipak, na
temelju ove analize vazno je napomenuti da je bitno da kviz izravno daje povratnu informaciju
s objasnjenjem rjesenja nakon svakoga odgovora kako bi obrazovni materijali bili u¢inkovitiji.
Igre povezivanja uglavnom su namijenjene djeci te se nalaze u slikovnim rje¢nicima i u dje¢jim
enciklopedijama poput Habitats, u kojima se dovlace sli¢ice na odredena polja (npr. Zivotinje
na zemljopisno podrucje na kojemu zive). Prednoscu se ostalih rjedih tipova obrazovnih igara
poput pamtilica (tri se pamtilice nalaze u leksikografskim izdanjima), daktilografskih igara

(jedna se daktilografska igra nalazi u leksikografskim izdanjima), slagalica i zagonetka (Sest

242 YRL: https://quizlet.com/ (19. 2. 2020.)
243 URL: https://kahoot.com/ (19. 2. 2020.)
244 URL: https:/h5p.org/ (19. 2. 2020.)
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slagalica 1 zagonetka nalazi se u leksikografskim izdanjima) moze smatrati Sto imaju slozeniji
nacin igranja koji se ne zasniva isklju¢ivo na zadavanju pitanja i odabiru ponudenoga odgovora.
Krizaljke i zagonetke mogu razvijati kognitivne funkcije jer igra¢ mora razmisljati tijekom
rjeSavanja problema. Provedena istrazivanja takoder dokazuju da se s pomocu zagonetka i
krizaljka moZe povecati motivacija i zanimanje za odredenu temu (Franklin i dr., 2003;
Crossman i Crossman, 1983). U rje¢nicima nema jedinstvenih igara koje imaju vlastita pravila,
ali se takve igre nalaze u dvjema enciklopedijama. Problem je s takvim igrama $to ih je tehnicki
1 konceptualno teze razviti jer se ne razvijaju iz postojecih predloska i ideja, pa autori igara
moraju biti inovativni te samostalno programirati i dizajnirati igru. Takoder u igre osim kviza
lakse se mogu uvrstiti ostali igrifikacijski elementi poput avatara, pri¢a sa zadatcima te sustava
nagradivanja.

Tablica 28. Broj mreznih rjecnika i enciklopedija s obzirom na zastupljenost odredenoga
igrifikacijskog elementa

. razine/ | vremensko | ljestvice Zna.Cke . .| pricasa
bodovanje .. . avatar | drugi sustavi :
tezine ograniCenje | poretka .. | zadatcima
nagradivanja
26 15 13 7 6 6 2

Najces¢i su primijenjeni igrifikacijski elementi bodovanje (nalazi se u igrama 26
leksikografskih stranica) te podjela sadrzaja na razine (nalazi se u igrama 15 leksikografskih
stranica) (vidi tablicu 28). Bodovanje je vjerojatno najprimjereniji igrifikacijski element jer se
moze lako primijeniti na svaku igru te je izrazito povezano s ostalim igrifikacijskim elementima
kao Sto su ljestvice poretka igraca 1 sustavi nagradivanja. Takoder je lako podijeliti dijelove igre
na razlicite razine na temelju tezine ili sadrzaja. Vremensko ogranic¢enje ¢esto se upotrebljava
kod pitanja u kvizovima. Sustav nagradivanja, avatar, prica sa zadatcima i ljestvice poretka nisu
uvrSteni u e-leksikografska izdanja, a u razliitim istraZivanjima i radovima cesto se ti
igrifikacijski elementi spominju kao elementi uspjesne igrifikacije sadrzaja jer mogu pobuditi
zanimanje 1 podi¢i motivaciju korisnika (Dominguez i dr., 2013; Rangaswami, 2015; Qian i dr.,
2016). Mogu¢i je razlog slabije primjene tih igrifikacijskih elemenata u odnosu na bodovanje i
podjele na razine to da ih je iz tehnickih razloga teze uvrstiti u igre jer je za avatar, ljestvice
poretka 1 sustav nagradivanja pozeljno imati bazu podataka koja mora biti povezana s igrama.
Baze podataka na internetu kojima igra moze uvijek pristupiti uglavnom se pla¢aju mreznim
posluZziteljima. Avatar i sustavi nagradivanja uglavnom se nalaze na istim leksikografskim
stranicama (npr. vocabulary.com, Baidu Baike) jer su usko povezani (znacke se ¢esto spremaju

na avatare korisnika). Pri¢e nisu prisutne u analiziranim rjecnicima te su prisutne samo u
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enciklopedijama 1 to najces¢e kod jedinstvenih tipova igara. Igre kao Sto su krizaljke, igre
povezivanja, kvizovi itd., koje imaju jednostavna pravila, najcesc¢e ne zahtijevaju pric¢u kako bi
se igrale jer je cilj i nac¢in igranja igre jasan. Kod jedinstvenih igara poput igre Disaster
Detector, koja sadrzava pricu u kojoj se prate zemljopisne promjene 1 Stiti grad od prirodnih
katastrofa, potrebno je igracu dati razlog zasto ¢ini odredene aktivnosti, pa se to uglavnom radi

s pomocu izmiSljene radnje koja ima izmisljene likove.
5.6. Igrifikacijski elementi na mreZnim stranicama informacijskih ustanova

Analizom su obuhvacéene 1 mrezne stranice informacijskih ustanova. Te ustanove ukljucuju
arhive, muzeje i knjiznice. Analizirano je 179 mreznih stranica muzeja, 254 mrezne stranice
knjiznica te 21 mrezZna stranica arhiva. Kao i kod stranica rjecnika i enciklopedija, stranice koje
nisu bile napisane na hrvatskome 1 engleskome prevedene su s pomocu dodatka Google
Translate za Chrome. Analizirani su tipovi obrazovnih igara te igrifikacijski elementi prisutni

u igrama.

5.6.1. Igrifikacija sadrzaja muzeja

Mugzeji su zahvaljujuéi virtualnim izlozbama®*® te bogatim kulturnim i povijesnim sadrzajima
koji se u njima nalaze idealne ustanove za igrifikaciju sadrzaja. Za muzeje se mogu izraditi
razliciti tipovi obrazovnih igara, koji ne obuhvacaju samo naj€esce igre kao Sto su pamtilice,
slagalice, kvizovi 1 igre povezivanja. Takoder, stranice muzeja Cesto sadrzavaju druge
multimedijske tipove obrazovnih sadrzaja poput virtualnih $etnja?*®, vremenskih lenta?*’, 3D
modela, interaktivnih karata itd. U ovome se potpoglavlju istrazuju sadrzaji mreznih stranica
poznatih muzeja, galerija te drugih izloZbenih prostora u Hrvatskoj i svijetu. Prema podatcima
Museums of the World postoji 55 000 muzeja u 202 zemlje (Ruth i dr., 2011). Zbog iznimno
velikoga broja muzeja morao se odabrati manji uzorak za analizu mogucih igrifikacijskih
elemenata. Stoga su analizirane mrezZne stranice hrvatskih muzejskih ustanova i najposjecenijih

muzeja izvan Hrvatske. U svibnju 2018. provedeno je istrazivanje 160 hrvatskih muzejskih

245 Virtualni muzej ili izlozba logicki je uredena medijska zbirka digitalnih predmeta koja zbog medusobnoga
spajanja medija s pomocu razliitih to¢aka pristupa nadrasta tradicionalne nac¢ine komunikacije i interakcije s
posjetiteljima (Schweibenz, 1998: 191).

246 virtualna Setnja (engl. virtual tour) simulacija je odredenoga fizi¢kog prostora koja se prikazuje s pomocu vise
povezanih slika. Unutar tih slika mogu biti oznaceni odredeni dijelovi koji, kad se pritisnu, vode do drugoga
virtualnog prostora ili prikazuju informacije o pritisnutome predmetu. Virtualne $etnje takoder mogu ukljuéiti
druge medije kao $to su video, zvuk itd. (Techopedia, 2015).

247 \/remenska lenta (engl. timeline) grafi¢ki prikaz odredenih povijesnih dogadaja koji su kronoloski poredani
(Collins English Dictionary, 2020).
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ustanova, a u prosincu 2019 istrazivanje 62 poznata strana muzeja (cijela analiza nalazi se u
prilogu 3 i 4). Za hrvatske muzeje u trenutku istrazivanja dodatno su pregledani i ostali tipovi
interaktivnih sadrzaja osim igara. Popis hrvatskih ustanova preuzet je sa stranica Ministarstva
kulture Republike Hrvatske?*®, a popis najposjeéenijih stranih muzeja sa stranice Wikipedije, a
izraden je na temelju izvjestaja svakoga muzeja o posjetu u 2018. godini*°.

Od 160 hrvatskih ustanova 43 ih u trenutku u kojemu je provedena analiza nije imalo sluzbenu
mreznu stranicu jer su to uglavnom manje galerije, zavicajne zbirke ili gradski nacionalni
muzeji. Time je u hrvatskome uzorku za proucavanje ostalo 117 mreznih stranica, od ¢ega ih
105 (89,7 %) ima vlastite interaktivne sadrzaje (popis svih hrvatskih muzeja s njihovim
interaktivnim sadrzajima nalazi se u prilogu Hrvatski muzeji s interaktivnim sadrzajima). Ti

interaktivni sadrzaji ukljuduju interaktivne galerije?>°

slika, ugradene videozapise i audiozapise
na stranici, virtualne Setnje kroz prostor ustanove, 3D modele za pregled predmeta, vremenske
lente i obrazovne igre (vidi tablicu 29).

Tablica 29. Zastupljenost interaktivnih sadrzaja na stranicama hrvatskih muzeja

tip interaktivnoga sadrzaja zastupljenost
virtualna galerija 95
ugradeni video 1 zvucni zapis 31
virtualna Setnja prostorom 14
interaktivna karta 7

vremenska lenta

obrazovna igra

N | O O

3D model

Od 117 stranica 105 ima interaktivne sadrZaje, od ¢ega vec¢ina (95) ima virtualne galerije, 31
muzej na stranicama osim teksta i slika ima videozapise ili audiozapise, 14 muzeja ima virtualnu
Setnju, 7 ima interaktivne karte, 2 muzeja imaju 3D model, 6 muzeja ima vremenske lente te 6
ima obrazovne igre. Vecina obrazovnih igara na stranicama muzeja nalazi se na poveznicama

povezanim s obrazovnim ili pedagoSkim dijelom sadrzaja.

248 Ogevidnik muzeja te muzeja, galerija i zbirka unutar ustanova i drugih pravnih osoba. URL: http://www.min-
kulture.hr/default.aspx?id=212 (6. 5. 2018.)

249 URL: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of most_visited_museumstcite_note-1 (23.12. 2019.)

250 Tnteraktivne su galerije galerije koje omogucuju korisnicima da s pomocu mreznoga preglednika mogu iscrpno
pregledati i listati slike koje su grupirane na temelju odredenoga kriterija (Nielsen, 2012).

112


http://www.min-kulture.hr/default.aspx?id=212
http://www.min-kulture.hr/default.aspx?id=212
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most_visited_museums#cite_note-1

Na stranicama muzeja igre su razvrstane na isti na¢in kao i igre na stranicama rjecnika i
enciklopedija te su analizirani isti igrifikacijski elementi (vidi tablicu 30).
Tablica 30. Tipovi igara i igrifikacijskih elemenata na stranicama hrvatskih muzeja

muzej tipovi igara igrifikacijski elementi

Etnografski muzej e pamtilica e Dbodovanje

e kviz e razine ili teZine
Gradski muzej Karlovac e slagalica e razine ili teZine

e igra u kojoj se spajaju

tocke u sliku (PDF)

Hrvatski muzej Turizma o Kkviz e Dbodovanje
Hrvatski prirodoslovni muzej o Kkviz e Dbodovanje

e pamtilica

e slagalica
Prirodoslovni muzej Rijeka e igra povezivanja e Dbodovanje

e vremensko
ogranicenje

Muzej Mimara e kviz e bodovanje

e pamtilica e razine ili teZine

e igra povezivanja

e slagalica

5
4
3
1
igra povezivanja pamtilica slagalica kviz

Grafikon 2. Broj hrvatskih muzeja s odredenim tipom igre
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5

vremensko ogranicenje razine/tezine bodovanje

Grafikon 3. Broj hrvatskih muzeja s obzirom na zastupljenost odredenoga igrifikacijskog

elementa

Pet muzeja ima na svojim stranicama kviz, Cetiri muzeja imaju slagalice, tri muzeja imaju
pamtilice, jedan muzej ima igru povezivanja (vidi grafikon 2). Muzej grada Karlovca osim
mreZne slagalice ima PDF dokumente koji sadrzavaju igre povezivanja tockica u sliku®! koje
se trebaju ispisati na papiru kako bi se moglo igrati olovkom. Nazalost, Prirodoslovni muzej
Rijeka®? koristi se zastarjelom flash-tehnologijom za pokretanje igara. Dobre primjere
obrazovnih igara moZzemo vidjeti na virtualnoj izlozbi Istrazivanja brace Seljan Etnografskoga
muzeja®>® i obrazovnome kutku Muzeja Mimara?*, u kojima ima mnogo obrazovnih igara
razli¢itoga tipa koje su prilagodene i mobilnim uredajima te imaju dinamican sadrzaj koji se
pojavljuje tijekom igre poput animacija, slika koje se mogu detaljno pregledati povecalom,
informativnoga teksta i zvuka. Od elemenata igrifikacije vec¢ina igara koristi se bodovanjem
(nalazi se u igrama pet muzeja) (vidi grafikon 3). Etnografski muzej, Gradski muzej Karlovac
1 Muzej Mimara u pamtilicama 1 slagalicama imaju moguénost prilagodbe teZine na temelju
broja slicica za spajanje. Kvizovi sa stranica Prirodoslovnoga muzeja Rijeka imaju vremensko

ogranicenje, ali nijedna igra nema tablicu rezultata.

251 YRL: http://www.gmk.hr/Aktivnosti/Pedago%c5%alka%20djelatnost/Igre (3. 6.2020.)
252 YRL: https://www.prirodoslovni.com/hr/homepage.html (3. 6.2020.)

253 YRL: http://bracaseljan.emz.hr/Memory.aspx# (4.12.2019.)

254 URL: http://www.mimara.hr/edukativniKutak/ (4.12.2019)
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255 i American Museum of

Od 62 najposjecenija strana muzeja jedino muzeji Tate Modern
Natural History?® sadrzavaju igre kao interaktivne sadrzaje (popis analiziranih mreZnih stranica
najposjecenijih stranih muzeja nalazi se u prilogu Najpopularniji strani muzeji za Cije je mrezne
sadrzaje provjereno imaju li igrifikacijske elemente). Dodatno se s pomocu Googleove trazilice
koriste¢i se rije¢ju musem games pokusalo pronaci joS primjera muzeja koji sadrzavaju
obrazovne igre te su pronadeni primjeri igara na stranicama Science Museum UK?' i National
Museums Scotland®® te igra Great Fire of London®®°, na kojoj je radio Museum of London.

Muzeji koji sadrze igre i igrifikacijske elemente prikazani su u tablici 31.

Tablica 31. Tipovi igara i igrifikacijskih elemenata svjetskih muzeja

muzej tipovi igara igrifikacijski elementi
Tate Modern e kviz e bodovanje
American Museum of Natural e kvizovi e bodovanje
History e jedinstvene igre e prica sa zadatcima
(board igre, igre
istrazivanja)

e igre povezivanja
e zagonetke

Science Museum UK e jedinstvene igre e bodovanje
(board igre, igre e razine ili tezine
istrazivanja, avanture) e prica sa zadatcima
e zagonetke e avatar
National Museums Scotland e kviz e bodovanje
e igre povezivanja e prica sa zadatcima
e zagonetke e razine
Museum of London e jedinstvene igre e prica sa zadatcima
(avantura) e razine ili tezine

255 YRL: https://www.tate.org.uk/Kids/games-quizzes (3. 6.2020.)

256 URL: https://www.amnh.org/explore/ology/games (3. 6.2020.)

257 URL: https://www.sciencemuseum.org.uk/games-and-apps (6. 3.2020.)
258 URL: https://www.nms.ac.uk/explore-our-collections/ (6. 3.2020.)

259 YRL: http://www.fireoflondon.org.uk/game/ (6. 3.2020.)
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igrapovezivanja  zagonetke  jedinstveneigre

Grafikon 4. Broj stranih muzeja s odredenim tipom igre

4 4
2
] I

avatar razine/tezine prica sa bodovanje
zadatcima

Grafikon 5. Zastupljenost igrifikacijskih elementa na stranicama najposjecenijih stranih

muzeja

Za razliku od hrvatskih muzeja stranice najposjecenijih stranih muzeja imaju jedinstvene igre.

American Museum of Natural History sadrzava sve tipove igara koji se nalaze na grafikonu 4.
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Od pet muzeja s igrama kvizovi nisu prisutni samo u Museum of London, koji na stranicama
ima samo igru Great Fire of London koja, unato¢ tome §to ima pricu sa zadatcima te razlicite
razine, ne sadrzava bodovanje. Stranice Science Museum UK imaju mnogo jedinstvenih
mreznih igara koje simuliraju protok energije, prikazuju funkcije organa ljudskoga tijela, isticu
vaznost recikliranja odredenoga tipa otpada te opéenito promoviraju znanost. Obrazovna igra
Total Darkness?® sadrzava i pri¢u u kojoj glavni lik (koji sluzi kao avatar igraca) istrazuje
nestanak struje u gradu te razgovara s razli¢itim likovima na razli¢itim lokacijama i rjeSava
odredene zagonetke. S obzirom na na¢in komunikacije s likovima (koji se izvrSava biranjem
ponudenih dijaloga) te nacine rjeSavanje zagonetka razvijaju se odredene vjestine lika u igri
(npr. kreativnost, komunikacija, znatizelja).

Na mreznim stranicama muzeja National Museums Scotland nalaze se igre koje mogu npr.
pomo¢i pri u€enju Morseova koda ili razumijevanju Zivotinjske genetike te igre povezivanja u
kojima se oblace stari Rimljani ili Egip¢ani. Na stranicama muzeja Museum of London nalazi
se mrezna igra Great Fire of London, koja je izradena u suradnji s drugim kulturnim
ustanovama. U toj se igri s pomocu price s igrivim mehanikama prikazuje pozar u Londonu koji
je izbio 1666. godine i uniStio tre¢inu grada. Igra ima Sest razina. Igraci igraju s pomocu
izmisljenih povijesnih likova koji rjeSavaju razli¢ite zagonetke te tako prolaze kroz igru, dok s
pomocu predmeta koji su se upotrebljavali u to vrijeme spoznaju kako se zivjelo sredinom 17.

stoljeca te koji su bili razlozi izbijanja toga pozara (vidi sliku 33).

260 YRL: https:/totaldarkness.sciencemuseum.org.uk/ (25.12.2019.)
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Fire

engine

Remember, Tom can only use firefighting
equipment from 1666.

Slika 33. Primjer scenarija u igri Great Fire of London, u kojem igrac¢ mora odabrati

predmete za gaSenje pozara koji su bili dostupni 1666.

5.6.2. Igrifikacijski elementi na stranicama arhiva

U ovome potpoglavlju analiziraju se obrazovni sadrZaji arhiva. Analiza je provedena u svibnju
2018.%5! Analizirana je 21 mrezna stranica arhiva (popis arhiva nalazi se u prilogu Pregled
obrazovnih sadrzaja na mreznim stranicama 21 svjetskog arhiva). ,lstraZivanjem su
obuhvaceni strani arhivi na podrucju Europe te Nacionalni arhiv SAD-a, Japanski drzavni arhiv,
Novozelandski drZavni arhiv, Brazilski drZzavni arhiv te Knjiznica 1 arhiv Kanade. Europski
arhivi izabrani su jer je rijeC o susjednim zemljama, a arhivi izvan Europe, poput arhiva SAD-
a, Japana, Novoga Zelanda i Brazila, izabrani su jer je rije¢ o velikim arhivima koji se nalaze
na razli¢itim kontinentima te koji su zanimljivi svojim ustrojem i odrazom kulture zemlje koju
predstavljaju. U analizi je utvrdeno koji arhivi imaju stranice s obrazovnim materijalima 1
interaktivnim sadrZajima te je za stranice s interaktivnim sadrzajima provedena analiza.”
(Markovi¢ 1 Mihaljevi¢, 2018: 191).

Od 21 arhiva 18 arhiva sadrZava interaktivne sadrzaje. U Hrvatskoj nijedan arhiv nema
obrazovne igre, ali na stranici Hrvatskoga arhivistikog drustva®®? postoje razli¢iti tipovi

obrazovnih igara poput kviza koji se odnosi na arhivsku praksu i Hrvatski drzavni arhiv,

261 Analiza je iscrpnije prikazana u radu Elektronicki arhivski obrazovni sadrzaji (Markovié i Mihaljevi¢, 2018).
262 YRL: https://had-info.hr/arhivisticke-igre (5.12.2019.)
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prethodno spomenute daktilografske igre izradene prema Arhivistickome rjecniku, slagalice s
arhivskim gradivom i pamtilice s arhivima. Na stranici takoder se mogu pronaci interaktivne

263 i povijest arhivistike?®* 2%, Izradena je i galerija

karte koje prikazuju poznate arhive u svijetu
na kojoj se nalaze scene iz filmova koji govore o arhivima i arhivskome gradivu?®® (Ibid.: 194).
Od 18 arhiva koji imaju interaktivne sadrze svi imaju interaktivne galerije. Tri arhiva
(Nizozemski drzavni arhiv, Francuski drzavni arhiv i Nacionalni arhiv SAD-a) imaju virtualnu
Setnju, a sedam arhiva sadrzava rjede tipove obrazovnih materijala, prikazanih u tablici 32,
poput obrazovnih sustava, videoigara i kvizova (Ibid.).

Tablica 32. Rjedi tipovi obrazovnih materijala (Ibid.: 191-192)

' posebni obrazovni programi ili S

arhiv . obrazovne videoigre
sustavi

Francuski drzavni arhiv ne ne
Nacionalni arhiv UK-a da da
Nacionalni arhiv
x da ne
Skotske
Nacionalni arhiv Islanda da ne
Nizozemski drzavni

. da ne
arhiv
Nacionalni arhiv SAD-a da da
Australski drzavni arhiv da ne

,Od sedam arhiva koji imaju interaktivne obrazovne sadrzaje svi osim Francuskoga drzavnog
arhiva imaju svoji tip obrazovnoga sustava ili programa. S pomocu tih obrazovnih programa,
npr. DocsTeacha Nacionalnoga arhiva SAD-a, nastavnici mogu na temelju ponudena
arhivskoga gradiva izraditi vlastite obrazovne materijale poput galerija, igara povezivanja
dogadaja i vremenskih lenta?®’.” (Ibid.: 195). Mogu oznakama u sustavu odrediti komu je
namijenjen obrazovni sadrzaj (ucenicima osnovne Skole, srednje Skole, studentima,

nastavnicima), na koje se povijesno razdoblje odnosi, koje se vjestine razvijaju (povijesna

263 YRL: https://had-info.hr/arhivi-svijet/ (6. 3. 2020.)

264 URL: https://had-info.hr/povijest/ (6. 3. 2020.)

265 Izrada sadrzaja opisana je u radu Izrada multimedijskoga mreznog sadrzaja za promoviranje arhivske
djelatnosti (Mihaljevi¢, 2017b)

266 URL: https://had-info.hr/filmovi/ (6. 3. 2020.)

267 URL: https://www.docsteach.org/ (6. 3.2016.)
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analiza i razmisljanje, povijesno razumijevanje itd.) te u kojemu stupnju Bloomove taksonomije

taj obrazovni sadrzaj pripada. S pomocu tih oznaka, koje se mogu u pretrazivanju kombinirati,

korisnici mogu lako pronaci tude nastavne materijale.

Samo nacionalni arhivi Ujedinjenoga Kraljevstva i SAD-a imaju elektroni¢ke obrazovne igre

od kojih se vecina odnosi na povijest (vidi tablicu 33, grafikon 6 i grafikon 7). Nacionalni arhiv

Australije u jednoj zbirci ima stare drustvene igre koje su pohranjene kao slike?®, ali te igre ne

mozemo uvrstiti u analizu jer nije rije¢ o elektronicki interaktivnim igrama. Slike igara moraju

se ispisati kako bi se igrale.

Tablica 33. Tipovi obrazovnih igara

arhiv

Nacionalni arhiv
UK-a

Nacionalni arhiv
SAD-a

tipovi igara

kviz

zagonetke

jedinstvene igre (strategije,
avanture, igra oznac¢avanja
Zivotinja)

kviz

krizaljke

zagonetke

igrifikacijski elemenati
bodovanje

razine ili tezine

prica sa zadatcima

bodovanje

268 YRL: http://www.guides.naa.gov.au/collection/snapshots/Games/tennis.aspx (5.12. 2019.)
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krizaljka jedinstvene igre zagonetke

Grafikon 6. Broj stranih arhiva s odredenim tipom igre

2
1 1 I

razine / tezine prica sa zadatcima bodovanje

Grafikon 7. Zastupljenost odredenih igrifikacijskih elementa na stranicama arhiva
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,,Na stranicama Nacionalnoga arhiva Ujedinjenoga Kraljevstva i Nacionalnoga arhiva SAD-a

najéesée su igre kvizovi. Kvizovi Nacionalnog arhiva Ujedinjenoga KraljevstvaZ®®

imaju samo
pitanja na zaokruzivanje te nisu vizualno atraktivni jer ne sadrzavaju slike uz pitanja te neki
kvizovi nemaju animacije za prijelaz medu pitanjima. Dio kvizova te drugih obrazovnih
sadrzaja napravljen je s pomocu programa Adobe Flash, ¢iji .swf format nije dobro podrzan za
pregled na suvremenim mreznim preglednicima. Na stranicama Nacionalnoga arhiva SAD-a

kvizovi®"®

nisu tehni¢ki napredniji od kvizova Arhiva Ujedinjenoga Kraljevstva, nego se
uglavnom sastoje od pitanja s mreznom poveznicom koja vodi do druge stranice s odgovorom.”
(Ibid.:195). Kvizovi iz obaju arhiva, unato¢ tomu §to imaju bodovanje te neki od njih daju
povratnu informaciju i objasnjenje odgovora, nemaju vremensko ograniCenje ni tablicu
rezultata. ,,Nacionalni arhiv Ujedinjenoga Kraljevstva ima najvise razli¢itih igara na stranici
pod dijelom vezanim za obrazovanije te igre sadrzavaju najvise igrifikacijskih elemenata®’*. Igre
na toj stranici dijele se po razdobljima 1 vrsti.” (Ibid.:195). Takoder ima mnogo jedinstvenih
tipova i obrazovnih igara od kojih neke imaju price. ,,Na primjer, za srednji vijek postoji igra
Catch the Robber?’?, u kojoj se igra¢u postavlja pitanje $to bi u srednjemu vijeku trebao uginiti
u slucaju da pljacka$ provali u njegovu kucu i ukrade vrijedne predmete. Igra Domesday
Game?” bavi se povijesnim dogadajem u kojemu je kralj Engleske William 1. Osvaja¢ u 11.
stolje¢u napravio popis stoke i zemlje stanovnika Engleske kako bi utvrdio njihovu imovinu.
Na temelju toga povijesnoga dogadaja napravljena je igra u kojoj igrac treba brzo pritisnuti na
zivotinje koje se pojavljuju na zaslonu kako bi ih zbrojio kao vlastitu stoku. Igra¢ treba paziti
da ne pritisne na divlju Zivotinju poput lisice jer ¢e izgubiti bodove.” (Ibid.: 195-196).

,,Neke od igara na stranicama drugih arhiva poput Nacionalnoga arhiva SAD-a nisu interaktivne
nego je rije¢ o krizaljkama i zagonetkama®’# koje se mogu ispisati i dati u¢enicima da ih
rjeSavaju. Treba napomenuti da su neke igre zastarjele u prezentacijskom i tehnickom aspektu
te time nece biti zanimljive mladim korisnicima koji uglavnom pregledavaju mrezne sadrzaje s

pomocu mobilnih uredaja.” (Ibid.:197).

269 YRL: https://www.nationalarchives.gov.uk/education/focuson/domesday/activities/quiz.htm (6. 3.2020.)
270 YRL: https://www.archives.gov/education/lessons/inaugural-quiz (6. 3.2020.)

271 URL: http://www.nationalarchives.gov.uk/education/ (7. 3.2020.)

272 YRL: http://www.nationalarchives.gov.uk/education/candp/games/galleries/gallery2.htm (7. 3.2020.)
273 URL: http://www.nationalarchives.gov.uk/domesday/domesday-game/ (7. 3.2020.)

274 URL: https://www.archives.gov/education (7. 3.2020.)
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5.6.3. Igrifikacijski elementi na stranicama knjiznica

Istrazivanje mreznih stranica knjiznica provedeno je u prosincu 2019. godine. Popis vecih

215 Neke od knjiznica s toga popisa, npr. Bugvia

knjiznica nalazi se na stranicama Wikipedije
library u Pakistanu, Nottingham Subscription Library i John Rylands University Library,
nemaju mrezne stranice, pa nisu uvrstene u analizu. Analiza je time obuhvatila 254 knjiznice
od kojih 22 knjiznice sadrzavaju igre ili barem poveznice na stranice s igrama (popis svih
knjiznica nalazi se u prilogu Knjiznice za cije je mrezne sadrzaje provjereno imaju li
igrifikacijske elemente).

Vecina stranica knjiznica (232 knjiZnice) ne sadrZava igre, ali neke knjiZnice sadrZavaju
obavijesti o terminima kad se odrzavaju radionice i igraonice za djecu u prostorijama knjiznice.
Vecina tih radionica i igraonica u knjiznicama poput Phoenix Public Library?’®, Jacksonville
Public Library?’” i New York Public Library?’® usmjerene su na to da djeca uce i vjezbaju

279

¢itanje. Na stranicama knjiznica poput San Francisco Public Library“’® nalaze se i tecajevi za

h?°, Neke knjiznice poput Marathon County Public

ucenje programiranja u programu Scratc
Library?® i Moncton Public Library?? nemaju igre na stranici, ali nude posjetiteljima prostorija
knjiznice videoigre koje mogu igrati na razli¢itim igra¢im konzolama. Od digitalnih resursa na
stranicama knjiznica, poput stranica knjiznica Calgary Public Library?®3, Carnegie Library of
Pittsburgh?4 i Montgomery County Public Libraries??, najées¢e se mogu naéi audioknjige®® i

elektronicke knjige?®’

. Igre koje se mogu naci na stranicama knjiznice, ¢ak i na vanjskim
poveznicama, namijenjene su djeci predskolske dobi te u€enicima niZih razreda osnovne skole

te se na stranicama Cesto nalaze unutar podstranica za djecu. Vecina knjiznica poput Chicago

275 YRL: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_libraries (8.12.2019.)

276 YRL: https://www.phoenixpubliclibrary.org/kids (20. 12. 2019.)

277 URL: https://www.jaxpubliclibrary.org/kids-teens/young-children-birth-4-years (20. 12. 2019.)

278 YRL: https://www.nypl.org/education (20. 12. 2019.)

279 YRL: https://sfpl.org/research-learn/elearning (19.12. 2019.)

280 Scratch je besplatan program koji korisnicima omogucuje ucenje programiranja s pomocu grafickog sucelja u
kojem dovlace i spaju blokove kodova s pomocu kojih upravljaju grafickim resursima na podlozi (Scratch, 2019.)
281 YRL: https://www.mcpl.us/catalogs/video-games (18.12. 2019.)

282 JRL: https://monctonpubliclibrary.ca/teens/ (18.12. 2019.)

283 URL: https://calgarylibrary.ca/read-learn-and-explore/digital-library/?query= (8.12. 2019.)

284 URL: https://www.carnegielibrary.org/eresources/?format-id=20 (8. 12. 2019.)

285 YRL: https://www.montgomerycountymd.gov/library/ (18.12. 2019.)

286 Audioknjige su digitalne zvu¢ne snimke osobe koja Cita knjigu (Dictionary.com, 2019).

287 Elektronicka knjiga ili e-knjiga knjiga je izdana u digitalnome obliku koja se &ita s pomoéu odredenoga
racunalnog uredaja (racunala, mobilnog uredaja, tableta) koji sadrzava odgovarajuc¢i program za pokretanje i prikaz
njezina sadrzaja (Techopedia, 2016a).
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Public Library?® i Contra Costa County Library?8

nema vlastite igre, ali sadrzava poveznice
na obrazovne igre koje se nalaze na drugim mreznim stranicama. NaZzalost, neke od stranica
koje se nalaze na tim poveznicama, poput poveznica na Pikes Peak Library District?®,
sadrzavaju igre koje nisu obrazovnoga karaktera poput zabavnih igara na stranicama Miniclip?®
i Cartoon Network?®2. Zbog toga se u nastavku analize u obzir uzimaju knjiznice koje imaju
vlastite obrazovne igre ili poveznice na one stranice koje sadrzavaju obrazovne igre (vidi
grafikon 8). Vlastite obrazovne igre imaju samo dvije knjiznice: Orange County Library System
i Carnegie Library of Pittsburgh (vidi tablicu 34). Od analiziranih 22 knjiznice koje imaju
vanjske poveznice na tude obrazovne igre, 18 knjiznica ima vanjske poveznice na obrazovne
igre (vidi tablicu 35), dok Cincinnati Public Library, Montgomery County Public Libraries,
Park Ridge Public Library i Bibliotheca Alexandrina imaju poveznice na igre koje nisu
obrazovnoga karaktera. Stoga analiza obuhvaca samo 20 mreZnih stranica knjiZnica koje nude

obrazovne igrificirane sadrzaje.

2

]

vlastite obrazovne igre poveznice na tude obrazovne 1gre

Grafikon 8. Broj obrazovnih igara koje se nalaze na stranicama knjiznice i vanjskim

poveznicama

288 YRL: https://www.chipublib.org/kids/ (20. 12. 2019.)

289 YRL: https://ccclib.org/kids-landing-page/ (20.12. 2019.)

290 YRL: https://www.parkridgelibrary.org/fun-and-games/ (19. 12. 2019.)
291 YRL: https://www.miniclip.com/games/en/ (19. 12. 2019.)

292 YRL: https://www.cartoonnetworkhg.com/ (19. 12. 2019.)
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Tablica 34. Tipovi igara i igrifikacijski elementi knjiznica koje sadrzavaju vlastite obrazovne

igre

knjiznica

tip igre

igrifikacijski elementi

Carnegie Library of
Pittsburgh

e jedinstvena igra

e pricCa sa zadatcima

Orange County Library
System

e kviz

e bodovanje

Tablica 35. Tipovi obrazovnih igara i igrifikacijski elemenati koji se nalaze na vanjskim
poveznicama kojima se koriste knjiznice

vanjska

poveznica tipovi igre

igrifikacijski elementi

knjiznice koje koriste
vanjsku poveznicu

ABCmouse ¢
e kviz

e igrapovezivanja |®
e igra popunjavanja
(matematika) °

e slagalicai
zagonetka

e bodovanje

razine 1 tezine

e vremensko
ogranicenje

e znacke ili drugi
sustavi
nagradivanja

e avatar

prica sa zadatcima

e Chicago Public Library

e Clinton-Macomb Public
Library

e Los Angeles Central
Library

e New Orleans Public
Library

e Prince George's County
Memorial Library
System

e St. Louis Public Library

e San Diego County
Library

e San Francisco Public
Library

e San José Public Library

e South San Francisco
Public Library

e Southfield Public
Library

e Kenton County Public
Library

e Pikes Peak Library
District

Funbrain
e kviz

e igra popunjavanja
(matematika) d

bodovanje

e Winnipeg Public Library
e Cerritos Millennium

Library in Cerritos

NASA Space | ® KViZ

Place

e slagalicai
zagonetka

e bodovanje
e razine ili tezine

e Contra Costa County
Library
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vanjska_ tipovi igre igrifikacijski elementi kn]l.zmce e k.onSte
poveznica vanjsku poveznicu
e vremensko
ogranicenje
e igra povezivanja
: e igra popunjavanja . e Chicago Public Library
gatlonal .. | ® kviz * bodove}r!je .. e Contra Costa County
eographic Kids e slagalice i e razine ili tezine Library
zagonetke
13
2 2
1 L
NASA Space National Funbrain ABCmouse

Place Geographic Kids

Grafikon 9. Vanjske poveznice na stranice s obrazovnim igrama koje se pojavljuju na

stranicama knjiznica
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| I
]edm stvena igra slagalice 1 igra
igre povezivanja zagonetke popunjvanja

Grafikon 10. Knjiznice s poveznicom na odredeni tip igre

17
14 14 I

znacke ili prica sa vremensko razine'tezine bodovanje
drugi sustavi  zadatcima  ogranicenje
nagradivanja

Grafikon 11. Zastupljenost odredenih igrifikacijskih elementa

Trinaest knjiznica sadrzava poveznicu na stranicu ABCmouse.com?®® (vidi grafikon 9), koja

sluzi kao obrazovni sustav i uskladena je s obrazovnim kurikulom za djecu od druge do osme

godine. Pristup se toj stranici placa 9,95 dolara mjesec¢no, s time da je nakon registracije prvih

293 YRL: https://www.abcmouse.com/ (11. 3. 2020.)
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mjesec dana besplatno, a nakon toga korisnik moze ukinuti pretplatu. Na toj stranici nalaze se
razliciti kvizovi, igre dovlacenja (npr. poredaj planete Sunceva sustava, dovuci rijeci koje
sadrzavaju odredeno slovo u odgovarajuce polje), jednostavni matematicki zadatci (npr. 2 + 5
=7), slagalice, zagonetke s brojkama i rije¢ima. Igre zanimljivima ¢ini to Sto svaka od njih ima
pri¢u i likove koji su prikazani animacijama. Tako se npr. u igri Word Card Challenge nalaze
rakun Roxie i leopard Carl koji, dok ¢ekaju prijatelja, igraju drustvenu igru u kojoj dovlace
rijeci kako bi zavrsili recenice.

Sustav podrzava mnoge igrifikacijske elemente. Na pocetku se od korisnika trazi da stvori
vlastiti avatar za lik u sustavu te odredi razinu svojega znanja. Taj avatar napreduje Sto vise

prolazi kroz obrazovne sadrzaje sustava te dobiva bodove i znacke koji se spremaju na njegov

Stats for:

profil (vidi sliku 34).
@ Books Read @

Puzzles Completed Songs Played

i o

ompletec

Overall Tickets: /
& G
Tickets Earned Today:
n Art Completions Games Played

* 1TICKET | %

Slika 34. Primjer statusa avatara za aktivnosti u sustavu ABCmouse.com

Od ostalih knjiznica s vanjskim poveznicama Cerritos Millennium Library in Cerritos 1
Winnipeg Public Library imaju poveznice na stranicu Funbrain?®*, Chicago Public Library i
Contra Costa County Library imaju poveznice na igre sa stranice National Geographic®®,

Contra Costa County Library takoder ima poveznicu na igre na stranici NASA-e?%. Igre na

294 YRL: https://www.funbrain.com/ (14.12. 2019.)
295 YRL: https://kids.nationalgeographic.com/games/ (14.12. 2019.)
296 YRL: https://spaceplace.nasa.gov/menu/play/ (19.12. 2019.)
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stranicama National Geographica raznolike su te obuhvacaju tematske kvizove, slagalice,
zagonetke, igre popunjavanja, platformerske igre?®”. Posebno je zanimljiva igra povladenja u
kojoj djeca uce reciklirati otpad. Igre na stranicama NASA-e manje su raznolike. To su
uglavnom zagonetke koje se odnose na odredene fizicke mehanike poput kretanja objekata u
svemiru. Neke od igara na stranicama National Geographica i NASA-¢, unato¢ dosta brzoj
dinamici igre, spadaju u obrazovne igre jer se doti¢u tema povezanih s oCuvanjem okolisa i
istrazivanjem Zemlje i svemira.

Igre na stranici Funbrain nisu sve primarno obrazovnoga karaktera, ali postoje matematicke
igre poput Math Basketball?®®, u kojoj igra¢ treba dovrsiti jednadzbu kako bi njegov lik u igri
zabio kos te igra Coral Reef?®® | u kojoj se nalaze kvizovi za morska bi¢a. Orange County
Library System, Carnegie Library of Pittsburgh jedine su knjiznice koje imaju vlastite igre
pokrenute na svojim stranicama. NaZalost, igre na Orange County Library System teSko je
pokrenuti jer se koriste zastarjelom flash-tehnologijom, pa je jedino moguce pokrenuti kviz o
povijesti ameri¢ke vlade®®. Treba istaknuti flash-igru Storymaker®®! sa stranice Carnegie
Library of Pittsburgh, u kojoj igraci stvaraju vlastitu pricu kao interaktivnu knjigu. Prica se
stvara tako da se odabere glavni lik, glavna aktivnost koju glavni lik izvodi u radnji te drugi
sporedni lik oko kojega se vrti odabrana radnja. Nakon toga igra¢ slaZe svoje scene za pri¢u u
kojima moze dovlaciti viSe likova te predmeta. U grafickome sucelju za svaki lik mogu se
odabrati interakcije koje ¢e on izvoditi s drugim likovima ili predmetima. Te interakcije
generiraju tekst price koji se moze izmijeniti. Te se interakcije prikazuju s pomoc¢u animacija.
Nakon §to igra¢ zavr$i pricu, moZze pokrenuti animirani filmi¢ s tekstom te ga podijeliti s drugim
igracima (vidi sliku 35). Takav tip sadrzaja dobar je za razvoj kreativnosti kod djece te ih potice
da pocnu smisljati 1 pisati vlastite price. Nazalost, takvu je igru tesko napraviti jer zahtijeva
dosta animacija za sve likove te treba pazljivo programirati i uskladiti sve moguce interakcije
medu likovima i predmetima u igri. Igra ne sadrzava prethodno spomenute igrifikacijske
elemente jer nije rije¢ o klasi¢noj igri u kojoj igrac rjeSavajuéi zadatke mora do¢i do odredenoga

cilja.

297 Platformerska igra igra je u kojoj igra¢ ve¢inu vremena sa svojim likom skace s jedne platforme na drugu
(Macmillian Dictionary, 2010).

298 URL: https://www.funbrain.com/games/math-basketball (22.12. 2019.)

299 YRL: https://www.funbrain.com/games/tinybop-schools-coral-reef (22.12. 2019.)

300 YRL: http:/kids.ocls.info/games/activities_display.asp?id=10 (21. 12. 2019.)

301 YRL: https://www.carnegielibrary.org/storymaker/ (8.12.2019.)
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Slika 35. Prikaz postavljanja scene u prici

5.6.4. Zakljucak analize o zastupljenosti igrifikacijskin elemenata na mreznim

stranicama informacijskih ustanova

Iz analize igrifikacijskih elemenata informacijskih ustanova moZzemo vidjeti da 20 knjiZnica,
11 muzeja i 2 arhiva sadrzavaju obrazovne igre ili poveznice na igre, sveukupno 33 stranice,
Sto je malo manje nego stranice enciklopedija i rje¢nika (36 stranica). Stranice enciklopedija i
rjeCnika sadrzavaju viSe tipova igara (12) za razliku od stranica arhiva, knjiznica i muzeja koji
imaju samo sedam tipova igara (vidi tablicu 36). Tipovi igara koji nisu prisutni na stranicama
arhiva, knjiZnica i muzeja, a nalaze se na stranicama enciklopedija i rje¢nika su osmosmjerka,
daktilografska igra, vjeSala, igra upisivanja izgovorene rije¢i te izvanmreZni materijali za igru.
Razlog za to je da se tih pet tipova igara odnosi na rjecnike te se igrifikacijom rjecnika veliku

vaznost pridaje pisanju i izgovaranju rijeci.
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Tablica 36. Broj odredenih tipova igara na mreznim stranicama arhiva, knjiznica i muzeja

tip igre

broj
kviz 27 (29,3 %)
slagalica i zagonetka 23 (25 %)
igra povezivanja 18 (19,6 %)
igra popunjavanja 15 (16,3 %)
jedinstvena igra 5 (5, 4 %)
pamtilica 3(3,3%)
krizaljka 1(1,1 %)

Bodovanje i razine ili tezine su kao i kod rje¢nika i enciklopedija najprisutniji igrifikacijski
elementi. Igre muzeja i na vanjskim poveznicama knjiznica ¢es¢e imaju vise igrifikacijskih

elemenata nego igre koje se nalaze na stranicama enciklopedija i rje¢nika. Cesto sadrZavaju i

v e e

avatara, price sa zadatcima, znacke ili drugih sustava nagradivanja (vidi tablicu 37).

Tablica 37. Igrifikacijski elementi mreznih stranica arhiva, knjiznica i muzeja

igrifikacijki element

broj

bodovanje

28 (25,7 %)

razine ili tezine

20 (18,3 %)

prica sa zadatcima

19 (17,4 %)

vremensko ogranicenje

15 (13,8 %)

avatar

14 (12,8 %)

znacke ili drugi sustavi nagradivanja

13 (11,9 %)
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6. TIPOVI OBRAZOVNIH IGARA

U ovome se poglavlju analiziraju svi tipovi obrazovnih igara sa stranica enciklopedija, knjiznica
te informacijskih ustanova. Kriteriji su analize pedagoski i tehnicki aspekti. Pocetna je ideja
bila prouciti i metodicke aspekte koji se odnose na moguénosti primjene igara u nastavi. Ti bi
se aspekti odnosili na interaktivnost izmedu nastavnika, igre i u¢enika te jesu li igre radene za
individualan rad, radu u paru ili u skupini. Nakon pokuSaja provedbe takve analize uoceno je
da nastavnik svaki tip igre moze po potrebi uvrstiti u vlastitu nastavu te dati ucenicima da
samostalno igraju igre ili zajedno s njima igre pro¢i pojedinacno ili u skupini prikazom igara s
pomocu projektora. Prikazom igara s pomocu projektora tijekom nastave u¢enici zajedno mogu
rjeSavati zadatke iz igara tako da nastavniku govore rjeSenja zadataka, a nastavnik moze
podijeliti uc¢enike u skupine i kontrolirati njihov rad. Ucenici svaki tip igre mogu igrati
samostalno, u paru ili u skupini. Cak i kad svaki igra¢ zasebno igra igru na radunalu, ta se igra
moze igrati u skupini ili paru ako su igre mrezno povezane, pa tako igrac¢i zajedno rjeSavaju
zadatke ili igraju jedan protiv drugoga.

Analiza pedagoskih i tehnickih aspekata kvalitativna je ili nefrekvencijska analiza®’?,
kvalitativna analiza proizlazi iz autorova znanja i iskustva (Posavec, 2011: 106). Tesko je

provesti kvantitativnu analizu®®

jer ima mnogo razlicitih racunalnih tipova igara te se mnogi
nastavnici ne koriste njima na nastavnome satu. Do objektivnijih rezultata sigurno bi se doslo
da se mogao provesti eksperiment koji bi ukljucio veliki broj nastavnika i u¢enika te anketiranje
vezano za rad sa svim tipovima igara kod poucavanja odredenih nastavnih jedinica te da se onda
rezultate ankete prebaci u brojCane vrijednosti (Posavec, 2011: 6). Unato¢ tome S§to je ovo
kvalitativna analiza radena s pomocu analiti¢ke matrice, pregledan je svaki tip igre te sadrzaj
koji se poucava njima. Autor je takoder izradio vlastite inaice vecine tipova igara na stranicama

Jezicne igre, Informaticke igre | Hrvatski u skoli te kao nastavnik informatike i voditelj

radionice Digitalno ucenje glagoljice u Matici hrvatskoj®** i na predavanjima koja se svake

302 Kyalitativna analiza usmjerena je na na¢in na koji pojedinci i skupine promatranjem odredenoga entiteta ili
fenomena dolaze do novih spoznaja te oblikuju nova znaéenja izvan svojega iskustva. U statistici kvalitativna
analiza sastoji se od postupaka koji se koriste jedino dihotomnim podatcima (podatcima koji mogu poprimiti
vrijednost 0 i 1). Taj tip analize prikladan je za manja istrazivanja u kojima se dogadaji ili entiteti mogu lakse
izbrojiti ili razvrstati nego izmjeriti (Crossman, 2020).

303 Kvantitativna analiza provodi se u druStvenim znanostima te se oslanja na statistiku i teoriju vjerojatnosti.
Rezultati analize koji se dobija na uzorkom koriste se za objaSnjavanje odredene situacije ili fenomena (Lucas-
Alfieri, 2015: 284-285).

304 URL: http://www.matica.hr/zbivanja/dan-hrvatske-glagoljice-i-glagoljastva-2678/ (2. 4.2020.)
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godine odvijaju na Danima otvorenih vrata Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje3® isprobao

razli¢ite tipove igara na razli¢itim skupinama ucenika srednjih i osnovnih §kola3%,

6.1. Pedagoski aspekti igara

U ovome se potpoglavlju procjenjuje koliko je u¢enicima i nastavnicima jednostavan svaki tip
igara s obzirom na mehaniku i dizajn igre. Vazno je da obrazovne igre ne budu prezahtjevne s
obzirom na nacin igranja te da pravila igre razumiju nastavnici i ucenici. Takoder je vazno da
igre dobro integriraju obrazovne sadrzaje sa zabavnim mehanikama i daju igracu povratne
informacije izravno nakon rjeSavanja zadatka. Vazno je i prouciti koliko je svaki tip igre
fleksibilan za poucavanje odredenih nastavnih sadrzaja (npr. pravopisa, gramatike, vokabulara).
Na temelju prethodno iznesenih razmatranja jedinice su analiti¢ke matrice ovog aspekta:
Lakoc¢a igranja:

0. jednostavno

1. teSko procijeniti zahtjevnost

2. zahtjevno
Primjena igre na razli¢ite obrazovne sadrZaje:

0. tip igre moZe se rijetko primjenjivati pri poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja

1. tip igre moZe se redovito primjenjivati pri poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja

2. tip igre moze se stalno primjenjivati pri poucavanju razlicitih obrazovnih sadrzaja.
Tipovi igara isti su kao i u prethodnim analizama. Analizom je obuhvaceno 11 tipova igara:
kviz, igra povezivanja, slagalica i zagonetka, krizaljka, igra popunjavanja, igra upisivanja
izgovorenih rije€i, jedinstvena igra, pamtilica, osmosmjerka, daktilografska igra 1 vjesala. U
analizu nisu uvrSteni izvanmreZni materijali za igru jer nije rijeC o igrama te ti materijali mogu
biti raznoliki po sadrzaju i tehnici pa ih je stoga tesko uvrstiti u analizu. Analiza je prikazana u
tablici 38.

Tablica 38. Proucavanje pedagoskih aspekata tipova obrazovnih igara

primjena igre na razlicite

lakoca igranja . .
granj obrazovne sadrZaje

kviz 0 2
igra povezivanja 0 2
slagalice i zagonetke 1 1

305 YRL: http://ihjj.hr/stranica/dani-otvorenih-vrata/21/ (2. 4.2020.)
306 O reakcijama nastavnika i u¢enika na prikazane igre na Danima otvorenih vrata vidi rad Elektronicke obrazovne
igre oc¢ima ucenika i nastavnika (Mihaljevi¢, 2021: 17-21).
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primjena igre na razlicite

lakoca igranja L.
gran] obrazovne sadrzaje

krizaljka 1 2
igra popunjavanja 0 2
igra upisivanja

: o e 0 0
1zg0v0ren1h 11j€C1

jedinstvena igra 1 2
pamtilica 0 1
osmosmjerka 1 1
daktilografska igra 1 0
vjesala 0 1

* lakoc¢a igranja: 0 — jednostavna, 1 — tesko procijeniti zahtjevnost, 2 — zahtjevna

**primjena igre na razliite obrazovne sadrzaje: 0 — tip igre moZze se rijetko primjenjivati pri
poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja, 1 — tip igre moze se redovito primjenjivati pri
poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja, 2 — tip igre moze se stalno primjenjivati pri
poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja

Kvizovi, vjesala, igre popunjavanja, igre povezivanja, igre upisivanja izgovorenih rijeci 1
pamtilice vrlo su jednostavne i pravila su igre veoma jasna te ih vecina uc¢enika, studenata i
nastavnika moze igrati bez pomoci te dodatnih objasnjenja. Nema nijedan tip igre koja je
procijenjena kao zahtjevna. Ostali tipovi igara poput slagalica, krizaljki, osmosmjerki itd. nisu
zahtjevni za kori$tenje jer imaju jasna pravila igre, ali odredenim igra¢ima ti tipovi igara mogu
biti tezi za rjeSavanje. Stoga ih je teze Koristiti u nastavi. Pogotovo je u slucajevima jedinstvenih
igara tesko procijeniti zahtjevnost jer su to igre koje imaju svoja pravila. Unato¢ tomu §to te
igre mogu biti jednostavne za igranje 1 dalje je potrebno posebno prouciti pravila igre za razliku
od igara ¢ija pravila ucenici unaprijed znaju.

Kvizovi, igre popunjavanja, krizaljke, igre povezivanja i jedinstvene igre mogu se primijeniti
za ucenje svih vrsta obrazovnih sadrzaja, ali s pomocu njih uglavnom se ne mogu nauciti
prakti¢ne vjestine (npr. ne mozemo s pomocu kviza nauciti osobu kako ¢e voziti auto, ali je
mozemo nauciti sve teorijske ¢injenice povezane s voznjom auta). Jedinstvene igre koje mogu
imitirati bilo koju situaciju mogu donekle pomo¢i u ucenju prakti¢nih vjestina (npr. simulacije

307

voznje poput City Car Driving®”’ ili igra Arma 3%%, koja simulira djelovanje razli¢itih vojnih

307 URL: https://store.steampowered.com/app/493490/City _Car_Driving/ (30. 3. 2020.)
308 YRL: https://store.steampowered.com/app/107410/Arma_3/ (30. 3. 2020.)
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jedinica na terenu). Igre poput pamtilica, slagalica i zagonetka te osmosmjerka mogu se koristiti
za vecinu obrazovnih sadrzaja, ali se s pomocu njih teSko mogu ispitati sve vrste gradiva.
Osmosmjerkom je nemoguce poucavati i uvjezbavati matematiku, kemiju i fiziku jer se
jednadzbe ne mogu uvrstiti u tablice. U odnosu na to slagalice i zagonetke uglavnom se mogu
koristiti za ucenje matematike, logike, fizike, ali nisu primjenjive za ucenje teorije jer ne
postavljaju pitanja. S pomoc¢u pamtilica moze se ispitati veéina sadrzaja jer se ne moraju nuzno
spajati iste slike, nego se moze spajati rije¢ sa znacenjem, jednadzba s rjeSenjem, slika s
nazivom, ali se s pomoc¢u pamtilice teSko mogu ispitati sadrzaji koji imaju duga pitanja ili
odgovor jer cijeli tekst ne stane na jednu Karticu. Igre koje koriste pitanja za nadopunjavanje
korisne su za provjeru ¢injeni¢noga znanja, npr. poznavanja nazivlja kemijskih elemenata,
biljaka, planeta, zivotinja itd. Takoder se mogu koristiti za ufenje pravopisa i rjesavanje
matematickih zadataka. Takav tip pitanja nije primjeren za pocetnike, ali je dobar za naprednije
ucenja jezika radi boljega razumijevanja konteksta, rijeci i gramatickih koncepata. Teze se
programiraju nego pitanja s ponudenim odgovorima jer se provjerava korisnikov unos vise
znakova. Taj tip zadataka zahtijeva od korisnika da to¢no zna napisati odgovor u prazninu. Igre
povezivanja jednoga ili viSe sadrZaja uz koriStenje vizualnih elemenata omogucuju grupiranje
elemenata koji imaju zajednicke znacajke, redanje elemenata ili postavljanje elemenata u
pravilan polozaj. Ti elementi mogu biti slike ili tekst. Takva vrsta pitanja dobra je za
kategorizaciju, povezivanje ili podjelu pojmova. Mogu se povezati dvije slike (npr. zastave
drzava s njihovim oblikom na zemljopisnoj karti), slike i tekst (npr. dovuci naziv do njegove
slike) ili se dovlaciti slike i tekst u odgovarajuca polja (npr. dovuci glagol u polje u kojemu pise
njihov pravilan oblik, npr. vozit éete — futur 1., budem vozio — futur I1., ili dovuci slike drveca u
polje za crnogoricno i bjelogori¢no drvece). Daktilografskim igrama uglavnom se mogu jedino
ispitati daktilografske vjestine i pravopis. Ipak, u igri Utipkaj rijeci s glasovnim promjenama®®
(koja se nalazi na stranici Jezicne igre) od rijeci koje padaju jedino treba utipkati one koje
sadrzavaju odredenu glasovnu promjenu. To znaci da se daktilografske igre mogu upotrijebiti
za postavljanje kratkih pitanja te od padajuéih odgovora treba na brzinu utipkati to¢an i tako se
moze uvjezbavati gradivo. Ipak je nemoguce postavljati dulja pitanja koja zahtijevaju slozeniji
odgovor. Te igre takoder zahtijevaju daktilografske vjestine te se teSko mogu koristiti za
rjeSavanje sloZenijih jednadzba jer one Cesto zahtijevaju koriStenje operatorima, $to onda od
korisnika trazi da na brzinu upise simbole koji se ne nalaze na tipkovnici. Takoder je tesko

napraviti da daktilografske igre funkcioniraju na mobilnim uredajima jer je brzina tipkanja na

309 YRL: https://jezicneigre.com/utipkaj-rijeci-s-glasovnim-promjenama/ (30. 3.2020.)
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njima mnogo sporija te tipkovnica na mobilnim uredajima zauzima oko pola zaslona, §to je
nezgodno za igre u kojima rijeci padaju na dno zaslona. Igre upisivanja izgovorenih rijeci lako
se mogu razumjeti i napraviti, ali njihova primjena ima smisla samo za u€enje stranoga jezika i

pravopisa.
6.2. Tehnicki aspekti igara

Tehnicki aspekti jako su bitni jer odreduju je 1i igru moguce lako izraditi s dostupnom
tehnologijom. Za sve tipove igara moguce je pronaci dostupne programske kodove na
stranicama kao $to su CodePen i GitHub, koji se mogu preuzeti bez autorskih ogranicenja te
izmjenjivati po potrebi, ali nemaju svi koji zele izradivati obrazovne igre dovoljno tehnickih
vjesStina da mogu izmjenjivati sloZzene funkcionalnosti ili dizajn odredenih igara. Zato je vazno
prouciti koji se tipovi igara mogu napraviti s pomocu grafickih sucelja dostupnih programa koji
se mogu naci na internetu kao Sto je npr. H5P. S pomodu takvih programa moguce je lakse
napraviti igre jer korisnik unutar sucelja unosi upute, pitanja, odgovore, slike te upravljanje
logikom igre. Izrada igre na taj ¢e naéin Cesto imati ograniCenja jer je veéina napravljena s
pomocu zatvorenoga tudeg programskog koda koji se ne moZze izmijeniti te je teZe promijeniti
neke funkcionalnosti igre, lokalizirati igru na druge jezike te izmijeniti izgled odredenih
dijelova igre. Neki od besplatnih programa za izradu obrazovnih igara zahtijevaju od korisnika
da se registrira, imaju ogranicenja koli¢ine izradenoga sadrzaja te postavljaju digitalni vodeni
7ig®®% na izradeni sadrzaj. Odredene tipove igara takoder je tesko prilagoditi za igranje na
mobilnim uredajima koji imaju manji zaslon te nemaju mis i tipkovnicu. Na temelju prethodne
analize utvrdene su ove jedinice sadrzaja za analiticku matricu:

Moguénost potpune izrade igre s pomocu grafickoga sucelja programa:

0. nije moguce

1. moguce je

Moguénost izmjene programskoga koda i dizajna za sadrzaje napravljene s pomocu grafickoga
sucelja:
0. nije moguce

1. moguce je.

Mogu¢énost igranja igre na mobilnim uredajima:

0. nije moguce

310 Digitalni vodeni zig (engl. Digital watermark) prozirna je oznaka koja se stavlja na odredeni digitalni
dokument ili program kako bi se zastitilo autorsko pravo (webopedia, 2001).
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1. moguce je.

Pri proucavanja druge jedinice tehni¢koga aspekta kao uzorak uzelo se u obzir samo one tipove

igara koji se mogu napraviti s pomocu grafickoga sucelja. Analiza je prikazana u tablici 39.

Tablica 39. Proucavanje tehnickih aspekata obrazovnih igara

mogucnost izmjene
mogucnost izrade programskoga koda mocuénost ierania
igre s pomocu za sadrzaje i r% na mobfiglni r%
grafickoga sucelja napravljene s g uredaiima
programa pomocu grafickoga J
sucelja

kviz 1 0 1
igra povezivanja 1 0 1
slagalice i zagonetke 0 - 1
krizaljka 1 1 1
igra popunjavanja 1 0 1
igra upisivanja 1 0 1
IZgOVOI'eIllh r1jeC1
jedinstvena igra 0 - 1
pamtilica 1 0 1
osmosmjerka 1 0 1
daktilografska igra 1 0 0
vjesala 1 0 1

*0 —nije moguce, 1 —moguce je

Analizirani su programi H5P, Quizzlet, sustav Moodle i EclipseCrossword. Postoje i drugi
mreZni servisi, sustavi i programi za izradu igara poput Baamboozle®!! i Kahoot!, ali budu¢i da
su funkcionalnosti i moguénosti svih tih programskih rjesenja dosta sli¢ne, nije bilo potrebno i
njih ukljuciti u analizu. HSP omogucuje izradu igara poput kvizova, pamtilica, osmosmjerka,
igara povezivanja, igara popunjavanja i igara upisivanja izgovorenih rijec¢i. Moodle sustav

omogucuje izradu kvizova, a instalacijom odredenih dodataka moguce je napraviti i druge

311 YRL: https://www.baamboozle.com/ (31. 3.2020.)
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tipove igara poput vjesala i krizaljka®'?. Postoji i dodatak za povezivanje sustava s mreznim
servisom H5P3!3, Quizzlet se uglavnom primjenjuje za izradu kvizova, ali je moguée napraviti
I igru popunjavanja i igre povezivanja na temelju istih pitanja te daktilografsku igru.
Daktilografska igra igra se tako da se napiSu nazivi i njihove definicije te u igri u kojoj padaju
asteroidi igraCi odaberu zele li upisivati nazive za definicije ili obrnuto. Nazivi i definicije
napisani su unutar asteroida koje igra¢i unistavaju tako da napiSu naziv za definiciju ili
definiciju za naziv.

Sadrzaje izradene s pomocu Quizzleta ne moze se prilagodavati izgledom i jezikom. H5P za
razliku od Quizzleta omogucuje lokalizaciju igara te mnogo opcija za kontroliranje bodovanja
te mogucénost prikazivanje napomena koje se tiCu pitanja i odgovora. HSP jo§ nema opciju
pohrane rezultata igraca i moguénost izmjene izgleda igre. Igre napravljene na stranicama
servisa Quizzlet i H5P mogu se ugraditi na druge mrezne stranice, ali ¢e pisati napomena da su
igre izradene s pomocu tih servisa te se njima ne moze koristiti u komercijalne svrhe. Ako je
igra napravljena s pomo¢u H5P dodataka za sustave Moodle, Drupal i WordPress, a ne na
sluzbenoj stranici, onda se ne stavlja ta napomena. EclipseCrossword®* program kojim se
koristi za izradu krizaljka omogucuje da se izradena krizaljka ispiSe na papir ili spremi kao
mreZna stranica. Ako se izabere opcija spremanja kriZaljke kao mreZne stranice, cijeli kod za
izradu kriZaljke dostupan je korisniku jer se krizaljka sprema lokalno na racunalo korisnika. To
je jedino programsko rjeSenje koje omogucuje dodatnu doradu izradenoga sadrzaja u
grafiCkome sucelju. Jedini je problem to Sto program ne podrZava znakove standarda UTF-8,
pa je dijakriticke znakove za odredene rijeci potrebno dodati unutar koda. Igre poput slagalica
1 zagonetka koje je moguce stvoriti za obrazovne svrhe ne mogu se stvoriti u spomenutim
programskim rjeSenjima. Postoji stranica Scrabble Maker®!® za izradu igre Scrabble, ali nije
rije¢ o racunalnoj inacici igre, nego o igri koja se ispisuje na papir. Jedinstvene igre koje imaju
vlastite nacine igranja tesko je napraviti s pomocu grafickoga sucelja dostupnih programa na
internetu. Postoje besplatni programi s grafickim suceljem za izradu razli¢itih mobilnih
aplikacija i mreznih igara poput GDevelop i Godot Engine, ali za rad u tim programima
potrebno je znati logi¢ke osnove programiranja. Sve tipove igara osim daktilografskih moguce
je igrati na mobilnim uredajima. Cak se i krizaljke i osmosmjerke koje zauzimaju dosta prostora

na zaslonu mogu prilagoditi tako da se igraju na malome dodirnom zaslonu. Daktilografsku

312 YRL: https://moodle.org/plugins/mod_game (31. 3.2020.)

313 YRL: https://moodIe.org/plugins/mod_hvp (31. 3. 2020.)

314 URL: https://eclipsecrossword.com/ (31. 3.2020.)

315 YRL: https://www.edu-games.org/word-games/scrabble-word-maker.php (31. 3. 2020.)
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igru teZe je prilagoditi za mobilne uredaje zbog male veli¢ine zaslona, kod dodirnih zaslona

tipkovnica zauzima oko pola ekrana, te potrebe za brzim tipkanjem.
6.3. Rezultati analize

Za svaku jedinicu aspekta analize izraCunana je najceSca vrijednost i postotak njezine
zastupljenosti te su usporedene najcesce vrijednosti svih aspekata kako bi se doslo do zakljucka
o tipovima igara (vidi grafikone 12, 13, 14, 15 16 te tablicu 40). Ukupno ima 11 tipova igara.
U sluc¢aju druge jedinice tehnickoga aspekta mogucnost izmjene programskoga koda i dizajna
za sadrzaje napravljene s pomocu grafickoga sucelja analizirano je deset tipova igara koje se

mogu napraviti s pomocu grafickoga sucelja odredenih programa.

0

zahtjevno tesko procijeniti zahtjevnost jednostavno

Grafikon 12. Tipovi igara koji se lako upotrebljavaju
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6
5
| I

tip igre moze se rijetko tip igre moze se redovito tip igre moze se stalno
primjenjivati pri poucavanju primjenjivati pri poucavanju primjenjivati pri poucavanju
razli¢itih obrazovnih sadrzaja razlicitih obrazovnih sadizaja razli¢itih obrazovnih sadizaja

Grafikon 13. Tipovi igara po mogucnosti primjene pri poucavanju razlicitih obrazovnih

sadrzaja

2

nije moguce moguce je

Grafikon 14. Tipovi igara koji se mogu izraditi s pomocu grafickih sucelja dostupnih

programa
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1

nije moguce mogude je

Grafikon 15. Tipovi igara ¢iji se razvojni kodovi mogu prilagoditi nakon njihove izrade u

grafickome sucelju programa

1

nije moguce mogude je

Grafikon 16. Tipovi igara koji se mogu igrati na mobilnim uredajima manjih zaslona
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Tablica 40. Najcesce vrijednosti za jedinice analize za pedagoski aspekt i tehnicki aspekt za sve
tipove igara

pedagoski aspekti najéeSc¢a vrijednost
lakoca igranja jednostavno (54 %)
primjena igre za razli¢ite obrazovne sadrzaje tip igre moze se stalno primjenjivati pri
poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja
(45 %)
tehnicki aspekti najcesc¢a vrijednost

mogucénost potpune izrade igre s pomocu o
grafickoga sucelja programa moguce je (82 %)

mogucénost izmjene programskoga koda i
dizajna za sadrzaje napravljene s pomocu

grafickoga sucelja mije moguce (89 %)

moguénost igranja igre na mobilnim o
uredajima moguce je (91 %)

Iz grafikona 12 mozemo vidjeti da se nijedan tip igre ne moze smatrati zahtjevnim te ih se
vecina jednostavno igra. Medutim, teSko je za odredene tipove igara procijeniti zahtjevnost jer
igre poput krizaljke, osmosmjerke, slagalice i zagonetke mogu biti razlidite tezine 0visno 0
sadrzaju i broju polja, te nisu primjerene za sve ucenike ili studente. Malo manje od pola tipova
igara moze se stalno primjenjivati za poucavanje razlicitih obrazovnih sadrzaja. To su igre
unutar kojih se jednostavno moze uvrstiti pitanja s odgovorima poput kvizova, krizaljka, igara
popunjavanja. Ostali tipovi igara mogu se rjede primjenjivati ili u slu¢aju daktilografske igre i
igre upisivanja izgovorenih rijeci rijetko se mogu primijeniti za poucavanje obrazovnih sadrzaja
zbog toga Sto su uglavnom ograni¢eni u koli€ini sadrZaja koja se mozZe poucavati (npr. igre
upisivanja izgovorenih rijeCi primjerene su u prvome redu ucenju stranoga jezika, a
daktilografske igre uglavnom su namijenjene ucenju daktilografije ili pravopisa).

82 % igara moguce je napraviti s pomocu dostupnih besplatnih programa koji se mogu na¢i na
internetu. Tim se programima za izradu igara mogu Koristiti korisnici koji ne znaju
programirati. EclipseCrossword omogucuje da se cijeli kod za izradenu igru dalje mijenja,
dopunjuje i dijeli. Osim daktilografske igre ostale tipove igara razvijatelji igara mogu lako
prilagoditi za igranju na mobilnim uredajima. Na temelju rezultata analiticke matrice moze se

zakljuciti:
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1. kvizovi, igre povezivanja i igre popunjavanja najjednostavniji su tipovi igara jer se lako
mogu razumjeti te se lako mogu primijeniti za poucavanje razliitih obrazovnih
sadrzaja. Unato¢ tomu, to ne bi trebalo iskljuciti primjenu drugih tipova igara.

2. programima i sustavima za izradu obrazovnih igara moze se koristiti ako se igre Zele
napraviti na brzinu te se pritom veliku vaznost ne posvecuje vlastitomu dizajnu,
lokalizaciji sucelja igre te detaljnomu upravljanju svih moguénosti unutar igre. Ako je
nesto od toga vazno, onda se igra mora samostalno programirati i dizajnirati jer
uglavnom svi programi 1 sustavi koji nude gotova rjeSenja za izradu igara ne dopustaju
uredivanje razvojnoga koda.

3. gotovi svi tipovi igara mogu se prilagoditi igranju na mobilnim uredajima.
6.4. Razvoj obrazovnih igara

U ovome poglavlju objasnit ¢e se proces i tehnologija izrade obrazovnih igara koje se nalaze
na stranicama Jezicne igre, Informaticke igre \ Hrvatski u skoli (prethodno spomenute u
poglavlju Igrifikacija u obrazovnim sustavima). Te stranice zajedno sadrzavaju sve tipove igara
koji se spominju u prethodnim analizama. Tehnologija i nacela igara koje se nalaze na tim
stranicama primijenjeni su u izradi igara za istrazivanje na Croaticumu (vidi poglavlje
Istrazivanje na Croaticumu) te pri izradi igara za Mreznik (vidi poglavlje Konceptualni okvir
igrifikacije mreznoga rjecnika).

Tijekom razvoja bilo kojega programskog rjeSenja, ukljucujuéiiigre, vazno je odabrati virtualni
prostor unutar kojega ¢e se to rjeSenje razvijati. Pozeljno je da taj virtualan prostor bude na
mreZi, tj. da se igra ne pohranjuje isklju¢ivo lokalno ili izvanmreZno. Razlog za to je taj da
pohrana na mrezi omogucuje lak pristup i sigurnu pohranu podataka jer su sadrzaji pohranjeni
na viSe mjesta (posebno ako je rije¢ o pohrani u oblaku) te je manja opasnost da se podatci
izgube. Takoder je moguce pristupiti i razvijati sadrzaj s pomoc¢u vise racunala koja imaju
ovlasti pristupa virtualnomu prostoru u kojemu se sadrzaj razvija. Sadrzaj pohranjen na mrezi
zastic¢en je od nedopuStenoga pristupa ako je zasticen dobrom lozinkom. Velika je prednost
razvoja igara na mreZi i to da viSe osoba moZe sa svojih racunala istodobno pristupiti sadrzajima
pohranjenim na mrezi, dok je brza izvanmrezna suradnja vise korisnika na udaljenim
lokacijama nemoguéa. Za mreznu pohranu dokumenata najceS¢e se primjenjuju sustavi za
pohranu kao sto su DropBox 1 Google Drive, ali u slu€aju razvoja programskih rjesenja bolje

je Koristiti se nekim od mreznih sustva za upravljanjem inac¢icama programa (engl. version
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control system)!® u kojima se odredeni dijelovi programa mogu testirati te redovito azurirati.
Git®'” je najpopularniji od tih sustava te je takoder besplatan i otvorenoga koda. Besplatne
digitalne repozitorije®'® za mreznu pohranu i objavu programa razvijenih s pomoéu Gita moze
se napraviti s pomo¢u servisa GitHub®'®, GitLab®?, BitBucket®?! itd. Igre razvijene za Mreznik
izradene su na GitLab i GitHub repozitorijima jer ti repozitoriji omoguéuju objavljivanje
mreznih stranica pod njihovom domenom. Tako su igre bile objavljene kao mrezne stranice na
domenama repozitorija i moglo im se pristupiti s pomocu poveznica mreznih stranica kad je
trebalo testirati igre na drugim uredajima ili kad su ih trebali testirati drugi korisnici. Rad sa
sustavom Git vrsio se s pomocu programa GitKraken®?, koji je s pomocu grafickoga sucelja
omogucio jednostavnu povezanost lokalnih datoteka s ra¢unalnima. Unato¢ tomu S§to je Git
namijenjen tomu da viSe osoba radi na razvoju programskih rjesenja, u izradi ovih igara
sudjelovao je samo autor. Razvoj igara s pomocu sustava Git na mreZnome repozitoriju
omoguc¢io mu je da na viSe racunala razvija igre te da redovitim spremanjem vise inacica igara
uvijek moze sigurno raditi nadopune za igre te u slucaju pogreske koja Cini cijelu igru
nefunkcionalnom, moze vratiti igru na neku od starijih inacica koja je radila ispravno te ne
ponoviti istu pogresku u daljnjemu programiranju. Takoder, pohrana na spomenutim mreznim
repozitorijima nudi moguc¢nost objave mreznih igara te su se demoinacice igara mogle pokazati
korisnicima radi dobivanja povratne informacije te slati na testiranje prije objave na sluzbenoj
domeni Mreznika.

Prve razvijene igre pod domenom bornal2.gitlab.io/igre-mreznik koristile su se repozitorijem
GitLab. Prednost je repozitorija GitLab u odnosu na repozitorije GitHub $to besplatno mogu
biti privatni. Time je razvojni kod za rad na igrama skriven svakomu osim autoru. Ipak s
besplatnom inaficom programa GitKraken od rujna 2019. godine odluceno je da se rad s
privatnim repozitorijima pla¢a®?3. Moglo se i dalje raditi na privatnim repozitorijima GitLaba s

pomocu drugih programa, ali zbog jednostavnosti nastavilo se razvijati igre s pomocu

316 Sustav za upravljanje inacicama (engl. version control system) omogucuje redovito azuriranje datoteke u
direktorijima te pregled i po potrebi vrac¢anje prethodnih inacica koje su bile spremljene u odredenome trenutku.
Sustav takoder biljezi radove korisnika na odredenim datotekama te omogucuje upravljanje i spajanje svih
korisnikovih izmjena sadrzaja. Korisnici za svaku predanu izmjenu mogu napisati dokumentaciju kako bi se lako
mogle pratiti izmjene. Najpopularniji je sustav kojim se koristi Git (Margaret, 2016).

317 URL: hitps://git-scm.com/ (2. 4.2020.)

318 Digitalni repozitorij mjesto je na kojemu se Sto prikuplja i Cuva digitalne podatke (Mihaljevi¢ i dr., 2015: 98).
319 YRL: https://github.com/ (2. 4.2020.)

320 YRL: https://about.gitlab.com/ (2. 4. 2020.)

321 YRL: https://bitbucket.org/ (2. 4.2020.)

322 YRL: https://www.gitkraken.com/ (2. 4. 2020.)

323 YRL: https://www.gitkraken.com/pricing (4. 3.2020.)
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GitKrakena. Zato se igre koje su razvijene za istrazivanje na Croaticumu pod domenom
bornal2.github.io/croaticum Koriste repozitorijima GitHub Kkoji nisu privatni te je razvojni kod
za igre dostupan svima koje zanima. Unato¢ tomu $to se moglo i dalje koristiti repozitorijima
GitLaba koji su javni, repozitorije na GitHubu lakSe je izraditi i na njima objaviti mrezne
stranice. Takoder je zakljuCeno da kodovi za igre koje su razvijene za eksperiment na
Croaticumu mogu biti objavljeni kao javno dobro te se njima svatko moze koristiti za izradu
vlastitih igara.

Dio igara sa stranica Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika, Informaticke igre i Hrvatski u
Skoli izradivao se s pomocu grafickoga sucelja u programu H5P, a krizaljke su se izradivale s
pomocu programa EclipseCrossword. Ostale igre ruc¢no su programirane i dizajnirane.

Razlog je za uporabu H5P i EclipseCrossword to $to je rije¢ o besplatnim programima koji ne
postavljaju ograni¢enja na izradene materijale te omoguéuju mnogo opcija za upravljanje
logikom igre te prijevoda dijelova sucelja igre. Sustav HS5P omogucuje registriranim
korisnicima da s pomocu grafickoga sucelja izrade razlicite obrazovne materijale koji ukljucuju
kvizove, pamtilice, virtualne Setnje, interaktivne videozapise, igre ucenja rijeci na temelju slika
1 audiozapisa, igre spajanja slika ili odredenih sekvencija, izradu interaktivnih prezentacija,
vremenskih lenta, virtualnih simulacija itd.

Sustav je nastao 2013. godine te temelji svoj rad na jeziku JavaScript. 3** Od svojega nastanka
sadrzaji 1 funkcionalnost sustava poceli su se proSirivati te time svake godine nastaju novi
predlosci za izradu interaktivnih sadrzaja. Razvojni kod svakoga predloska besplatno je
dostupan na repozitoriju GitHub te svatko s odgovaraju¢im tehni¢kim vjeStinama moze
sudjelovati u njegovu poboljsavanju i testiranju®?®. Kod izrade sadrzaja nije potrebno imati
programersko znanje i znanje grafickoga dizajna jer sustav HSP nudi vlastito graficko sucelje
za ucitavanje 1 namjeStanje grafickih resursa i logike igre. Unutar sucelja moguce je i1 prevesti
tekst za sve dijelove sucelja interaktivnoga sadrzaja. Igre koje se izrade s pomoc¢u H5P-a imaju
ugraden sustav bodovanja koji se moze dodatno prilagoditi. Sustav nema moguénost dodavanja
vlastitoga zvuka koji bi se ¢uo na odredenim dijelovima igre. Na stranici sustava trenuta¢no ne
postoji pristup bazi podataka u pozadini koja bi omogucila pohranu bodova igraca za svaku igru
te prikazala tablicu rezultata za najbolje igrace. Moguce je, ako se instalira H5P kao dodatak za
sustave Moodle, Wordpress ili Drupal3?®, biljeZiti rezultate registriranih korisnika u sustavu

(npr. studenata), ali ti registrirani korisnici ne vide svoj rezultat u odnosu na rezultate ostalih

324 URL: https://h5p.org/about-the-project (6. 4.2020.)
325 URL: https:/h5p.org/getting-involved (14. 6. 2019.)
326 YRL: https://h5p.org/installation (14. 6. 2019.)
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igraca. Ipak, u planu razvoja sustava navodi se da se razvijaju mogucénosti uzastopnoga igranja
vise igraca (engl. multiplayer).

Na pocetku izrada sadrzaja za registrirane korisnike na stranici sustava nije bilo ogranicenja.
Svatko je mogao izraditi svoje interaktivne sadrzaje te ih ugraditi na vlastite stranice s pomocu
linije HTML koda. Izradeni sadrzaji pohranjeni su na profilu korisnika. Od veljace 2020. svaki
novoizradeni sadrzaj koji se ugraduje s pomocu ugradnje HTML koda sa sluzbene stranice
sadrzava napomenu na vrhu da je sadrzaj napravljen s pomocu sustava H5P. To se medutim ne
odnosi na starije sadrzaje, koji se mogu 1 dalje mijenjati, a da se ta napomena ne pojavi, pa
kvizovi sa stranice Hrvatski u Skoli Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje, poput

pravopisnoga kviza®?’ i kviza znanja za srednje $kole3?®

ne sadrzavaju tu napomenu. Ako se
sadrzaje H5P izradi s pomocu dodatka za WordPress i Moodle ili se plati uporaba sustava, onda
sadrzaji nemaju tu napomenu. S pomocu tih sustava nisu radene igre za Mreznik ni testiranje na
Croaticumu jer Moodle i WordPress zahtijevaju rad na posluzitelju koji ima bazu podatka, §to
nije dobro za lokalni razvoj. Nemoguénost izrade novih sadrzaja na stranici HSP bez napomene
navela je autora da ne izraduje nove igre za Mreznik s pomoc¢u H5P jer se ipak htjelo izraditi
sadrZaje koji nece sadrzavati digitalni Zig ili napomenu o tome u kojemu je programu sadrZaj
izraden. Takoder, u H5P-u nije moguce mijenjati izgled predloZaka igara te mijenjati opcije
koje se ne nalaze u sucelju. Zbog toga je za vecinu igara odluceno da ¢e se razviti ru¢nim
programiranjem 1 dizajnom. Posljednja igra izradena s pomocu toga sustava koja ne sadrzava

navedenu napomenu, igra je dovlacenja dijelova automobila izradena za eksperiment na

Croaticumu®?° (vidi sliku 36).

32T URL: http://hrvatski.hr/igra/9/ (6. 4. 2020.)
328 URL: http://hrvatski.hr/igra/2/ (6. 4. 2020.)
329 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/dijelovi-automobila.html (6. 4.2020.)
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boé¢no staklo

©

Slika 36. Igra u kojoj se dovlace dijelovi automobila napravijena s pomocéu H5P-a

Krizaljke su izradene s pomocu programa EclipseCrossword. Rije¢ je o programu koji se moze
preuzeti s interneta te nakon instalacije omogucuje izvanmrezni (engl. offline) nacin rada.
Sucelje programa omogucuje unosenje rije¢i koje idu u polja te pitanja koja se na njih odnose.
Popis rijeci s pitanjima za krizaljku moze se spremiti u zasebnu datoteku koja se poslije moze
ucitati u istome programu. Krizaljke se mogu izvesti kao mrezne stranice ili .rtf dokumenti. Pri
izvozu igre kao mrezne stranice, igre sadrzavaju bodovanje te daju povratne informacije za
odgovore. Moguce je ukljuciti ili iskljuciti opciju da igra¢ moze dobiti rjeSenja za pitanja
pritiskom na tipku.

Razvojni kod izvezene krizaljke otvoren je te se moze uredivati dizajn i funkcionalnosti
krizaljke, $to je 1 bilo potrebno autoru kako bi krizaljka bila prilagodena za pregled na mobilnim
uredajima. Takoder, krizaljka se koristi ASCII znakovima, koji ne podrzavaju dijakritike te je
u kodu odredene znakove potrebno zamijeniti (npr. c u ¢ ili ¢, dz u dz, z u Z itd.). Jedan od prvih
primjera prilagodbe dizajna 1 funkcionalnosti krizaljke mozemo vidjeti u igri Prvi Skolski
pravopis — krizalika®®, koja se nalazi na stranici Hrvatski u Skoli. Ta krizaljka sadrzava
dijakriti¢ke znakove, a dizajn je izraden na temelju ilustracija iz knjige Prvi skolski pravopis®*
(vidi sliku 37).

330 YRL: http://hrvatski.hr/igra/s/ (18. 1. 2020.)
331 YRL: http://knjige.ihjj.hr/knjiga/prvi-skolski-pravopis-hrvatskoga-jezika/222/ (7. 4.2020.)
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Predmet s évrstim dlakama za pranje zuba.

e

Slika 37. Prikaz dizajna Prvi $kolski pravopis — krizaljka

Vecina igara koje se izraduju za Mreznik te Koje su koriStene za testiranja studenata na
Croaticumu nije izradena s pomocu grafickoga sucelja dostupnih besplatnih programa, nego s
pomoc¢u napisanoga programskog koda. Tako je autor imao potpunu kontrolu nad
mogucénostima i dizajnom igara. Takoder se na taj nacin moglo izraditi jedinstvene igre za koje
ne postoje predlosci (npr. tetris za pronalazenje rijeci u kojemu se s blokovima u kojima su
slova trazi rijeci iz rje¢nika®®?). S kontrolom koda u igri lakse se moze za svako pitanje u igri
dati povratna informacija koja iscrpno objasnjava zasto je nesto tocan odgovor. Takoder se
mogu lakSe ugraditi 1 izmijeniti Zeljeni igrifikacijski elementi. Kod vecina igara ugradeno je
vremensko ogranicenje ili broja¢ vremena kako bi igre bile dinamic¢nije igraima jer moraju
brze rjesavati zadatke. Dodatno se u kodu moze prilagoditi nacin bodovanja igraca. Svaka
sekunda za odgovor moze se bodovati te se tako dobivaju i vece razlike medu rezultatima.
Primjerice u kvizu, da se ne boduje vrijeme, svi bi igraci koji to¢no odgovore na sva pitanja
zajedno bili na prvome mjestu, pa vrijeme koje im je bilo potrebno da odgovore ¢ini tu dodatnu
razliku po kojoj ih se moZe poredati. Vremensko ogranicenje takoder moze smanjiti mogucénost
prijevare u igri jer igra¢ ne stigne na vrijeme pogledati drugi izvor na internetu da dode do
odgovora. Pohranom igracevih bodova mogu se napraviti i ljestvice poretka te nagraditi najbolji
igraci. Najbolja tri igraca nakon zavrSetka igre dobivaju broncanu, srebrnu ili zlatnu medalju
po uzoru na sportske igre. Neke igre poput pamtilice za ucenje glagoljice Glagoljica

333

pamtilica®> imaju opcije prilagodbe tezine tako da se bira broj kartica za povezivanje te zZeli li

332 YRL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/lettris-master/ (7. 4.2020.)
333 nttp://hrvatski.hr/games/pamtilica-glagoljica/ (16. 6. 2019.)
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igra¢ imati pomo¢ u prepoznavanju glagoljice tako Sto su ista latini¢na 1 glagolji¢na slova
obojena. U igri Upisivanje nastavaka za glagole tezina se moze prilagoditi tako $to se moze
igrati s manjim ili ve¢im vremenskim ograni¢enjem za svako pitanje ili bez vremenskoga
ograni¢enja®*. Za razlicite tezine izraduju se posebne ljestvice poretka kako bi svi igraci bili

ravnopravni (vidi sliku 38).

Cestitam!

Trenutac¢no se nalazi$ na 1. mjestu.

Slika 38. Prikaz tablice rezultata s medaljama koje se daju najboljim igracima

Vecina igara programirana je s pomocu jezika jQuery. Kako bi se ubrzao razvoj igara te pronasli
odredeni algoritmi, pregledani su dostupni programski kodovi i rjeSenja koja se nalaze na
stranicama CodePen i GitHub. Na stranicama CodePena nalaze se gotovi kodovi i dizajni
mreznih dizajnera i programera koji se mogu preuzeti besplatno i bez ograni¢enja povezanih s
autorskim pravima. Na toj stranci nasli su se kodovi za izradu kviza, daktilografske igre i
pamtilice. Kodovi za te igre s obzirom na dizajn i funkcionalnosti izmijenjeni su u odnosu na
originalni kod.

Primjerice, igra Utipkaj rijec®*®, koja se nalazi na stranici Hrvatski u Skoli, prilagodena je u
odnosu na originalnu igru®3® tako $to je promijenjeno kodiranje za znakove u UTF-8 formatu
koji podrzava nase dijakriticke znakove (¢, ¢, §, Z, d). Unesen je popis rijeci iz Hrvatskoga

Skolskog rjecnika te se graficki dizajn igre prilagodio tako da je igra u svemiru (vidi sliku 39).

334 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-mijesani/ (16. 6. 2019.)
335 URL: http://hrvatski.hr/igra/4/ (18. 1. 2020.)
336 YRL: https://codepen.io/jakealbaugh/full/GopoLa (7. 4.2020.)
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Slika 39. Prikaz izmjene izvornoga dizajna za igru Utipkaj rijeci

Za kvizove koji su takoder radeni s pomocu dostupnoga koda iz CodePena dodano je vremensko
ograni¢enje za svako pitanje, koje ovisno o sadrzaju i tezini moze biti 10, 20, 40, 60 ili 120
sekunda. Dodane su i povratne informacije koje se pojavljuju nakon korisnikova odgovora s
pomoéu dodatka SweetAlert 2%, Te povratne informacije, osim $to daju toan odgovor i
prikazuju bodove, mogu sadrzavati i objasnjenja rjeSenja i dodatne slike. Jos§ je jedna dopuna u
kvizu to da se korisnici mogu medusobno natjecati jer se njihovi rezultati biljeze u tablici
poretka. Korisnici se ne trebaju registrirati kako bi predali rezultate, nego upiSu proizvoljno
korisni¢ko ime koje se prikazuje u tablici. U izvornome su kodu za kviz®® bila samo pitanja
visestrukoga izbora (engl. multiple choice), ali s nadogradnjom koda izradene su i inaCice igre
u kojoj igra¢ mora upisati odgovor (igre popunjavanja) poput igre u kojoj se upisuje pravilan
oblik glagola®® ili kvizovi koji mijesaju pitanja visestrukoga izbora i nadopunjavanja za uéenje
glagolskih vremena (igra¢ napiSe oblik glagola te ga se pita da odabere do koje glasovne

promjene u tome obliku dolazi)**° (vidi sliku 40).

337 URL: https://sweetalert2.github.io/ (16. 6. 2019.)

338 URL: https://codepen.io/johnnycopes/pen/LbWYgP (7. 4.2020.)

339 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/nadopunjavanje-glagoli/index.html (7. 4. 2020.)
340 YRL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-mijesani/ (7. 4.2020.)
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Slika 40. Primjer kviza koji daje raznovrsna pitanja, komentare na odgovore te tablicu

rezultata

Pamtilice su prilagodene prema izvornome kodu3* tako da ne treba spajati samo dvije iste slike,
nego se moze spajati slika s nazivom ili dvije razlic¢ite slike koje su tematski povezane (npr.
slika medicinske sestre s medicinskim tehni¢arom kod pamtilice za musko-Zenske parnjake34?).
U nekim pamtilicama korisnici mogu odabrati Zele li povezivati 4, 8 ili 12 parova. U pamtilici
se pri bodovanju uzima u obzir i koliko je igra¢ napravio pogresaka pri povezivanju parova.
Unato¢ tomu $to nema vremensko ogranicenje, igracu se moZe izracunati vrijeme potrebno za
rjeSavanje igre. Neke pamtilice, poput pamtilice za prometna vozila izradene za istrazivanje sa
studentima na Croaticumu®®, imaju dodatnu opciju da naprave stanku u igri i prikazu
informacije za spojeni par. Te informacije prikazane su u sko¢nome prozoréicu koji je

napravljen s pomocu spomenutoga dodatka SweetAlert 2 (vidi sliku 41).

341 URL: https://codepen.io/natewiley/pen/HBrbL (7. 4.2020.)
342 URL: https://jezicneigre.com/hr/musko-zenski-parovi/ (19. 1. 2020.)
343 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/pamtilica-prievozna-sredstva/ (7. 4.2020.)
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Zrakoplov je letjelica za prijevoz ljudi i tereta.

dalje

Slika 41. Primjer pamtilice u kojoj se povezuju nazivi sa slikama te se ispise definicija

predmeta sa slike

Svaka igra ima responzivan dizajn, koji omogucuje prilagodavanje veli¢ine sadrzaja i polozaja
sadrzaja s obzirom na veli¢inu zaslona na kojemu korisnik pregledava sadrzaj. Igre podrzavaju
i dodirne kontrole jer veéina ljudi otvara mreZne stranice s mobilnih uredaja. Neke se igre poput
daktilografskih tesko prilagoduju igranju na mobilnim uredajima, pa je u njihovu opisu
naznaceno da se trebaju igrati na racunalu. Vecina igara Koristila se razli¢itim JavaScript
dodatcima. SweetAlert 2 bio je dodatak kojim se ¢esto koristilo u kvizovima i drugim igrama u
kojima je trebalo igracu dati obavijest u odredenim trenutcima igre jer omogucuje jednostavno
dodavanje pop-up prozor¢ica s informacijama u bilo kojemu trenutku. Rezultati za igru kod
tablica poretka pohranjivali su se na Googleovim tablicama te bi se one uéitale na mreznim
stranicama s pomo¢u dodatka Tabletop.js***. Googleovim tablicama koristilo se kao zamjenom
za bazu podataka jer ne zahtijevaju koriStenje bazom i prilagodbu baze na mreZznome
posluzitelju (engl. server). Podatci za tablicu rezultata nesmetano se ucitavaju na mreznu
stranicu, pa korisnik ne primjecuje da se Googleove tablice nalaze u pozadini. Za rezultate je
takoder zabiljezen datum i vrijeme predaje.

Buduc¢i da vecina igara ima responzivan dizajn te podrzava dodirne kontrole, mogle bi se bez
vecih problema pretvoriti u mobilne aplikacije. Stoga se u ovome poglavlju istrazuje moguénost
pretvaranja igara u mobilne aplikacije. Mrezne stranice mogu se prilagoditi za aplikaciju
Android s pomo¢u objekta WebView3*® unutar programa za izradu Android aplikacija Android
Studia, s time da aplikacije katkad ne zadrzavaju funkcionalnost odredenih JavaScript dodataka.

Primjerice za igre koje imaju ljestvice poretka umjesto da se ucita stranica s rezultatima otvaraju

344 URL: https://github.com/jsoma/tabletop (7. 4.2020.)
345 YRL: https://developer.android.com/reference/android/webkit/WebView (18. 6. 2019.)
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se Googleovi obrasci jer se njima koristi u pozadini za pohranu podataka u Googleovu tablicu
koja se ucitava na stranici. Mnogo je bolja metoda prebacivanja mreznih stranica u mobilne
aplikacije uporaba programa Apache Cordova®¥, koji omogucéuje prebacivanje mreznih
stranica u Android, iOS i Windows aplikacije sa svim funkcionalnostima. Prebacivanje za iOS
zahtijeva da korisnik ima ili emulira®’ Apple ra¢unalo. Cordovom se moguée koristiti unutar
terminala radunala ili unutar Android Studia. S pomoc¢u stranice PhoneGap Build3*®, koja se
takoder koristi Cordovom, takoder je moguce prebaciti mrezne stranice u mobilnu aplikaciju za
Android, i0S i Windows. Korisnik treba na stranici ucitati .zip datoteku u kojoj se nalazi
HTML, CSS i JavaScript te stranica stvori aplikacije za preuzimanje te moguénost ucitavanja
korisnikova licencnoga kljuca koji dopusta njihovo sluzbeno objavljivanje na prodajnim
mjestima kao §to su Google Play i App Store. Licencni klju¢ za koristenje aplikacijom (engl.
app key store) moze se stvoriti s pomoc¢u Jave u terminalu sustava ili u programu Android
Studio te sadrzava informacije o autoru programa (ime, prezime, zemlja, ustanova). PhoneGap
Build omogucuje besplatnu izradu samo jedne aplikacije koja se ucita s privatnoga racunala, ali
je s pomocu repozitorija na servisu GitHub mogucée neograni¢eno ucitavati aplikacije pod
uvjetom da je razvojni kod za njihovu izradu javno dostupan na repozitoriju.

Pri razvoju 1 objavi igara moZe se koristi razli¢itim programima za rad s medijima (slikama,
videozapisima, audiozapisima itd.) i pisanje koda. Za pisanje koda moze se koristiti mnogim
besplatno dostupnim programima: Notepad++3*°, Brackets®*, Visual Studio Code*** i Atom®2,
Svaki od tih programa ima vlastite dodatke te moguénost rada bilo s kojom vrstom ra¢unalnoga

jezika (programskih jezika®®®, skriptnih jezika®®*, jezika za postavljanje upita®® i jezika za

346 YURL: https://cordova.apache.org/ (18. 6. 2019.)

341 Emulacija je proces kojim program unutar odredenoga racunala simulira strojne i programske specifikacije

drugoga raCunalnog uredaja. S pomoc¢u emulacije racunala omogucuje se izvodenje istih programa i obradu istih
podataka koji se mogu izvoditi na tome racunalu (Panian, 2005a: 193).

348 URL.: https://build.phonegap.com/apps (18. 6. 2019.)

349 URL: https://notepad-plus-plus.org/downloads/ (9. 4. 2020.)
350 YRL: http://brackets.io/ (9. 4. 2020.)

351 YRL: https://code.visualstudio.com/ (9. 4. 2020.)

352 YRL: https://atom.io/ (9. 4. 2020.)

353 Programski jezici racunalni su jezici s pomoc¢u kojih korisnik moze zadavati naredbe racunalu. Programi
racunala stvaraju se s pomoc¢u programskih jezika kojima se kontrolira ponasanje te ulaz, obrada i izlaz odredenih
tipova podataka iz racunala (Techopedia, 2016).

354 Skriptni jezici programski su jezici koji se izravno izvrSavaju unutar svojega radnog okruzja, tj. ne zahtijevaju
kompilaciju za izvr$avanje programa te se naredbe u kodu izvriavaju u stvarnome vremenu. Cesto se njima koristi
za izradu mrezZnih aplikacija (Beal, 2008).

355 Jezici za postavljanje upita ili upitni jezici (engl. query language) vrsta su ra¢unalnih jezika kojima se koristi
za dohvacanje podataka iz baze podataka ili informacijskoga sustava (Panian, 2005b: 128).
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oznac¢avanje>*®). Programeri, dizajneri i razvijatelji aplikacija uglavnom se koriste jednim od
spomenutih programa na temelju vlastitih preferencija. Svaki od tih programa za pisanje koda
dobar je za izradu mreznih igara jer oznacuje i strukturira dijelove koda (Keeton, 2019). Kod
igara za Mreznik Koristio se program Visual Studio Code jer ne zauzima mnogo memorije pri
radu sustava te se brzo izvrSavaju radnje unutar programa. Vecina igara sadrzava slike
(pogotovo pamtilice), a neke igre sadrzavaju i zvuk. Pri odabiru slika za igre pazilo se na
autorska prava te su s interneta upotrijebljene samo one slike koje su oznaéene za slobodnu
uporabu (kod slika pisalo je Free for commercial use. No attribution required). Slike su
preuzete sa stranice Pixabay®’, koja za slobodnu uporabu prikuplja slike visoke rezolucije.
Programom GIMP3%8 koristilo se za rezanje, spajanje ili druge na¢ine obrade slika. Takoder, s
pomocu slojeva u GIMP-u napravljene su animacije za pisanje hrvatske abecede na stranici

Nauci hrvatsku abecedu!®™

namijenjene govornicima arapskoga jezika koji uce hrvatski jezik
kao ini.

Logotip za tu stranicu bio je napravljen u vektorima®® (autor je izvornoga logotipa Waddah
Almasri) te je bilo potrebno izmijeniti logotip i prebaciti ga u rastersku grafiku®!. To je
napravljeno s pomoéu programa Inkscape®®,

Zvuéni zapisi za igre koji uglavnom ukljucuju zvuk kad korisnik to¢no ili pogre$no odgovori
na pitanje preuzeti su sa stranice Freesound*®3, koja sadrzava razli¢ite zvuéne zapise kojima se
moze koristiti bez ogranicenja. Ako ih je trebalo dodatno urediti, npr. izbaciti Sum iz zvu¢noga
zapisa ili izrezati zvuéne zapise ili promijeniti formate (npr. .wav u .mp3), koristilo se
programom za obradu zvuka Audacity*®*. Kako bi se sve igre mogle lakse pronaéi, pozeljno je

napraviti portal koji objedinjuje poveznice za viSe igara na jednome mjestu i omogucuje

358 Jezici za oznacavanje (engl. markup language) ra¢unalni su jezici koji sluze za oblikovanje tekstnih datoteka i
njihovo povezivanje s drugim datotekama i medijima. Najpopularniji su jezici za oznacavanje HTML i XML
(Panian, 2005b: 13).

357 URL: htps://pixabay.com/ (9. 4.2020.)

358 URL: https://www.gimp.org/ (9. 4. 2020.)

359 YRL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/ (9. 4.2020.)

360 yektorska grafika podrazumijeva racunalnu slika koju ¢ine graficki objekti kao §to su crte te drugi geometrijski
likovi koji su nastali s pomo¢u matematic¢kih formula. Prednost vektorske grafike u odnosu na rastersku, koja se
koristi pikselima, prilagodba je veli¢ine i kvalitetan ispis ili objavljivanje na mreZi jer vektori zadrzavaju jednaku
kvalitetu bez obzira na veli¢inu. Jedini je nedostatak §to ne mogu prikazati mnogo detalja kao rasterske slike.
Vektorima se uglavnom koristi za crteze i logotipove (Panian, 2005b: 68).

361 Rasterska grafika grafika je koju sacinjavaju redci i stupci ispunjeni pikselima u odredenim bojama. Gustoca
tocaka, tj. razluéivost, odreduje ostrinu prikaza slike. Rasterskom grafikom uglavnom se koristi za fotografije te
prikaz slike na ra¢unalu (Panian, 2005b: 60).

362 YRL: https://inkscape.org/hr/ (9. 4.2020.)

363 YRL: https://freesound.org/ (9. 4.2020.)

364 URL: https://www.audacityteam.org/ (9. 4.2020.)
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pronalazenje igara s pomocu trazilice ili oznaka (engl. tags) i kategorija. Kategorije omogucuju
grupiranje odredenih sadrzaja (npr. pravopisne igre, igre za vokabular itd.), ¢ak se
kategorizacija moze hijerarhijski izraditi s pomocu potkategorija (npr. potkategorija glagoli
unutar kategorije glagoli) (Cvitkovi¢, 2017: 99). Oznake osim opisa sadrzaja omogucuju da se
izrade veze izmedu sadrzaja iz razli¢itih kategorija 1 potkategorija koje imaju istu oznaku, npr.
pod oznakom kviz mogu se dobiti svi kvizovi neovisno o tome spadaju li u kategoriju pravopisne
igre ili igre za uc¢enje vokabulara (Cvitkovi¢, 2017: 105). Portal igara za Mreznik nije jos izraden
jer se Mreznik jos razvija, ali stranice Jezicne igre i multimedijski prikaz znanja te Informaticke
igre imaju sve znacajke koje ¢e imati i portal Mreznika, pa se na tome primjeru pokazuje kako
bi trebao izgledati i funkcionirati portal s igrama. Ti portali sadrzavaju sve igre na jednome
mjestu, a one imaju vlastite kategorije i oznake. Obje stranice napravljene su s pomocu
WordPressa, a za koriStenje WordPressom potrebno je imati MySQL bazu podataka na
mreznome posluZitelju, §to se najéesce placa. Zbog nedostatka baze na posluzitelju, za igre koje
su izradene za eksperiment na Croaticumu napravljena je stati¢na stranica®®. Pisanje koda i
izrada dizajna mrezne stranice dugotrajan je proces, posebno ako je rije¢ o stranici koja
prilagodava prikaz sadrZaja i za mobilne uredaje. Odluceno je da ¢e se koristiti program za
izradu mreznih stranica Publii,®®® koji moZe s pomocu grafickoga sucelja omogugiti izradu
mreZne stranice na temelju gotovih predlozaka za dizajn stranice. Ti predloSci mogu se dodatno
izmijeniti jer je kod za izradu cijele mrezne stranice otvoren. Stranica koja se izraduje moze se
izravno objaviti i azurirati na posluzitelju te omoguéuje povezivanje programa s digitalnim
repozitorijima na servisima GitHub i GitLab. Tako se lako moze azurirati stranica. Publii

omogucuje grupiranje sadrzaja na temelju kategorija 1 oznaka.
6.5. Zakljucak

Svi programi te programski kodovi kojima se koristilo za razvoj igara besplatni su te slobodni
za koristenje bez ograni¢enja povezanih s autorskim pravom. Tako je tehnologija kojom se
koristi za razvoj igara dostupna svima. Programska rjeSenja koja su se korsitila za izradu igara

za Mreznik prikazana su u tablici 41.

365 Statigne mrezne stranice mrezne su stranice koje svim korisnicima jednako prikazuju sadrzaje. Za razliku od
dinami¢kih mreZnih stranica ne prilagoduju prikaz sadrzaja korisnicima na temelju njihovih prethodno pregledanih
sadrzaja ili rezultata. Staticne mrezne stranice ¢esto nemaju bazu podataka u pozadini jer ne pohranjuju podatke o
korisnicima (Techopedia, 2009).

366 YRL: https://getpublii.com/ (10. 4. 2020.)
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Tablica 41. Programi, mrezne stranice i programski kodovi koristeni za razvoj igara

mjesto za pohranu, aZuriranje i testiranje

) GitLab, GitHub, BitBucket
igara

stranice za pronalazak programskih kodova CodePen. GitHub

zaigre
koriSteni JavaScript dodatci SweetAlert 2, Tabletop.js
stranica za pronalazak besplatnih slika PixaBay
program za obradu slika GIMP
program za rad s vektorima Inkscape
stranica za pronalazak besplatnih zvuc¢nih
; Freesound
snimka
program za obradu zvu¢nih zapisa Audacity
program za izradu mreZnoga portala s Publii

igrama

Vazno je dobro organizirati proces izrade igara ili bilo kojega drugog obrazovnog interaktivnog
sadrzaja. Koraci kojim se izraduju igre za Mreznik temelje se i proSireni su na temelju koraka
koje objasnjava Wright (2020). Koraci su:
1. osmiSljavanje ideje za igru (npr. kviz za u€enje definicija glagola, pamtilicu za ucenje
musko-Zenskih parnjaka)
a. uvijek imati ideju tko je ciljna populacija (uzeti u obzir dob, predznanje te interes
igraca)
2. prikupljanje obrazovnih sadrzaje te oblikovanje pitanja i odgovora
3. odlucivanje o igrifikacijskim elementima koji se mogu uvrstiti u igru (npr. bodovne
ljestvice, ljestvice poretka, razine itd.)
4. pronalazenje programskih rjeSenja za razvoj igre

5. razvoj igara s dostupnom tehnologijom
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6. testiranje igara na privatnoj stranici ili izvanmrezno na racunalu (pojedina¢no ili s
manjom skupinom potencijalnih korisnika®¢")
7. ispravljanje tehnickih i sadrzajnih pogresaka (u sluc¢aju da ih ima)
a. uovome koraku Cesto se dopunjavaju sadrzaji i funkcionalnosti

8. objava i promoviranje igara

9. pracenje korisnike te ako je potrebno, azuriranje sadrzaja igara.
Za promoviranje igara (osmi korak) najbolje se koristiti drustvenim mrezama kojima se koristi
na prostorima na kojima se objavljuje igra. Drustvene mreZe besplatne su za koriStenje te imaju
mnogo korisnika koji medusobno dijele sadrzaje. Na taj se nacin sadrzaji mogu brzo raSiriti
medu potencijalnim korisnicima. U Hrvatskoj su u kolovozu 2019. najkoriStenije drustvene
mreze za pisanje novosti Facebook (oko 1 900 000 korisnika u Hrvatskoj) i Instagram (oko 1
100 000 korisnika u Hrvatskoj). MoZemo uracunati i YouTube medu najkoriStenije druStvene
mreze, ali ta se mreza vise koristi za objavu zabavnih videosadrzaja umjesto reklama i novosti.
Twitterom se mnogo koriste korisnici izvan Hrvatske, ali nije toliko popularan u Hrvatskoj
(Gelencir, 2019). Zato je vecina prethodno izradenih igara za portal Jezicne igre i multimedijski
prikaz znanja nakon izrade objavljena na Facebookovoj stranici portala®®®. Posljednjih $est
igara koje su objavljene na stranici, od lipnja 2018. do listopada 2019. prosje¢no su dostigle
oko 260 korisnika.
Mnogo vise pregleda od Facebookove stranice portala Jezicne igre i multimedijski prikaz znanja
imaju igre objavljene na Facebookovim stranicama Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje3®°.
Tamo svaka objava koja se odnosi na igru prosjecno doseze oko 14 tisuca korisnika, ima oko

6,5 posjeta te 497 oznaka svidanja (vidi sliku 42).

367 Demoinagice i gara koje se razvijaju unutar projekta Mreznik Cesto su prije objave predstavljene na znanstvenim
skupovima (vidi Lazi¢ i Mihaljevi¢, 2020, Mihaljevi¢ i Mihaljevi¢, 2019 te Matijevi¢ i Mihaljevi¢, 2019),
ucenicima na Danima otvorenih vrata Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje 2018. 1 2019. godine te neizvornim
govornicima koji uée hrvatski na Croaticumu i koji su posjetili Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje (vidi
Mihaljevi¢, 2021: 17-21). Povratne informacije u¢enika, studenata i nastavnika uklju¢uju promatranje njihovih
reakcija tijekom igranja igre te razgovor s njima nakon sata. Njihovi stavovi, prijedlozi i misljenje o igrama, uzeti
su u obzir pri nadogradnji igara.

368 URL: https://www.facebook.com/jezicne (11. 4. 2020.)

369 YRL: https://www.facebook.com/ihjj.hr/ (11. 4. 2020.)
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Slika 42. Statistika pregleda objava Instituta koje se odnose na igre

Razlog je mnogo vecega Sirenja igara na Facebookovoj stranici Instituta za hrvatski jezik i
jezikoslovlje od stranice Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika $to Facebookova stranica
Instituta ima mnogo viSe pratitelja. U travnju 2020. stranica Instituta ima viSe od 6 tisuca
pratitelja na Facebooku, a stranica Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika ima vise od 500
pratitelja na Facebooku. Facebookova stranica Instituta mnogo je aktivnija jer se redovito pisu
objave povezane s razli¢itim aktivnostima. Zato ¢e se igre koje se izrade za Mreznik prvo
promovirati na stranicama Instituta, ali ¢e se takoder podijeliti na stranicama Jezicne igre i
multimedijski prikaz jezika kako bi stigle do vecega broja korisnika. Koliko korisnika igra koju
igru, moze se pratiti s pomocu servisa Google Analytics®’°. Primjerice, s pomoéu servisa
Google Anyltics moze se za stranicu Jezicne igre i multimedijski prikaz znanja vidjeti da u dvije
godine ima 178 940 pregleda, od ¢ega je najviSe posjetitelja (18 782) pregledalo pravopisni
kviz®™ (vidi sliku 43). Na stranici je znatno porastao broj posjeta u ozujku (16 920 posjeta) i
travnju (18 014 posjeta) 2020. u odnosu na sijecanj (9477 posjeta) i veljac¢u (10 587 posjeta).
Razlog za nagli porast posjeta vjerojatno je pocetak epidemije bolesti COVID-19 zbog koje su
nastavnici odrzavali nastavu na daljinu i zbog toga su se vise sluzili elektronickim materijalima
te im u tome obrazovne igre pomazu.

Takoder, moZze se pregledati iz koje zemlje vec¢ina korisnika pristupa stranici (npr. 68,16 % iz
Hrvatske, 13,98 % iz Bosne i Hercegovine) te pristupaju li s pomocu mobilnoga uredaja
(mobiteli 46,78 %, tableti 2,94 %) ili stolnoga racunala (50,28 %). Moguce je ukljuciti opciju
da se prate demografski podatci o korisnicima (dob 1 spol), ali ta opcija nije bila ukljucena na
stranici Jezicne igre i multimedijski prikaz znanja jer bi se u tome slucaju trebalo u skladu s
GDPR-om obavijestiti korisnike da se prikupljaju njihovi podatci te traziti da potvrde slazu li

se s time (Christopher, 2018). Demografske podatke ne moze se prikupiti za sve korisnike, nego

370 YRL: https://analytics.google.com/analytics/web/ (11. 4. 2020.)
371 URL: https://jezicneigre.com/pravopisni-kviz/ (11. 4. 2020.)
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samo za one koji su u trenutku posjeta stranice prijavljeni u neki od drugih Googleovih servisa
(YouTube, Gmail, Android Mobile Devices itd.) (Google Analytics, 2019).

Pregled & B spremi 4, 1Zvoz < DIJELJENJE & winl

I 4.tra 2018.-10. tra 2020.
Svi korisnici

. X + Dodaj segment
100,00 % Pregledi stranice

Pregled
Pregledi stranice * U 0dnosu na Odabir mjerne vrijednosti Posatu Dan Tjedan Mijesec

@ Pregledi stranice

20.000

10.000

2019 2020.
Pregledi stranice Jedinstveni pregledi stranica Prosj. vrijeme na stranici Stopa napustanja % odlazaka
178.940 127.885 00:01:38 58,86 % 40,42 %
_ N " T ]

Slika 43. Prikaz pregleda stranice Jezi¢ne igre i multimedijski prikaz jezika od 4. travnja
2018. do 10. travnja 2020.

Za svaku igru na Mrezniku ugradit ¢e se racunalni kod za pracenje korisnika, isto kao na
stanicama Jezicne igre i multimedijski prikaz znanja, kako bi se znalo koji su sadrzaji
najposjeceniji. Igraci mogu dati povratne informacije s pomoc¢u drustvenih mreza ili autorima

poslati poruke povezane s izmjenom sadrZaja ili poboljSanjima u igrama.
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7. ISTRAZIVANJE NA CROATICUMU

7.1. Hrvatski kao ini jezik

Kad se govori 0 ovladavanju hrvatskim jezikom ¢esto se spominju nazivi strani jezik, nasljedni
jezik, drugi jezik i ini jezik (Cviki¢, Jelaska, Kanajet Simi¢, 2010: 118-119). ,,Drugi jezik (engl.
second language) bilo je koji jezik kojim pojedinac ovladava nakon $to je usvojio barem osnove
materinskoga jezika, a oznacava se kraticom L2, odnosno hrvatskom inac¢icom J2.” (Jelaska,
2005: 28). ,,Drugi jezik ¢esto u¢imo u prirodnoj okolini, u kojoj smo okruzeni izvornim
govornicima 1 sluzimo se njime u svakodnevnim situacijama. Strani se jezik, za razliku od
drugoga, uci izvan drzave u kojoj se govori. On dakle nije ni drzavni, ni sluzbeni, ni obrazovni
jezik zemlje u kojoj se uci. Katkad slozenost drustvenih situacija moze utjecati na to da se tesko
moze razgraniCiti strani od drugoga jezika. Neki psiholingvisti odlu¢ili su pojednostaviti
situaciju, pa se jedino koriste nazivom drugi jezik koji obuhvaca sve jezike usvojene ili naucene
nakon materinskoga. Drugi jezik smatra se nematerinskim jezikom koji se upotrebljava u toj
zemlji u obrazovanju, poslovanju ili upravljaju, a strani jezik nematerinski je jezik koji se ne
upotrebljava kao priopcajno sredstvo u toj zemlji. Drugi jezik onaj je jezik kojim se osoba
redovito sluzi u svakodnevnim situacijama, a strani onaj koji se koristi povremeno i
neredovito.” (Ibid.). Na primjer osoba koja uci engleski, Svedski ili njemacki u Hrvatskoj osoba
je koja uci strani jezik, a osoba koja je dosla u Hrvatsku bilo iz kojega razloga i uci hrvatski
osoba je koja uci hrvatski kao drugi jezik jer je okruzena njime te se treba njime redovito
koristiti. Govornici nasljednoga jezika (engl. heritage language) za razliku od govornika
stranoga jezika imaju izravnu obiteljsku vezu s jezikom. Jezik koji je tko usvojio u svojemu
domu 1ili jezi€noj zajednici kao materinski ili jedan od materinskih, ali mu je izloZenost
nadmo¢nijemu jeziku okoline promijenila jezi¢ni razvoj, pa je nazadovao, okamenio svoje
znanje ili nije usvojio sva jezi¢na obiljezja svojega jezika naziva se nasljedni jezik (Jelaska,
2016: 93). Uz naziv nasljedni jezik upotrebljavaju se bliskozna¢ni nazivi jezik podrijetla ili
predacki jezik. Predacki jezik (engl. ancestral language) strani je jezik s kojim je u¢enik toga
jezika povezan podrijetlom, ali ga nije u¢io u obitelji (Ibid.: 97). ,,Upravo je nasljedni jezik
jedan od vaznijih poticaja za u¢enje (narastajna motivacija).” (Cviki¢, Jelaska, Kanajet Simi¢
2010: 113). U engleskome se naziv second language cesto upotrebljava za svaki jezik koji nije
materinski, $to u hrvatskome moze biti viSezna¢no, pa Jelaska (2007: 89) predlaze naziv ini
jezik. Prema tome, ini jezik obuhvaca svaki nematerinski jezik bez obzira na to na koji ga na¢in
govornik usvaja. Pri poucavanju jezika vazno je spomenuti i medujezik (engl. interlanguage).

,Medujezik se odnosi na dinamicki jezi¢ni sustav koji se razvija kod ucenika inoga jezika, a u
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procesu uéenja priblizava se ciljnomu jeziku zadrzavajuéi pritom neka svojstva prvoga jezika®"?

ili uopcavajuci pravila inoga jezika pri govoru ili pisanju ili stvarajuéi vlastite inovacije.” (Obad
i Sari¢, 2015: 135). U ovome radu rabit ¢e se naziv hrvatski kao ini jezik zato §to su sudionici
istrazivanja osobe razli¢itoga podrijetla koje uée hrvatski jezik u centru za hrvatski kao drugi i
strani te je sudionicima istrazivanja hrvatski jezik drugi, strani ili nasljedni.

Ovladavanje inim jezikom slozeni je proces na koji djeluju razliciti ¢imbenici. Postoje mnoga
istrazivanja koja razli€itim pristupima proucavaju ovladavanje inim jezikom te istrazuju
razli¢ite perspektive poput lingvisticke, kognitivne, psiholingvisticke, sociolingvisticke,
neurolingvisticke (Medved Krajnovi¢, 2010; Jelaska, 2005). Ovisno o pristupu istrazuju se
razliciti ¢imbenici te ih je moguce kategorizirati na razlicite nacine. Jedna je od mogucih podjela
na unutarnje ¢imbenike povezane isklju¢ivo s u¢enikom te one vanjske, koji su povezani s
ucenikovom okolinom (Cviki¢, 2012: 35). ,,Kod ovladavanja jezikom ¢imbenike je moguce
podijeliti na jezine 1 nejezicne. Jeziéni ¢imbenici podrazumijevaju utjecaj materinskoga i
ostalih jezika koje netko govori na ovladavanje novim jezikom. U njih se ubrajaju i utjecaji
razli¢itih unutarjezi¢nih elemenata, obiljezja jezika kojim se ovladava, na samo ovladavanje.
Osim obiljezja materinskoga i inoga jezika za ucenje inoga jezika vazan je i stupanj znanja
materinskoga jezika, izloZenosti inomu jeziku, nacin svladavanja inoga jezika (npr. ucenje ili
usvajanje) itd.” (Ibid.). Nejezi¢ni ¢imbenici obuhvacaju drustvene ¢imbenike, afektivne
¢imbenike i pojedinac¢na obiljeZja ucenika (Ibid.). ,,Mnogo je istrazivanja provedeno o utjecaju
jezi¢nih ¢imbenika na ucenje hrvatskoga jezika kao inoga (Cviki¢, 2005; Cviki¢ 1 Bergovec,
2008; Jelaska, 2005; Novak Mili¢, 2002). Manje istrazivanja i objavljenih radova napisano je o
nejezi¢nim ¢imbenicima ovladavanja hrvatskim kao inim jezikom (Cvikié, Jelaska, Kanajet
Simié, 2010; Jelaska i Hrzica, 2005) premda se i oni smatraju jednako vaZni za uspjesno
ovladavanje jezikom.” (Cviki¢, 2012: 35-36). Medu nejeziénim ¢imbenicima mozemo prouciti
metodu poucavanja s pomocu igara jer mnogi ljudi vole igrati igre te se igre pocinju sve vise
primjenjivati u obrazovanju (Sanders, 2015). Elektronicke obrazovne igre dostupne svima
mogu biti dobar nacin da se potakne ucenje ili usvajanje hrvatskoga jezika s obzirom na sve
prethodno spomenute moguce probleme poput straha od jezika, nemoguénosti pohadanja
teCajeva za ucenje jezika te razlika izmedu materinskoga i hrvatskoga jezika. Besplatno

dostupni interaktivni obrazovni mrezni materijali omoguéuju studentima ili ucenicima da

372 Naziv prvi jezik moze se odnositi na kronoloski prvi jezik koji je pojedinac usvojio. U tome je zna¢enju naziv
prvi jezik donekle sinoniman nazivima materinski jezik i rodni jezik. Osim toga, naziv prvi jezik moze se odnositi
na hijerarhijski primarni jezik sporazumijevanja i jezik kojim tko najlakse vlada. U tome je znacenju ovaj naziv
sinoniman nazivu glavni jezik (Matijevi¢, Gule$i¢ Machata i Udier, 2020: 33).
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privatno uce bez straha da ¢e pogrijesiti pred ostalima te po zelji odredene lekcije mogu
ponavljati vise puta. Kod natjecateljskih igara unato¢ tomu Sto igraci mogu objaviti svoje
rezultate pred ostalim igra¢ima i dalje mogu biti anonimni s pomocu vlastitoga korisnickog
imena na temelju kojega ih drugi igra¢i ne mogu identificirati. Korisnik u igrama ima osjecaj
ukljucenosti, povratnu informaciju dobiva brzo, ima osjec¢aj napredovanja i uspjeha jer dobiva
izazove koje moze ispuniti (Zhou, 2016: 3). U dobro dizajniranoj obrazovnoj igri s mnogo
opcija igra¢ moze izazove ispunjavati postupnim napredovanjem, a na motivaciju pozitivno
utjece i to Sto korisnik, ako mu to igra dopusta, u potpunosti moze prilagoditi ucenje sebi: uciti
sam ili s jo$ kime, ciljano napredovati u razinama ili se vracati na prethodne lekcije, izdvajati

vrijeme za ucenje ili samo ispunjavati vrijeme u stankama od drugoga posla i sl.
7.2. Plan istraZivanja

Prije izrade konacne inacice igara korisno je testirati igre na razli¢itim skupinama korisnika. To
je posebno korisno kad je rije¢ o igrama za rje¢nik poput Mreznika, koji ima tri modula (za
odrasle izvorne govornike hrvatskoga jezika, uc¢enike nizih razreda osnovne $kole i neizvorne
govornike hrvatskoga jezika). Osim samotestiranja i testiranja na kolegama i suradnicima neke
su igre predstavljene na Danima otvorenih vrata Instituta te na razli¢itim radionicama i
tribinama s razli¢itim skupinama ucenika. Tijekom njihova posjeta Institutu neke od prvih
inaCica igara koje se nalaze u Mreznikovu modulu za neizvorne govornike hrvatskoga jezika
predstavljene su studentima koji su prosli Al, A2, Bl ili B2 te¢aj na Croaticumu.®”® Igre
namijenjene izvornim govornicima arapskoga jezika koji uce hrvatski jezik predstavljene su
skupini izvornih govornika arapskoga jezika koji uce hrvatski jezik. Studenti su ispunili upitnik
u kojemu su izrazili zadovoljstvo igrama 1 iznijeli neke svoje prijedloge (vise vidi u Matijevi¢
I Mihaljevi¢, 2020). Stavovi, prijedlozi i misljenja o igrama ciljnih korisnika uzimaju se u obzir
pri izradi konacne inacice igara.

Kako bi se uspjesno testirali sadrzaji koji ulaze u konceptualni okvir igrifikacije za mrezni
rjecnik (u ovome slucaju Mreznik) te dosad izradeni tipovi igara u dogovoru s Croaticumom —

Centrom za hrvatski kao drugi i strani jezik®™ provedeno je istrazivanje o uéinkovitosti igra u

373 YRL: http:/ihjj.hr/mreznik/page/usavrsavanje-i-diseminacija-2020/30/ (15. 4. 2020.)
374

,,Croaticum — Centar za hrvatski kao drugi i strani jezik ustanova je u kojoj se poucava te znanstveno i strué¢no
proucava i opisuje hrvatski kao ini jezik. Dio je Odsjeka za kroatistiku Filozofskoga fakulteta Sveucilista u
Zagrebu. Croaticumovi obrazovni programi prilagodeni su brojem sati i sadrZajem potrebama razli¢itih polaznika,
anastava se odrZzava po razinama prema Zajednickome europskom referentnom okviru za jezike (A2.2, B1.1, B1.2,
B2.1, B2.2, C1). Polaznici Croaticuma studenti su inozemnih sveucilista koji dolaze na Sveudilite u Zagrebu u
sklopu razli¢itih programa studentskih mobilnosti, zatim potomci hrvatskih iseljenika, kao i osobe koje uce
hrvatski jezik jer rade u Hrvatskoj ili su se doselile u Hrvatsku te osobe koje uée hrvatski iz brojnih drugih razloga.
Polaznici su odrasle osobe sa svih kontinenata, iz vecine svjetskih zemalja, razli¢ite dobi i razli¢itih prvih jezika.
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nastavi, s posebnim obzirom na usvajanje vokabulara®”

. Cilj toga istrazivanja bio je da se ispita
hipoteza:

e H1: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Kako bi se dokazala ta hipoteza provedeno je testiranje s dvjema razli¢itim skupinama studenata
(eksperimentalnom i kontrolnom) na Croaticumu, koje su na istome stupnju znanja hrvatskoga
jezika (A2) te rade po istome udzbeniku Razgovarajte s nama! (Cilag Mikuli¢ i dr., 2018: 78—
93). Eksperimentalna skupina studenata pri obradi lekcije sluzi se igrama, a kontrolna skupina
studenata radi iskljucivo klasi¢nim metodama. Kako bi se mogao izmjeriti napredak njihova
znanja, provodi se ispitivanje na dvama nastavnim satima koji su u razmaku od dvaju tjedana.
Na pocetku prvoga sata studenti su pisali predtest iz vokabulara koji je raden na temelju lekcije
Transport i komunikacija iz spomenutoga udzbenika i vjeZbenice Razgovarajte s namal. Taj
test potreban je kako bi se provjerilo pocetno znanje studenata te mogao izmjeriti njihov
napredak. Test je izraden u suradnji s nastavnicama koje predaju studentima kontrolne i
eksperimentalne skupine po istome planu i programu. Provedba istrazivanja i odabir nastavnika
koji predaju u dvije odgovjene skupine dogovoreni su s voditeljicom Croaticuma dr. sc.
Milvijom Gulesi¢ Machata. Odabrane su nastavnice Jelena Cvitanus$i¢ i Ranka Purdevi¢ jer je
procijenjeno da predaju skupinama koje su podjednake po predznanju (razina A2) i broju
polaznika. ProSle godine na Croaticumu nisu bile dvije skupine na istoj razini kojima predaje
ista nastavnica. Te su nastavnice pri pripremi i provedbi istrazivanja komunicirale medusobno
i s autorom oko uskladivanja sadrzaja te odrzavanja sata kako bi nastava (0sim uporabe igara)
bila provedena $to ujednacenije (vidi tablicu 42). Studenti obiju skupina s nastavnicama su
obradivali i ponavljali nastavnu jedinicu koja se nalazila u predtestu. Eksperimentalna je

skupina to radila s pomocu igara, a kontrolna klasi¢nim metodama rada. Na kraju istoga sata

Posljednjih godina broj polaznika ustalio se na otprilike 250 polaznika po semestru te stotinjak polaznika na kra¢im
programima.” (Croaticum, 2020).

375 Tabalj i Ordulj (2015: 103-121) takoder su provele istrazivanje na Croaticumu koje se odnosilo na usvajanje
vokabulara hrvatskoga kao inoga jezika. One su se bavile strategijama usvajanja vokabulara. Te strategije
ukljucuju strategije formalnoga uéenja i vjeZbanja vokabulara, strategije samopoticajnoga nezavisnog ucenja i
strategije spontanoga ufenja. Cilj njihova istrazivanja bio je da utvrde koje ¢e se strategije pokazati
najrelevantnijima u kontekstu hrvatskoga kao inoga jezika te razlikuje li se uporaba strategija s obzirom na razli¢it
stupanj ovladanosti jezika. Rezultati istrazivanja pokazuju da se ispitanici Cesto Koriste svim trima strategijama
udenja vokabulara. Po prosjeku najviSe se koriste strategijama formalnoga uéenja i spontanoga ucenja, dok su
strategije samopoticajnoga ucenja nesto slabije zastupljene. Ipak polaznici nizega stupnja (B1) ¢esce se Koriste
strategijama samopoticajnoga ucenja (t = 2,083; p < 0,05) od polaznika viSega stupnja (B2 i B2+).

U istrazivanju koje je proveo autor ovoga rada istrazivao se utjecaj igrifikacije samo u okviru formalnoga ucenja
i vjezbanja vokabulara.
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studenti su rjeSavali posttest koji je isti kao 1 predtest, jedino s izmijeSanim redoslijedom pitanja
I odgovora, kako bi se provjerilo koliko su studenti napredovali nakon obrade i ponavljanja
nastavnih sadrzaja. Dodatno se provjerava trajnost ste¢enoga znanja. Dva tjedna nakon prvoga
sata proveden je odgodeni posttest koji se ponovno sastojao od istih pitanja. Tako se mogao
izmjeriti utjecaj igara na ucenje vokabulara te na kratkoro¢no i dugoro¢no paméenje. Nakon
prikupljanja i analize rezultata svih testova uoceno je da su u sva tri testa studenti kontrolne
skupine ostvarili bolje rezultate od studenata eksperimentalne skupine (vidi vise u potpoglavlju
Rezultati studenata). Zbog toga se, unato¢ koristenju neparametrijskim Mann—Whitneyjevim
U-testom koji se temelji na rangovima studenata, moze u pocetku zakljuciti da treba odbaciti
prethodnu glavnu hipotezu (H1) da studenti eksperimentalne skupine koji se sluze igrificiranim
sadrzajima postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara (rezultati
testova pojednih studenata prikazani su u prilogu 11). Unato¢ tomu, hipoteza se i dalje
provjerila te se, buduci da se mjerilo pocetno znanje studenata predtestom te znanje nakon
obrade nastavnih sadrzaja posttestom te odgodenim posttestsom, mogao mjeriti napredak
studenata u testovima koji je prisutan kod obiju skupina te je stoga odlu¢eno da se preoblikuje
glavna hipoteza istraZivanja ovako:

o H1ly: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrZajima,
postizu statisticki znacajno bolji napredak na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Uz tu hipotezu postavljene su i druge hipoteze koje provjeravaju postoji li znacajan odnos
izmedu studentovih samoprocjena znanja hrvatskoga jezika i ostvarenih rezultata na ispitu te
ostvaruju li studenti koji vole igrati elektronicke igre bolje rezultate od studenata koji ne vole
igrati elektronicke igre (vidi viSe u potpoglavlju Postavljene hipoteze). Studenti obiju skupina
prvi su sat ispunili upitnik s demografskim podatcima te odgovorili na pitanje vole li igrati igre
ili se koristiti sustavima za poucavanje. Studenti eksperimentalne skupine dodatno su jos

odgovarali na pitanja koja se odnose na njihovo zadovoljstvo igrama koje su igrali na satu.
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Tablica 42. Plan istrazivanja

sat | eksperimentalna skupina kontrolna skupina
e predtest koji se odnosi na novu | e predtest koji se odnosi na novu
nastavnu jedinicu (20 minuta) nastavnu jedinicu (20 minuta)
e obrada nastavne jedinice s pomocu obrada nastavne jedinice klasi¢nim
igara (oko 100 minuta) metodama  (uobiCajena nastava)
(oko 100 minuta)
1. posttest (isti kao predtest) (20 posttest (isti kao predtest) (20
minuta) minuta)
anketa koja prikuplja podatke o anketa koja prikuplja podatke o
sudioniku (materinski jezik, sudioniku (materinski jezik,
poznavanje drugih jezika, jezik poznavanje drugih jezika, jezik
obrazovanja, dob) i zadovoljstvu obrazovanja, dob) (5 minuta)
igrama (10 minuta)
2. e odgodeni posttest (isti kao predtest i posttest)

Ispitivanje studenta obiju skupina bilo je anonimno te autor istrazivanja nije znao identitet
sudionika istrazivanja. Prikupljeni su sociodemografski podatci za studente jer vanjski
¢imbenici kao $to su zemlja podrijetla, jezik obrazovanja, poznavanje drugih jezika, godina
rodenja mogu utjecati na usvajanje hrvatskoga jezika kao inoga (viSe o tome u potpoglavlju
Sociodemografske usporedbe rezultata). S pomocu korisnickih imena rezultati studenata mogli
su se pratiti u svim trima testovima i upitniku, a da se pritom sacuva anonimnost studenta.
Korisnicka imena studenti su samostalno birali. Plan istraZzivanja odobrilo je Eticko
povjerenstvo Odsjeka za informacijske i komunikacijske znanosti Filozofskoga fakulteta u
Zagrebu na sjednici 16. svibnja 2019. Studenti su bili obavijesteni o istrazivanju informativnim
pismom Kkoje su im nastavnice poslale e-postom te su dodatno o tome bili obavijesteni i na satu.
Studenti koji su pristali sudjelovati u istrazivanju poslali su potpisane dokumente nastavnici,
koja ih je proslijedila autoru. U dogovoru s nastavnicama s Croaticuma istraZivanje je
provedeno u travnju 2020. Zbog epidemije bolesti COVID-19 i sprecavanja javnih
okupljanja®’®, nastava u objema skupinama odrzala se mrezno s pomoé¢u programa Zoom®>'’.

Prelazak na Zoom mogao je do neke mjere utjecati na rezultate planiranoga istrazivanja

876 URL:
https://vlada.gov.hr/UserDocsImages/Vijesti/2020/03%200%C5%BEujak/18%200%C5%BEujka/Odluka%?20-
%20mjere%200grani%C4%8Davanja%20dru%C5%Altvenih%20okupljanja%2C%20rada%20trgovina.pdf (17.
4.2020.)

37T URL: https://zoom.us/ (17. 4. 2020.)
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(nestabilna veza, promjena motivacije, novo okruzje). Ipak su rezultati valjani jer su i
eksperimentalna i kontrolna skupina imali nastavu na Zoomu (dakle, iste uvjete), studenti su
prije provedbe prvoga sata istrazivanja ve¢ odslusali nekoliko predavanja s pomoc¢u Zooma te
su bili upoznati s tim oblikom nastave, a ni tijekom istrazivanja nije uo¢en nikakav tehnic¢ki
problem. Prvi sat s eksperimentalnom skupinom odrzan je 6. travnja 2020., a s kontrolnom
skupinom 8. travnja 2020. Idu¢i tjedan studenti su imali uobicajenu nastavu bez testova. Sat na
kojemu se odrzao odgodeni posttest bio je dva tjedna nakon prvoga sata, 20. travnja za
eksperimentalnu skupinu i 22. travnja za kontrolnu skupinu. Predtest, posttest, i odgodeni
posttest te anketa napravljeni su s pomoc¢u Googleova obrasca te su studentima dane poveznice
za pristup na satu. Rezultate studenata u svim trima testovima i upitniku moglo se pratiti s
pomocu korisnickoga imena koje su studenti odabrali. Tako se lako mogla sacuvati anonimnost
studenata i na jednostavan nacin povezati njihove rezultate. Autor je kao promatrac sudjelovao
na obama pocetnim satovima, a na na drugome je satu bio prisutan jedino tijekom pisanja
odgodenoga posttesta. Igre su bile dostupne samo eksperimentalnoj skupini tijekom prvoga
sata. Nakon prvoga sata pristup igrama nije bio dopusten tijekom iduca dva tjedna. Na kraju

istrazivanja igre su dostupne svima koji znaju njihovu mreznu adresu®’®,

7.3. Izrada igara za istrazivanje na Croaticumu

Igre koje su radene za Croaticum napravljene su s pomocu besplatnih tehnologija koje su
opisane u poglavlju Tehnologija i proces izrade obrazovnih igara. Prije izrade igara i testa
odrZan je 19. veljace 2020. sastanak s nastavnicama na kojemu je odabrana lekcija koja ¢e se
obradivati (Transport i komunikacija) te je to¢no dogovoreno koje ¢e se gradivo iz odabrane
lekcije obradivati na satu, tj. koji se sadrzaj obraduje taj sat po nastavnome planu i programu.
Nastojalo se da igre i testovi budu Sto uklopljeniji u nastavnu jedinicu, ali i integrirani sa
sadrzajem Mreznikova modula. Prema planu nastave na satu na kojemu je provedeno
istrazivanje obradivala su se prometna vozila, dijelovi automobila te glagoli: zahvaljivati,
radovati se, cuditi se, prigovarati, diviti se, veseliti se, govoriti, re¢i, smijati se, pisati, kazati,
vjerovati, slati, priblizavati se, dati, pomagati, smetati i nadati se. Za nazive svih vozila, neke
dijelove automobila (npr. retrovizor, kota€) i glagole preuzete su definicije iz Mreznikova
modula za neizvorne govornike na kojima je radila Dinka Pasini, vi$a lektorica na Croaticumu.
Primjeri uporabe rijeci, tj. kolokacije, takoder su preuzeti iz obrada koje se nalaze u modulu za

neizvorne govornike. Ako su odredene definicije ili kolokacije nedostajale u Mrezniku, bile su

378 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/ (17. 4. 2020.)
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dodane u trenutku izrade igara iz udzbenika ili pretrazivanjem korpusa s pomocu Sketch
Engina. Sve igre poslane su nastavnicama odabranih skupina kako bi one mogle dati povratnu
informaciju prije odrzavanja prvoga sata. Stranica koja objedinjuje sve igre na jednoj adresi
izradena je s pomocu programa Publii. Ta stranica zajedno s igrama podignuta je na GitHub

repozitorij na adresi: https://bornal2.github.io/croaticum/ (vidi sliku 44).

ODABERITE IGARU

Transport i komunikacija

ns. Igra povezivanja
2Znati pokazati da nam 5o o B #10 jako svida, Ay w
3m0 fascinran Kime & time.

Pamtilica za prometna vozila

a2,

s
Uredaj koji pokrece vozilo,

Glagoli dovlacenje

Dijelovi automobila (igra

Kviz dijelovi automobila i
dovlacenja)

Krizaljka o prometnim

vozilima

Slika 44. Prikaz stranice koja objedinjuje igre kojima se koristi u ovome istrazivanju

Tipovi igara za sve nastavne sadrzaje iz obradene lekcije prikazani su u tablici 43.

Tablica 43. Tipovi igara za poucavanje odredenih nastavnih sadrzaja

nastavni sadrzaj tip igre

prometna vozila e krizaljka
o kviz
e pamtilica

dijelovi automobila e igra dovlacenja
e Kkviz

glagoli e igra dovlacenja
e igra popunjavanja
e kviz
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nastavni sadrzaj tip igre

razumijevanje teksta e kviz

znacCajke javnoga prijevoza i e igra dovlacenja
automobila

Stranica trenuta¢no sadrzava 12 igara koje su povezane sa sadrzajem lekcije Transport i
komunikacije. Unato¢ tomu $to se znalo da nece biti vremena da se sve igre produ na satu,
odluceno je do 6. travnja 2020. napraviti $to vise igara kako bi se obuhvatilo §to viSe sadrzaja.
Nastavnica je odabrala igre kojima se Zeli koristiti na satu. Neiskori$tenim igrama moze se
koristiti u buducnosti te Se one mogu povezati s Mreznikovim modulom za neizvorne govornike.
U igre se zeljelo uvrstiti Sto viSe igrifikacijskih elemenata.

Sve igre sadrzavaju igrifikacijski element bodovanja. Osim Kviza razumijevanja teksta®’®,
kvizovi imaju ljestvice poretka u kojima se najbolje igrace nagraduje medaljama. Vremensko
se mogu prilagoditi i u pamtilici tako da se odabere broj karata za spajanje. Kviz razumijevanja
teksta ima na temelju razina podijeljene sadrzaje za ucenje (zajednicko koristenje automobilom,
prvi tramvaj i automobil te prometne guzve). Kviz razumijevanja teksta takoder sadrzava
elemente price, §to je jedan od igrifikacijskih elemenata. Igraci moraju odgovoriti na pitanja
povezana s pri¢om, pa su ukljuceni u radnju teksta.

Krizaljka o prometnim vozilima®® i Dijelovi automobila (igra dovlacenja)®®! jedine su igre koje
su izradene s pomocu grafickoga sucelja u programima H5P i EclipseCrossword te sadrzavaju
samo igrifikacijski element bodovanja.

Igrama nadopunjavanja poput Igra nadopunjavanja (dativ pridjeva i imenica)®? i Upisi
pravilan oblik glagola®® koristi se kako bi se uvjezbali razli¢iti oblici rije¢i (dativ pridjeva i
imenica te oblici u razliitim licima u igri za glagole).

Sve igre osim Krizaljke o prometnim vozilima | Znacajke javnoga prijevoza i automobila (igra
dovlacenja) sadrzavaju slike do zadataka kako bi studenti mogli bolje razumjeti znacenja rijeci.
U svakoj spomenutoj igri moguce je koristiti se razli¢itim igrifikacijskim elementima. U tablici

44. za izradene igre prikazuju se igrifikacijski elementi.

379 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/kviz-razumijevanje/index.html (17. 4. 2020.)
380 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/krizaljka/index.html (18. 4. 2020.)

381 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/dijelovi-automobila.html (6. 4.2020.)

382 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/nadopunjavanie/index.html (18. 4. 2020.)

383 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/nadopunjavanje-glagoli/index.html (7. 4.2020.)
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Tablica 44. Igrifikacijski elementi za svaku igru (igre koje imaju zvjezdicu na kraju naziva
nastavnica je odabrala za koristenje na satu)

igra

igrifikacijski elementi

Pamtilica za prometna vozila*

Kviz — znacenje glagola*

bodovanje

razine

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)

bodovanje

razine

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)
vremensko ogranicenje

Glagoli igra dovlacenja*

Dijelovi automobila (igra dovlacenja)*

Kviz dijelovi automobila*

bodovanje

razine

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)

bodovanje

bodovanje

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)
vremensko ograni¢enje

Krizaljka o prometnim vozilima

bodovanje

Kviz razumijevanje teksta

bodovanje
razine
prica

Znacajke javnoga prijevoza i automobila
(igra dovlacenja)

bodovanje

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)
vremensko ogranic¢enje

Kviz (dativ li¢nih zamjenica)

bodovanje

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)
vremensko ograni¢enje

Igra nadopunjavanja (dativ pridjeva i
imenica)

bodovanje

razine

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)
vremensko ograni¢enje

Igra dovlacenja rijeci u recenicu

bodovanje

Upisi pravilan oblik glagola

bodovanje

razine

ljestvica poretka

sustav nagradivanja (medalje)
vremensko ograni¢enje
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7.4. Predtest, posttest i odgodeni posttest

Sva tri mrezna testa za mjerenje znanja istovjetna su za obje skupine kako bi se najbolje moglo
provjeriti i usporediti promjene u znanju. lako sva tri testa imaju ista pitanja, u svakome testu
pitanja i ponudeni odgovori idu nasumi¢nim redoslijedom kako bi se testovi §to je moguce vise
razlikovali. Kao i igre i testovi su izradeni na temelju sadrzaja lekcije Transport i komunikacija.
Testovi su prije primjene na satu bili poslani nastavnicama kako bi se dodatno mogli prilagoditi
studentima. Predtest je proveden kako bi se vidjelo pocetno znanje studenta i pise se na pocetku
prvoga sata. Pretpostavka je da studenti nece znati Sve rijesiti jer je rije¢ o sadrzajima koje jos$
nisu obradili na nastavi. Takoder, predtest se radio kako bi se mogao pratiti napredak obiju
skupina studenta, §to moze biti vazno u slucaju da jedna skupina u pocetku ima znatno bolje
rezultate. Prvim posttestom koji se odrzava na kraju prvoga sata nakon obrade nastavne jedinice
koristi se kako bi se analizirao pomak znanja nakon obrade nastavnoga sadrzaja. Rezultati toga

testa ovise o kratkoro¢nome paméenju®*

studenata jer rjeSavaju test koji ispituje veci dio
sadrzaja koje su naucili taj dan. Kako bi se provjerilo koliko je znanje studenata povezano sa
sadrzajem toga sata ostalo u dugoroénome paméenju®®, dva tjedna kasnije proveden je
odgodeni posttest.

Ispitivanje studenata provedeno je na mrezi unutar virtualne ucionice. Testovi se sastoje od
pitanja s ponudenim odgovorima i napravljeni su S pomocéu Googleova obrasca, koji je
omogucio automatsku pohranu odgovora u tablice, automatsko bodovanje to¢nih odgovora te
izradu grafikona za odgovore svih studenata. Studentima je za rjeSavanje svakoga testa dano 20
minuta. Sadrzaj testa moze se podijeliti na tri dijela. U prvome dijelu ispituju se nazivi vozila
(pitanja 1 —17), u drugome dijelu dijelovi automobila (pitanja 18 — 28), u trecemu dijelu pravilni
oblici imenica (pitanja 29 — 34) te u cetvrtome dijelu znacenje i razumijevanje glagola (pitanja
35 — 47). Svako pitanje nosi jedan bod te nema negativnih bodova. Student ne moze predati
prazan odgovor na pitanje te mora odabrati jedan od ponudenih odgovora. Prva dva dijela testa
sadrzavaju slike te se ispod slika nalaze definicije iz Mreznika. Kod pitanja koja se odnose na
dijelove automobila u predtestu moguce je da vozaci imaju malu prednost pred nevozacima jer

bolje poznaju dijelove automobila. Ipak, rije¢ je o najces¢im nazivima za koje se moze

384 Nakon to osoba primi informaciju preko svojih senzora, ona dolazi u kratkoro¢no pamcenje. U kratkoro¢nome
paméenju osoba moze zadrzati informaciju koliko je god dugo smatra potrebnom. Ako se osoba ne sluzi
informacijom iz kratkoro¢noga pamcéenja te je ne interpretira da bude smislena, onda je privremeno zaboravlja
(Zarevski, 1995: 14).

385 Ako korisnik poc¢ne primjenjivati informaciju te je moze pohraniti u obliku koji moze kasnije pronaci za daljnju
uporabu, onda se ta informacija pohranjuje u dugoroéno paméenje. Dugoroéno pamcenje mora biti dobro
organizirano jer ga ne mozemo brzo pregledati kao kratkorocno paméenje kod trazenja potrebnih informacija
(Zarevski, 1995: 14, 17).
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pretpostaviti da ih na materinskome jeziku poznaju 1 nevozaci. Dijelovi automobila uvrsteni su
u istrazivanje jer se nalaze u udzbeniku te se obraduju po nastavnome planu i programu. Slike
U testu preuzete su s interneta te su pronadene S pomocu Googleove trazilice s uklju¢enim
filtrom da slike nisu zaSti¢ene autorskim pravom (sadrzavaju oznaku Oznaceno za ponovnu

upotrebu s izmjenama). Cijeli test nalazi se u prilogu 7. Test za studente s Croaticuma.
7.5. Provedba nastave

Prvi sat s eksperimentalnom skupinom proveden je 6. travnja 2020. Nastava se provodila na
mrezi s pomocu programa Zoom. Autor je sudjelovao na nastavi kao promatra¢, nastavu je
vodila nastavnica koja inace predaje toj skupini. Sa studentima se komuniciralo s pomocéu
mikrofona i kamere. Poveznice na igre, testove i upitnik nastavnica je poslala studentima s

pomoc¢u grupnoga chata®

u programu Zoom. Na pocetku sata nastavnica je studentima poslala
poveznicu na predtest te im je dala 20 minuta da ga rijese. Studente je zamolila da ne pretrazuju
internet te da ne gledaju u udzbenik kako bi pronasli rjeSenja. Nakon §to je i posljednji student
predao test, nastavnica je s pomoc¢u PowerPoint prezentacije upoznala studente s vozilima i
dijelovima automobila. Nakon toga studenti su samostalno igrali ove igre: Pamtilica za
prometna vozila®®’ (vidi sliku 41), Dijelovi automobila (igra doviacenja)®®® (vidi sliku 36) te
Kviz dijelovi automobila®® (vidi sliku 45). Kviz je svih deset studenata odigralo do kraja, ali je
samo Cetvero studenata odlucilo predati svoj rezultat za ljestvicu poretka. Ti su studenti u
prosjeku ostvarili 90 % to¢nih odgovora. Igra dovlacenja nema ljestvicu poretka. Kod igre

pamtilice za vozila nijedan studenat nije odabrao razinu s 12 parova za spajanje, nego su

odabrali lakse razine s 8 ili 4 para. Nakon §to su odigrali igre imali su stanku od 10 minuta.

386 Chat ili brbljaonica virtualni je prostor na mrezi u kojemu korisnici mogu razgovarati s pomoc¢u Vvlastitih
racunalnih uredaja. Komunicira se koristenjem tekstom (Panian, 2005a: 86).

387 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/pamtilica-prievozna-sredstva/ (7. 4.2020.)

388 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/dijelovi-automobila.html (6. 4. 2020.)

389 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/kviz-dijelovi-auta/index.html (23. 4. 2020.)
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3/15.
Naprava s pomoc¢u koje se upravlja kojim
prijevoznim sredstvom.

‘ papucice auta ’ ’ rezervoar ‘

‘ volan ’ ‘ ru¢na kocnica ‘

Slika 45. Kviz za dijelove automobila

Nakon stanke nastavnica je sa studentima razgovarala o znacCenjima glagola. Nakon toga
studenti su odigrali igre Kviz — znacenje glagola®® te Glagoli igra dovlacenja®*. U kvizu za
glagole postoje dvije razine (vidi sliku 46). Na prvoj razini napise se znacenje glagola te student
mora od Cetiriju ponudenih glagola odabrati onaj koji smatra pravilnim. Na drugoj razini napiSe
se glagol te za njega student mora pogoditi znacenje, dakle zadatak je obrnut od onoga na prvoj
razini. Svaki je glagol u objema razinama prikazan slikom. Petero studenta predalo je svoje
rezultate za prvu razinu kviza te su po prosjeku ostvarili oko 83 % to¢nih odgovora. Troje
studenata predalo je svoje rezultate za drugu razinu kviza, u kojoj su ostvarili 75 % toc¢nih
odgovora. Studenti koji su predali rezultate isti su studenti koji su predali rezultate igre Kviz
dijelovi automobila. Troje studenata koji su predali rezultate igre na posttestu ostvarili su 94 %

ili viSe to¢nih odgovora.

390 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/kviz-glagoli/index.html (23. 4. 2020.)
391 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/glagoli-dovlacenje/index.html (23. 4. 2020.)
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vjerovati

izgovarati rijeci i re€enice koje postoje u nekom jeziku

izrazavati zahvalnost

i imati povjerenja u koga ili $to

biljeziti slova i brojke na papiru, ploci ili éemu drugom

Slika 46. Pitanje u igri Kviz — znacenje glagola

Druga igra u kojoj se uvjezbavaju glagoli Glagoli igra dovlacenja ima takoder dvije razine (vidi
sliku 47). Prva se razina odnosi na glagole u jednini, a druga na glagole u mnozini. U igri se
prikazuju dva glagola koji se trebaju dovuéi u odgovarajucéu recenicu kako bi ta reenica imala

smisla. Kad se glagol dovuce u odgovarajuce polje, pojavi se njegova definicija. Studenti su

rijesili obje razine.
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| obitelji na podrsci.

Zahvaljivati znaci izraZavati zahvalnost.

Ne mnatelju dok ugi.

Slika 47. Pitanje u igri Glagoli igra dovlacenja

Posljednjih pola sata nastave eksperimentalna skupina ispunila je posttest te upitnik koji se
odnosi na zadovoljstvo igrama (opisano u poglavlju Zadovoljstvo igrama u eksperimentalnoj
skupini). Iduc¢e nastavne sate do odgodenoga posttesta autor nije sudjelovao na nastavi, ali mu
je nastavnica rekla da su obradivali nove nastavne sadrzaje s malo ponavljanja. U ponavljanju
se nisu koristili nikakvim igrama kako to ne bi utjecalo na rezultate odgodenoga posttesta.
Odgodeni posttest proveden je 20. travnja 2020. Autor je bio prisutan samo na pocetku sata kad
se provodilo testiranje te je nakon toga napustio nastavu.

Prvi sat s kontrolnom skupinom proveden je 8. travnja 2020., dva dana nakon sata s
eksperimentalnom skupinom. Nastava se takoder provodila s pomoc¢u programa Zoom. Autor
je sudjelovao kao promatra¢ na nastavi kontrolne skupine. Obraden je potpuno isti sadrzaj kao
u eksperimentalnoj skupini. Na pocetku sata i studenti kontrolne skupine imali su 20 minuta da
rijeSe predtest. Nastavnica se takoder koristila prezentacijom u PowerPointu, koja je drukcija
od prezentacije u eksperimentalnoj skupini, ali obuhvaca identi¢ne sadrzaje, u kojoj je objasnila
nazive dijelova automobila i vozila te je ispitivala studente i razgovarala s njima o zna¢ajkama

vozila. Takoder su razgovarali o znaCenjima odabranih glagola. Posljednjih pola sata nastave,
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kao 1 u eksperimentalnoj skupini, studenti su rjesavali posttest i upitnik povezan s njihovim
sociodemografskim podatcima. Nazalost, zbog tehnickih problema dvoje studenata nije uspjelo
na mrezi predati rezultate posttesta i nije bilo vremena da ga ponovno ispune pa to dvoje
studenata nije uvrsteno u daljnju analizu. Kao i u eksperimentalnoj skupini do odgodenoga
posttesta autor nije sudjelovao u nastavi, ali nastavnica spominje da su radili obradu novih
nastavnih sadrzaja i malo ponavljali staro gradivo. Nakon dvaju tjedana, 22. travnja 2020., na

pocetku sata studenti su rijesili odgodeni posttest.
7.6. Uzorak studenata

Uzorak obuhvaca 21 studenta koji je u akademskoj godini 2019./2020. pohadao nastavu u
Croaticumu te ima A2 razinu znanja hrvatskoga jezika. Dvanaest studenata pripada kontrolnoj
skupini, a devet studenata eksperimentalnoj skupini. U kontrolnoj skupini na pocetku je
sudjelovalo 15 studenata, ali dvoje studenata na prvome satu nije predalo posttest, a jedna
studentica na drugome satu nije predala odgodeni posttest. U eksperimentalnoj skupini na
pocetku je trebalo biti dvanaest studenata, ali dvoje nije bilo na prvome satu. Jedan student
eksperimentalne skupine za 8 je bodova losije napisao prvi posttest od predtesta te je odgodeni
posttest napisao za 7 bodova loSije od predtesta (predtest 32 boda, posttest 24 boda 1 odgodeni
posttest 25 bodova). Taj je student u posttestu 1 odgodenome posttestu napravio razlicite
pogreske u posljednjih 10 pitanja od kojih je na ve¢inu pitanja tocno odgovorio u predtestu, pa
je moguce da je nasumic¢no birao odgovore jer se zurio da Sto prije zavrsi. Budu¢i da njegovi
rezultati bitno odudaraju od rezultata ostalih studenta te zato Sto naruSava prosjek
eksperimentalne skupine kategoriziran je kao strieca ili ekstremna vrijednost (engl. outliers)®®2
te njegovi rezultati nisu uvrSteni u analizu.

Na kraju prvoga sata studenti su dobili upitnik napravljen s pomocu Googleova obrasca koji
prikuplja sociodemografske podatke o studentima poput spola, dobi, zemlje podrijetla,
materinskoga jezika i poznavanja drugih jezika. Dodatno je ispitano sluze li se studenti mreZznim
rjenicima pri u¢enju hrvatskoga jezika, vole li elektronicke igre te jesu li se prije Koristili nekim
obrazovnim igrama ili sustavima za ucenje jezika. Studente eksperimentalne skupine dodatno
se pitalo o njihovu zadovoljstvu igrama s prvoga sata (vidi poglavlje Zadovoljstvo igrama
koristenim na satu kod eksperimentalne skupine). Pitanja i objasnjenja upitnika napisana su na

hrvatskome i engleskome (cijeli upitnik nalazi se u prilogu Upitnik za prikupljanje podataka o

392 Exstremna ili strieca vrijednost (engl. outliers) podatak je ¢ija vrijednosti previse odstupa od vrijednosti ostalih
podataka koji se proucavaju u istrazivanju. Zbog toga se ekstremne vrijednosti ¢esto ne uvrStava u statisticke
analize kako ne bi iskrivili stvarne rezultate (Frost, 2019a).
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studentima s Croaticuma). Vecina uzorka u objema skupinama sacinjavaju studentice (6 u
eksperimentalnoj i 9 u kontrolnoj skupini). Kontrolna i eksperimentalna skupina imaju jednak
broj studenata (3) (vidi tablicu 45).

Tablica 45. Broj studenata u skupinama

studenti studentice ukupno
kontrolna skupina 3 9 12 (57 %)
eksperimentalna
skupina 3 6 9 (43 %)
ukupno 6 (29 %) 15 (71 %) 21

U kontrolnoj skupini svi studenti imaju izmedu 20 i 43 godina, a u eksperimentalnoj skupini
izmedu 20 i 39 godina. Studenti kontrolne skupine u prosjeku su malo stariji nego studenti
eksperimentalne skupine jer ima vise studenata koji pripadaju generaciji X3, a manje koji
pripadaju generaciji Z%%. Jedan student kontrolne skupine pripada generaciji Z, osmero ih
pripada milenijalcima3®®, a troje ih pripada generaciji X.

U eksperimentalnoj skupini troje studenata pripada generaciji Z, petero ih pripada milenijalcima
1 jedan pripada generaciji X. Time unutar obiju skupina najviSe ima milenijalaca (13), a
studenata koji pripadaju generaciji Z i generaciji X u cijelome je uzorku jednako (4) (vidi tablicu
46 te grafikone 17 i 18).

393 Generacija X naziv je za generaciju rodenih od 1965. do 1980. Prethode im baby boomeri, a nasljeduju ih
milenijalci. Generacija X rodena je i odrasla u razdoblju kada je hip-hop i grunge postao popularn tip glazbe te je
vecina njih odrasla uz MTV program koji je pustao glazbene spotove, $to im je dalo i dodatan naziv MTV
generacija (Dimock, 2019).

394 Generacija Z naziv je za generaciju rodenih u rasponu od 1997. do 2012. Prethode im milenijalci, a nasljeduje
ih generacija alfa. Generacija Z rodena je i odrasla u razdoblju interneta te vecina njihova znanja dolazi s interneta
(Dimock, 2019).

395 Milenijalci su generacija rodenih od 1981. do 1996. Prethodi im generacija X, a nasljeduje ih generacija Z.
Milenijalci su generacija koja je odrasla u vrijeme nagloga razvoja informacijsko-komunikacijske tehnologije te
se vecina njih bez problema zna koristiti tehnologijom, internetom i drustvenim mrezama (Dimock, 2019).
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Tablica 46. Broj studenata po generacijama u skupinama

generacija z

milenijalci

generacija Z milenijalci generacija X
kontrolna skupina 1 8 3
ekspt_erlmentalna 3 5 1
skupina
ukupno 4 (19 %) 13 (62 %) 4 (19 %)
Dob:
12 odgovora

generacija x

Grafikon 17. Studenti kontrolne skupine po dobi

Dob:

9 odgovora

2 (20 %) 2 (20 %)

1(10 %) 1(10 %) 1(10 %) 1(10 %)

22

20

&
generacija Z

milenijalci

generacija X

Grafikon 18. Studenti eksperimentalne skupine po dobi

177




U kontrolnoj skupini sedmero je studenata iz Juzne Amerike (dvoje je studenata iz Argentine,
dvoje iz Brazila, dvoje iz Venezuele, a jedan je student iz Cilea), dvoje je studenata iz Kanade,
jedan je student iz Mongolije i dvoje je studenta iz Europe, za razliku od eksperimentalne
skupine koja nema studenata iz Europe. Od tih dvoje studenata jedan je iz Ukrajine, a drugi iz
Spanjolske. U eksperimentalnoj skupini troje je studenata iz Juzne Koreje, Getvero ih je iz Juzne
Amerike (po jedan student iz Cilea, Perua, Venezuele, Bolivije), jedan je student iz Australije
te jedan iz Mauritanije. Dakle, u obje je skupine najvise studenta (11) iz Juzne Amerike (u
prilogu Studenti po zemlji podrijetla moze se u tablici vidjeti broj studenata s obzirom na zemlju

podrijetla u svakoj skupini).

U kontrolnoj skupini veini studenata iz JuZzne Amerike materinski je jezik Spanjolski (6).
Studentima iz Brazila materinski je jezik portugalski (2). Student iz Kanade naveo je engleski
(1) kao materinski jezik. Student iz Ukrajine kao materinski jezik naveo je ruski (1). Svi studenti
obrazovali su se na svojim materinskim jezicima. Student iz Kanade naveo je i francuski uz
engleski kao jezik obrazovanja, a student iz Ukrajine i ukrajinski uz ruski.

Svi studenti eksperimentalne skupine obrazovali su se na svojim materinskim jezicima. Budu¢i
da je Cetvero od devet studenata eksperimentalne skupine iz Juzne Amerike, najces¢i je
materinski jezik tih studenata takoder Spanjolski (4). Kod ostalih studenata unutar skupine
materinski je jezik korejski (3), arapski (1) i engleski (1) (vidi tablicu 47). Nijedan od
materinskih jezika studenata eksperimentalne skupine ne pripada slavenskima jezicima.
Studenti iz Koreje naveli su da su se obrazovali i na engleskome jeziku, a student iz Mauritanije
naveo je i francuski jezik.

Tablica 47. Materinski jezik studenata

Spanjolski | korejski | arapski | engleski | portugalski | ruski | mongolski

kontrolna skupina 6 0 0 2 2 1 1
eksp(_arlmentalna 4 3 1 1 0 0 0
skupina

ukupno 0usw 3 1 3 2 Lo 15w

14%) | %) | (14%) (9% |(5%)

U kontrolnoj skupini svi studenti (12) odgovorili su da znaju engleski, dvoje studenata
odgovorilo je da znaju njemacki te ih je joS dvoje odgovorilo da zna francuski i japanski.
Student iz Spanjolske odgovorio je da zna i portugalski. Nijedan od studenata kontrolne skupine

nije napisao da zna hrvatski unato¢ tomu $to imaju osnovno znanje (Al su razinu svladali).
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U eksperimentalnoj skupini sedam studenata, ne racunajuci studenta iz Australije, navelo je da
zna i engleski jezik. Jedan je student naveo da zna malo njemacki, jedan da zna japanski i jedan
da zna kineski. Dvoje studenta napisalo je da znaju i hrvatski (vidi tablicu 48).

Tablica 48. Poznavanju drugih jezika

francuski | engleski | njemacki | japanski | kineski | hrvatski | portugalski

kontrolna skupina 2 12 2 2 0 0 1
ekspgrlmentalna 1 7 1 1 1 9 0
skupina

ukupno 3 19 3 3 1 2 1

(14%) | (90%) | (14%) | (14%) | (5%) | (9%) | (5%)

Veéina studenata kontrolne skupine, njih sedmero, ocijenilo je svoje znanje hrvatskoga jezika
ocjenom dovoljan. Troje ih se ocijenilo ocjenom dobar te se jedan student ocijenio ocjenom
vrlo dobar i jedan ocjenom odlican.

Nijedan student eksperimentalne skupine nije ocijenio svoje znanje hrvatskoga jezika ocjenom
odlican. Cetvero studenata ocijenilo je svoje znanje ocjenom dobar, a Getvero ocjenom
dovoljan. Jedan student ocijenio je svoje znanje ocjenom nedovoljan, a jedan ocjenom vrlo
dobar. Dakle, najviSe studenta obiju skupina (11) ocijenilo je svoje trenutacno znanje
hrvatskoga jezika ocjenom dovoljan (vidi tablicu 49).

Tablica 49. Samoprocjena znanja hrvatskoga jezika

nedovoljan dovoljan dobar vrlo dobar odlican
kontr_olna 0 7 3 1 1
skupina
eksp(_erimentalna 1 4 3 1 0
skupina
ukupno 1(5%) 11 (52 %) 6 (28 %) 2 (10 %) 1(5%)

Dodatna su pitanja na kraju upitnika za studente obiju skupina bila koriste li se mreznim
rjecnicima za ucenje hrvatskoga jezika, vole li igrati elektronicke igre te jesu li ikada igrali
obrazovne elektronicke igre ili se koristili sustavima za ucenje jezika (npr. Duolingo, Rosetta
Stone itd.). Ako na posljednje pitanje odgovore s da, trazilo ih se da upiSu nazive igara ili

sustava za ucenje jezika.
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U kontrolnoj skupini deset od dvanaest studenata (sedam studentica i troje studenata) navelo je
da se koriste mreznim rje¢nicima pri ucenju hrvatskoga jezika, od kojih su sedam milenijalci,
dvoje iz generacije X i jedan iz generacije Z.

Sedmero od devet studenata eksperimentalne skupine navelo je da se sluzi mreznim rje¢nicima
(Cetiri studenta i tri studentice) za uCenje hrvatskoga rjecnika, od kojih ih Sestero po dobi
pripada milenijalcima i jedan pripada generaciji Z (vidi tablicu 50).

Tablica 50. Koristenje mreznim rjecnicima za ucenje hrvatskoga jezika

Koristite 1i se mreznim rje¢nicima za ucenje hrvatskoga jezika?

ponudeni odgovori da ne
kontrolna skupina 10 2
eksperimentalna

. 7 2
skupina
ukupno 17 (81 %) 4 (19 %)

U kontrolnoj skupini na pitanje vole 1i igrati elektronicke igre pola njih (Sestero) odgovorila je
s ni da ni ne. Petero ih je odgovorilo da vole igrati elektronicke igre, a jedan je odgovorio da ne
voli igrati elektronicke igre.

U eksperimentalnoj skupini Sestero studenata navelo je da voli elektroniCke igre, jedna osoba
spomenula je da ne voli elektronicke igre, a troje ih je odgovorilo je s ni da ni ne (vidi tablicu
51).

Dob i spol u objema skupinama nisu bili presudan ¢imbenik za to vole li igrati elektroni¢ke
igre.

Tablica 51. Misljenje studenata o elektronickim igrama

Volite li elektronicke igre?

ponudeni odgovori da ne ni da ni ne
kontrolna skupina 5 1 6
eksperimentalna 3

. 6 0
skupina
ukupno 11 (52 %) 1 (5 %) 9 (43 %)

Sestero studenata (Getiri studentice i dva studenta) kontrolne skupine, ¢etiri milenijaca i dva
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studenta generacije X, odgovorilo je s da na pitanje jesu li prije igrali obrazovne elektronicke
igre za ucenje jezika ili se koristili sustavima za ucenje jezika, a ostali su odgovorili s ne. U
eksperimentalnoj skupini na isto pitanje Sestero studenta (tri studentice i jedan student), od kojih
su svi milenijalci, odgovorilo je s da, a ostali su odgovorili s ne (vidi tablicu 52).

Tablica 52. Broj studenata koji su se koristili obrazovnim igrama i sustavima za ucenje jezika

Jeste 1i ikada igrali obrazovne elektronicke igre ili se koristili
sustavima za ucenje jezika (npr. Duolingo, Rosetta Stone itd.)?

ponudeni odgovori da ne
kontrolna skupina 6 6
eksperimentalna

. 6 3
skupina
ukupno 12 (57 %) 9 (43 %)

Posljednje pitanje odnosi se na obrazovne sustave ili igre i nije obvezatno te se pojavljuje samo
studentima koji su na prethodno pitanja odgovorili s da. Na to je pitanje odgovorilo 10 od 21
studenta (Sest studenata kontrolne skupine i Cetiri studenta eksperimentalne skupine).

Od Sestero studenata kontrolne skupine koji su odgovorili da su se prije koristili sustavima za
ucenje jezika ili obrazovnim igrama, troje ih je navelo Duolingo, jedan Memrise, jedan je
spomenuo ruski sustav Puzzle English®® za ucenje engleskoga jezika, jedan je naveo

Facebookove igre za uéenje jezika®®’

, a jedan je student naveo da je igrao kvizove za ucenje
jezika, ali nije spomenuo koje.

Od cetvero studenata eksperimentalne skupine koji su prije igrali obrazovne igre za ucenje
jezika te su se koristili sustavima za uéenje jezika, svaki student odvojeno je napisao iduce

sustave: Mondly3%, Kahoot!, Socrative®®® i Duolingo (vidi tablicu 53).

39 URL: https://puzzle-english.com (21. 4. 2020.)

397 URL: https://www.facebook.com/games/instantgames/?category=420 (21. 4. 2020.)
398 URL: https://www.mondly.com/ (20. 4. 2020.)

399 YRL: https://socrative.com/ (20. 4. 2020.)
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Tablica 53. Spomenute obrazovne igre te sustavi za ucenje jezika

Jeste li ikada igrali obrazovne elektronicke igre ili se koristili sustavima za
ucenje jezika (npr. Duolingo, Rosetta Stone itd.)?
. igre na kvizovi
Sus.tav i Duolingo | Kahoot! | Mondly | Socrative | Memrise Puzz_le Facetv)ook . vza.
Igra English | zaucenje | ucenje
jezika jezika
kontrolna 3 0 0 0 1 1 1 1
skupina
lpaincl 1 1 1 0 0 0 0
alna skupina
ukupno 4 1 1 1 1 1 1 1
P 19%) | 5% (B%) | B% | G%)  (B%) (5 %) (5 %)

7.7. Zadovoljstvo igrama eksperimentalne skupine

Na satu su studenti eksperimentalne skupine odigrali ove igre: Pamtilica za prometna vozila,
Kviz — znaenja glagola, Glagoli igra dovlacenje, Kviz dijelovi automobila i Dijelovi
automobila (igra dovlaCenja). Prije stanke na prvome satu studenti su komentirali pamtilicu,
igru dovlacenja dijelova automobila i kviz za dijelove automobila te su rekli da su im zabavne.
Spomenuli su da im se svida pamtilica jer ih vraca u djetinjstvo. Pri kraju prvoga sata studenti
su komentirali igre koje se odnose na glagole. Komentari na te igre takoder su bili pozitivni te
su rekli da im se viSe svida kviz od igre dovlacenja. Dvoje studenata ostavilo je dva pozitivna
komentara za cijeli nastavni sat: Zasto ne mozZemo imati ¢esée nastavu ovakvoga tipa?, Bilo je
zabavno i naucio sam mnogo danas. Nakon sata studenti su ispunili upitnik, a autor je
komentirao sat s nastavnicom. Nastavnica je komentirala da bi bilo bolje da se upotrebljava vise
razli¢itih pohvalnih pridjeva kad student to¢no odgovori na pitanja, a ne da se samo napise
tocno te broj bodova. Studenti su odgovorili na pitanja mreZnoga upitnika napisanoga na
engleskome i hrvatskome jeziku koji se odnosi na zadovoljstvo igrama sa sata (cijeli upitnik
nalazi se u prilogu Upitnik za studente eksperimentalne skupine s Croaticuma povezan sa
zadovoljstvom igrama). Studente se pitalo koliko igre sa sata smatraju jednostavnima za igranje,
dobrim za uc€enje hrvatskoga jezika i zabavnim za igranje. Takoder, pitalo ih se i je 1i im drazi
ovaj oblik nastave u kojemu se uci s pomocu igara ili viSe vole raditi klasi¢ne vjezbe, koja im
je najdraza igra kojom se koristilo na satu te zele li igrati ove igre nakon nastavnoga sata.

Osmero od devet studenata odgovorilo je da im se vise svida ovakav oblik nastave u kojemu se

igre kombiniraju s klasi¢nim oblikom nastave od rada samo klasicnim metodama. Jedan student
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odgovorio je da mu je klasi¢na nastava draza od nastave s igrama te je napisao komentar da igru
dovlacenja glagola smatra prejednostavnom (vidi tablicu 54).

Tablica 54. Odgovori studenata na pitanje o zadovoljstvu igrama

Je li vam draze na satu igrati ovakve igre nego raditi klasi¢ne vjezbe?

‘ ponudeni odgovori da ne svejedno mi je

‘ broj odgovora 8 1 0

Na temelju Likertove ljestvice*® pet studenata u potpunosti se slaze da su igre jednostavne za
igranje, tj. lake za koristenje i da je potrebna niska razina znanja kako bi se naucile igrate. Troje
ih se donekle slaze da su jednostavne, a jedan se student donekle ne slaze (vidi tablicu 55).
Medutim, i taj je student u ostalim pitanjima odgovorio da mu se igre donekle svidaju te da ih
donekle smatra korisnima, pa je moguée da mu samo ovo pitanje nije bio jasno.

Tablica 55. Odgovori studanata na pitanje o slozenosti igara

Igre su jednostavne za igranje.

nudeni . niti se .
e u potpunosti | donekle se . ... | donekle se ne | u potpunosti
odgovori y N slazem, niti . L

se slazem slazem . slazem se ne slazem
se ne slazem

broj

J 5 3 0 1 0
odgovora

Cetvero studenata u potpunosti se slaze da su predloZene igre dobre za uéenje hrvatskoga jezika,

troje ih se donekle slaze, a dvoje se niti slaze niti ne slaze (vidi tablicu 56).

400 | ikertova ljestvica (engl. Likert scale) najéesce je primjenjivana ljestvica za mjerenje stavova. Za razvoj i
primjenu ljestvice zasluzan je Renis Likert. Sastoji se od tvrdnja koje prate najcesée pet moguéih odgovora kojima
se izrazava stupanja slaganja i neslaganja (potpuno slaganje, slaganje, neodlucnost/neutralnost, neslaganje,
potpuno neslaganje) (Hrvatska enciklopedija, 2013).
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Tablica 56. Odgovori studenata na pitanje o tome jesu li igre dobre za ucenje hrvatskoga jezika

Igre su dobre za ucenje hrvatskoga jezika.

onudeni . niti se .
p . u potpunosti | donekle se . ... | donekle se ne | u potpunosti
odgovori y y slazem, niti . .

se slazem slazem y slazem se ne slazem
se ne slazem
broj
J 4 3 2 0 0
odgovora

Petero studenata u potpunosti se slaze s time da su igre zabavne za igranje, troje ih se donekle

slaze, a jedan se student niti slaZe, niti ne slaze (isti student koji je i za proslo pitanje bio

neutralan) (vidi tablicu 57).

Tablica 57. Odgovor studenata na pitanje o tome smatraju li igre zabavnima

Igre su zabavne za igranje.

onudeni . niti se .
P : u potpunosti | donekle se . ... | donekle se ne | u potpunosti
odgovori y y slazem, niti . »

se slazem slazem . slazem se ne slazem
se ne slazem
broj
J 5 3 1 0 0
odgovora

Najdrazom igrom studenti smatraju Pamtilicu za prometna vozila i Kviz — znacenje glagola. Za

pamtilicu su studenti komentirali da im se svida jer ith vraca u djetinjstvo, a kviz s glagolima

smatraju korisnim. Samo jedan student oznacio je da mu je najdraza igra Dijelovi automobila

(igra dovlacenja) (vidi tablicu 58).

Tablica 58. Najdraza igra studenata

Moja je najdraza igra sa sata...

: Kviz — Pamtilica za . D'JEIOV.' e :
ponudeni snadenie rometna Glagoliigra | automobila | Kviz dijelovi
odgovori la oIJa pvozila dovlacenja (igra automobila

glag dovlacenja)
broj 4 4 0 1 0
odgovora

Pet je studenata reklo da Zeli igrati igre nakon nastavnoga sata. Dvoje ih je reklo da to ne zeli,

a dvoje je odgovorilo s mozda (vidi tablicu 59).
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Tablica 59. Odgovor studenata na pitanje zZele li igrati igre nakon nastavnoga sata

Zelite 1i igrati ove igre nakon nastavnoga sata?

ponudeni odgovori da ne mozda

broj odgovora 5 2 2

Dvoje studenta odgovorilo je na posljednje neobvezno pitanje koje se odnosi na primjedbe i
savjete povezane s igrama. Jedan od njih bio je student koji je odgovorio da vise voli klasi¢ne
nastavne metode. Rijec je o studentu iz Australije koji ima 24 godina. Napisao je da smatra igru
s dovlac¢enjem glagola prejednostavnom. Unato¢ tomu, odgovorio je da smatra igre zabavnima,
ali neutralan je oko toga koliko pomazu u u€enju hrvatskoga jezika. Taj je student svoje znanje
hrvatskoga jezika ocijenio ocjenom vrlo dobar te je medu boljim studentima §to se tice
rjeSavanja zadataka na testu iako nije najbolje rijesio test u svojoj skupini (predtest 37 bodova,
posttest 44 boda 1 odgodeni posttest 42 boda, svaki test ima 47 bodova). Ipak, nakon koristenja
igrama poboljSao se njegov rezultat u posttestu i odgodenome posttestu. Kod pitanja koja se
odnose na glagole imao je samo jednu pogresku u predtestu, Sto dokazuje da dobro zna glagole,
pa mu je vjerojatno stoga igra s glagolima bila prejednostavna. Drugi student koji je dao
prijedlog odgovorio je na prethodna pitanja iz upitnika da se u potpunosti slaze da su igre
zabavne, jednostavne 1 dobre za ucenje hrvatskoga jezika, ali je napisao da bi mozda bilo bolje

da se upotrebljava vise opisnih pridjeva (engl. descriptive words) za neke primjere.

7.8. Rezultati testova

7.8.1. Rezultati predtesta

Kontrolna skupina pisala je predtest 8. travnja 2020., a eksperimentalna skupina 6. travnja 2020.
(pojedinacni rezultati svih testova nalaze se u prilogu Rezultati studenata Croaticuma iz
predtesta, posttesta i odgodenoga posttesta). Studenti kontrolne skupine ostvarili su prosje¢no
38,08 bodova, a eksperimentalne 33,67 bodova (vidi tablicu 60). Time mozemo vidjeti da su
studenti kontrolne skupine na pocetku postigli bolje rezultate od studenata eksperimentalne
skupine. U kontrolnoj skupini jedan je student ostvario 45 od 47 bodova, dok je u
eksperimentalnoj skupini najbolji student ostvario 40 bodova. Nijedan student iz kontrolne
skupine nije imao manje od 30 bodova, a u eksperimentalnoj skupini bilo je dvoje studenata
koji su imali manje od 30 bodova (27 i 29).
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Tablica 60. Opisna statistika za rezultate predtesta u obje skupine

kontrolna
skupina

skupina

eksperimentalna

aritmeticka raspon
N sredina medijan | mod | minimum | maksimum P
. bodova
(prosjek)
12 38,08 38 39 30 45 15
9 33,67 32 nema 27 40 13

Rezultati studenata eksperimentalne i kontrolne skupine razvrstani su u pet razreda na temelju

raspona ostvarenih bodova na predtestu (vidi grafikon 19). Duljina raspona bodova za tih pet

razreda odredena je tako da se uzeo najveéi rezultat koji je jedan student ostvario na testu (45)

te je od njega oduzet najmaniji rezultat (27) koji je student ostvario na testu. Dobiveni broj (18)

nakon toga podijeljen je s brojem pet. Rezultat te jednadzbe (3,6) zaokruzio se na cijeli broj te

time razrede mozemo razlikovati za Cetiri boda.

45 - 27

duljina raspona za razrede = =36=4

Studenti su na temelju ostvarenih bodova i duljine raspona time svrstani u iducih pet razreda:

27—-30,31-34,35-38,39-42, 43 - 46.

broj studenata

4 4
3
2 2 2 2
1 1
I | a
27 - 30 31— 34 35— 38 39 - 42 43 - 46

bodovi

mkontrolna skupina ™ eksperimentalna skupina

Grafikon 19. Raspon bodova studenata na predtestu
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U nizim razredima izmedu 27 — 30 (1), 31 — 34 (1) ima manje studenata kontrolne skupine od
studenata eksperimentalne skupine, a u ostalim ih razredima ima viSe. NajviSe studenta nalazi
se urazredima 35— 38 (4) i 39— 42 (4). Cak dvoje studenta ima izmedu 43 i 46 bodova. Mozemo
vidjeti da je najvise studenata (3) u eksperimentalnoj skupini ostvarilo izmedu 27 1 30 bodova.
Po dvoje studenata nalazi se u idu¢im razredima: 31 — 34, 35 — 38 i 39 — 42. Nijedan student
nije ostvario izmedu 43 i 46 bodova. Studenti eksperimentalne skupine tijekom prvoga sata
komentirali su da su im pitanja iz testa srednje tezine (rekli su tako-tako), a studenti kontrolne
skupine nisu komentirali pitanja.

Kod eksperimentalne i kontrolne skupine gotovo svi studenti znali su prepoznati nazive vozila
(94 % to¢nih odgovora kod kontrolne skupine i 88 % to¢nih odgovora kod eksperimentalne
skupine). Vecina pogreSaka u objema skupinama odnosila se na rijede koristena vozila, npr.
zi€aru, romobil, koturaljke i camac. Kod pitanja koja se odnose na dijelove automobila bilo je
vise pogresaka unutar obiju skupina (79 % to¢nih odgovora kod kontrolne skupine i 62 % kod
eksperimentalne skupine). Vecina studenata obiju skupina znala je prepoznati ¢esée dijelove
automobila, npr. vrata automobila, sjedalo, motor i retrovizor. U eksperimentalnoj skupini oko
50 % studenata (pet ili Sest od devet studenata) znalo je §to je pojas za vezanje, mjenjac brzina
1 volan. Manje je studenata (od dva do Cetiri) znalo prepoznati prtljaznik, kota¢ i ruénu kocnicu.
Kod kontrolne skupine najvise je bilo pogresaka u odgovoru na pitanje u kojemu se trazio kotac
i ruéna kocnica (pet od dvanaest studenta pogresno je odgovorilo). Pitanja u kojima se trazio
pravilan oblik imenica bila su teZa studentima u objema skupinama (31 % to¢nih odgovora u
kontrolnoj skupini 1 43 % u eksperimentalnoj skupini), $to nije ¢udno jer je rije¢ o morfoloskoj
razini koja moze biti sloZzena za neizvorne govornike hrvatskoga jezika. Rijec je o dijelu ispita
koji su studenti eksperimentalne skupine rijesili bolje od studenata kontrolne skupine. Najvise
pogresaka u objema skupinama bilo je na pitanjima 31 i 32 (vidi u prilogu Test za studente s
Croaticuma). Pitanja povezana sa znacenjem glagola obje su skupine mnogo bolje rijesile nego
pitanja koja se odnose na oblike imenica. Ta pitanja dijele se na pitanja u kojima iz definicije
treba prepoznati glagol i obrnuto. Studenti obiju skupina postigli su nesto bolji rezultat u
pitanjima u kojima su glagolu trebali pridruziti znacenje nego u pitanjima u kojima se za
znacenje odabiru glagoli. U tablici 61 prikazani je postotak tocnih odgovara i prosjek bodova u

dijelovima predtesta za obje skupine.

187



Tablica 61. Postotak toc¢nih odgovara i prosjek bodova u dijelovima predtesta

. dijelovi oblici znacenje
vozila . L ukupno
automobila imenica glagola

A RIET 17 11 6 13 47
bodova
postotak to¢nih
odgovora u 94 % 79 % 31 % 90 % 74 %
kontrolnoj skupini
R 150 8,67 1,83 11,67 38,08
kontrolnoj skupini
postotak to¢nih
qgOrEBL 88 % 62 % 43% 74.% 67 %
eksperimentalnoj
skupini
prosjek bodova u
eksperimentalnoj 14,89 6,67 2,56 9,56 33,67

skupini

7.8.2. Rezultati posttesta

Studenti obiju skupina pisali su posttest na kraju istoga sata na kojemu su pisali i predtest.
Rezultati su ocekivano bili bolji na posttestu za obje skupine te se razlika u rezultatima izmedu
kontrolne i eksperimentalne skupine smanjila (razlika je prosjeka izmedu skupina za posttest
1,97, au predtestu je 4,41). Prosjek je bodova kontrolne skupine 44,08, a eksperimentalne 42,11
(vidi tablicu 62). Eksperimentalna skupina, unato¢ tomu $to ima malo loSije rezultate od
kontrolne skupine, ostvarila je veéi napredak jer se njihov prosjek bodova od predtesta povecao
za 8,44, a kod kontrolne je prosjek povecan za 6. Najvec¢i napredak u eksperimentalnoj skupini
vidi se kod studenata 5, 6, 7 i 8 jer je svaki od tih studenta ostvario 11 — 15 bodova vise nego

na predtestu. U kontrolnoj ,je skupini najveci napredak ostvario student koji je napredovao za

14 bodova. U objema skupinama neki su studenti uspjeli sve to¢no rijesiti.
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Tablica 62. Opisna statistika za rezultate posttesta u objema skupinama

aritmeticka raspon
N sredina medijan | mod | minimum | maksimum | bodova
(prosjek)
IO 12| 44,08 45 | 46 40 47 7
skupina
SR o | 1211 42 44 37 47 10
skupina

Pri razvrstavanju rezultata u razrede na temelju raspona bodova koristilo se istim razredima kao
i za predtest kako bi se lakSe mogao vidjeti odnos izmedu tih dvaju rezultata. Dodan je jedan
novi razred 47 za studente koji su ostvarili sve bodove, ali su ukinuta prva dva razreda jer
nijedan student nije ostvario manje od 37 bodova. Time se koristilo idu¢im Cetirima razredima
za grupiranje studenata po ostvarenim bodovima: 35 — 38, 39 — 42, 43 — 46, 47 (vidi grafikon
20).

broj studenata

35 - 38 39 - 42 43 - 46 47

-
-

bodovi

B kontrolna skupina M eksperimentalna skupina

Grafikon 20. Raspon bodova studenata na posttestu

Svaki student kontrolne skupine ostvario je vise od 90 % bodova jer je raspon bodova za tu
skupinu izmedu 40 i 47 boda. Vecina studenta (8) ima izmedu 43 i 46 bodova, troje ih ima
izmedu 39 i1 42 boda. Raspon je rezultata eksperimentalne skupine izmedu 37 i 47 bodova, troje

studenata ima izmedu 39 i1 42 boda te 43 i 46 bodova. Dva studenta imaju izmedu 25 i 38
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bodova. Treba napomenuti da je jedan student u eksperimentalnoj skupini rijesio posttest losije
od predtesta (student 4 ostvario je 38 bodova, §to je za jedan bod manje od predtesta), dok je
ostalih osam studenata bolje napisalo posttest. U objema je skupinama po jedan student sve
toc¢no rijesio (47).

U kontrolnoj skupini u pitanjima koja se odnose na nazive vozila bila je samo jedna pogreska
kod jednoga studenta na pitanje koje se odnosi na bicikl. Eksperimentalna skupina pitanja
povezana s vozilima bolje je napisala za 5 % u odnosu na predtest. Kod pitanja povezanih s
dijelovima automobila u kontrolnoj skupini doslo je do napretka za 13 %, a u eksperimentalnoj
za 17 %. Taj dio testa eksperimentalna je skupina bolje napisala od kontrolne iako je u predtestu
kontrolna skupina bila bolja. Dio koji su obje skupine najslabije napisale odnosi se na oblike
imenica, ali je tu doslo do najveéega poboljSanja u objema skupinama. Kontrolna skupina
postigla je poboljSanje za 48 %, a eksperimentalna za 31 %. U predtestu taj dio testa bolje je
napisala eksperimentalna skupina, a kontrolna je skupina bolje napisala taj dio testa u posttestu.
Kod dijela testa koji se odnosi na znacenje glagola kontrolna skupina napredovala je za samo 5
%, a u eksperimentalnoj je skupini doslo do napretka za 12 %. Sveukupan je postotak tocnih
odgovora kontrolne skupine 91 %, §to je viSe od eksperimentalne skupine za 4 %. U tablici 63
prikazani je postotak to¢nih odgovara i prosjek bodova u dijelovima posttesta za obje skupine.

Tablica 63. Postotak tocnih odgovara i prosjek bodova u dijelovima posttesta

vozila dlje|0V! _ obllpl znacenje ukupno
automobila imenica glagola
broj pitanja i 17 11 6 13 47

bodova

postotak to¢nih
odgovora u 99 % 92 % 79% 95 % 91 %
kontrolnoj skupini

prosjek bodova u

: . .| 16,92 10,08 4,75 12,33 44,08
kontrolnoj skupini

postotak to¢nih
odgovora u
eksperimentalnoj
skupini

93 % 96 % 74 % 86 % 87 %

prosjek bodova u
eksperimentalnoj =~ 15,89 10,56 4,44 11,22 42,11
skupini
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7.8.3. Rezultati odgodenoga posttesta

Dva tjedna nakon posttesta studenti su pisali odgodeni posttest. Kontrolna ga je skupina pisala
22. travnja 2020., a eksperimentalna 20. travnja 2020. Rezultati odgodenoga posttesta u objema
su skupinama bolji od rezultata predtesta. Pocetno ocekivanje bilo je da ¢e rezultati biti bolji u
prvome posttestu nego u odgodenome posttestu, ali da ¢e i dalje rezultati biti bolji od predtesta.
Za prvi posttest ocekivalo se da ¢e biti malo bolji rezultati jer su ga studenti pisali odmah nakon
S$to su naucili gradivo, pa im je znanje bilo svjeze. Nakon dva tjedna tijekom kojih su obje
skupine uglavnom radile nove nastavne sadrzaje moglo se ocekivati da ¢e dio prethodno
naucenoga nastavnog sadrzaja zaboraviti. Unato¢ tomu, u kontrolnoj skupini rezultati
odgodenoga posttesta malo su bolji od rezultata prvoga posttesta (prosjek bolji za 0,33, a od
predtesta za 6,34), a u eksperimentalnoj skupini malo su losiji od rezultata prvoga posttesta
(prosjek slabiji za 1,33), ali su zato i dalje bolji nego kod predtesta (prosijek bolji za 7,11).
Prosjek je bodova kontrolne skupine 44,42, a eksperimentalne skupine 40,78. Najcesca je
vrijednost bodova u objema skupinama 46 bodova (dvoje studenta eksperimentalne skupine i
Cetiri studenta kontrolne skupine 7,41). Jedan je student u kontrolnoj skupini (student 10) sve
zadatke tocno rijeSio (47 bodova), a najlosiji rezultat ostvario je student eksperimentalne
skupine (student 2) koji je ostvario 35 bodova (vidi tablicu 64).

Tablica 64. Opisna statistika za rezultate odgodenoga posttesta u objema skupinama

aritmeticka raspon
N sredina medijan | mod | minimum | maksimum | bodova
(prosjek)
BT 12| 4442 45 46 40 47 7
skupina
B o | 1075 40 | 46 35 46 11
skupina

Kao i u predtestu i posttestu studenti su razvrstani po razredima na temelju raspona bodova.

Razvrstani su u iduéa Cetiri razreda: 35 — 38, 39 — 42, 43 — 46, 47 (vidi grafikon 21).
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broj studenata

g
4
3 3
2
1
0 l 0
35— 38 39 - 42 43 - 46 47

bodowi

mkontrolna skupina ™ eksperimentalna skupina

Grafikon 21. Raspon bodova studenata u odgodenome posttestu

U kontrolnoj skupini najviSe studenata (8) ostvarilo je izmedu 43 1 46 bodova. U
eksperimentalnoj skupini u istome rasponu bodova nalazi se troje studenata, ali viSe studenata
eksperimentalne skupine (4) ostvarilo je izmedu 39 i 42 boda. U kontrolnoj skupini ponovno je
jedino jedan student (student 10) ostvario 47 bodova, ali nije rije¢ o istome studentu koji je
imao sve bodove u prvome posttestu (student 9). U eksperimentalnoj skupini nitko nije ostvario
sve bodove, a u kontrolnoj skupini nitko nije ostvario manje od 40 bodova (zato ih nema u
rasponu od 35 do 38 bodova). Student kontrolne skupine koji je najlosije rijeSio odgodeni
posttest imao je 85 % to¢nih odgovora (40 bodova). Student eksperimentalne skupine (student
4) koji je loSije napisao prvi posttest od predtesta za jedan bod, u odgodenome posttestu imao
je jednak broj bodova kao i u predtestu (39). Tocni 1 pogresni odgovori uglavnom su isti, §to
znaci da mu je razina znanja ostala pribliZzno ista u svim trima testovima.

Kod pitanja koja se odnose na vozila nema velikih promjena u rezultatima, jedino je
eksperimentalna skupina u odnosu na prvi posttest losija za 1 bod, a kontrolna skupina ima
jednak broj bodova. Najve¢i pomak u rezultatima u kontrolnoj skupini moze se vidjeti u
pitanjima povezanima s dijelovima automobila (odgovori bolji za 6 %). Odgovori na pitanja
koja se odnose na znaCenje glagola i oblike imenica u objema skupinama malo su lo$iji nego u
prvome posttestu. U tablici 65 prikazani je postotak to¢nih odgovara i prosjek bodova u

dijelovima odgodenoga posttesta za obje skupine.
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Tablica 65. Postotak toc¢nih odgovara i prosjek bodova u dijelovima odgodenoga posttesta

dijelovi oblici znacenje

. . . ukupno
automobila imenica glagola P

vozila

broj pitanja i 17 11 6 13 47
bodova

postotak to¢nih
odgovora u 99 % 98 % 76 % 93 % 92 %
kontrolnoj skupini

prosjek to¢nih
odgovora u 16,8 10,8 4,66 12,16 44,42
kontrolnoj skupini

postotak to¢nih
odgovora u
eksperimentalnoj
skupini

92 % 89 % 72 % 85 % 85 %

prosjek to¢nih
odgovora u
eksperimentalnoj
skupini

15,67 9,78 4,33 11,00 40,78

7.8.4. Sociodemografske usporedbe rezultata

7.8.4.1. Usporedba rezultata na temelju spola

Kad bismo analizirali rezultate na temelju spola, kod svih studenata neovisno o skupini mozemo
iz tablice 66 vidjeti da studentice ostvaruju bolji prosjek bodova u posttestu i odgodenome
posttestu, ali ne i na predtestu. U nijednome testu studenti nisu ostvarili sve bodove (47).

Tablica 66. Opisna statistika rezultata studenata i studentica eksperimentalne i kontrolne
skupine u predtestu

predtest posttest odgodeni posttest
M V4 M Z M Z

9] 7 14 7 14 7 14
studenata
aritmeticka
sredina 36,29 36,14 41,71 44 41,86 43,36
(prosjek)
medijan 37 37 42 44 42 445
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predtest posttest odgodeni posttest
M Z M V4 M zZ
mod 39 37 37 46 42 46
minimum 30 27 37 40 35 37
maksimum 42 45 46 47 46 47
raspon 12 18 9 7 11 10
bodova

Ako gledamo rezultate kontrolne skupine, moZzemo vidjeti da su studentice bile bolje u svim

trima testovima (vidi tablicu 67).

Tablica 67. Opisnha statistika za rezultate studenata i studentica kontrolne skupine u predtestu,
posttestu i odgodenome posttestu

predtest posttest odgodeni posttest

M 7z M 7z M 7z
broj
studenata 4 8 4 8 4 8
aritmeticka 37 38,63 43,25 445 44 25 445
sredina
(prosjek)
medijan 37,5 38 43,5 46 445 455
mod 31 37 40 46 42 46
minimum 31 30 40 40 42 40
maksimum 42 45 46 47 46 47
raspon 11 15 6 7 4 7
bodova

Ako gledamo rezultate samo eksperimentalne skupine, moZemo vidjeti da su studenti bili bolji

od studentica u predtestu, ali su u posttestu i odgodenome posttestu studentice bile bolje (vidi

tablicu 68).
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Tablica 68. Opisna statistika za rezultate studenata i studentica eksperimentalne skupine
predtestu, posttestu i odgodenome posttestu

predtest posttest odgodeni posttest

M 7z M 7z M 7z
broj
studenata 3 6 3 6 3 6
aritmeticka
sredina 35,33 32,83 39,67 43,33 38,67 41,83
(prosjek)
medijan 37 31,5 38 43 39 41,5
mod 30 27 37 42 35 46
minimum 30 27 37 41 35 37
maksimum 39 40 44 47 42 46
raspon 9 13 7 6 7 9
bodova

7.8.4.2. Usporedba rezultata na temelju dobi

Imamo tri generacije studenata u skupinama: generacija Z, milenijalci i generacija X.

Usporedbom bodova na temelju generacija mozemo vidjeti da studenti generacije X imaju

najbolji ostvareni prosjek u svim trima testovima. Sva tri testa na temelju prosjeka najlosije su

napisali studenti generacije Z, ali razlika u prosjeku bodova na posttestu i odgodenome posttestu

nije velika izmedu njih i milenijalaca (vidi tablicu 69).

Tablica 69. Opisna statistika za rezultate studenata obiju skupina na temelju generacija u
predtestu, posttestu i odgodenome posttestu

predtest posttest odgodeni posttest

gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X
o1 4 13 4 4 13 4 4 13 4
studenata
aritmeticka
sredina 33 36,23 | 39,25 | 42 | 43,15 | 44,75 42 42,23 | 45,75
(prosjek)
medijan 31 37 37,5 42 44 45 43,5 42 46
mod 30 39 37 37 46 42 35 42 46
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predtest posttest odgodeni posttest

gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X

minimum 30 27 37 37 38 42 35 37 45

maksimum | 40 44 45 47 46 47 46 47 46

raspon

10 17 8 10 8 5 11 10 1
bodova

U kontrolnoj skupini najbolje rezultate ostvarili su najstariji studenti koji pripadaju generaciji
X. Najmladi student kontrolne skupine pripada generaciji Z te je taj student ostvario najlosije
rezultate na predtestu i posttestu, ali je odgodeni posttest napisao jednako dobro kao milenijalci
(vidi tablicu 70).

Tablica 70. Opisna statistika za studente kontrolne skupina na temelju generacije u predtestu,
posttestu i odgodenome posttestu

predtest posttest odgodeni posttest

gen.Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X

broj

studenata 1 8 3 1 8 3 1 8 3
aritmeticka

sredina 30 38,5 | 39,67 40 44 45,67 44 44 45 67
(prosjek)

medijan 30 39 37 40 45,5 46 44 445 46
mod 30 36 37 40 46 44 44 42 46

minimum 30 31 37 40 40 44 44 40 45

maksimum 30 44 45 40 46 47 44 47 46

raspon
bodova

U eksperimentalnoj skupini samo je jedan student iz generacije X, ali je taj student u predtestu
1 odgodenome posttestu ostvario bolje rezultate od studenata iz generacije Z i milenijalaca. Prvi
posttest najbolje su napisali studenti generacije Z. Generacija Z eksperimentalne skupine bolje
je napisala predtest i posttest od studenta generacije Z koji pripada kontrolnoj skupini, ali je

onda taj student bolje napisao odgodeni posttest od studenata iste generacije koji se nalaze u
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eksperimentalnoj skupini. Milenijalci su u eksperimentalnoj skupini najlosije napisali sva tri
testa (vidi tablicu 71).

Tablica 71. Opisna statistika za studente eksperimentalne skupine na temelju generacije u
predtestu, posttestu i odgodenome posttestu

predtest posttest odgodeni posttest

gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X | gen. Z | milen. | gen. X

broj

studenata 3 5 1 3 5 1 3 5 1
aritmeticka

sredina 34 32,6 38 42 67 | 41,8 42 41,33 39,4 46
(prosjek)

medijan 32 31 38 44 42 42 43 39 46
mod 30 27 38 37 44 42 35 39 46

minimum 30 27 38 37 38 42 35 37 46

maksimum | 40 39 38 47 44 42 46 42 46

raspon

10 12 0 10 6 0 11 5 0
bodova

7.8.5. Metodologija

Koristenjem statistickim testovima®®

na rezultatima predtesta, posttesta i odgodenoga posttesta
mozemo vidjeti je li doslo do statisti¢ki znacajnih razlika*®? kod studenata eksperimentalne i
kontrolne skupine. Kako bismo znali kojim bi se tipom statisti¢koga testa trebalo koristiti da
bismo dobili valjane rezultata, vazno je uzeti u obzir raspodjelu rezultata dobivenih u
istrazivanju te veli¢inu uzorka (Foley, 2018). Provjerava se jesu li bodovi normalno

403

raspodijeljeni®® u objema skupinama kod predtesta, posttesta i odgodenoga posttesta s pomocu

401 Statisticki test odreduje mehanizme za izradu kvantitativnih odluka o procesima. Cilj je testa odrediti postoji
li dovoljno dokaza da se opovrgne ili dokaze postavljena pretpostavka ili hipoteza o odredenome procesu ili pojavi.
U slucaju da se rezultatima ne opovrgne hipoteza, dokazujemo da je hipoteza istinita te mozemo dalje vjerovati u
nju. Do opovrgavanja hipoteze u nekim slu¢ajevima dolazi zbog nedovoljno prikupljenih podataka. Statisticki
testovi dijele se na parametrijske i neparametrijske (Kaur i Kumar, 2015: 336).

402 Ako se rezultat dobiven obradom podataka smatra statisti¢ki zna¢ajnim, to znaci da vjerojatno nije dobiven
slu¢ajno, nego je prouzrokovan povezanoséu izmedu dviju ili viSe varijabla (Kenton, 2020a).

403 Normalna ili Gaussova raspodjela funkcija je vjerojatnosti koja opisuje kako su vrijednosti varijable
raspodijeljene. Rije¢ je o simetri¢noj raspodjeli u kojoj se vecina vrijednosti grupira oko sredi$njega vrha, a za
ostale vrijednosti koje se nalaze dalje od srediSnjega vrha pretpostavlja se da su jednake u obama smjerovima
(Frost, 2018).
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Shapiro-Wilkova testa®®

s razinom znacajnosti (o)) 0,05%%. Za svaki test provjeravamo nultom
hipotezom?® da su rezultati normalno raspodijeljeni, §to doznajemo ako je p-vrijednost*®’ vec¢a
od 0,05, a u suprotnome ako je p-vrijednost manja ili jednaka 0,05, onda prihvacamo
alternativnu hipotezu da nam rezultati nisu normalno raspodijeljeni. p-vrijednosti zajedno s W-

408 jz Shapiro-Wilkova testa dobivene su s pomo¢u programskoga jezika R*%° u

vrijednostima
programu R studio®°. U tablici 72. napisan je kod za dobivanje Zeljenih rezultata jednoga testa
skupine.

Tablica 72. Kod za dobivanje rezultata Shapiro-Wilkova testa kod predtesta kontrolne skupine

x<-c(30,31,36,36,37,37,39,39,41,42,44,45)
shapiro.test(x)

Taj kod ponovimo za svaki test koji su pisale obje skupina te jedino u varijablu X unesemo
rezultate odgovarajuéega testa. Za svaki test napravio se i poligon frekvencija*'! kako bi se

raspodjela rezultata mogla graficki prikazati (vidi grafikone 22, 23 i 24).

404 Shapiro-Wilkov test jedan je od najée$c¢e upotrebljavanih i najpouzdanijih testova za potvrdivanje hipoteze o
normalnoj razdiobi (Struna, 2011).

405 Razina znacajnosti o razina je vjerojatnosti ispod koje se odbacuje nulta hipoteza. Razina zna¢ajnosti o odabire
se prije provedbe testiranja te o moze poprimiti vrijednosti ,01; ,05 1,1, koje oznacuju da postojido 1 %, 5 %1 10
% vjerojatnosti da se dogodi pogreska tipa I (odbacivanje nulte hipoteze koja je zapravo istinita) (Noymer, 2008:
17).

406 Nulta hipoteza hipoteza je koja pretpostavlja da ne postoji razlika izmedu odredenih znadajka koje se mjere u
odabranoj populaciji. Suprotna je njoj alternativna hipoteza koja pretpostavlja da postoji razlika. Nulte hipoteze
smatraju se istinitima dok se ne opovrgnu. U slucaju da se statistickim testom opovrgne nulta hipoteza, prihvaca
se alternativna hipoteza (Hayes, 2020).

407 U statistici p-vrijednost (vrijednost vjerojatnosti) vjerojatnost je dogadaja da Ce testna statistika poprimiti
vrijednosti za koje je vjerodostojnost nulte hipoteze u odnosu na alternativnu hipotezu manja od opaZene
manja ili jednaka unaprijed odredenoj razini znacajnosti o, onda se nulta hipoteza moze odbaciti te se moze reci
da su rezultati statisticki znacajni za odabranu razinu znacajnosti (Mendenhall i dr., 2009: 352).

408 Vrijednost W dobiva se s pomocu Shapiro-Wilkova testa. Ako vrijednost ispadne blizu 1, smatra se da su
rezultati blizu normalne raspodjele, a $to su vrijednosti manje od 1, rezultat je udaljeniji od normalne raspodjele
(Glen, 2014).

409 p je programski jezik i okruzje za statisticke izracune i vizualizaciju. R-om se moze slobodno koristiti i
distribuirati ga te je programsko rjeSenje otvorenoga koda (Radovi¢, 2015: 3).

410 YRL: https://rstudio.com/ (13. 6. 2020)

411 Poligon frekvencija graficki je prikaz razdiobe frekvencija numericke statisticke varijable u pravokutnome
koordinatnom sustavu tako da je svaka tocka kojoj je apscisa jedna vrijednost varijable, a ordinata frekvencija te
vrijednosti u danome uzorku, povezana ravnom linijom s njoj susjednom takvom to¢kom (Struna, 2011).
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Tablica 73. Rezultati Shapiro-Wilkova testa za obje skupine za predtest, posttest i odgodeni
posttest

predtest posttest odgodeni posttest
skupine w p w p W p
kontrolna 0,955 0,7183 0,82272 | 0,01718 | 0,89132 0,1226
eksperimentalna | 0,90606 | 0,301058 | 0,94124 0,5951 0,94898 0,6789
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Grafikon 22. Poligon frekvencija za rezultate predtesta
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Grafikon 23. Poligon frekvencija za rezultate posttesta
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Grafikon 24. Poligon frekvencija za rezultate odgodenoga posttesta

Iz rezultata (vidi tablicu 73) mozemo vidjeti da se raspodjela rezultata za sva tri testa smatra
normalnom kod obiju skupina, osim kod posttesta kontrolne skupine (p = 0,017) (odstupanje
od normalne raspodjele moze se graficki vidjeti za kontrolnu skupinu kod grafikona 23).
Takoder kad bismo spojili rezultate obiju skupina i1 postupali s njima kao da je rije¢ o jednoj
skupini, onda bi do§lo do normalne raspodjele u predtestu i posttestu, ali ne i u odgodenome
posttestu (W = 0,89932, p = 0,03395).

Zbog neravnomjerne raspodjele rezultata kod jednoga testa te male veli¢ine uzorka (n = 21)
odluéeno je da ée se koristiti neparametrijskim tipom testa za daljnju analizu**2. Da je raspodjela
rezultata kod svih testova bila normalna te da je uzorak studenata bio ve¢i (n > 30), za

dokazivanje hipoteza koristili bi se parametrijski tipovi testova*'® poput ANOVA testa®* i t-

412 Neparametrijski testovi zasnivaju se na osnovi razlike ili ranga te za razliku od parametrijskih testova ne ovise
o tipu raspodjele podataka. Uzorak na osnovi kojega se provodi ovaj tip testa moze se temeljiti na razlic¢itim
oblicima osnovnih skupova ili dijelova ispitivane populacije o kojoj se vrlo malo zna. Ovi oblici testova &esto se
provode kod novih istrazivanja koja sadrzavaju male uzorke te do tada nepoznate, neprovjerene ili nepotvrdene
rezultate (Kaur i Kumar, 2015: 337-338).

413 Parametrijski testovi zasnivaju se na teoriji vjerojatnosti i pretpostavci da su podatci normalno raspodijeljeni.
Njima se ocjenjuju pojedini parametri (srednje vrijednosti, standardne devijacije ili varijance). Smatraju se
robusnijima te se s pomoc¢u njih moze do¢i do jacega zakljucka nego kod neparametarskih testova (Kaur i Kumar,
2015: 337).

414 Testovi analize varijance (engl. ANOVA) omogucuju da se analiziraju razlike vi$e skupina na temelju prosjeka
njihova rezultata. Cesto se njima koristi kad imamo tri ili vide skupina. Postoje jednosmjerni i visesmjerni testovi
analize varijance ponovljenih mjerenja. Jednosmijerni test analize varijance ponovljenih mjerenja test je
dokazivanja hipoteza koji se koristi jednom nezavisnom varijablom te moze imati dvije ili viSe skupina nad kojima
se vrsi testiranje i usporeduju promjene rezultata u odredenim vremenskim razmacima. Test viSesmjerne analize
varijance ponovljenih mjerenja sli¢an je testu jednosmjerne analize, ali se u analizi proucava utjecaj dviju ili vise
nezavisnih varijabla umjesto jedne (npr. da za ovo istrazivanje uvrstimo spol kao dodatnu varijablu uz igrificirane
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testa*'®. Primjena neparametrijski testova ne zahtijeva da podatci imaju normalnu raspodjelu
(Frost, 2017) te se temelje na rangiranju rezultata. Budu¢i da imamo dvije nezavisne skupine
za koje kod odredenih hipoteza trebamo gledati je li jedna skupina bolja od druge
(eksperimentalna skupina > kontrolna skupina) odlu¢eno je da ¢e se primijeniti Mann-
Whitneyjev U-test*'®, koji se moze provoditi jednosmjerno (engl. one-tailed)*!’ i dvosmjerno
(engl. two-tailed test)*'® za daljnju statisticku obradu (razmatrana je primjena Kruskal-
Wallisova testa*!?, ali je taj test u prvome redu namijenjen analizi rezultata vise od dviju skupina
te nema mogucénost jednosmjernoga testiranja). Takoder se Mann-Whitneyjev U-test
primjenjuje u sli¢nim istrazivanjima poput istraZivanja Lauc, Bago i Kisi¢ek (2011: 124). U
tome se istrazivanju provjeravalo imaju li studenti informacijskih znanosti i studenti koji ne
studiraju informacijske znanosti, a zajednicki slusaju kolegij koji se provodi na sustavu Moodle,
na predtestu 1 posttestu statisti¢ki znacajnu razliku raspodjele rezultata. U istraZivanju Delfin i
dr. (2017) proucavala se razlika u rezultatima posttesta nakon sata prirode u kontrolnoj skupini
koja je ucila klasi¢nim metodama i eksperimentalnoj skupini koja je ucila koristeci se razli¢itim
igrama (viSe o ovome istrazivanju u poglavlju Pregled dosadasnjih istrazivanja). Osim Mann-
Whitneyjeva U-testa u jednoj hipotezi ovoga istrazivanja promatrala se veza izmedu dviju
varijabla u istrazivanju (samoprocjene znanja hrvatskoga jezika te rezultata u svakome testu) te
se znadajnost te veze ratunala s pomocu testa Spearmanove korelacije?. Isti tip testa

upotrijebljen je u spomenutome radu Lauc, Bago i Kisicek (2011: 124-125) za provjeru

sadrzaje te istrazujemo ostvaruju li Zene bolje rezultate od muskaraca, radila bi se viSesmjerna analiza)
(MacKenzie, 2018).

415 T_test najéescée je upotrebljavan parametrijski test. Njime se koristi za testiranje razlike izmedu aritmetic¢kih
sredina dvaju velikih ili dvaju malih uzoraka. Temelji se na studentovoj t-raspodjeli. IzraCunana vrijednost t-testa
oznacava se slovom t (Kenton, 2020b).

416 Mann-Whitneyjev U-test neparametrijski je test kojim se koristi pri testiranju razlike o¢ekivanja na temelju
dvaju nezavisnih uzoraka koji nemaju normalno raspodijeljene rezultate. Testiranje se temelji na rangiranju
podataka. Njime se koristi kod neparametrijskih metoda kao zamjenom za t-test (Glen, 2015a).

ALt Jednosmjerni test (engl. one-tailed test) primjenjuje se kad je smjer u¢inka tretmana odreden u alternativnoj
hipotezi (H1). Jednosmjerni se testovi dijele na testove na donjoj granici (H1: S1 < S2) i testove na gornjoj granici
(H1: S1 > S2). (Privitera, 2017: 16).

418 Dvosmierni test (engl. two-tailed test) primjenjuje se kad se Zeli provjeriti postoji li razlika pri u¢inku tretmana
neovisno o smjeru uc¢inka (H1: S1 # S2) (Privitera, 2017: 12).

419 Kruskal-Wallisov test ili jednosmjerna ANOVA temeljena na rangovima neparametrijska je metoda za
testiranje jesu li nezavisne skupine koje se testiraju razlicite na temelju raspodjele rezultata. Smatra se prosirenjem
Mann-Whitneyjeva U-testa jer moze usporediti viSe od dviju skupina te se primjenjuje kad postoje tri nezavisna
uzorka ili vise njih (Salkind, 20190: 673).

420 »Spearmanova korelacija ili korelacija ranga (oznaka rs ili p) statisticki je neparametrijski postupak za
izradunavanje povezanosti dviju varijabla na temelju njihova ranga. Izratunava se kad jedan skup podataka slijedi
ordinalnu ljestvicu ili kad raspodjela podataka znacajno odstupa od normalne raspodjele te postoje podatci koji
znacajno odstupaju od vec¢ine izmjerenih. Linearna povezanost podataka nije uvjet za Spearmanovu korelacija, a
moze se racunati i na manjim uzorcima (n < 35).” (Udovi¢i¢ i dr., 2007: 10). Vrijednosti rs nalaze se izmedu -1 i

1, a u slucaju da dobivena vrijednost ispadne 0, mozemo zakljuciti da nema povezanosti medu varijablama (Ibid.:
11).
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znacajnosti veze izmedu rezultata predtesta i posttest kod studenata, veza izmedu pristupljenih
resursa za kolegij i rezultata posttesta, veza izmedu pristupa zadatcima za kolegij i1 rezultata
posttesta te veza izmedu pristupa zadatcima za kolegij 1 pristupa resursima kolegija. Za
dokazivanje jedne hipoteze u kojoj se promatra promjena znanja kod eksperimentalne skupine
nakon koriStenja igrama, koristio se Wilcoxonov test sume rangova jer je predviden za analizu
jedne skupine nad kojom se rade viSestruka mjerenja.

Naknadno je provjerena statisticka snaga testova (P = 1 — ) za svaku hipotezu s pomocu
programa G*Power kako ne bi doslo do pogresnih pretpostavka koje mogu biti prouzrocene

) 421

malim uzorkom u istrazivanju te malom veli¢inom ucinka (d) *“* postignutoga u istrazivanju.

7.8.5.1. Provedba Mann-Whitneyjeva U-testa

Za provedbu Mann-Whitneyjeva U-testa, kako bismo dokazali postoji li statisti¢ki znacajna
razlika izmedu kontrolne i eksperimentalne skupine u rezultatima, treba izracunati vrijednosti
U*?? na temelju rangova studenata. Iz te vrijednosti dalje mozemo izradunati vrijednosti z*? i
p, kojima se ¢es¢e koristi kod statisti¢kih testova za dokazivanje hipoteza. Prvo se za obje
skupine trebalo rangirati rezultate. Treba napomenuti da rangiranje kod Mann-Whitneyjeva U-
testa ide obrnutim redoslijedom te se najbolji rezultat rangira najve¢im brojem (21 u ovome
slucaju jer je toliko studenata u objema skupinama), a najlo$iji najmanjim brojem (npr. u
predtestu student 7 eksperimentalne skupine rangiran je kao broj 1 jer je najslabije napisao
predtest, a student 9 kontrolne skupine rangiran je brojem 21 jer je najbolje napisao predtest).
U slucaju da studenti dijele rang na temelju istoga broja bodova, njihov se rang zapisuje
decimalnim brojem (npr. kod posttesta dvoje studenata ima sve bodove te umjesto da se kod

obaju rangova napise 21, napise se 20,5).

421 yeligina ucinka (engl. effect size) kvantitivna je mjera u¢inka istrazivanja koja se racuna na temelju razlika

izmedu skupina (Coe, 2002: 1). Cohen (1988: 12) je za usporedbe dviju aritmeti¢kih sredina standardizirao
osnovne veli¢ine ucinka kao male (od 0,2), srednje (od 0,5) i velike (od 0,8). Sawilowsky (2009: 598) te je
standarde kasnije prosirio s mogu¢om veli¢inom ucinka jako malom (od 0,01), jako velikom (od 1,2) i ogromnom
(od 2).

422 U-vrijednost ili U-statistika rezultata koji se dobiju Mann-Whitneyjevim U-testom. Odreduje broj puta kad je
rezultat jedne skupine manji od rezultata druge skupine. Sto je niZa vrijednost U, to su veée razlike medu
skupinama (Glen, 2015a).

423 Z-vrijednost odreduje vrijednost pojedinoga rezultata u odnosu na prosjek grupnoga rezultata, i to tako da se
njegova vrijednost izrazi u dijelovima standardne devijacije (McLeod, 2019). Z-vrijednost kod Mann-Whitneyjeva
U-testa racuna se idu¢om formulom: z = (U — py) / ou.
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Tablica 74. Statistika za rangove studenata po testovima

predtest posttest odgodeni posttest
N - - -
20 prosjek 205 prosjek A5 prosjek
rangova rangova rangova rangova rangova rangova
(R) (R) (R)
kontrolna 12 156 13 151,5 12,63 162,5 13,54
eksperimentalna | 9 75 8,3 79,5 8,83 68,5 7,61
ukupno 21

Iz tablice 74 moZemo vidjeti da su studenti kontrolne skupine po prosjeku rangova bolji u svim
trima testovima. Dolazi li do znac¢ajne razlike u rezultatima izmedu skupina na temelju ranga u
svakome testu, mozemo vidjeti kad na temelju zbroja rangova za obje skupine izraCunamo
njihove U-vrijednosti (Uk I Ue). Vrijednost U za svaku skupinu dobiva se idu¢om formulom:

Uk = nk=Ne+0,5*%(nk * (nk+ 1)) — Rk

Ue=nk+ne+0,5*%(Ne* (Ne+ 1)) —Re

*R je oznaka za zbroj rangova u skupini, a n za broj studenata.

Od dobivenih vrijednosti U za obje skupine treba uzeti manju vrijednost U kao glavnu te
provjeriti je li za razinu znadajnosti (a)) 0,05 manja od kriti¢ne U-vrijednosti*?* koja se moze
pronaéi u tablici kriti¢nih vrijednosti za Mann-Whitneyjev U-test*?®. Ta kriticka vrijednost
drukcija je za dvosmjerne 1 jednosmjerne testove. Ako gledamo postoji 11 znacajna razlika u
rezultatima izmedu skupina (eksperimentalna skupina # kontrolna skupina), koristimo se
kriticnom vrijednos¢u za dvosmjerni test, a ako gledamo je li jedna skupina bolja od druge (npr.
eksperimentalna skupina < kontrolna skupina), koristimo se kriticnom vrijednoséu za

jednosmjerni test. U tablici 75 prikazane su U-vrijednosti za sve testove.

424 K riti¢na U-vrijednost vrijednost je koja se nalazi u tablici kriti¢nih vrijednosti za Mann-Whitneyjev U-test te
je odredena na temelju veli¢ine uzorka obiju skupina i razine znacajnosti. Ako je dobivena U-vrijednost Mann-
Whitneyjevim U-testom manja ili jednaka kriti¢noj U-vrijednosti, onda za postavljeno istraZivanje odbacujemo
nultu hipotezu i prihva¢amo alternativnu hipotezu (LaMorte, 2017).

425 YRL: http://sphweb.bume.bu.edu/otlt/mph-modules/bs/bs704_nonparametric/Mann-Whitney-Table-
CriticalVValues.pdf (14. 6. 2020.)
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Tablica 75. U-vrijednosti po skupinama

predtest posttest odgodeni posttest
Uk 30 34,5 23,5
Ue 78 73,5 84,5
U = min(Uy, Ue) 30 34,5 23,5
Kriti¢na
vrijednost U za 26
dvosmjerni test
Kriticna
vrijednost U za
. o 30
jednosmijerni
test

Uzimamo manju vrijednost U kod svakoga testa (vrijednost kontrolne skupine u ovome sluc¢aju)
te ako je vrijednost U manja ili jednaka kriti€noj vrijednosti za dvosmjerne testove (26), onda
mozemo smatrati da u naSemu uzorku postoji znacajna razlika u rezultatima izmedu skupina, a
u suprotnome nema znacajne razlike. Osim s pomocu U-vrijednosti statisticki znacajne razlike
u rezultatima testovima mogu se dokazati s pomocu z-vrijednosti i p-vrijednost. Z-vrijednost
moze se dobiti s pomocu z-testa, u kojemu uzmemo vrijednost U te oduzmemo od nje njezin
prosjek (pw) te podijelimo s njezinom standardnom devijacijom (ou) (Hole, 2009: 4):
z=(U-puu)/ou
Ako z-vrijednost kod dvosmjernoga testa s razinom znacajnosti (a) 0,05 bude manja od -1,96

ili ve¢a od 1,96, a kod jednosmjernoga testa s istom razinom znacajnosti -1,64 i 1,64, onda

mozemo odbaciti nultu hipotezu i prihvatiti alternativnu hipotezu. p-vrijednost je teSko
izradunati ru¢no te se &esto za nju upotrebljavaju odgovarajuée tablice*?® za jednosmjerne i
dvosmjerne testove, u kojima se pronalaze p-vrijednosti na temelju z-vrijednosti i razine
znacajnosti. p-vrijednost sluzi kao indikator mogu li se rezultati dobiveni ovim testom preslikati
na Siru populaciju, tj. da ponovimo istrazivanje s drugim uzorkom, bismo li dobili sli¢ne
rezultate. Ako je p-vrijednost manja ili jednaka 0,05, onda se smatra vrlo vjerojatnim da se
rezultati istraZzivanja mogu preslikati na Siru populaciju, a ako je p-vrijednost ve¢a od 0,05, onda
se smatra da se trenutacni rezultati ne mogu preslikati na Siru populaciju. Visoka p-vrijednost

govori da rezultati dobiveni na temelju uzorka upucéuju na istinitost nulte hipoteze, a niska p-

426 YRL: http://www.z-table.com/ (19. 6. 2020.)
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vrijednost da ne upucuju na istinitost nulte hipoteze te da viSe upucuju na to¢nost alternativne
hipoteze (Frost, 2019b).

Unato¢ tomu §to se spomenute statisticke vrijednosti mogu raditi ru¢no i s pomocu tablica,
odlucilo ih se raGunalno provesti s pomocu jezika R u programu R studio koristeéi se wilcox.test

funkcijom*?’

jer se brze i preciznije mogu izracunati rezultati. Ta se funkcija takoder moze
upotrijebiti za ra¢unanje Wilcoxonova testa sume rangova, ali ako je u funkciju unesena
mogucnost paired=FALSE koja pokazuje da je rije¢ o dvjema neovisnim skupinama koje se

usporeduju, funkcija time prepoznaje da se treba koristiti Mann-Whitneyjevim U-testom.

7.8.5.2. Provedba Wilcoxonova testa sume rangova

Wilcoxonov test sume rangova (engl. Wilcoxon Signed Rank Test) neparametrijski je statisticki
test za dokazivanje hipoteza koji se moze upotrebljavati za usporedbu dvaju zavisnih uzoraka
ili jednoga uzorka na kojemu se radi vise mjerenja (proucava se razlika izmedu rezultata
dobivenih prije i poslije tretmana) (McDonald, 2014: 186). Pri analizi jednoga uzorka na
kojemu radimo vi$e mjerenja, prvo se izracuna razlika izmedu prvih rezultata te rezultata koji
se dobiju nakon provedbe odredenoga tretmana. Ta razlika onda se rangira od najmanje do
najvece koristeci se apsolutnim vrijednostima (zanemaruje se $to je negativna, a $to pozitivna
razlika). U slucaju da osobe dijele rang, njihov se rang pise kao aritmetic¢ka sredina (osobe koje
imaju isti rezultat, a trebaju se nalaziti na drugome i treCemu mjestu obje imaju rang 2,5). Za
rangove se dodaje + i — predznak s obzirom na to je li razlika rezultata bila u pozitivnome ili
negativnome smjeru. Nakon $to se odrede pozitivni i negativni rangovi, moZze se izracunati W-
vrijednost. W-vrijednost dobiva se tako da se uzme manji broj izmedu zbroja negativnih
rangova (W-) i zbroja pozitivnih rangova (W+):
W = min (W-, W+)

U slucaju da je nulta hipoteza istinita, ocekuje se da ¢e biti jednaki ili loSiji rezultati za zbroj
pozitivnih rangova (W+) u odnosu na zbroj negativnih rangova (W-), a u slucaju da je
alternativna hipoteza istinita, ocekuje se da ¢e zbroj pozitivnih rangova biti mnogo veci. Da bi
se dokazala ili opovrgnula hipoteza s pomo¢u ovoga testa, W-vrijednost treba usporediti s
kriti¢cnom W-vrijedno$éu. Kritiéna vrijednost W kod testiranja moZe se pronaéi u tablici*?® u

kojoj je odredena na temelju razine znacajnosti (a), veli¢ine uzorka te na temelju toga je li rije¢

421 URL: https://www.rdocumentation.org/packages/stats/versions/3.6.2/topics/wilcox.test (19. 6. 2020.)
428 YRL.: https://sphweb.bumc.bu.edu/otit/MPH-

Modules/BS/BS704 Nonparametric/Critical%20Values%20for%20Wilcoxon%20Ranked%20Sign%20T est.pdf
(28. 9. 2020.)
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o0 jednosmjernome ili dvosmjernome testiranju hipoteze. Ako je statisti¢ka vrijednost dobivena
testom W manja od odredene kriti¢ne vrijednosti W, onda mozemo odbaciti nultu hipotezu i
prihvatiti alternativnu hipotezu, a u suprotnome odbacujemo alternativnu hipotezu i prihvacéamo
nultu hipotezu (LaMorte, 2017). Z-vrijednost, kao i kod Mann-Whitneyjeva U-testa, dobiva se
na temelju statistiCke vrijednosti testa, Sto je u ovome slucaju W. Ipak, malo je izmijenjena
formula s obzirom na izra¢un prosjeka i standardne devijacije (Glen, 2020):
z=(W—-uW) /oW
uW =n(n+ 1)/4
oW = /((n(n+ 1)(2n + 1))/24)

Isto kao i kod Mann-Whitneyjeva U-testa z-vrijednost kod dvosmjernoga testa s razinom
znacajnosti (o) 0,05 mora biti manja od -1,96 ili veca od 1,96, a kod jednosmjernoga testa s
istom razinom znacajnosti manja od -1,64 ili veca od 1,64 kako bismo mogli reci da distribucija
rezultata nema standardnu normalnu razdiobu, $to upucéuje na to da je alternativna hipoteza
istinita. p-vrijednosti se jednako dobivaju s pomocu z-vrijednosti te se takoder interpretiraju
kao i kod Mann-Whitneyjeva U-testa. Izracun statistickih vrijednosti Wilcoxonova testa sume
rangova takoder je proveden s pomocu jezika R koristeci se funkcijom wilcox.test, samo §to u
ovome slu¢aju nije unesen argument da je rije¢ o dvama neovisnim ili nepovezanim uzorcima.
Rezultati testova studenata kod svakoga analiziranog testa uneseni su od rezultata prvoga
studenta do posljednjega koriste¢i se pocetnim redoslijedom, rezultati pojedinacnih testova nisu
sortirani po veli¢ini kao kod Mann-Whitneyjeva U-testa. Razlog je za to taj da programski jezik
R kod analize zavisnih uzorka na temelju redoslijeda upisanih podataka razumije veze izmedu
njih, npr. Cetvrti upisani rezultat kod predtesta povezuje se s Cetvrtim upisanim rezultatom za

posttest itd.

7.8.5.3. Provedba Spearmanova koeficijenta korelacije

Za provedbu Spearmanova koeficijenta korelacije (oznaka rs ili p), kako bismo dokazali postoji
li zna€ajna veza izmedu dviju varijabla (npr. X 1 Y), potrebno je prvo rangirati vrijednosti za
svaku varijablu kako bismo kasnije mogli izracunati razlike izmedu rangova pojedinih varijabla
(oznaka di). Rangiranje kod Spearmanove korelacije funkcionira tako da se najveci broj u
uzorku rangira s brojem 1, sljede¢i s brojem 2 i tako sve do posljednjega broja u uzorku (najveci
je moguci rang broj veli¢ine uzorka n). Ako se neka vrijednost ponavlja, onda se svakoj od njih
pridruzuje aritmeticka sredina pripadajuc¢ih rangova (McDonald, 2014: 209). U tablici se po
redcima za vrijednost varijabla napravi rang (npr. za varijable X i Y imamo rangove rx i ry) te

se te rangove za obje varijable onda oduzme kako bi se dobile razlike vrijednosti rangova
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(oznaka d) te se ta vrijednost razlike kvadrira (d?). Te kvadrirane razlike onda zbrojimo (2d?)
te tu vrijednost mozemo iskoristiti zajedno s informacijom o broju uzoraka (n) te ih uvrstiti u
formulu za Spearmanovu korelaciju (Glen, 2015b):
rs=1— (6 * =d*/(n®-n))

Ako je vrijednost rs izmedu 0 i 1, onda je odnos korelacija pozitivan, $to znaci da, ako se
vrijednost varijable Y povecava, povecava se i vrijednost varijable X. Ako vrijednost X opada
povecanjem vrijednosti Y, onda je korelacija negativna te je rs izmedu -1 i 0 (Mozejko, 2012:
104). U slu¢aju da dobivena vrijednost ispadne 0, mozemo zakljuciti da nema povezanosti medu

varijablama (Udovi¢i¢ i dr., 2007: 10-11).

7.8.5.4. Izracun statisticke snage testa

Statisticka snaga testa (P = 1 — B)*?° provjerena je za svaki statisticki test kojim se Zeli dokazati
hipoteze radi provjere mogucnost pojave pogreska tipa II (oznaka B), u kojoj se prihvacéa nulta
hipoteza koja je pogresna (Prajapati, Dunne i Armstrong, 2010: 10). Za ve¢inu slucajeva zeli se
posti¢i minimalno snaga statistickoga testa od 0,80 (80 %), Sto znaci da je vjerojatnost pogreske
tipa II 20 %. Kad test ima snagu manju od 80 %, mogu¢nost donoSenja valjanoga zakljucka
ugrozena je zbog dovoljno velikoga rizika da se dogodi pogreska tipa Il (McHugh, 2008: 263).
Snaga testa ovisi o idu¢im ¢imbenicima: veli¢ina uzorka (n), veli¢ina ucinka (d) i razina
znacajnosti (a) (Ibid.: 263). Snaga za Mann-Whitneyjeve U-testove i Wilcoxonov test sume
rangova izracunana je raCunalno S pomocu programa G*Power jer taj program podrzava izra¢un
snage za jednosmjerne i dvosmjerne testove za jednu ili dvije skupine. Kod racunalnoga
izrauna snage testa trebalo je upisati veli¢inu uzorka za obje skupine, razinu znacajnosti 0,05
te veli¢inu ucinka (d). Veli¢ina ucinka istrazivanja (d) racuna se tako $to se uzme aritmeticka
sredina (W) za rezultate eksperimentalne skupine 1 oduzme se od aritmeticke sredine za rezultate
kontrolne skupine te se taj rezultat podijeli s objedinjenim standardnim devijacijama obiju
skupina (SDpooled). Objedinjena standardna devijacija izracunana je na temelju Cohenove (1988:
20) formule:
d= (pe — k) / SDpooled
SDpooted = /(SDe? + SDk?2) / 2

Na temelju tih podataka program G*Power mogao je izraCunati snagu provedenih Mann-

Whitneyjevih U-testova i Wilcoxonova testa sume rangova. Snaga testa za Spearmanovu

429 Statisticka snaga testa (engl. power of a statistical test) mjera je vjerojatnosti da ¢e istraziva¢ u uzorku naci
statisti¢ku znacajnost ako u¢inak postoji u cijeloj populaciji (McHugh, 2008: 263).
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korelaciju kod hipoteze Hr izratunala se s pomocu programskoga jezika R koriste¢i se

funkcijom pwr.r.test (vidi tablicu 76). U funkciju je potrebno kod argumenata r i n umjesto

NULL vrijednosti unijeti broj uzorka (n) te dobiveni koeficijent korelacije (r). Za argument

power u funkciji se ostavlja vrijednost NULL jer se snaga Zeli izraCunati (NULL se unosi za

jedan od argumenatar, N i power, koje se zeli odrediti na temelju vrijednosti drugih argumenta).

Tablica 76. Naredba u R za dobivanje snage korelacijskoga testa

pwr.r.test(n = NULL, r = NULL, sig.level = 0.05, power = NULL, alternative = "two.sided")

7.8.5.5. Postavljene hipoteze

Na temelju rezultata predtesta, posttesta i odgodenoga posttesta u objema skupinama

provjeravale su se idu¢e hipoteze:

Ha0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje ce se sluziti igrificiranim sadrzajima,
ne postizu statisticki znacajne razlike na rezultatima predtesta iz usvajanja vokabulara
od osoba koje se nece sluze igrificiranim sadrzajima.

Hal: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje ¢e se sluziti igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajne razlike na rezultatima predtesta iz usvajanja vokabulara od
osoba koje se nece sluze igrificiranim sadrzajima.

Hu0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrZajima,
postizu statisticki znacajno loSije ili jednake rezultate na testu usvajanja vokabulara od
osoba koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hvl: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrZajima,
postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hc0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno losiji ili jednak napredak na testu usvajanja vokabulara od
osoba koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hcl: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrZajima,
postizu statisticki znacajno bolji napredak na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

H40: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, nakon nastave u kojoj se sluze igrificiranim
sadrzajima, postizu statisticki znacajno losije ili jednake rezultate na testu usvajanja

vokabulara.
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e Hql: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, nakon nastave u kojoj se Sluze igrificiranim
sadrzajima, postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara.

o H:0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik te vole igrati elektronicke igre ne postizu
statisticki znacajne razlike na rezultatima testova usvajanja vokabulara u odnosu na
osobe koje ne vole igrati elektronicke igre ili su neutralne prema njima.

o Hel: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik te vole igrati elektronicke igre postizu
statisticki znacajne razlike na rezultatima testova usvajanja vokabulara u odnosu na
osobe koje ne vole igrati elektronicke igre ili su neutralne prema njima.

e H0: Ne postoji znacajan odnos izmedu samoprocjene znanja hrvatskoga jezika i
rezultata testova usvajanja vokabulara kod osoba koje uce hrvatski kao ini jezik.

o Hsl: Postoji znacajan odnos izmedu samoprocjene znanja hrvatskoga jezika i rezultata
testova usvajanja vokabulara kod osobe koje uce hrvatski kao ini jezik.

U provedenome eksperimentu osobe koje se sluze igrificiranim sadrZajima studenti su
eksperimentalne skupine, a osobe koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima studenti su kontrolne
skupine. Glavne su hipoteze koje se zele provjeriti u ovome istrazivanju Hp 1 Hc
(eksperimentalna > kontrolna) te Hq (rezultati posttesta > rezultati predtesta u eksperimentalnoj
skupini) jer te hipoteze prikazuju koliki je bio utjecaj igara na studente eksperimentalne skupine.
Ha provjerena je kako bi se vidjelo ima li znacajnih razlika u predznanju izmedu studenata
kontrolne i eksperimentalne skupine.

Dodatno je provjereno unutar He ostvaruju li osobe koji vole igrati elektronic¢ke igre razlike u
rezultatima s obzirom na osobe koji ne vole igrati elektronicke igre ili su neutralne prema njima
te za koje se pretpostavlja da ne igraju elektronic¢ke igre. Posljednja hipoteza Hsprovjerava se
Spearmanovom korelacijom te se prikazuje veza samoprocjene znanja studenata s ostvarenim
rezultatima na testovima. Za svaku hipotezu provjerila se i statisticka snaga testa. Unato¢ tomu
Sto snaga testa nije visoka, i dalje se mogu interpretirati dobiveni rezultati jer se isti eksperiment
moze ponoviti u buduc¢im slicnim istrazivanjima i s ve¢im uzorkom. Takoder, korisno je ¢ak 1

na manjim uzorcima izracunati snagu testa jer onda ona dosta ovisi o veli¢ini u¢inka (d).

7.8.6. Provjera hipoteza

7.8.6.1. Odgovor na hipotezu Ha

Prva hipoteza (Ha: kontrolna # eksperimentalna) promatra razliku izmedu predtesta u dvjema
skupinama te se zato koristi dvosmjernim Mann-Whitneyjevim U-testom. Uzeti su rezultati

predtesta svake skupine te su s pomocu jezika R napisane iduce naredbe u tablici 77.
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Tablica 77. Naredba u R-u za dobivanje rezultata Mann-Whitneyjeva U-testa za dokazivanje
hipoteze Ha

kontrolna <-¢(30,31,36,36,37,37,39,39,41,42,44,45)

eksperimentalna <-c¢(27,29,30,31,32,37,38,39,40)

wilcox.test(kontrolna, eksperimentalna, alternative = "two.sided", paired = FALSE, exact =
FALSE, correct = TRUE, conf.int = TRUE)

Rezultati testa prikazuju vrijednosti: p = 0,09372, U = 30 i z = 1,676069. Vrijednost U (30)
dobivena Mann-Whitneyjevim U-testom veca je od kriti¢ne vrijednosti za dvosmjerene testove
(26) te time u naSemu uzorku ne postoji znacajna razlika u rezultatima izmedu skupina
utemeljenih na rangu za razinu znacajnosti 0,05. Kod dokazivanja hipoteza na temelju p-
vrijednosti na razini znacajnosti 0,05 mnogi istrazivaci koriste se kliznim vrijednostima za
zakljucke u kojima se smatra da, ako je vrijednost p < 0,01, rezultat ima vrlo znacajnu statisticku
razliku, ako je p izmedu 0,01 i1 0,05, onda se rezultat moze smatrati statisticki znacajnim, ako
je p izmedu 0,05 1 0,1, onda je rezultat blizu toga da bude statisticki znacajan i ako je p > 0,1,
onda rezultat nije statisticki znacajan (Mendenhall i dr.: 2009: 352). Budu¢i da je p veéi od 0,05
I z-vrijednost (1,676069) se nalazi izmedu -1,96 1 1,96, §to znaci da distribucija rezultata izmedu
skupina ima standardnu normalnu razdiobu, time mozemo odbaciti alternativnu hipotezu, ali
buduci da je p manji od 0,1, ipak je rezultat test blizu toga da bude statisti¢ki znacajan. Da
odbacimo nultu hipotezu kad se koristimo razinom znacajnosti 5 % (0,05), moguc¢nost da se
pojavi pogreska tipa I. (odbacivanje tocne nulte hipoteze) bila bi dovoljno visoka: 9,37 %. Time
nultu hipotezu ne moZemo odbaciti. Unato¢ tim rezultatima kad se izracunala statisticka snaga
Mann-Whitneyjeva U-testa provedenoga koriStenjem programom G*Power, snaga testa (P = 1
— B) za razinu znacajnosti 0.05 iznosi 0,50, $to znaci da postoji 50 % mogucénost da se pojavi
pogreska tipa II. (prihvacanje nulte hipoteze koja moze biti neistinita). Razlog je za slabu snagu
testa taj da uzorak nije dovoljno velik za dokazivanje te hipoteze. Takoder veli¢ina ucinka koja
se dobiva temeljem rezultata studenata, unato¢ tomu §to je velika, nema dovoljno visoku
vrijednost da pojaca snagu testa na temelju manjega uzorka (d = 0,9326). Program G*Power
procjenjuje da je potrebno najmanje 27 studenata u svakoj skupini s veli¢inom ucinka 0,8 kako
bi se snaga testa povecala na 80 %. Time trenutacni test s manjim uzorkom mozemo smatrati
statisticki nezna€ajnim. Pozeljni rezultat za Ha bio bi da osobe koje uce hrvatski kao ini jezik,
a koje se sluze igrificiranim sadrzajima, ne postiZu statisticki znacajne razlike na rezultatima
predtesta iz usvajanja vokabulara u odnosu na osobe koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Razlog je tomu §to zelimo da na pocetku istrazivanje obje skupine imaju $to ujednacenije
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predznanje. Nazalost zbog slabe snage statistickoga testa to ne moZzemo sa sigurno$cu zakljuciti

unato¢ rezultatima Mann-Whitneyjeva U-testa koji potvrduju nultu hipotezu.

7.8.6.2. Odgovor na hipotezu Hp

Kod dokazivanja hipoteze Hp nije bilo potrebno analizirati predtest jer se u tome trenutku
studenti eksperimentalne skupine nisu sluzili igrificiranim sadrzajima. Hipoteza Hp
provjeravala se s pomoc¢u jednosmjernoga Mann-Whitneyjeva U-testa koji je usmjeren na
utvrdivanje postize li eksperimentalna skupina bolje rezultate od kontrolne skupine
(eksperimentalna > kontrolna). Test se s pomocu jezika R proveo dvaput na rezultatima obiju
skupina kod posttesta koji se odnosi na kratkoro€no znanje te rezultatima odgodenoga posttesta
koji se odnosi na dugoro¢no znanje (vidi tablicu 78).

Tablica 78. Naredba u R-u za dobivanje rezultata Mann-Whitneyjevim U-testom za dokazivanje
hipoteze Hy

## rezultati posttesta

kontrolna_posttest<-c(40,40,41,42,44,45,46,46,46,46,46,47)
eksperimentalna_posttest<-c(37,38,41,42,42,44,44,44,47)
wilcox.test(eksperimentalna_posttest, kontrolna_posttest, alternative = "greater", paired =
FALSE, exact = FALSE, correct = TRUE, conf.int = TRUE)

## rezultati odgodeni posttest
kontrolna_odg_posttest<-c(40,42,42,44,44,45,45,46,46,46,46,47)
eksperimentalna_odg_posttest<-c(35,37,39,39,40,42,43,46,46)
wilcox.test(eksperimentalna_odg_posttest, kontrolna_odg_posttest, alternative = "greater”,
paired = FALSE, exact = FALSE, correct = TRUE)

Rezultati obaju testova prikazani su u tablici 79.

Tablica 79. Statisticke vrijednosti dobivene Mann-Whitneyjevim U-testom iz rezultata posttesta
i odgodenoga posttesta

posttest odgodeni posttest
U 34,5 23,5
z -1,438727 -2,234491
p 0,9249 0,9873

Mann-Whitneyjev U-test za rezultate posttesta prikazuje vrijednost U = 34,5, z = -1,438727 te
p = 0,9249. Kod posttesta vrijednost U (34,5) dobivena Mann-Whitneyjevim U-test veca je od

kriticne vrijednosti za jednosmjerne testove (30) te time u naSemu uzorku ne postoji znacajna
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razlika u rezultatima izmedu skupina utemeljenih na rangu za razinu znacajnosti 0,05. Z-
vrijednost nalazi se izmedu -1,64 i 1,64, §to znaci da se distribucija rezultata izmedu skupina
ne razlikuje znacajno, rezultati imaju standardnu normalnu razdiobu. p-vrijednost je 0,9249, sto
je snazan indikator da se ovaj test ne moze nikako preslikati na populaciju, ve¢ samo vrijedi za
ovu skupinu, tj. da ponovimo istrazivanje s drugim uzorkom, nije sigurno da bismo dobili iste
rezultate. Da odbacimo nultu hipotezu kad se koristimo razinom znacajnosti 5 %, mogucnost
da se pojavi pogreska tipa I bila bi jako visoka: 92,49 %. Time je vjerojatnije da je nulta hipoteza
kod analize rezultata za posttest to¢na. Kad bismo ponovili isti statisticki test, ali promijenili
smjer ucinka, tj. napravili analizu u kojoj pretpostavljamo da kontrolna skupina postize bolje
rezultate od eksperimentalne (kontrolna > eksperimentalna), onda bi U vrijednost ostala ista
(34,5), z-vrijednost bi bila -1,366790 (distribucija rezultata izmedu skupina ponovno se ne
razlikuje znacajno). Unato¢ tomu, rezultat dokazivanja hipoteze bio bi malo bliZi statistickoj
znacajnosti vrijednosti s p = 0,0858455. Kontrolna skupina imala je malo bolji prosjek bodova
od eksperimentalne skupine, ali njihov se rezultat ne moze preslikati na cijelu populaciju. Snaga
je statistickoga testa za rezultate analize posttesta 0,4254424, Sto znaci da postoji 67 %
mogucnosti da se pojavi pogreska tipa II. Time snaga statistickoga testa nije dovoljno visoka
za rezultate posttesta da bi se doslo do valjanoga zakljucka.

Kod statisticke analize rezultata odgodenoga posttesta s Mann-Whitneyjevim U-testom
dobivene su vrijednosti U = 23,5, z = -2,234491 i p = 0,9873. U-vrijednost je 23,5, §to je nize
od kriti¢ne vrijednosti za jednosmjerne testove (30) te nam to potvrduje da u ukupnome uzorku
postoji znac¢ajno bolji rezultat utemeljen na rangovima izmedu jedne od dviju skupina te z-
vrijednost koja se nalazi izvan -1,64 i 1,64, takoder nam govori da se distribucija rezultata
izmedu skupina znacajno razlikuje. P-vrijednost 0,9873 indikator je da test nije statistiCki
znaajan. Ne mozemo potvrditi alternativhu hipotezu te time ne mozemo kod odgodenoga
posttesta re¢i da ¢e studenti eksperimentalne skupine ostvariti bolje rezultate od kontrolne
supine kod Sire populacije. Kad bismo okrenuli smjer testiranja tako da prou¢avamo postize li
kontrolna skupina statisticki znaCajno bolje rezultate od eksperimentalne skupine u
odgodenome posttestu (kontrolna > eksperimentalna), dobili bismo identi¢nu vrijednost U
(23,5) te z-vrijednost -2,162410 (distribucija rezultata izmedu skupina znacajno se razlikuje).
P-vrijednost bi bila 0,0152933, §to upucuje na to da je test statisti¢ki znacajan za smjer testiranja
u kojemu je alternativna hipoteza da kontrolna skupina ostvaruje statisticki znacajno bolje
rezultate od eksperimentalne skupine kod odgodenoga posttesta. Snaga je statistickoga testa za
rezultate analize odgodenoga posttesta 0,81, $to znaci da postoji 19 % mogucnosti da se pojavi

pogreska tipa II te time provedbu statistickoga testa mozemo smatrati dovoljno snaznom za
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preciznu interpretaciju rezultata. Razlog je za povecanu snagu statistickoga testa kod analize
rezultata odgodenoga posttesta vrlo visoki uéinak istrazivanja d = 1,1839996. Ako uzmemo u
obzir rezultate dokazivanja Hp za odgodeni posttest, U kojemu je postignuta veéa snaga za
provedeni statisticki test, onda za Hp kod smjera testiranja u kojemu gledamo je li
eksperimentalna skupina bolja od kontrolne skupine mozemo prihvatiti nultu hipotezu da osobe
koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima, postizu statisticki
znacajno losije ili jednake rezultate na odgodenome posttestu iz usvajanja vokabulara od osoba
koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima. Ipak, taj odgovor za hipotezu odnosi se na dugorocno
znanje te bi se jo§ trebao ispitati na ve¢emu uzorku jer ipak postoji moguénost da se s veCom
eksperimentalnom skupinom dobije novi rezultat. Snaga ovoga testa ipak nije 100 %, pa postoji
mala moguénost (19 %) da nulta hipoteza nije istinita. S jacom statistickom snagom, do koje bi

se vjerojatno doslo da je uzorak veci, vjerojatno bismo imali jasniju sliku za ovu hipotezu.

7.8.6.3. Odgovor na hipotezu Hc

Svrha je ovoga istrazivanja prouciti u¢inkovitost obrazovnih igara u poucavanju hrvatskoga kao
inoga jezika, a to se unato€ loSijim rezultatima eksperimentalne skupine na ispitima moZze
provjeriti i usporediti s kontrolnom skupinom ako se usporedi napredak u bodovima izmedu
obiju skupina. Kod studenta eksperimentalne skupine vecina studenata (8 od 9) postigli su bolji
rezultati u posttestu 1 odgodenome posttestu nego u predtestu.

Kod provjere te hipoteze gledalo se drugu tablicu koja se odnosi na napredak u bodovima kod
svakoga testa koja se dobila na temelju tablice rezultata studenata. Napredak u bodovima racuna
se tako Sto se uzmu bodovi iz posttesta ili odgodenoga posttesta te se od njih oduzmu bodovi
predtesta (tablica s brojem bodova napretka nalazi se u prilogu Napredak u bodovima studenata
u odnosu na predtest). Prouc¢avao se napredak u posttestu i odgodenome posttestu u odnosu na
predtest. Napredak odgodenoga posttesta u odnosu na prvi posttest nije analiziran jer je pomak
u rezultatima bio malen za obje skupine (vidi tablicu 82).

Tablica 80. Opisna statistika napretka studenata u posttestu u odnosu na predtest

aritmeticka rasnon
N sredina medijan | mod | minimum | maksimum P
. podatka
(prosjek)

AL 12| 642 6 7 2 14 12
skupina
ekspgrlmentalna 9 8,44 7 - 1 15 16
skupina
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Tablica 81. Opisna statistika napretka studenata u odgodenome posttestu u odnosu na predtest

aritmeticka raspon
N sredina medijan | mod | minimum | maksimum odztka
(prosjek) P
kontrolna 12 6.33 55 1 1 14 13
skupina
eksp(_erlmentalna 9 711 8 5 0 12 12
skupina

Tablica 82. Opisna statistika napretka studenata u odgodenome posttestu u odnosu na posttest

aritmeticka raspon
N sredina medijan | mod | minimum | maksimum | podatka
(prosjek)
AL 12 033 0 0 4 5 9
skupina
ekspe_arlmentalna 9 133 D P 7 4 11
skupina

U tablicama 80 i 81. mozemo vidjeti da su od predtesta po prosjeku bodova studenti
eksperimentalne skupine viSe napredovali u posttestu i odgodenome posttestu u odnosu na
studente kontrolne skupine. S druge strane, studenti kontrolne skupine u odgodenome posttestu
napredovali su u odnosu na posttest za razliku od studenata eksperimentalne skupine koji su
imali blagi pad. Medutim, ve¢ je spomenuto da je pomak bodova izraZzen prosjekom izmedu
posttesta 1 odgodenoga posttesta malen za obje skupine, pa se moze re¢i da je znanje kod pisanja
posttesta i odgodenoga posttesta ostalo sli¢no.

U eksperimentalnoj skupini izmedu predtesta 1 prvoga posttesta mozemo vidjeti najveéi porast
bodova (15) kod studenta 6, koji je na pitanje voli li elektronicke igre odgovorio s ni da ni ne,
ali je nakon igranja igara u upitniku odgovorio da mu se svida nastava s igrama. Medutim, isti
je student imao najveci pad u odgodenome posttestu (za sedam bodova). Najbolje rezultate u
svim trima testovima u eksperimentalnoj skupini ostvarili su student 1, student 9 i student 3.
Student 7 na pitanje voli li elektroni¢ke igre odgovorio je s ni da ni ne, ali je nakon igranja igara
odgovorio da mu se svida taj oblik nastave. Taj je student ostvario drugi napredak u posttestu

(+ 14 bodova), to je jednako najve¢emu napretku koji je ostvario jedan student u kontrolnoj
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skupini (student 2), Sto je dobro jer je prvi test napisao najlosije od svih studenata u objema
skupinama (27 bodova), a nakon igara u idu¢im dvama testovima ostvario je vise od 80 %
bodova (41 bod u posttestu i 39 bodova u odgodenome posttestu). Za studenta 4
eksperimentalne skupine ve¢ je spomenuto da je jedini student koji nije napredovao te je cak
loSije napisao posttest od predtesta (za jedan bod), a odgodeni posttest napisao je jednako kao
predtest.

U kontrolnoj skupini unato¢ tomu §to su rezultati malo bolji kod odgodenoga posttesta,
zanimljivo je da kod vecine studenta nije doslo do napretka u odnosu na prvi posttest jer je
cetvero studenta loSije napisalo odgodeni posttest (s time da ih je troje napisalo loSije samo za
1 bod), a ¢etvero ih ima jednak rezultat kao u posttestu. Kod ¢etvero studenta koji su bolje
napisali odgodeni posttest dvoje (student 6 i student 12) je ostvarilo 4 1 5 bodova vise te je time
ukupan prosjek svih rezultat studenta za odgodeni posttest ispao malo bolji.

Za provjere hipoteze Hc (Hc: eksperimentalna > kontrolna) koriStenjem jednosmjernim Mann-
Whitneyjevim U-testom napisan je iduéi kod u jeziku R prikazan u tablici 83.

Tablica 83. Naredba u R-u za dobivanje rezultata Mann-Whitneyjeva U-testa za dokazivanje
hipoteze Hc

## napredak kod posttest u odnosu na predtest
kontrolna_posttest_napredak<-c(2,2,3,4,4,5,5,7,7,9,10,14)

eksperimentalna_posttest napredak<-c(-1,4,7,7,7,11,12,14,15)
wilcox.test(eksperimentalna_posttest_napredak, kontrolna_posttest napredak, alternative =
"greater”, paired = FALSE, exact = FALSE, correct = TRUE, conf.int = TRUE)

## napredak kod odgodenog posttest u odnosu na predtest

kontrolna_odg_posttest napredak<-c(1,1,3,3,4,4,7,8,9,9,13,14)
eksperimentalna_odg_posttest_napredak<-c(0,5,5,6,8,8,9,11,12)
wilcox.test(eksperimentalna_odg_posttest _napredak, kontrolna_odg_posttest_napredak,
alternative = "greater”, paired = FALSE, exact = FALSE, correct = TRUE)

Rezultati obaju testova prikazani su u tablici 84.

Tablica 84. Statisticke vrijednosti dobivene Mann-Whitneyjevim U-testom za napredak bodova
kod posttesta i odgodenoga posttesta u odnosu na predtest

posttest odgodeni posttest
34,5 46

1,362266 0,535091

0,08656 0,2963
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Mann-Whitneyjev U-test za posttest daje vrijednosti U = 34,5, z = 1,362266 i p = 0,08656. U-
vrijednost 34,5 vecéa je od kriti¢ne vrijednosti za jednosmjerne testove, koja iznosi 30, te time
ne postoji znacajna razlika izmedu rezultata utemeljenih na rangu u objema skupinama. Z-
vrijednost 1,362266 pokazuje da nema znacajnoga odstupanja u distribuciji rezultata te da je
rije¢ o normalnoj razdiobi rezultata. Na temelju p-vrijednosti 0,08656 moze se pretpostaviti da
rezultat test nije statisticki znacajan, ali je blizu toga. Da odbacimo nultu hipotezu kad se
koristimo razinom znacajnosti 5 %, mogu¢nost da se pojavi pogreska tipa I bila bi: 8,66 %.
Takoder, snaga provedenoga statistickog testa nije visoka 1 iznosi 0,3216442, Sto znaci da za
interpretaciju rezultata testa postoji oko 68 % mogucnosti da se pojavi pogreska tipa II. Time
snaga statistickoga testa nije dovoljno visoka za rezultate posttestova da bi se doslo do
valjanoga zakljucka.

Kod analize rezultata odgodenoga posttesta s Mann-Whitneyjevim U-testom dobivamo
vrijednosti U = 46, z = 0,535091, p = 0,2963. Dobivena U-vrijednost (46) veca je od kriti¢ne
U-vrijednosti (30) te nema razlika u rezultatima izmedu skupina utemeljenih na rangu za razinu
znacajnosti 0,05. Z-vrijednost 1,362266 govori nam da nema medu rezultatima znacajnoga
odstupanja od prosjeka. Na temelju dobivene p-vrijednosti 0,2963 mozemo zakljuéiti da test
nije statistiCki znacajan, tj. ne moZemo na temelju rezultata testa dokazati pretpostavku da
eksperimentalna skupina postize statisticki bolji napredak na posttestu od kontrolne skupine
koja bi se mogla poopc¢iti i za Siru populaciju. Da odbacimo nultu hipotezu kad se koristimo
razinom znacajnosti 5 %, moguénost da se pojavi pogreska tipa I bila bi: 29,63 %. Unato¢ tomu,
treba uzeti u obzir da eksperimentalna skupina ima studenta 4, koji je jedini koji nije napredovao
u objema skupinama. Da se njega iskljucilo iz eksperimentalne skupine, onda bi za rezultate
posttesta p-vrijednost bila 0,0431, vrijednost U 25,5 i z-vrijednost 1,714832. Time kod posttesta
dolazi do razlika u rezultatima izmedu skupina utemeljenih na rangu za razinu znac¢ajnosti 0,05,
postoji znacajno odstupanje medu rezultatima od prosjeka te je test statisticki znacajan, tj.
primjenjiv na Siru populaciju. Unato¢ tome, snaga testa (0,2687490) nije velika, pa ne mozemo
do¢i do valjanoga zakljucka jer je uzorak premalen. Veli¢ina u¢inka nije problem za snagu testa
jer je d = 0,84. Da istoga studenta (student 4 eksperimentalne skupine) izbacimo kod rezultata
odgodenoga posttesta, vrijednost U bila bi 34, z-vrijednost 1,046278 te bi p-vrijednost bila
0,147716. Time kod odgodenoga posttesta ne dolazi do razlika u rezultatima izmedu skupina
utemeljenih na rangu za razinu znacajnosti 0,05, znacajnoga odstupanja medu rezultatima od
prosjeka te je test statisticki neznacajan, tj. nije primjenjiv na cijelu populaciju. Kod provjere
snage statistickoga testa za analizu rezultata napretka kod odgodenoga posttesta, nepovezano s

time izbacimo li studenta 4, dobivena je mala snaga testa 0,18, §to znaci da postoji 82 % Sanse
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da se pojavi pogreska tipa II u istrazivanju.

Time, $to se tie analize napretka kod posttesta i odgodenih posttestova, za Hec ne mozemo zbog
slabe snage testova do¢i do valjanoga zakljucka te sa sigurnosc¢u zakljuciti da osobe koje uce
hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima, postizu statisticki znacajno bolji
napredak na testu usvajanja vokabulara od osoba koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima.
Unato¢ tomu, rezultati napretka na temelju aritmetiCke sredine prikazuju veéi napredak
eksperimentalne skupine od kontrolne skupine kod posttesta i odgodenoga posttesta (vidi

tablice 87 i 88).

7.8.6.4. Odgovor na hipotezu Hg

Ova hipoteza odnosi se samo na studente eksperimentalne skupine te se time uzorak sastoji
samo od 9 studenata. Hipoteza Hq provjerila se s pomocu jednosmjernoga Wilcoxonova testa
sume rangova namijenjenoga jednoj skupini jer se Mann-Whitneyjevim U-testom Koristi za
usporedivanje dviju nezavisnih skupina (naredbe u jeziku R za dobivanje rezultata prikazane su
u tablici 85). Testiranje je provedeno tako $to se kod eksperimentalne skupine prvo provjerilo
jesu li rezultati posttesta znacajno bolji od rezultata predtesta te jesu li rezultati odgodenoga
posttesta znacajno bolji od rezultata predtesta. Time mozemo vidjeti je li kod eksperimentalne
skupine doslo do statisti¢ki znacajno boljega rjeSavanja istoga testa (posttesta) nakon igranja
igara te toga istog testa (odgodenoga posttesta) dva tjedna nakon §to su prestali igrati te igre.

Tablica 85. Naredba u R-u za dobivanje rezultata Wilcoxonova test sume rangova za
dokazivanje hipoteze Hqg

eksperimentalna_predtest <-c(40,30,37,39,32,29,27,31,38)

## usporedba rezultata predtesta i posttesta
eksperimentalna_posttest<-c(47,37,44,38,44,44,41,42,42)
wilcox.test(eksperimentalna_posttest, eksperimentalna_predtest, paired = TRUE, exact =
FALSE, correct = TRUE)

## usporedba rezultata predtesta i odgodenog posttesta
eksperimentalna_odg_posttest<-c(46,35,42,39,43,37,39,40,46)
wilcox.test(eksperimentalna_odg_posttest, eksperimentalna_predtest, alternative =
"greater”, paired = FALSE, exact = FALSE, correct = TRUE)
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Rezultati obaju testova prikazani su u tablici 86.

Tablica 86. Statisticke vrijednosti dobivene Wilcoxonovim testom sume rangova za usporedbe
rezultata predtesta i posttesta te predtesta i odgodenoga posttesta

posttest odgodeni posttest
W+ 44 36
W- 1 0
Win(w-+, w-) 1 0
Wiitican
z -2,496641 -2.456518
p 0,00626879 0,00701453

Kriticna je vrijednost W za jednosmjerno testiranje u kojemu imamo uzorak veli¢ine 9
studenata 8. Ta kriticna vrijednost veéa je od dobivene W-vrijednosti kod posttesta (1) i
odgodenoga posttesta (0) te se time dokazuje alternativna hipoteza. Kod posttesta mozemo
vidjeti da su svi osim jednoga studenta svrstani u zbroj pozitivnih rangova (W+). Zbroj
negativnih rangova (W-) nizak je jer se u njemu nalazi jedan student koji je loSije napisao
posttest i to za jedan bod. Kod odgodenoga posttesta u kojemu je manji napredak u odnosu na
posttest malo je manji zbroj pozitivnih rangova, ali je zato vrijednost negativnih rangova veca
za 1 bod, tj. kod istoga studenta koji je loSije napisao posttest od predtesta doslo je do istoga
rezultata kod odgodenoga posttesta i predtesta, Sto nije dovelo do napretka, ali nije ni dovelo
do nazadovanja.

Dobivene z-vrijednosti kod posttesta -2,496641 i odgodenoga posttesta -2,456518 manje su od
granice za standardnu normalnu razdiobu (-1,64) te se pretpostavlja da je razdioba rezultata iz
posttesta i predtesta te odgodenoga posttesta 1 predtesta znacajno razliCita jer su rezultati u
posttestovima 1 odgodenim posttestovima znacajno bolji od predtesta. Rije¢ je ¢ak o vrlo
znacajnoj statistickoj razlici izmedu rezultata predtesta 1 posttesta te predtesta i odgodenoga
posttesta (p < 0,01), Sto znaci da rezultate testa mozemo preslikati na $iru populaciju. Da
odbacimo nultu hipotezu kad se koristimo razinom znacajnosti 5 %, moguénost da se pojavi
pogreska tipa I, kod posttesta bila bi 0,63 % te odgodenoga posttesta 0,7 %.

Snaga je provedenoga statistickog testa za posttest 0,9999962 (99,9 %) te odgodeni posttest

0,9997902 (99,9 %), $to je prouzro€eno kod obaju testova veoma velikom veli¢inom uc€inka (za
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posttest d = 2,3321223, za odgodeni posttest d = 1,9638924). Time je moguénost da se pojavi
pogreska tipa II kod oba testa 0,01 %.

Unato¢ tomu §to studenti eksperimentalne skupine nisu znacajno bolji u rezultatima i napretku
od studenata kontrolne skupine (analizirano u proslim dvjema hipotezama), ipak su znacajno
napredovali nakon nastavnoga sata u kojemu su ucili s pomocu igara te su postigli znacajno
bolje rezultate na posttestu i odgodenome posttestu u odnosu na predtest. Uzimajuci u obzir i
visoku snagu za provedene statisticke testove, kod analize rezultata posttesta i odgodenoga
posttesta s velikom sigurno$¢u mozemo odbaciti nultu hipotezu te prihvatiti alternativnu
hipotezu za Hq, koja kaZe da osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, nakon nastave u kojoj se
koriste igrificiranim sadrzajem, postiZu statisticki znacajno bolji rezultat na testu usvajanja

vokabulara.

7.8.6.5. Odgovor na hipotezu He

Dodatno se ispitalo postizu li studenti koji vole igrati igre znacajne razlike u rezultatima u
odnosu na studente koji racunalne igre ne vole igrati ili su neutralni s obzirom na njih.
Pretpostavlja se da studeni koji vole igre Cesto ih 1 igraju, a ostali ih ne igraju Cesto ili ih uopce
ne igraju. Sve studente neovisno o kontrolnoj i eksperimentalnoj skupini podijelilo se u dvije
skupine: one koji vole igrati igre (n1 = 11) i one koji ne vole igrati igre ili su neutralni prema

njima (n2 = 10). Za dokazivanje ove hipoteze koristimo se dvosmjernim Mann-Whitneyjevim
U-testom (n1 # ny).

Tablica 87. Opisna statistika kod predtesta za studente koji vole igrati igre i studente koji ih ne
vole ili su neutralni

aritmeticka e
n sredina medijan | mod | minimum | maksimum odgtka
(prosjek) P

SWEENITKOIS 1) | 3501 39 | 39 30 42 12
vole igrati igre
studenti koji su
neutralni ili ih 10 35,40 36,50 37 27 45 18
ne vole igrati
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Tablica 88. Opisna statistika kod posttesta za studente koji vole igrati igre i studente koji ih ne
vole ili su neutralni

aritmeticka
h .. - . raspon
n sredina medijan | mod | minimum | maksimum
. bodova
(prosjek)

studentikoji ) 4, | 43 4 | 46 37 47 10
vole igrati igre
studenti koji su
neutralni ili ih 10 43,5 44 44 40 47 7
ne vole igrati

Tablica 89. Opisna statistika kod odgodenoga posttesta za studente koji vole igrati igre i
studente koji ih ne vole ili su neutralni

aritmeticka
. .. - . raspon
n sredina medijan | mod | minimum | maksimum
. bodova
(prosjek)

studenti koji 11 41.91 42 46 35 46 11
vole igrati igre
studenti koji su
neutralni ili ih 10 43,90 45 46 37 47 10
ne vole igrati

Iz rezultata povezanih s opisnom statistikom (vidi tablice 87, 88 i 89) mozemo vidjeti da su
studenti koji su odgovorili da vole elektronicke igre po prosjeku bodova malo bolje napisali
predtest, ali malo slabije napisali posttest 1 odgodeni posttest. Za provjeru ima li statisticki
znacajne razlike kod testova napisan je kod u jeziku R prikazan u tablici 90.

Tablica 90. Naredba u R-u za dobivanje rezultata Mann-Whitneyjeva U-testa za dokazivanje
hipoteze He

#predtest

nl<-c(30,31,32,36,37,39,39,39,40,41,42)

n2<-c(27,29,30,31,36,37,37,38,44,45)

wilcox.test(nl, n2, alternative = "two.sided", paired = FALSE, exact = FALSE, correct =
TRUE, conf.int = TRUE)

#posttest

nl<-c(37,38,41,42,42,44,44,46,46,46,47)

n2<-c(40,40,41,42,44,44,45,46,46,47)

wilcox.test(nl, n2, alternative = "two.sided", paired = FALSE, exact = FALSE, correct =
TRUE, conf.int = TRUE)
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#odgodeni posttest

nl<-c(35,39,40,40,42,42,42,43,46,46,46)

n2<-c(37,39,44,44,45,45,46,46,46,47)

wilcox.test(nl, n2, alternative = "two.sided", paired = FALSE, exact = FALSE, correct =
TRUE, conf.int = TRUE)

Rezultati za testove prikazani su u tablici 91.

Tablica 91. Statsticke vrijednosti dobivene Mann-Whitneyjevim U-testom za dokazivanje
hipoteze He

predtest posttest odgodeni posttest
U 41,5 53 36
z 0,918719 -0,178198 -1,392730
p 0,179121 0,570716 0,918149

Na temelju statistickih vrijednosti koje su dobivene Mann-Whitneyjevim U-testom za predtest,
posttest 1 odgodeni posttest mozemo zakljuciti da nema statisticki znacajne razlike u rezultatima
izmedu studenata koji vole igrati elektronicke igre 1 onih koji ne vole igrati elektronicke igre.
U-vrijednosti za nijedan od triju ispita nisu dovoljno blizu kriti¢noj vrijednosti za dvosmjerne
testove (26) da bi se moglo re¢i da postoje znacajne razlike u rezultatima izmedu skupina
utemeljenih na rangu za razinu znacajnosti 0,05. Z-vrijednosti za sva tri ispita govore nam da
nema velikoga odstupanja medu rezultatima jer su svi unutar standardne normalne razdiobe,
inace bi z-vrijednost bila iznad -1,96 ili veca od 1,96. Visoka p-vrijednost govori da rezultati
testa nisu primjenjivi na Siru populaciju te je velika moguénost da se pojavi pogreska tipa I (kod
predtesta 17,91 %, kod posttesta 57,07 % 1 kod odgodenoga posttesta 91,81 %). Statisticka
snaga kod provedbe svih triju testova te veli¢ina ucinka (d) prikazane su u tablici 92.

Tablica 92. Snaga i velicina ucinka za provedene Mann-Whitneyjeve U-testove kod dokazivanja
hipoteze He

predtest posttest odgodeni posttest
P=(1-p) 0,0936874 0,0644844 0,2439648
d 0,2880582 0,1670279 0,5967982

Snage svih triju statistiCkih testova jako su slabe te postoji velika moguénost da se pojavi

pogreska tipa Il (kod predtesta 90,6 %, kod posttesta 93,6 te odgodenoga posttesta 75,7 %).
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Razlog je za to Sto je slaba statistiCka snaga testa, osim toga Sto je malen uzorak, to $to je mala
veli¢ina ucdinka u testiranju (d) kod predtesta i posttesta te srednja veli¢ina uc¢inka kod
odgodenoga posttesta (d > 0,5), do koje dolazi jer se obje skupine ne razlikuju mnogo po
rezultatima.

Time se kod He zbog slabih snaga za statisticke testova ne moze doc¢i do valjanoga zakljucka
povezanoga s time da osobe koje uce hrvatski kao ini jezik te vole igrati elektronicke igre
postizu statisticki znacajne razlike u rezultatima testova usvajanja vokabulara od osoba koje ne
vole igrati elektronicke igre ili su neutralne. Da se trenutacnim rezultatima koristimo kao
indikatorima, rekli bismo da najvjerojatnije osobe koje vole igrati raCunalne igre postizu
podjednake rezultate kao i osobe koje ne vole igrati raCunalne igre, Sto moZemo vidjeti iz opisne
statistike (vidi tablice 88, 89 i 91).

7.8.6.6. Odgovor na hipotezu Hs

Kad gledamo opisnu statistiku za rezultate studenata na temelju njihove samoprocjene znanja
hrvatskoga jezika (vidi tablicu 93), mozemo vidjeti da je po prosjeku bodova najbolje rezultate
ostvarilo dvoje studenata koji su procijenili svoje znanje hrvatskoga jezika ocjenom vrlo dobar.
Studenti koji su svoje znanje ocijenili s dovoljan ili dobar ostvaruju gotovo jednake rezultate
na svim trima testovima. Kad usporedimo rezultat jednoga studenta Kkoji pripada
eksperimentalnoj skupini koji je ocijenio svoje znanje s nedovoljan s prosjecima ostalih
studenata koji su svoje znanje ocijenili viSom ocjenom, moZemo vidjeti da je taj student malo
losiji od njih, ali je zanimljivo da je kod prvoga posttesta za jedan bod bolje napisao test od
studenta koji se jedini ocijenio ocjenom odli¢an te je odgodeni posttest jednako napisao kao i
taj student. Student koji se ocijenio ocjenom odli¢an pripada kontrolnoj skupini te je bolje
napisao predtest samo od studenta koji se ocijenio ocjenom nedovoljan, a studenti koji su se

ocijenili ocjenama dovoljan, dobar i vrlo dobar napisali su svaki test bolje od njega.
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Tablica 93. Opisna statistika rezultata studenata u svim trima testovima svrstanih na temelju
njihove samoprocjene znanja hrvatskoga jezika

predtest posttest odgodeni posttest

ocjena | N | prosjek | mod | medijan | prosjek | mod | medijan | prosjek | mod | medijan

1 1 31 - 31 42 - 42 40 - 40

2 11| 36,27 | 39 39 43,6 46 44 42,82 | 42 44

3 | 6| 3667 | - 37 07 - 43 435 | 46 | 455
4 | 2| 37 | 37 37 45 - 45 44 - 44
5 | 1| 36 - 36 41 - 41 40 - 40

Zanima nas ima li veze izmedu samoprocjene vlastitoga znanja i ostvarenih rezultata. Za
posljednju hipotezu uzimaju se ocjene od nedovoljan do odlican kojima su studenti ocijenili
svoje znanje hrvatskoga jezika u upitniku na kraju prvoga sata te su se te ocjene s pomoc¢u
Spearmanove korelacije u jeziku R usporedile s rezultatima u predtestu, posttestu i odgodenome
posttestu. Nisu se promatrale razlike izmedu skupina.

Napisan je iduci kod u jeziku R za dobivanje p-vrijednosti i rs vrijednosti te dijagrama rasipanja
(engl. scatter plot) u tablici 94.

Tablica 94. Naredba u R-u za dobivanje rezultata Spearmanove korelacije za dokazivanje
hipoteze Hs

library("ggpubr")

#predtest

samoprocjena <- ¢(2,2,3,4,2,2,2,2,3,2,5,3,2,3,4,2,3,2,2,1,3)

rezultat_testa <- ¢(41,31,39,37,37,30,39,42,45,44,36,36,40,30,37,39,32,29,27,31,38)
veza <- data.frame(samoprocjena, rezultat_testa)

ggscatter (veza, x = "samoprocjena”, y = "rezultat_testa", add = "reg.line", conf.int =
TRUE, cor.coef = TRUE, cor.method = "spearman”, xlab = "samoprocjena”, ylab =
"bodovi™)

#posttest

samoprocjena <- ¢(2,2,3,4,2,2,2,2,3,2,5,3,2,3,4,2,3,2,2,1,3)

rezultat testa<-c(46,45,46,46,44,40,42,46,47,46,41,40,47,37,44,38,44,44,41,42,42)
veza <- data.frame(samoprocjena, rezultat_testa)

ggscatter (veza, x = "samoprocjena”, y = "rezultat_testa"”, add = "reg.line", conf.int =
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TRUE, cor.coef = TRUE, cor.method = "spearman”, xlab = "samoprocjena”, ylab =
"bodovi")

#odgodeni posttest
rezultat_testa<-c(42,44,46,46,45,44,42,46,46,47,40,45,46,35,42,39,43,37,39,40,46)
veza <- data.frame(samoprocjena, rezultat_testa)

ggscatter (veza, x = "samoprocjena”, y = "rezultat_testa”, add = "reg.line", conf.int =
TRUE, cor.coef = TRUE, cor.method = "spearman”, xlab = "samoprocjena”, ylab =

"bodovi")

Dobiveni su iduéi rezultati u tablici 95 te grafikonima 25, 26 i 27.

Tablica 95. Rezultati Spearmanove korelacije izmedu samoprocjene znanja studenata i rezultat
predtesta, posttesta i odgodenoga posttesta.

predtest posttest odgodeni posttest
Is p Is p I's p
0,021 0,93 -0,023 0,92 0,13 0,56

45

R=0021,p=093
.

475

.
R=-0023,p=082
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samopracjena samopracjena

Grafikon 25. Dijagrama rasipanja koji Grafikon 26. Dijagrama rasipanja koji

prikazuje vezu izmedu bodova u predtestu prikazuje vezu izmedu bodova u posttestu
sa samoprocjenom znanja studenata sa samoprocjenom znanja studenata

Croaticuma Croaticuma
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Grafikon 27. Dijagram rasipanja koji prikazuje vezu izmedu bodova u odgodenome posttestu

sa samoprocjenom znanja studenata Croaticuma

p-vrijednosti iz tablice 95 (kod predtesta p = 0,93, kod posttesta p = 0,92 te kod odgodenoga
posttesta p = 0,56) snazno upucuju na to da nema znacajne povezanosti izmedu samoprocjene
trenutacnoga znanja i rezultata svih triju testova. Time moZemo re¢i da dobiveni rezultati
testova nisu primjenjivi na Siru populaciju. Ako gledamo vrijednost rs prema interpretaciji
koeficijenta korelacije (Petrak, 2010: 4), mozemo detaljnije zakljuciti da kod predtesta izmedu
samoprocjene i bodova postoji slaba povezanost koja ide u pozitivnome smjeru (rs je izmedu
+0,20 do +0,40), kod posttesta je takoder slaba povezanost koja ide u negativnhome smjeru (rs
je izmedu -0,20 do -0,40) i kod odgodenoga posttesta nemamo nikakvu ili neznatnu povezanost
(rsje izmedu 0,00 i +0,20). Ipak, sve su te veze slabe i nijedna od njih nije znacajna. Takoder
statistiCka snaga provedene Spearmanove korelacije, koja je izracunana s pomocu veliCine
uzorka i vrijednosti koeficijenta korelacije (rs) za svaki test koristenjem jezikom R (kod u tablici
96), jako je slaba za sva tri testa. Snaga je testa za rezultate predtesta 0,05023795 (5 %), snaga
je testa za analizu rezultata posttesta 0,05042727 (5 %) i snaga je za analize rezultata
odgodenoga posttesta 0,08674603 (8 %). Kod svakoga od tih testova postoji vise od 90 %
mogucnosti (kod predtesta 1 posttesta 95 %, a kod odgodenoga posttesta 92 %) da se pojavi
pogreska tipa II. Da bismo dobili vecu statisticku snagu korelacijskoga testa za uzorak koji se
sastoji od 21 studenta, trebamo najmanje imati vrijednosti koeficijenata korelacije (rs) £ 0,58.

Time ne mozemo do¢i do valjanoga zakljucka za Ht i ne moZzemo dokazati da postoji znacajan
odnos izmedu samoprocjene znanja hrvatskoga jezika i rezultata testova usvajanja vokabulara

kod osoba koje uce hrvatski kao ini jezik.
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Tablica 96. Naredba u R-u za dobivanje snage korelacijskih testova

# statisticka snaga testa korelacije za rezultate predtesta
pwr.r.test(n = 21, r = 0.021, sig.level = 0.05, power = NULL, alternative = "two.sided")

# statisticka snaga testa korelacije za rezultate posttesta
pwr.r.test(n = 21, r =-0.023, sig.level = 0.05, power = NULL, alternative = "two.sided")

# statistiCka snaga testa korelacije za rezultate odgodenog posttesta
pwr.r.test(n = 21, r = 0.13, sig.level = 0.05, power = NULL, alternative = "two.sided")

7.9. Zakljucak istraZivanja

Provedenim istrazivanjem nisu potvrdene alternativne hipoteze Hp i Hc koje su povezane s
ostvarenjem statisti¢ki znacajno boljih rezultata 1 napretka u bodovima kod studenata
eksperimentalne skupine, koji su se pri u¢enju na satu koristili igrificiranim sadrzajima, u
odnosu na studente kontrolne skupine, koji se takvim sadrzajima nisu koristili. Kod Hp za
rezultate analize odgodenoga posttesta, koji se odnose na dugoro¢no znanje, pretpostavlja se da
studenti eksperimentalne skupine postiZu statisti¢ki znacajano losije ili podjednake rezultate od
studenta kontrolne skupine. Za rezultate prvoga posttesta, koji se odnose na kratkoro¢no znanje,
kod Hp te posttesta i odgodenoga posttesta kod Hc ne moze se donijeti zaklju¢ak zbog slabe
snage statistickoga testa. Ipak, ako gledamo podatke dobivene iz opisne statistike (tablica 66),
mozemo kao slabi indikator uzeti u obzir da su studenti kontrolne skupine na temelju
aritmeticke sredine imali bolji rezultat na predtestu (za 4,41 boda). Na istome satu nakon igara,
kod posttesta te dva tjedna kasnije kod odgodenoga posttesta, studenti eksperimentalne skupine
na temelju aritmeticke sredine takoder su ostvarili ve¢i napredak od kontrolne skupine u odnosu
na predtest (razlika je aritmetickih sredina za napredak izmedu skupina kod posttesta 2,02, a
razlika aritmetickih sredina za napredak kod odgodenoga posttesta 0,78, vidi viSe u tablicama
87 1 88). Unato¢ tomu Sto nema statisticki znacajnih razlika medu skupinama, ipak se iz
dobivenih podataka vidi da je doslo do napretka u bodovima kod eksperimentalne skupine koji
je veci od napretka u bodovima kod kontrolne skupine. Medutim, ako se uzme u obzir da je
opisna statistika slabiji indikator od provedenih static¢kih testova, a mnogi od provedenih testova
zbog veli¢ine uzorka imaju slabu statisti¢ku snagu, dobivene indikacije upucuju na to da bi, da
bi se dobio pouzdan odgovor na hipoteze, trebalo provesti eksperiment na veéemu broju
ispitanika. Takoder, bilo bi dobro koristiti se igrifikacijskim sadrzajima tijekom viSe sati
nastave jer se time moze preciznije izmjeriti utjecaj igrifikacijskih sadrzaja pri ucenju

hrvatskoga kao inoga jezika. To, medutim, iz objektivnih razloga nije bilo moguce u trenutku
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pisanja ovoga rada. U dogovoru s voditeljicom Croaticuma odabrane su dvije skupine
podjednake veli¢ine i iste razine (ovdje A2), koje su procijenjene najprikladnijima za
istrazivanje. lako je istrazivanje dogovarano uzivo, zbog epidemije bolesti COVID-19
istrazivanje je preseljeno na mrezu, S$to je vjerojatno dovelo do toga da bude neSto manje
studenata. Osim toga, mogli su se ocijeniti samo rezultati onih studenata koji su sudjelovali na
satu na kojemu se pisao predtest i posttest te na satu na kojemu se pisao odgodeni posttest. Za
hipoteze He i Hr takoder se nije mogao dobiti valjan zakljuc¢ak zbog slabe statisticke snage testa.
Da je uzorak bio veci, to bi pojacalo snagu statisti¢koga testa te bi se dobilo statisticki znacajnije
rezultate jer, kad je snaga testa manja, manja je i1 vjerojatnost da ¢e se dokazati alternativna
hipoteza te odbaciti nulta hipotezu, ¢ak i kad postoji stvarna razlika izmedu eksperimentalne i
kontrolne skupine (McHugh, 2008: 264).

Hq, Koji ima jaku statisti¢ku snagu testa, potvrduje alternativnu hipotezu da nakon poucavanja
nastavnoga sadrzaja s pomocu igara studenti eksperimentalne skupine postizu statisticki znatno
bolje rezultate u posttestu i odgodenome posttestu u odnosu na predtest. Pokazalo se da se s
pomocu igara moze uspjesno poucavati nastavni sadrzaj koji se odnosi na ucenje hrvatskoga
vokabulara jer bi u suprotnome rezultati posttestova bili jednaki ili losiji.

Vecina studenata eksperimentalne skupine (8 od 9) u upitniku je odgovorila da im se svida
nastava s pomocu obrazovnih igara. Iz obiju skupina 11 od 21 studenta napisalo je da voli
elektronicke igre, a 10 ih nije sigurno (ni da ni ne) te samo jedna osoba ne voli racunalne igre.
Igre mogu pomoc¢i studentima u uéenju hrvatskoga kao inoga jezika i igre mogu biti dobro
motivacijsko sredstvo za studente koji vole igre te ne vole uciti ili ponavljati klasi¢énim
metodama. Kod eksperimentalne skupine iz rezultata mozemo vidjeti da su najmladi studenti
(generacija Z) ostvarili najbolje rezultate u prvome posttestu unutar svoje skupine (tablica 76)
te time moZemo pretpostaviti da igre kod mladih generacija bolje funkcioniraju kao obrazovni
medij nego kod starijih generacija koje su se navikle uciti klasicnim metodama.

Treba napomenuti i to da su izradene igre za istrazivanje demoinacice te je rije¢ o igrama koje
su napravljene besplatnom tehnologijom i koje ne sadrzavaju naprednu grafiku, mehanike igara
te pricu. Bas zbog vremenskih 1 tehnickih ogranicenja neki igrifikacijski elementi poput price
sa zadatcima nisu napravljeni za sve igre. Primjerice, igre nadopunjavanja, pa cak i kvizovi,
mogu integrirati pricu s pomocu dvaju izmisljenih likova tako da igraci upisuju, ili u sluc¢aju
kviza, biraju pravilne oblike rije¢i unutar recenica koje se koriste u razgovoru izmedu dvaju
likova. S pomocu price mogao bi se vise istaknuti kontekst za sadrzaje koji se uce. Takoder, na
satu nije bilo dovoljno vremena da studenti dulje igraju igre. Na taj bi nacin studenti mogli

detaljnije prouciti sadrzaje u igri te proci vise puta odredene razine. Igre su nov medij u odnosu
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na filmove i knjige te se proces igrifikacije obrazovnih sadrzaja tek nedavno poceo Cesce
primjenjivati u praksi. Stoga ¢e se obrazovne igre jos razvijati te ¢e do¢i do igara koje ¢e pomo¢i
razli¢itim kategorijama korisnika u svladavanju sadrzaja.

Nakon provedenoga istrazivanja zakljuceno je da Ce se igre koje se razvijaju za Mreznik doraditi
tako da se uzmu u obzir prijedlozi studenata eksperimentalne skupine. Stoga ¢e se dopuniti
objasnjenja u rjeSenjima, dodati viSe poticajnih rijeci u ta objasnjenja kako bi se bolje motivirali
igraci te ¢e se uvesti viSe sadrzajnih i tezinskih razina jer je npr. kod igre dovlacenja glagola

napomena studenata bila da je igra prejednostavna.
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8. KONCEPTUALNI OKVIR IGRIFIKACIJE MREZNOGA
RJECNIKA

Posljednja je hipoteza u radu:

o Hy: Moguce je izraditi konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika na temelju

identifikacije igrifikacijskih elemenata obrazovnih sadrzaja.

Na temelju svih prikupljenih podataka o tome koji se igrifikacijski elementi primjenjuju u
obrazovnim sustavima i aplikacijama (poglavlje Primjena igrifikacije i istraZivanja o
igrifikaciji), koje se igre te igrifikacijski elementi primjenjuju u leksikografskim izdanjima, koje
se igre i igrifikacijski elementi primjenjuju na mreznim stranicama arhiva, knjiznica i muzeja
(poglavlje Zastupljenost igrifikacijskih elemenata u leksikografskim izdanjima i informacijskim
ustanovama), analize pedagoskih i tehnoloskih aspekata za sve identificirane tipove igara na
tim stranicama (poglavlje Tipovi obrazovnih igara), reakcija na prethodno izradene igre i
rezultata provedenih istrazivanja izraden je konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika
koji ¢e biti primjenjiv i na druga leksikografska izdanja. Taj konceptualni okvir objasnit ¢e se
na primjeru igrifikacije Hrvatskoga mreznoga rjecnika — Mreznika.
U slu¢aju Mreznika ta hipoteza govori da je moguce osmisliti igre na temelju postojecih tipova
obrazovnih igara 1 igrifikacijskih elemenata, razli¢ite po tipu 1 sadrzaju koje su uskladene s
razli¢itim modulima Mreznika. Da radimo na igrifikaciji drugoga tipa rjecnika, npr. Rjecnika
suvremenih hrvatskih osobnih imena, onda bi trebalo osmisliti igre i primijeniti igrifikacijske
elemente koji bi pomogli korisniku da nauci podatke koji se nalaze u tome rje¢nika (u ovome
primjeru imena ljudi). Sli¢no bi bilo i kod igrifikacije enciklopedija. Tada bi se izradile igre i
primijenili igrifikacijski elementi koji bi pomogli korisniku da nauci razlicite informacije
povezane sa sadrzajem koji se nalazi u enciklopediji ili da pouci korisnika kako pretrazivati i
uredivati sadrzaj enciklopedije (slicno kao igra The Wikipedia Adventure spomenuta u
poglavlju Analiza e-enciklopedija). Konceptualni okvir izraduje se na temelju Mreznika, ali
unato¢ tomu, koraci toga okvira osmiSljeni su tako da se mogu primjeniti i na druga
leksikografska djela.
Pri igrifikaciji Mreznika s pomocu razli¢itih tipova igara treba uzeti u obzir da je rije¢ o
mreznome rjeniku koji ¢e imati odvojene sadrzaje za odrasle izvorne govornike, u¢enike nizih
razreda osnovne Skole i neizvorne govornike te ¢e se stoga izraditi razliiti tipovi igara za
poucavanje razli€itih rje¢nickih sadrzaja (npr. pravopisa, gramatike, rijeci, znacenja rijeci) i
omoguciti uporaba razli¢itih multimedija. lako je pocetna ideja bila da se igrificira Samo modul

za ucenike nizih razreda osnovne Skole, pri razvoju konceptualnoga okvira igrifikacije koji bi
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trebao biti primjenjiv i za ostala leksikografska izdanja, zakljuceno je da se odredeni tipovi
igara s igrifikacijskim elementima naprave za sva tri modula. Poticaj za to bile su igre na stranici
Merriam-Webster, koje su razli¢ite s obzirom na sadrzaj koji se s pomoc¢u njih uci te neke od
tih igara mogu biti korisne i odraslim korisnicima rje¢nika. Drugi poticaj bila su iskustva
steCena tijekom istrazivanja igrifikacije u razli¢itim podruc¢jima u kojima je ciljni korisnik bio
odrasla osoba (u poglavlju Istrazivanja o obrazovnim igrama). Takoder je provedeno
istrazivanje s osobama koje uce hrvatski kao ini jezik na Croaticumu te je provjereno njihovo

zadovoljstvo s igrama (u poglavlju Istrazivanje na Croaticumu).
8.1. Koraci konceptualnoga okvira

Prvi je korak pri izradi konceptualnoga okvira odredivanje kljucnih koraka istrazivanja (Attia,
2018). U procesu izrade konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga rjec¢nika identificirani su
ovi koraci:

1. odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara
osmisljavanje igara i odredivanje koji ¢e se igrifikacijke elementi ukljuciti
izrada igara
testiranje i dorada igara

objava igara

o g~ w D

promocija igara
7. pracenje zadovoljstva korisnika.

Koraci uglavnom slijede linearno tako da se nakon zavrsetka jednoga koraka odmah ide na idu¢i
korak. Medutim, u slucaju posljednjega koraka (pracenje zadovoljstva korisnika) moguce je
vracanje unazad na Cetvrti korak (testiranje 1 dorada igara) zbog potrebe za doradom odredenih
igara na temelju misljenja korisnika. Nakon toga ponovno linearno slijede idu¢i koraci te
ponovno postoji moguénost da se sa sedmoga koraka vrati na Cetvrti korak, u kojemu se
doraduju te ponovno testiraju dijelovi igre. Pri vra¢anju na prethodne korake moze se preskoditi
Sesti korak (promocija igara) ako je rije¢ o sitnoj doradi igre (npr. sitan bug ili pravopisna
pogreska) ili se aktivnost promocije moze provesti u smanjenome opsegu jer je igra vec prije
objavljena. Zakljuceno je da cetvrti korak, unato¢ tomu $to bi se mogao podijeliti u dva zasebna
koraka (testiranje igara i dorada igra), bude jedinstven korak jer prozvodaci igara najceSce
tijekom testiranja dijela igre uocavaju pogreske koje odmah ispravljaju te testiraju iduci dio
igre. Peti i Sesti korak katkad se provode simultano, promocija se ¢esto provodi i prije objave,
ali razlog zasto su odvojeni je taj §to su procesi unutar svakoga koraka dovoljno druk¢iji da ih

je lakSe opisati zasebno. Takoder glavni procesi promocije kod obrazovnih mreznih igara za
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Mpreznik planiraju se provoditi nakon objave igara. Svaki korak konceptualnoga okvira
igrifikacije mreznoga rjecnika objasnit ¢e se u idu¢im poglavljima na primjeru Mreznika.
Pregled cjelovitoga redoslijeda izvodenja koraka nalazi se u prilogu 14 Konceptualni okvir

igrifikacije mreznoga rjecnika.

8.1.1. Odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara

Prvo $to treba odrediti prije pristupanja samoj igrifikaciji leksikografskoga djela ciljevi su
izradenih igara. Pri tome treba, uzimajuéi u obzir vrstu leksikografskoga djela i ciljnoga
korisnika, odrediti koje sadrzaje leksikografskoga djela zelimo nauciti ciljnoga korisnika te do
koje razine znanja. Dakle, usporedno s odabirom sadrzaja koji se zeli nauditi potrebno je i
odrediti korisnike koje Zelimo nauciti te sadrzaje uzimajuc¢i u obzir njihovu dob i moguci
stupanj predznanja (vidi sliku 48). Igra po sadrzaju, teZini i interesu mora biti prilagodena
ciljnomu korisniku koji moze biti dijete, odrasla osoba, osoba koja uci neki jezik kao ini itd.
Kod primjera igara koje se razvijaju za Mreznik vazno je uzeti u obzir da ¢e se njima korisnici
sluziti za ucenje rijeci, njihovih oblika, znacenja, frazema, kolokacija te drugih informacija koje
se nalaze u rje¢niku. S obzirom na to da je ovaj rad usmjeren na izradu obrazovnih igara za
usvajanje sadrzaja mreznoga rjecnika, izraduju se igre koje svojom mehanikom 1 dizajnom
najbolje ispituju znanje korisnika te mu daju najizravnije informacije o onome Sto Zeli nauciti.

Ipak, igre moraju biti zanimljive kako bi mogle zadrzati igracev interes.

1. odredivanje
obrazovnih sadrZaja i
cilieva igara

Y ¥
odahir sadriaja
rigénika koji se Zeli
nauditi ili uvjeZbati s
pomocu igre

odlucivanje o cilinim
korisnicima odredenih
igara (npr. djeca,
odrasli, neizvorni
Qovornici)

Slika 48. Prikaz prvoga korka konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga rjecnika

Na primjeru Mreznika kod odabira rje¢nickoga sadrZaja za koji se zeli napraviti igre sadrzaj je
podijeljen na temelju jezi¢nih razina: pravopisna, fonoloska, morfoloska, sintakticka, tvorbena,

leksicka, tekstna, kulturoloska itd. (vidi sliku 49). Svaka jezi¢na razina obuhvaca odredene
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sadrzaje koji se mogu uvjezbati unutar rje¢nika (vidi drugi stupac tablice 98 u idu¢emu

poglavlju). Te razine nalazit ¢e se na podstranici Mreznika S igrama.

odabir sadrZaja
rjeénika koji se Zeli
nauciti ili uvjezbati

s pomocu igre

H

Ll

k.,

fonoloska
razina

pravopisna
razina

sintakticka
razina

morfoloska
razina

leksicka
razina

diskursna
razina

kulturoloska
razina

tvorbena
razina

Slika 49. Primjer odabira i podjele sadrzaja koji se Zele igrificirati za Mreznik

Ciljni korisnici odredeni su modulima MreZnika kao odrasli, ucenici nizih razreda osnovne

Skole 1 neizvorni govornici hrvatskoga jezika. Za sve kategorije ciljnih korisnika odreduju se

sadrzaji za koje se predvida da ¢e ih nauditi ili uvjezbati igrama. U tablici 97 prikazuju se tri

Mpreznikova modula s primjerima sadrzaja koje igre mogu obuhvatiti.

Tablica 97. Igrificirani sadrzaji Mreznika u pojedinim modulima

oshovni modul

modul za ucenike
nizih razreda
osnovne Skole

modul za neizvorne
govornike

broj natuknica

10 000 natuknica

3000 natuknica

1000 natuknica

sadrzaji koji se mogu
uvjezbavati u
pojedinome modulu

anglizmi

brajica

frazemi

glagoljica

glagolski oblici

glasovne

promjene

e pravopis (najcesce
pogreske, ¢/¢,
dz/d, ijelje)

e znakovni jezik

boje

brojevi

cvijete

clé

drvece

drzave

dz/d

hrana

ije/je

odjeca

planeti

slova

tijelo

tocka 1 zarez

(interpunkcija)

e veliko i malo
slovo

e vozila

e zanimanja

e zivotinje

e abeceda

e osnovni glagolski
oblici

e oblici imenica

e razumijevanje
teksta

e latinica

e pisanje rijeci

e ucenje rijeci (moze
se doraditi zadatke
iz modula za
ucenike nizih
razreda osnovne
Skole: cvijece,
drvece, vozila,
zanimanja itd.)
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Nekim od sadrzaja modula za ucenike nizih razreda osnovne skole, posebno u sluc¢aju ucenja
rije¢i, mogu se koristiti 1 neizvorni govornici kad pocinju uciti jezik. Ipak, za neizvorne
govornike koji tek poc¢inju uciti hrvatski jezik, posebno ako je rije¢ o govornicima koji ne znaju
latinicu, najvaznijim se smatralo da nauce hrvatsku abecedu, glasove 1 osnovni leksik. Kod
ucenika nizih razreda osnovne $kole igre su usmjerene na prepoznavanje i razlikovanje cvijeca,
drveéa, dijelova tijela, zanimanja, zivotinja, drzava, hrane itd. Takoder, na provopisno tocno
pisanje velikoga i maloga pocetnoga slova, uporabu pravopisnih znakova, pravilno pisanje
ijelje, ¢/¢ i dz/d. Osnovni modul sadrzavat ¢e igre namijenjene ucenju hrvatskih zamjena za
anglizme, ucenju frazema, prepoznavanju glagolskih oblika, ucenju posebnih abeceda
(glagoljice, brajice i znakovnoga jezika), prepoznavanju glasovnih promjena te jo$ neke igre za
ucenje pravopisa (¢/¢, ijelje, dldz — igre se temelje na cjelovitome abecedariju osnovnoga
modula).

Na isti nacin kao Sto se za Mreznik napravio odabir 1 podjela sadrzaja koji ¢e se igrificirati za
svaku skupinu ciljnih korisnika, moze se postupiti i igrifikaciji drugih leksikografskih izdanja,

uzimajuéi u obzir njihov sadrzaj i ciljne korisnike.

8.1.2. Osmisljavanje igara 1 odredivanje koji ¢e se igrifikacijski elementi ukljuciti

U drugome koraku konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga rjecnika nastoji se osmisliti
igre koje bi svojim zadatcima na prikladan nacin pomogle u utvrdivanju odredenoga sadrzaja
koji je odabran u proSlome koraku te koji bi zanimao ciljne korisnike. Zato treba biti paZljiv pri
osmis$ljavanju zadatka za igre. Svaki tip igara moze sadrZavati razliCite igrifikacijske elemente
koji mogu pomo¢i u motiviranju igraca (bodovanje, ljestvice poretka u kojima se pokusava
posti¢i §to bolji rezultata itd.) te dodatnoj podjeli ili prilagodbi sadrZaja igara (s pomocu razina,
vremenskoga ogranicenja itd.) (vidi sliku 50). Pri odabiru tipa obrazovne igre i igrifikacijskih
elemenata vazno je znati koji sve tipovi igara i koji sve igrifikacijski elementi postoje. U
poglavljima Zastupljenost igrifikacijskih elemenata u leksikografskim izdanjima i Igrifikacijski
elementi na mreznim stranicama informacijskih ustanova identificirani su tipovi igara i
igrifikacijski elementi koji se najcesce upotrebljavaju u obrazovne svrhe. U poglavlju Tipovi
obrazovnih igra analizirani su pedagoski i tehnicki aspekti za tipove igara. Rezultati iz tih
poglavlja pomogli su pri osmisljavanju obrazovnih igara za Mreznik te vjerojatno mogu pomo¢i
pri osmisljavanju obrazovnih igara za igrifikaciju drugih leksikografskih izdanja. U buduénosti
se podatci tih istrazivanja mogu nadopuniti zbog razvoja tehnologije i sve vece uporabe
igrifikacije, koja moze dovesti do pojave novih tipova igara i igrifikacijskih elemenata. Za

Mreznik je na temelju prethodnoga koraka konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga
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rjeCnika te poznavanja uporabe tipova igara i igrifikacijskih elemenata, odlu¢eno da ¢e se
koristiti idu¢im tipovima igara: kvizovi, pamtilice, igre dovlacenja, krizaljke, zagonetke, igre
upisivanja itd. U tablici 98 prikazuju se trenutacno izradene igre s obzirom na sadrzaj koji se
njima uvjezbava. Detaljniji opis igara za svaku jezicnu razinu nalazi se u iducim

potpoglavljima.

Tablica 98. Primjeri izradenih tipova igara za Mreznik na temelju jezicnih razina

jezi¢na razina sadrzaj koji se uvjezbava tip igre
pravopisna o C/¢ o daktilografska igra
o dz/d e igra dovlacenja
e ije/je e igre popunjavanja
e kratice i pokrate praznina
e pravopisni znakovi e krizaljka
e razmaci medu rije¢ima e kviz
e veliko i malo pocetno slovo
fonoloska e glasovne promjene o daktilografska igra
¢ naglasci e igra dovlacenja
e izgovor glasova (¢/¢, dz/d, | e igre popunjavanja
skupina ije/je) praznina
e igre upisivanja
izgovorenih rijeci
o kviz
morfoloska e glagolski oblici e igra dovlacenja
e oblici zamjenica e igre popunjavanja
e oblici imenica praznina
o kviz
e pamtilica
sintakticka ¢ poredak rijeci u recenici e igra dovlacenja
¢ najcesce pogreske u o kviz
recenicl
tvorbena e etnici i ktetici e igra dovlacenja
e uvecanice e igre popunjavanja
e umanjenice praznina
e mocijski parnjaci o kviz
e pamtilica
leksicka e hrvatske rijeci za strane e igra dovlacenja
rijeci i tudice e igre popunjavanja
¢ semanticka polja praznina
e semanticki odnosi e krizaljka
o frazemi o kviz
e pronalazenje rijeci e pamtilica
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jezi¢na razina sadrzaj koji se uvjezbava tip igre
e znacenje rijeci ¢ jedinstvene igre
tekstna e sastavljanje teksta e igra dovlaenja
e razumijevanje teksta e igre popunjavanja
praznina
o kviz
kulturoloska e glagoljica o kviz
e brajica e pamtilica
e znakovni jezik ¢ slagalica
e jedinstvene igre

Vazno je i u svaki tip igre uvrstiti odgovarajuce igrifikacijske elemente. Tablica 99 prikazuje
igrifikacijske elemente koji se primjenjuju u igrama odredenim za Mreznik. Pri izradi sli¢nih
igara za druga leksikografska izdanja moguce je primijeniti iste igrifikacijske elemente.

Tablica 99. Igrifikacijski elementi koji se planiraju primijeniti za svaki tip igre u Mrezniku

igre igrifikacijski element

kvizovi za wucenje glagoljice, brajice, | e bodovanje
znakovne abecede, prepoznavanje Cestih | e ljestvice poretka
jezi¢nih pogresaka i znacenja rijeci e vremensko ograniéenje

e znacke

pamtilice za spajanje glagoljice s latinicom,
pamtilice za spajanje muSkoga 1 Zenskoga
mocijskog parnjaka, pamtilice za spajanje
oblika glagola s pravilnim vremenom

¢ bodovanje

o ljestvice poretka

e odabir tezinske razine
e znacke

upisivanje nastavaka za glagole

¢ bodovanje

e ljestvice poretka

e odabir tezinske razine
e vremensko ogranicenje
e znacCke

daktilografska igra

¢ bodovanje
e odabir tezinske razine
e prica

igra dovlacenja glagolskih oblika

¢ bodovanje
e vremensko ogranicenje
o ljestvice poretka

igra upisivanja izgovorenih rijeci

¢ bodovanje
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igre igrifikacijski element

igra razvrstavanja planeta, drveca, Zivotinja | e bodovanje

e prica

tetris za slaganje rijeci e bodovanje

igra spajanja slova u rijeci ¢ bodovanje
e ljestvica poretka
e razine

Na temelju gornjega primjera mozemo vidjeti da sve igre mogu imati bodovanje. Za veéinu
kvizova, pamtilica te igara nadopunjavanja mogu se implementirati ljestvice poretka za najbolje
igrace. Prva tri igraca na ljestvici nagradena su znackama (zlatnom, srebrnom i broncanom).
Vremensko ograni¢enje moze se ukljuciti u kvizovima, igrama dovlaéenja ili upisivanja rijeci.
Tezinske razine mogu se odabrati kod pamtilica na temelju broja karata koje treba povezati, a
kod igre upisivanja nastavaka za glagole igracu se povecava vremensko ograni¢enje na ve¢im
razinama i pojavljuju teza pitanja. Igrifikacijskim elementom prica sa zadatcima lakSe se
koristiti pri igrifikaciji enciklopedija nego rje¢nika jer enciklopedije Cesto, za razliku od
rjecnika, opisuju odredene povijesne dogadaje koji se lako pretoCe u pricu. Unato¢ tomu, u
Mprezniku ée se igrifikacijski element pri¢e implementirati u neke igre modula za uc¢enike nizih
razreda osnovne Skole. Rije€ je o jednostavnome sadrzaju koji ¢e dati kontekst tomu §to igrac
radi (npr. u igri razvrstavanja drvecéa igra¢ ¢e biti Sumar koji mora prepoznavati drvece). Na
tome primjeru pokazuje se da se moze osmisliti jednostavna prica za svaku igru u rje¢niku, ali
osmisljavanje pri¢e moze biti vremenski zahtjevno te za vecinu igara namijenjenih odraslima

nije potrebno.
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2. osmisljavanje igara
i odredivanje koji ce
se igrifikacijski
elementi ukljuciti

odluivanje o tipu
igara koje su
primjerene za
poucéavanje Zeljenoga
sadrZaja te cilinog

korisnika

Y

odluéivanje o tome
koji ce se osmigljavanje
igrifikacijski elementi zadatahkja 2 i{;re
dodati u igre

Slika 50. Prikaz cijeloga drugog koraka konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga

ljecnika

U idu¢im potpoglavljima prikazani su primjeri igara koje su osmisljene za svaku jezi¢nu razinu
Mpreznika. Povremeno se spominju i druge igre koje je autor izradio, a nisu izravno povezane s
Mreznikom (npr. igre izradene za Staroslavenski institut) ili igre sa stranice Informaticke igre.
Neke od osmisljenih igara ve¢ su izradene te se u svojoj demoinacici nalaze na repozitorijima
GitLab ili GitHub, a neke su igre ve¢ objavljene na portalima Hrvatski u Skoli | Jezicne igre i
multimedijski prikaz znanja. Na temelju navedenih primjera iz Mreznika objasnjava se kako se
koristiti razli¢itim tipovima igra i igrifikacijskim elementima za usvajanje razlicitih vrsta
sadrzaja. Ti primjeri odgovaraju jezicnim razinama te se sli¢ne igre mogu nalaziti 1 u drugim

mreZnim rjecnicima. Mnoge se igre mogu prilagoditi 1 za druga leksikografska izdanja.

8.1.2.1. Igre za ucenje pravopisa

Igre za ucenje pravopisa osmisljene su tako da se od igraca ocekuje da od vise ponudenih
odabere pravilno napisanu rije¢ ili da utipka pravilnu rije¢. Pravopisni kviz*® koji se nalazi na
portalu Hrvatski u skoli izraden je s pomoc¢u programa H5P te se koristi mijeSanim tipom pitanja
(vidi sliku 51). U planu je prilagodavanje toga kviza i uklju¢ivanje u modul za ucenike nizih
razreda osnovne skole u Mrezniku. Igre su sadrzajno prilagodene ucenicima nizih razreda

osnovne Skole i sadrzavaju Sarene ilustracije autorice Ivane Guljasevi¢ preuzete iz Prvoga

430 URL: http://hrvatski.hr/igra/9/ (6. 4. 2020.)
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Skolskog pravopisa hrvatskoga jezika®'. Kviz ukljuéuje zadatke u kojima se razmacima
rastavljaju rije¢i, piSu umanjenice (npr. cvijet — cvjeti¢), umece dio koji nedostaje u rije¢ (npr.
dzId, ijelje, ¢l¢), stupnjuju pridjevi (lijep, ljepsi | najljepsi), pisu brojevi slovima, prepisuje tekst
pazedi na razmake itd. Postoje i pitanja u kojima se na prazna polja dovlaci jedan od ponudenih
odgovora (npr. dovuci ce ili éete u jedno od polja: Maja  pisati zadacu. i Vi

posjetiti baku.).

Napisi neskraceno.

U 3.1 i8ao0 je u k. god. 2015./2016.
U 3. | razred i5ao je u | Skolskoj | godini 2015./2016.

Kako se glasaju zivotinje?

Pas laje ,macka  mijauce | lav rice
patka [ @ puran

Curlice

00

-
Popuni prazna mjesta u recenicamal Napisi umanjenice od iducih rijeéi, npr. svijet — svjetic.
Stanovnik Hrvatske je|[Hrvat | Stanovnica Hrvatske je | Hrvatica  |. cvijet | cvijetic
Stanovnik Japana je |Japanac | Stanovnica Japana je Japanka rijeka | 1
Stanovnik Kine je . Stanovnica Kine je snijeg

© provieri riesenia ® provieri fiesenja ° °

Kad zavrsi $kola... o s iz
PrepiSi recenice pazec¢i na razmake medu rijecima.

Napisi iduce brojeve slovima.

Maja [  pisati zadacu sz e
: . : ) Onneucinista. —| On ne uéi nista
4| cetiri Vi posjetiti baku. X )
—— Neceseigratisamnom. —
14| Cetrnaest z SR 2
| Cete ViSenismonecitaci. —

400/ | I

@ provjeri rjieSenja

Slika 51. Pitanja u pravopisnome kvizu za ucenike nizih razreda osnovne skole

Osmislit ¢e se jos slicnih kvizova za ispitivanje pravopisa te u njih uvrstiti vremensko
ograni¢enje kako bi igraci bili koncentriraniji na zadatke, morali brZe razmisljati i kako bi
odgovorili prije nego sto vrijeme istekne. Takoder ¢e se uvrstiti ljestvice poretka kako bi se
igrac¢i mogli medusobno natjecati. Druga je igra za ucenje pravopisa daktilografska igra Utipkaj
rijeci*®. Ta je igra izradena iz koda dostupnoga na stranici CodePen*®® (na slici 39 moze se

vidjeti razlika izmedu izvornoga i izmijenjenoga koda). Igra sadrzava rijec¢i koje su ucenicima

431 URL: http://knjige.ihjj.hr/knjiga/prvi-skolski-pravopis-hrvatskoga-jezika/222/ (7. 4.2020.)
432 URL: http://hrvatski.hr/igra/4/ (17. 6. 2019.)
433 URL: https://codepen.io/jakealbaugh/full/GopoLa (7. 4.2020.)
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teSke, npr. rijeci koje sadrzavaju ¢/¢, ijelje i d/dz. U igri igra¢i s pomoc¢u svemirskoga broda
gadaju rijeci koje padaju tako da ih utipkavaju. Rijeci padaju na svemirski brod te pri dodiru s
brodom igra zavrSava. Igra¢ moze sam odabrati pocetnu razinu tezine. Na ve¢im tezinama
pojavljuju se dulje rijeci koje brze padaju te igra nakon prolaska jedne razine automatski
prebacuje igraca na iducu razinu. Igra ¢e se nadopuniti rije¢ima koje se nalaze u konacnoj
inacici abecedarija Mreznika. Moze se osmisliti i prica koja se pojavljuje na pocetku igre (npr.
igraci u svemirskome brodu stite Zemlju od izvanzemaljaca koji lose govore hrvatski) kako bi
se djeca dodatno motivirala na igranje igre.

Izradena je krizaljka na temelju Prvoga Skolskog rjecnika®*

s pomocu programa
EclipseCrossword koja sluzi za uvjezbavanje rijeci s kojima je povezan koji pravopisni problem
(vidi sliku 52). Kod dobiven iz toga programa lako se moze prilagoditi sadrzaju Mreznika kako
bi se dobio zavrsni dizajn te funkcionalnosti koje bismo Zeljeli imati u zavrs$noj inadici igre.
Mogu se izraditi 1 krizaljke s pomocu kojih ¢e se uvjezbavati pisanje rijeci (npr. rijeci koje
sadrzavaju ¢/¢, dz/d, ijelje, veliko i malo pocetno slovo, brojevi, drzavljani i drZavljanke,
umanjenice), ali i uciti znacenje rijeci s pomocu definicija iz Mreznika (napisi rije¢ za zadanu

definiciju iz Mreznika).

DZEPARA )

slova Koja se pisu vodoravno: o

] Novac koji roditelji daju djeci za svakodnevne
— — potrebe.

ID|z|E[P|Aa[R]A[C] —T

(L O [ =3 [csvoen | cason |

Slika 52. Primjer krizaljke s pitanjem u desnome kutu i poljima za odgovor u lijevome kutu

Izradene su demoinacice novih igara za ucenje pravopisa koje se odnose na pisanje rijeci koje
sadrzavaju ¢/¢, dz/d i ijelje (vidi sliku 53). U konacnoj inacici upotrijebit ¢e se abecedarij
Mpreznika za svaki od triju modula. S pomocu programa za izradu rjecnika TLex moguce je
filtriranjem izdvojiti natuknice koje sadrzavaju odredena slova te ih izvesti kao popis rijeci. Igra
i dizajn izraduju se ru¢nim pisanjem koda, a ru¢no treba i procistiti abecedarij rijeci s ije/je (npr.
iz raunalno dobivenoga popisa rijeéi s je treba izbaciti rije¢i u kojima nije rije¢ o odrazu jata,
npr. jesen, ljubav). Uz neke ¢e se rijeci dodati i slike koje ¢e odgovarati slikama pridruzenim

obradi natuknica u dje¢jemu modulu Mreznika.

434 URL: http://hrvatski.hr/igra/5/ (18. 1. 2020.)
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ijelje

lije| k

Slika 53. Igra nadopunjavanja u kojoj se mora toc¢no napisati rijec koja sadrzava ije ili je

Igra se moze doraditi i tako da se odabrana rije¢ nalazi u re€enici (primjer iz Mreznika). S
pomocu takvih popisa rijei moze se napraviti 1 pravopisni kviz u kojemu igra¢ samo odabire
ponudenu rije¢ umjesto da je upisuje. Predvideno je da spomenuta igra za pisanje rije¢i koje
sadrzavaju ¢/¢, dz/d 1 ijelje omoguci korisniku da odabere Zeli li upisivati rije¢i ili samo

pritisnuti na njih.

8.1.2.2. Igre za usvajanje fonoloske razine

Igre za uvjezbavanje fonoloSke razine osmisljene su tako da ukljucuju igre za ucenje glasovnih
promjena i naglasaka. Pravopisne igre za uéenje ¢/¢, dz/d i ijelje takoder bi se mogle ukljuciti
na fonoloSku razinu. Te igre mogu biti raznolike, poput kvizova, igara dovlacenja, igara
popunjavanja praznina te daktilografskih igara. U kvizu koji sadrzava pitanja za drzavnu maturu
iz knjige Hrvatski na maturi® mozemo vidjeti primjere pitanja koja se odnose na fonologiju

(vidi sliku 54). U tome se kvizu uz svaki odgovor daje i objasnjenje.

435 URL: http://matura.ihji.hr/ (4. 8. 2020.)
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8/30
Do kojih glasovnih promjena dolazi u primjeru
Zadatak — zadatci?

zamjena | s o (vokalizacija), ispadanje suglasnika,

sibilarizacija

nepostojani a, sibilarizacija

zamjena | s o (vokalizacija), nepostojani a, palatalizacija

ispadanje suglasnika, jednacenje po zvucnosti, sibilarizacija

( )

vrijeme preostalo za odgovor: 112

Slika 54. Primjer pitanja iz fonologije u kvizu za maturu

% jzradena je na temelju pravopisne igre

Daktilografska igra za ucenje glasovnih promjena’
Utipkaj rijeci. U igri igraC treba Sto brze utipkati samo one rije¢i u kojima se nalaze odredene
glasovne promjene. Na svakoj je razini nasumi¢no zadana druga glasovna promjena. Za svaku
to¢no utipkanu rijeci igra¢ dobiva, a za pogresno utipkanu rije¢ igra¢ gubi bod. Igra¢ takoder
gubi bod ako ne utipka rije¢ u kojoj se nalazi zadana glasovna promjena. Na kraju igre igrac¢
dobiva ukupan rezultat, broj to¢no utipkanih rijeci, ispis svih pogresno utipkanih rijeci i popis
rije¢i koje nije utipkao, a u kojima se nalazi zadana glasovna promjena. Igra je trenutac¢no
objavljena na stranici Jezicne igre i multimedijski prikaz znanja. Igra se moze prilagoditi za
rjecnike, npr. Mreznik, tako da se dodaju rijeci iz njegova konacnoga abecedarija.

Igra za ucenje naglasaka osmisljena®®’

je tako da se napise rije¢ bez naglaska te oznaci slovo
nad kojim se biljezi naglasak (samoglasnik u naglaSenome slogu). Nakon toga igra¢ mora
odabrati naglasak o kojemu je rije¢, npr. je li u rijeci sestra na prvome e kratkosilazni (\\),

kratkouzlazni (\), dugosilazni (*) ili dugouzlazni naglasak (/). Zakljuceno je da je ovakva igra

436 YRL: https://jezicneigre.com/hr/utipkaj-rijeci-glasovne/ (21. 5. 2020.)
437 Demoinagica igre: https://bornal2.qgithub.io/mreznik_igre/odrasli/naglasci/ (17. 3. 2021)
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funkcionalnija od igre nadopunjavanja jer ne znaju svi korisnici kako s pomoc¢u racunalne
tipkovnice dobiti naglasak na slovu te je mnogo jednostavnije i brze ako se ponude rjeSenja od
kojih treba odabrati pravilno. Izraduje se i igra dovlacenja, u kojoj se naglasak dovlac¢i na
odgovarajuce slovo. Na primjeru Mreznika u svakoj su natuknici rje¢nika (osim nenaglasnica)
oznaceni naglasci, pa nije tesko iz programa TLex izvesti popis naglaSenih rijeci koji se onda
moze upotrijebiti za igre. U planu je da Mreznik ima zvucni zapis izgovora natuknica
namijenjenih neizvornim govornicima, pa se u modulu za neizvorne govornike razvija igra u
kojoj igra¢ slusa izgovor samostalne rijeci ili rije¢i u recenici koju neizvorni govornik mora
to¢no napisati. Na stranici Naucite hrvatski**® za govornike arapskoga jezika koji u¢e hrvatski
izradene su igre u kojima igra¢ prvo poslusa izgovor rijeci te odabere ili upiSe tu rije¢. Postoje
I polja za izgovor koja pretvaraju tekst u govor, ali ta polja trenutacno rade samo na

preglednicima Google Chrome i tehnologija joS nije najpreciznija, pa se mora razmotriti njezina

primjenu.

8.1.2.3. Igre za usvajanje morfoloSke razine

Za razliku od nekih igara osmisljenih za uvjezbavanje pravopisne razine koje su ve¢ javno
dostupne na portalu Hrvatski u Skoli, trenutaéno razvijene demoinadice igara za ucenje
morfoloSke razine pohranjene su na repozitoriju GitLab. Igre se primjenjuju za uvjezbavanje
morfoloskih znanja koja u€enicima mogu biti teSka. Igre iz ove kategorije mogu ukljucivati igru
pisanja glagolskih oblika 1 odredivanja glasovnih promjena (mjeSoviti kviz), kviz s Cestim
jeziénim pogreSkama, igru razvrstavanja glagolskih oblika (igra dovlacenja), pamtilicu s
pomoénim glagolima te igru odredivanja padeza imenica, pridjeva i zamjenica (Lazi¢ i
Mihaljevié, 2020: 125). Sve igre izradene su ru¢nim pisanjem koda.

,lgrom razvrstavanja glagolskih oblika*3®

vjezba se njihovo prepoznavanje, dakle pasivno
znanje. Igra trenuta¢no obuhvaca samo glagolska vremena (prezent, perfekt, aorist, imperfekt,
pluskvamperfekt, futur I. i futur II.) te je osmiSljena tako da zadane glagolske oblike treba
razvrstati u kucice s odgovaraju¢im vremenima. U svakome zadatku prikazuju se po tri polja s
odabranim glagolskim vremenima te devet izmijeSanih blokova koji sadrZzavaju glagole u tim
oblicima. Blokove je potrebno razvrstati u zadana polja, Sto se izvrSava dovla¢enjem s pomocu

misa ili dodirnoga zaslona. Igranje je vremenski ograni¢eno te igraci za rjeSavanje svakoga

zadatka imaju jednu minutu. Kad se svi blokovi dovuku na neko polje, u blokovima koji

438 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/ (9. 4. 2020.)
439 YRL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/glagoli/ (20. 5. 2020.)
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sadrZzavaju tocno razvrstane oblike prikaZzu se osvojeni bodovi, a ako je blok razvrstan u
pogresno polje, u njegovu gornjemu desnom kutu prikaze se to¢no glagolsko vrijeme (vidi sliku
55). Vrijeme i to¢na rjeSenja boduju se. Nakon zavrSetka igre rezultati se, ako korisnik to Zeli,

biljeze se u tablicu koja prikazuje poredak svih igraca u igri.” (Ibid.: 125-126).

Razvrstavanje glagolskih oblika

preostale sekunde: 42

v

Razvrstavanje glagolskih oblika

preostale sekunde: 28

iduci zadatak

Slika 55. Igra razvrstavanja glagolskih oblika

Igra pisanja glagolskih oblika** sluzi igra¢ima kako bi provijerili svoje poznavanje glagolskih

vremena. Igra se sastoji od dvanaest nasumi¢no odabranih pitanja na koja moraju odgovoriti.

440 YRL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-mijesani/ (7. 4.2020.)
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Igracu se prikaze osnovni glagol koji treba napisati u zadanome licu i vremenu. Igracu je

napisana osnova te treba na nju dodati pravilan nastavak (vidi sliku 56).

5M12.
ispeci

aorist 2. lice jd.

ti ispeGel

Slika 56. Primjer pitanja iz igre pisanja glagolskih oblika

Igracu se daje povratna informacija za svaki odgovor koja je pra¢ena emotikonom. Emotikon
je sretno lice ako je igra¢ tocno odgovorio, tuzno lice ako je igra¢ pogre$no odgovorio ili
nesretan sat ako je isteklo vrijeme. Povratna informacija osim prikaza to¢noga rjesenja, koje se
pojavljuje ako je korisnik pogreSno odgovorio, sadrzava i1 objaSnjenje tocnoga odgovora.
Odredena pitanja imaju 1 potpitanja s trima ponudenim odgovorima, koja se pojavljuju nakon
Sto korisnik to¢no odgovori na pitanje. U potpitanju se traZi glasovna promjena do koje je doslo
u navedenome glagolu (time ta igra dijelom spada i u igre kojima se ispituje fonoloska razina).
Boduju se pitanja i1 potpitanja, a bod se oduzima za pogreSan odgovor. Manje se bodova
oduzima za pogreSan odgovor nego $to se dobiva za toCan odgovor kako se ne bi smanjila
motivacija igraca. Na kraju se racuna ukupan rezultat igraca. To¢no rijeSena potpitanja nose
dodatne bodove, ali pogresno rijeSena potpitanja ne nose negativne bodove. Moze se odabrati
tezinska razina igre tako da se ukljuci vremensko ogranicenje za svako pitanje koje moze biti
po izboru igraca 20 ili 40 sekunda. Vrijeme se boduje samo kod igara s vremenskim
ograni¢enjem. Ako igra¢ brze to¢no rijesi zadatak, dobiva vise bodova. Igra¢ moze predati
rezultate igre koristec¢i se proizvoljnim korisni¢kim imenom i emotikonom te vidjeti poloZaj
svojega rezultata u odnosu na ostale igrae. Za prva tri mjesta igraci dobivaju medalje.
Odvojeno se gledaju ljestvice poretka za igre bez vremenskoga ogranic¢enja od ljestvica igara s
vremenskim ograni¢enjem.

Kviz s &estim jezi¢nim pogreskama**! prikazuje pitanje kao re¢enicu koja ima prazninu na

odredenome mjestu za koju igra¢ treba odabrati pravilan glagolski oblik. Odgovori su ponudeni

441 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-ceste-pogreske/ (17. 1. 2020.)
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korisniku te treba odabrati pravilan odgovor. Za svako pitanje postoji vremensko ograni¢enje

od 10 sekunda. Pitanja su nasumi¢no odabrana te im je redoslijed nasumican (vidi sliku 57).

2/7.
Kad dobijem dobru ocjenu, sestra me
pohvalama.

ostalo je jo$ 4 sekunde za odgovor

zaspe ’ ‘ zaspi
[ J
U

Slika 57. Primjer pitanja u kvizu s cestim jezicnim pogreSkama

Za svaki odgovor pojavljuje se napomena s objasnjenjem rjesenja (vidi sliku 58). To je posebno
vazno ako uzmemo u obzir da je napomena studenata s Croaticuma bila da bi trebalo dati vise

opisa za to¢ne odgovore u igrama. Igra takoder pohranjuje rezultate u tablicu rezultata.

Isteklo je vrijeme.
ToCan je odgovor:

Kad dobijem dobru ocjenu, sestra me zaspe pohvalama.

Glagol ZASPATI u prezentu ima nastavke: -im, -is, -i, -imo, -ite, - u.
» zaspim, zaspi$, zaspi, zaspimo, zaspite, zaspu

Glagol ZASUTI u prezentu ima nastavke: -em, -e§, -e, -emo, -ete, - u.
» Zaspem, zaspes, zaspe, zaspemo, zaspete, zaspu

Slika 58. Napomena koja se pojavljuje na kraju pitanja u kvizu Ceste jezi¢ne pogreske

,,Pamtilica za pomoéne glagole**? igra se tako da igra¢ odabere razinu za glagol biti ili htjeti za

koje mora spojiti oblik glagola s glagolskim vremenom (npr. za glagol biti kartica futur 1.
povezuje se s karticom bit ¢u). Nakon $to igra¢ odabere glagol moze dodatno odabrati razinu
koja odreduje tezinu igre. Prva razina ima Cetiri para za spajanje, druga razina ima 0sam parova,

a treca razina ima dvanaest parova (vidi sliku 59). Razine za biti i htjeti imaju drukcije slike

442 YRL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/pamtilica-pomocni-glagoli/ (17.1.2020.)
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poledine koje se sastoje od oblaka rijeci koje sacinjavaju razliCiti oblici spomenutih glagola.
Igra nema vremensko ogranicenje, ali se boduje vrijeme te broj poteza koji su potrebni igracu
da zavrs$i igru. Rezultati se po zelji spremaju u tablicu. Kao i kod prethodnih igara rezultati svih
igraca podijeljeni su po tipu igre s obzirom na odabranu tezinu, a u ovome slucaju i s obzirom

na odabrani glagol.” (Lazi¢ i Mihaljevi¢, 2020: 128).
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Slika 59. Razina pamtilice za glagol biti

Vise o spomenutim gramatickim igrama v. u radu Morfoloske igre na primjeru igara za ucenje
glagolskih oblika (Lazi¢ i Mihaljevi¢, 2020).

Izradit ¢e se i morfoloske igre za neizvorne govornike. Razvijena je igra dovlacenja u kojoj
igra¢ treba dovuci svrseni ili nesvrseni glagol u odgovarajuée prazno polje kako bi recenica bila
pravilna®*,

Izraduju se i igre za ucenje padeza, npr. doradene inacice igara koje su razvijene za studente na

Croaticumu poput igara dopunjavanja (dativ pridjeva i imenica)**

u kojima se u recenice
upisuje dativ imenica i pridjeva. Predvidena je izrada vise takvih igara za ucenje ostalih padeza
imenica, pridjeva i zamjenica (vidi sliku 60). Takoder se moze napraviti kviz s ponudenim
oblicima rijeci u razli¢itim padezima ili igra dovlacenja padeZza u kojoj treba prepoznati padeze
za rijeci u reCenicama (npr. u rec¢enici Slusam lijepu pjesmu na radiju., odredi padeze u kojima

su rije¢i pjesma i radio). Takva bi igra bila iznimno korisna za ucenike i studente koji

443 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/glagoli-dovlacenje/ (20. 5. 2020.)
444 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/nadopunjavanje/index.html (18. 4. 2020.)
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uce/uvjezbavaju padeze. Za neizvorne govornike moze se izraditi igra u kojoj za imenice treba

upisati ili odabrati pravilan oblik (npr. Dao sam knjiga/knjigu/knjizi prijateljici.).

ljetni praznik (mnozina)

Veselimo se [ljetnim praznicimal .

Slika 60. Pitanje u igri u kojoj treba upisati dativ zadanih rijeci i izraza u recenici

8.1.2.4. Igre za u€enje tvorbene razine

Igre za ucenje tvorbene razine izradene su za etnike i ktetike, uvecanice, umanjenice i mocijske
parnjake. Poveznice za etnike i ktetike na portalu Hrvatski u §koli**® uvrstene su u obradu
odredenih natuknica MrezZnika. Neka pitanja u pravopisnome kvizu na portalu Hrvatski u Skoli
odnose se na etnike i ktetike. 1z Mreznika se mogu izvesti sve natuknice koje sadrzavaju ktetike
te se za njih moZe napraviti igra upisivanja sli¢na pitanjima iz spomenutoga pravopisnog kviza,
ali za razliku od pitanja iz toga kviza prikazat ¢e se slike za etnike i ktetike. Za mocijske
parnjake izradena je igra pamtilica koja se trenuta¢no nalazi na stranici Jezicne igre**® i Musko
i Zensko u hrvatskome jeziku. U njoj se spajaju muske i zenske profesijske imenice te rijeci koje

oznacuju zivotinje i ljude (vidi sliku 61).

445 URL: http://hrvatski.hr/etnici-i-ktetici/ (11. 1. 2020.)
446 YRL: https://jezicneigre.com/hr/musko-zenski-parovi/ (19. 1. 2020.)

247


http://hrvatski.hr/etnici-i-ktetici/
https://jezicneigre.com/hr/musko-zenski-parovi/

Slika 61. Pamtilica s profesijskim imenicama

Osim pamtilica za mocijske parnjake izradit ¢e se i ostali tipovi igara poput kvizova, igara
nadopunjavanja, krizaljka, igara dovlacenja itd.

Ceste uveéanice i umanjenice mogu biti samostalne natuknice u Mrezniku. Katkad se biljeze
samo medu mrtvim tvorenicama te se te rijeci takoder mogu izvesti iz Mreznika, a njihov
sadrzaj (mali x, veliki x) igrificirati. Tu bi takoder najbolje bilo napraviti igru nadopunjavanja
jer se kod pitanja za umanjenice i uvecanice ¢esto ispituje pravopis (npr. ¢/¢ kod pitanja tipa
list — listi¢, prozor — prozorcina, odraz jata zvijezda — zvjezdica), katkad se u istoj rije¢i moze
ispitati i ¢/¢ i odraz jata, npr. svijet — svjetic¢, cvijet — cvjeti¢. Vec je izraden kviz s ponudenim

odgovorima*’

za ispitivanje uvecanica i umanjenica. Taj bi se kviz mogao prilagoditi tako da
ima viSe pitanja uskladenih s obradom koja se nalazi u rjecniku, slika te vise igrifikacijskih

elemenata (vremensko ogranicenje, razine, ljestvice poretka, sustav nagradivanja).

8.1.2.5. Igre za uvjezbavanje leksicke razine

Igre osmisljene unutar leksi¢ke razine za Mreznik trenutacno su na repozitoriju GitLab te su
uglavnom namijenjene modulu za ucenike niZih razreda osnovne skole, ali se razvijaju i igre za
op¢i modul 1 modul za neizvorne govornike. Pri izradi igara za ucenike nizih razreda osnovne

448

Skole uz Mreznik Koristilo se 1 Prvim Skolskim rjecnikom™°. Mozemo ih podijeliti u dvije

potkategorije: igre za ucenje znacenja rijeci i igre za pronalazenje rijeci. Igre za ucenje znacenja

447 URL: https://learningapps.org/view3291524 (24.5. 2020.)
448 URL: http://knjige.ihjj.hr/knjiga/prvi-skolski-rjecnik-hrvatskoga-jezika/201/ (29. 11. 2019.)
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rije¢i ukljucuju kvizove i igre dovladenja. Kvizovi poput kviza za udenje naziva cvije¢a*®

prikazuju sliku cvijeta, a igra¢ mora prepoznati cvijet sa slike te odabrati tocan od Cetiriju

ponudenih odgovora (vidi sliku 62).

Emm————1
ostalo je jos 8 sekundi za odgovor

vis@aba ciklama

macuhica Sumarica

Slika 62. Prikaz pitanja u kvizu za ucenje naziva cvijeca

Igracu se u povratnoj informaciji prikaze i tocna definicija rijeci, u slucaju kviza s cvije¢em
definicija za cvijet koji se nalazi na slici. Definicije su preuzete iz Mreznika.

Isti tip kviza izradit ¢e se i za zivotinje, drvece, zanimanja, hranu, odje¢u, vozila, glazbala, boje
itd., tj. mogu se obraditi razli¢ita semanticka polja. Takoder, se slicne igre mogu osmisliti i
izraditi za sadrzaje koji se nalaze u enciklopedijama te u tim igrama povratna obavijest moze
biti iscrpnija. Osim djece neizvorni se govornici takoder mogu koristiti takvim kvizovima kako
bi naucili 1 utvrdili znacenja rijeci, npr. u istrazivanju na Croaticum Kkoristilo se kvizom za
uéenje dijelova automobila®®’,

Igre dovlacenja funkcioniraju tako da igra¢ mora rasporediti slike u odgovaraju¢a polja.

Trenuta¢nu su osmisljena dva tipa igara dovlacenja. U prvome tipu igre dovlacenja treba

449 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-cvijece/ (21. 5. 2020.)
450 YRL: https://bornal2.github.io/croaticum/kviz-dijelovi-auta/index.html (23. 4. 2020.)
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odredenim redoslijedom razvrstavati rije¢i, npr. poredati planete Sunéeva sustava** (vidi sliku

63).

Planeti Sunceva sustava

- 7
? S )
[ 1 :
4
4 '

Slika 63. Igra doviacenja u kojoj treba poredati planete Sunceva sustava

U toj igri za svaki to¢no poredan planet igra¢ dobiva bodove te definiciju planeta preuzetu iz
rjeénika (u ovome slu¢aju Mreznika). Kod za razvoj igre nalazi se na stranici CodePen*®2. Sli¢na
se igra za djecu moZze napraviti tako da se redaju dani u tjednu ili mjeseci u godini.

Izradena je i igra u kojoj se u dva stupca razvrstava drveée na crnogoriéno i bjelogoriéno®? ili
plodovi na voée i povrée** (vidi sliku 64). Kao i kod igre s planetima dobiva se definicija rijeci

iz rje¢nika za svaki to¢an odgovor. Takav je tip igre takoder primjeren igrifikaciji enciklopedija.

451 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/planeti (21. 5. 2020.)
452 YRL: https://codepen.io/jcoulterdesign/pen/eJGoOXx (21.5.2020.)
453 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/drvece/ (21. 5. 2020.)
454 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/voce_povrce/ (21.5.2020.)
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Slika 64. Igra dovlacenja u kojoj se razvrstava drveée na bjelogoricu i crnogoricu

Kao i u kvizu moze se koristiti postoje¢im tipom igre za razvrstavanje Zivotinja na domace i
divlje, rasporedivanje drzava na kontinente, redanje brojeva po veli¢ini itd. Jedna potkategorija
igara za ucenje rijeci igre su u kojima igrac treba pronaci trazenu rijec.

Na ovoj se razini razvijaju i igre u kojima se traZe hrvatske zamjene za strane rijeci i tudice. Na
portalu Hrvatski u $koli ve¢ je napravljena pamtilica®® za spajanje anglizama s hrvatskim
rije¢ima na temelju popisa koji se nalazi na portalu Bolje.hr! (vidi sliku 65). Uz natuknicu
anglizam u osnovnome modulu nalazi se i poveznica na tu igru. Mogu se izraditi sli¢ne igre
koje bi se povezivale s natuknicama turcizam, germanizam, romanizam itd. MoZe se napraviti
i igra u kojoj se povezuje hrvatske rijeci (natuknice u Mrezniku) s istoznaénim anglizmima,
turcizmima, germanizmima te drugim stranim rije¢ima ili igra u kojoj niz posudenica treba
razvrstati na anglizme, germanizme, turcizme itd. Takva bi igra bila korisna srednjoSkolcima

za uvjezbavanje nastavnoga gradiva.

455 URL: http://hrvatski.hr/igra/3/ (16. 3. 2020.)
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Slika 65. Pamtilica u kojoj se spajaju hrvatske rijeci s anglizmima

Za leksicku razinu takoder se mogu napraviti igre nadopunjavanja ili dovlacenja u kojima igrac¢
mora dovucéi ili nadopuniti rije¢i u reenici. Slican primjer takve igre napravljen je za

istrazivanje na Croaticumu. Rije¢ je o igri u kojoj se dovlace rije¢i u re¢enice*® (vidi sliku 66).

izgraden
vuéi
prevoze

Automobili puno sporije nego danas.

Kad | ===V prvi kompjutori?

Projekt je
toi

U ovome gradu lﬂ‘“ ri sveucilista.

pro$li mjesec i ve¢ imamo rezultate.

Kada ulazimo u trgovine, ponekad vrata treba gurati, ponekad

Autobusi, avioni, tramvajiiviakovi____ putnike.

Slika 66. Igra doviacenja u kojoj se nadopunjavaju recenice ponudenim rijecima

Trenutacno se razvijaju i dvije jedinstvene igre za pronalazenje rijeCi. Jedna je igra tetris u kojoj
se umjesto redaka spajaju rije¢i koje se nalaze u rjeéniku*®’. Za svaku spojenu rije¢ pojavljuje

se sa strane definicija iz Mreznika (vidi sliku 67). Kod Kkoji je preuzet za tu igru sa stranice

456 URL: https://bornal2.github.io/croaticum/dovlacenje/index.html (23. 5. 2020.)
457 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/lettris-master/ (25.9.2019.)
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GitHub izraden je za engleski rjecnik®®, U testiranju koda uspjelo se u probnoj inadici igre
prilagoditi algoritam za hrvatski jezik, u kojemu je uvijek problem s dijakritickim znakovima.
Kad se iz programa za izradu rjecnika TLex izveze cijeli abecedarij Mreznika te se unesu sve

definicije, u programu ¢e se napraviti izvoz rijeci i njihovih definicija koje ¢e se ubaciti u igru.
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Slika 67. Igra tetris u kojoj se spajaju slova u rijecima te se za odredene rijeci dobivaju

definicije

Druga je jedinstvena igra igra za pronalaZenje rijeci pod radnim nazivom Slovotris, koja se igra
tako da padaju blokovi sa slovima koje igra¢ treba spojiti u rije¢i**® (vidi sliku 68). Igra ¢e

takoder biti dovrSena kad se napravi izvoz svih rijeci iz Mreznika.

458 URL: https://github.com/bamsarker/lettris (25.9.2019.)
459 URL: https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/slovotris/ (25.9.2019.)
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Slika 68. Igra u kojoj se spajaju blokovi slova u rijeci s pomocu misa

8.1.2.6. Igre na sintakti¢koj razini

Igre na sintakti¢koj razini mogu biti usmjerene na povezivanje rijeci u recenice, odredivanje
vrsta sintagma i vrsta reCenica. Povezivanja rijeci u reCenice moze se uvjezbavati s pomocu igre
dovlacenja u kojoj se mora sloziti pomijesane rije¢i u smislene recenice te se takoder moze
napraviti kviz koji sadrzava sli¢na pitanja kao kviz za maturu (odredivanje re¢eni¢nih dijelova,

uocavanje pogresaka u recenici, odabir pravilno napisanih re¢enica) (vidi sliku 69).
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U kojoj je recenici imenski predikat?

On je dosad pokazao samo najbolje namjere.

Prije odlaska na more posjetio je mladega sina.

Prije dolaska na more bila je loSe volje.

Uvijek je namjeravao ¢&initi samo dobro.

C =

vrijeme preostalo za odgovor: 100

U kojoj je recenici imenski predikat?

On je dosad pokazao samo najbolje namjere.
Prije odlaska na more posjetio je mladega sina.
Prije dolaska na more bila je loSe volje.

Uvijek je namjeravao Ciniti samo dobro.

TocCan je odgovor Prije dolaska na more bila je loSe volje.
U ostalim reCenicama predikat je glagolski (posjetio je, je
pokazao, namjeravao ciniti).

Slika 69. Prikaz pitanja s objasnjenjem odgovora iz kviza za maturu hrvatskoga jezika

8.1.2.7. Igre na tekstnoj razini

Igre na tekstnoj razini uglavnom su radene za neizvorne govornike hrvatskoga jezika. Buduci
da su usmjerene na razgovor, mogu se osmisliti likovi i radnja te se od igraca ocekuje da
razumije dogadaje i situacije. Sli¢an je tip igre izraden za istrazivanje na Croaticumu, u kojemu
se provjeravalo znanje Cinjenica koje se nalaze u tekstu. Igrac je procitao tekst koji govori o

odredenome sadrzaju (npr. prvi tramvaj i automobil) (vidi sliku 70).
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Zagrepéani su 1891. godine dobili prvi tramvaj. Vukli su ga konji.
Prvi elektricni tramvaji poceli su voziti 1905. godine. Cetiri godine
prije, 1901., prvi automobil pojavio se na zagrebackim ulicama.

A u svijetu?

Prvi tramvaj postavljen je na tracnice 1832. godine u New Yorku.
Takoder su ga vukli konji. Prvi elektriCni tramvaj na svijetu izgraden
je u tvornici ,Werner von Siemens” i pokrenut je 1881. godine u
Berlinu, a vozio je maksimalnom brzinom od 20 kilometara na sat.
Prvi automobil, marke Mercedes, konstruirao je Gotlieb Daimler
1885. U Francuskoj se prvi automobil pojavio 1890., a u Americi
1892. godine. Proizveo ga je Henry Ford.

Slika 70. Prikaz teksta upotrijebljenoga u kvizu razumijevanja teksta

Nakon §to procita tekst, igra¢ moze pokrenuti kviz u kojemu se ispituje sadrzaj teksta. Ako ne
zna odgovor, moZe se vratiti na tekst ponovnim pritiskom na poveznicu u igri (D) (vidi sliku

71).

Konjski tramvaj u Zagrebu postojao je na
kraju 19. stoljeca.

neto¢no ’ | to¢no

tekst ©@

Slika 71. Prikaz pitanja koje se odnosi na tekst o prvim tramvajima i automobilima
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Mpreznik ima mnogo primjera uporabe rijeci u recenici i u kolokacijama. Na temelju njih moze
se sastaviti radnja igre. Na stranici Jezicne igre nalazi se igra dovlac¢enja Dan u zivotu. Na igri
je u stripu prikazan svakodnevni zivot poslovnoga Covjeka. Igra je izradena s pomo¢u H5P-a.
U njoj igrac treba dovuci recenicu u kojoj je opisana odredena dnevna aktivnost do crteZza na
kojemu je prikazana ta aktivnost. Igra je namijenjena neizvornim govornicima koji uée hrvatski
kao ini jezik te im omogucuje ponavljanje izraza koji se upotrebljavaju za opisivanje tipi¢nih

dnevnih aktivnosti*®® (vidi sliku 72).

e

Jutros sam se
probudio u 8 sati.

Opfad&aitzub
Q&S &y

S

WS )

oy

Vozio sam se
autobusom.

Ruéao sam u Vratio sam se Veéerao sam. Gledao sam
restoranu. doma. televiziju.
Izisao sam iz
Ustao sam. kuce. OtiSao sam Otisao sam na
na posao. pauzu.
Doruckovao sam.
Odjenuo sam se. Skuhao sam kavu. Popio sam kavu.
Vozio sam se
Radio sam. tramvajem. Otusirao sam se. Obrijao sam se.

Slika 72. Prikaz igre Dan u Zivotu U Kojoj se uce izrazi za dnevne aktivnosti

8.1.2.8. Igre za promicanje kulture i jednakosti

Posljednja skupina igara koje su razradene za Mreznik usmjerena je na promicanje kulture (npr.
stara pisma, knjizevna razdoblja, mitologija) te sadrzaje za promicanje jednakosti i tolerancije

(brajica, jednorucna i dvorucna abeceda). Trenutac¢no postoje izradene igre za ucenje glagoljice

460 vize o igri Dan u Zivotu U radu Mrezne igre u poucavanju i ucenju hrvatskoga jezika (Mihaljevi¢ i Mihaljevic,
2019: 126-127).
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te drugih posebnih abeceda, poput abecede za brajicu te znakovni jezik. Igre za ucenje
glagoljice nalaze se i na stranicama Staroslavenskoga instituta®®!. Jedna od tih igara ukljucuje
pamtilicu u kojoj se sparuju latiniéna i glagolji¢na slova“*®?,

Ta je igra posluzila kao poticaj da se napravi bolja inacica pamtilice s glagoljicom i kviz za
ucenje slova oble i uglate glagoljice te stranica za uCenje pisanja glagoljicnih slova. Novi
interaktivni sadrZaji za u¢enje glagoljice izdani su na Dan hrvatske glagoljice i glagoljastva®®
na portalu Hrvatski u skoli, na podstranici Volim glagoljicu. Te ¢e se igre takoder uvrstiti u
Mreznik (natuknica glagoljica). U novoj inacici pamtilice*®* igraci mogu odabrati Zele li imati
pomoc¢ pri spajanju slova tako da su ista slova dviju abeceda jednako obojena. Igra¢i mogu
igrati pamtilicu i bez takve pomoci. Usto mogu podesiti tezinu tako da odaberu koliko parova
zele spajati (4, 8 1 12). Za svaku igru pamtilice boduje se broj pokusaja spajanja te vrijeme
potrebno da se igra dovrsi. Igra¢ za svaki spojeni par dobiva petnaest bodova, a za pogre$no
spojeni par gubi pet bodova. Bodovi koji se dobivaju spajanjem parova povecavaju se na kraju
igre ako igra¢ brze zavrsi igru. Rezultat svake igre moze se predati u tablicu rezultata. Igrac
zato mora koncentriranije brze igrati igru kako bi ostvario bolje rezultate. Budu¢i da se vrijeme

dodatno boduje, rezultati su raznolikiji te ih je lakSe poredati u tablicu (vidi sliku 73).
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Slika 73. Glagoljicna pamtilica na portalu Hrvatski u $koli

461 Vige o izradi tih igara u ¢lancima Elektronicke mrezne igre za ucenje glagoljice | Nove mrezne igre za ucenje
glagoljice (Mihaljevi¢, 2016a i Mihaljevi¢, 2017¢)

462 YRL: https://www.stin.hr/hr/article/120/memori_s_glagoljicom (21. 5. 2020.)

463 YRL: http:/ihjj.hr/clanak/danas-je-dan-hrvatske-glagoljice-i-glagoljastva/7308/ (23.9.2019.)

464 URL: http://hrvatski.hr/games/pamtilica-glagoljica/ (16. 6. 2019.)
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Kod kviza za uéenje glagoljice*®® igra¢ za pogadanje moZe odabrati uglata ili obla glagolji¢na
slova. Igracu se prikazuje slika glagolji¢noga slova za koje mora odabrati jedan od cCetiriju
ponudenih odgovora. Tocan odgovor nikad se ne nalazi na istome mjestu, a neto¢ni su odgovori
odabrani nasumicno. Pitanja su uvijek izmijeSana te je svaka nova igra kviza razlicita. Kako bi
se povecala dinamika igre te uvele vece razlike u rezultatima, uvedeno je vremensko

ograni¢enje od 10 sekunda za svako pitanje (vidi sliku 74).

pi——— ————— ]
ostalo je joS 7 sekunda za odgovor

| i L. |

| h | : |

Slika 74. Pitanje u kvizu za ucenje oble glagoljice

U svrhu promicanje hrvatske bastine izradit ¢e se i igre koje se odnose na glagolji¢ne spomenike
poput Basé¢anske ploce. Za Bas¢ansku plo¢u na portalu Jezik.hr?®® Instituta za hrvatski jezik i
jezikoslovlje napravljena je slagalica koja daje osnovne obavijesti o Bas¢anskoj plo¢i. Igra¢ u
igri moze odabrati broj dijelova za slaganje (vidi slike 75 i 76). Pri igrifikaciji enciklopedija

slicne bi se igre mogle izraditi i za ostale spomenike.

465 URL: http://hrvatski.hr/games/kviz-glagoljica/ (15. 4. 2020.)
466 YRL: http:/jezik.hr/bascanska-slagalica.html (22.5. 2020.)
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igra

Slika 75. Slagalica s Bas¢anskom plocom

Cestitam

Basc¢anska ploca jedan je od najvrednijih spomenika rane
hrvatske pismenosti, a datira se u doba oko 1100. godine.
Izvorno je bila natpis na pregradnoj plo¢i (pluteus)
pregrade koja je dijelila redovnicki kor od crkvene lade u
crkvi svete Lucije u Jurandvoru (Baska Draga na otoku
Krku). Od 1934. smjeStena je u zgradi Hrvatske
akademije znanosti i umjetnosti.

nova igra

Slika 76. Tekst o Basc¢anskoj ploci koji se pojavljuje nakon Sto se slozi slagalica
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Na stranici Jezicne igre te na stranicama Staroslavenskoga instituta®®’ mogu se primijetiti
mnoge jedinstvene igre za ucenje glagoljice poput tetrisa, zmije, pac-mana, igre pucnjave
(engl. shooter) te igre nadahnute igrom flappy bird, koje pokazuju da se abeceda moze uciti

na razli¢ite nacine (vidi sliku 77).
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Slika 77. Jedinstvene igre za ucenje glagoljice*®®

Slicno kvizu za ucenje glagoljice napravljen je 1 kviz za u€enje znakovne abecede i brajice.
Kviz za ucenje znakovne abecede objavljen je 23. rujna 2019. u povodu Medunarodnoga dana
znakovnih jezika*®®. U kvizu igra¢ moze odabrati Zeli li igrati igru s jednoruénom ili dvoruénom
znakovnom abecedom.

Kviz za uéenje brajice*’? nije namijenjen slijepim osobama jer se uéi igrajuéi ga vizualno, nego
ljudima koji rade s njima te ljudima koje zanimaju slova brajice. Kviz nudi Sest praznih polja

koja sacinjavaju braji¢ne znakove. Igra¢ mora za zadani znak abecede, aritmeticki ili pravopisni

467 URL: https://www.stin.hr/hr/category/obrazovne_igre/29 (22. 5. 2020.)

468 Vige 0 izradi tih igara mozete procitati u ¢lancima Elektronicke mrezne igre za ucenje glagoljice i Nove mrezne
igre za ucenje glagoljice (Mihaljevi¢, 2016a i Mihaljevié¢, 2017c¢).

469 YRL: http:/ihjj.hr/clanak/nauci-slova-znakovnoga-jezika/7386/ (21. 5. 2020.)

470 YRL: http:/injj.hr/brajica/ (18. 5. 2020.)
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znak odabrati sva polja koja safinjavaju taj znak u brajici (vidi sliku 78). Igra je objavljena na
Medunarodni dan bijeloga Stapa 15. listopada 2019. Poveznice na navedene igre nalaze se u
Mprezniku uz natuknice glagoljica, znakovni jezik, abeceda, brajica. Na isti nacin izradit ¢e se i

igra za ucenje hrvatske Cirilice.

d
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ostalo je jo§ 10 sekunda za odgovor

Slika 78. Pitanje u kvizu za ucenje slova brajice

Osim igara za uéenje abeceda moze se uciti I druge sadrzaje iz kulture povezane s hrvatskim
jezikom i sadrzajem rjeénika. Primjerice na stranici Jezicne igre postoji igra Autori po
razdobljima*’! napravljena u H5P-u, u kojoj treba autora smjestiti u odgovarajuce razdoblje.
Zastupljeni su najvazniji autori iz knjizevnih razdoblja od antike do realizma. Igra moze
posluziti kao ponavljanje za maturu (vidi sliku 79). Takva igra mogla bi se povezati s
natuknicom rje¢nika knjiZevnost, a natuknice povezane s knjizevnim razdobljima s natuknicama
antika, renesansa, barok, realizam itd. Po istome bi se modelu mogla napraviti igra u kojoj bi
se povezivali autori rje¢nika i gramatika s njihovim djelima.

Na stranci Jezicne igre postoje razli€iti kvizovi izradeni s pomoc¢u H5P-a koji se odnose na
gréke anti¢ke junake, mitoloska bica te gréke i rimske bogove*’2. Primjerice poveznica na Kviz

0 Ahileju*® moze se staviti u podnatuknicu Ahilova peta, a igra Prepoznaj mitolosko bi¢e*™

471 URL: https://jezicneigre.com/autori-po-razdobljima/ (24. 5. 2020.)
472 YRL: https://jezicneigre.com/mitologija/ (24. 5. 2020.)

473 URL: https://jezicneigre.com/kviz-o-ahileju/ (24. 5. 2020.)

474 URL: https://jezicneigre.com/prepoznaj-mitolosko-bice/ (24.5. 2020.)
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moze se staviti kao poveznica u natuknice bice i mitologija. Takve su igre posebno prikladne

za enciklopedije.
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Slika 79. Prikaz igre Autori po razdobljima u kojoj se dovlace imena autora u odgovarajuca

razdoblja

Za neizvorne govornike takoder se moze izraditi igra o Hrvatskoj s pomoc¢u koje oni mogu

nauciti neke ¢injenice o Hrvatskoj (gradovi, Zupanije, hrana itd.).

8.1.3. Izrada igara

Proces izrade igara iscrpno je objaSnjen u potpogavlju Razvoj obrazovnih igara. Nakon §to se
osmisle igre sa zadatcima te odaberu igrifikacijski elementi za svaku igru, vazno je odabrati
izmedu mnogih dostupnih tehnologija koje omoguéuju izradu Zeljenih igara. Cesto u tome
procesu dolazi do testiranja tehnoloSkih rjeSenja za izradu odredene igre, tj. provjere je li s
pomocu odredenoga programa ili koda moguce programirati ili dizajnirati odredeni dio igre.
Ako nije moguce dobiti zeljene funkcionalnosti u igri s pomocu odabranoga rjesenja, potrebno
je pronac¢i novo tehnolosko rjesenje. Kad je odabranom tehnologijom moguée izraditi igru,
nakon njezine se izrade moze krenuti na idu¢i korak u kojemu se testira igra ili dijelovi igre

(vidi sliku 80).
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3. izrada igara
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Slika 80. Prikaz cijeloga trec¢eg koraka konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga rjecnika

U zakljucku poglavlja Tipovi obrazovnih igara prikazuju se tehnologije primijenjene za izradu
igara za Mreznik. Ta tehnicka rjeSenja mogu se primijeniti i pri izradi igara za druga
leksikografska izdanja. Kod Mreznika veéina igara izradena je pisanjem koda, ali su kodovi za
igre bili preuzeti sa stranica kao §to su CodePen i GitHub te su izmijenjeni. Na isti nacin
izmjenom postojecih kodova mogu se napraviti igre za druga lekikografska izdanja. H5P
omogucuje besplatnu izradu kvizova, igara nadopunjavanja, igara upisivanja izgovorenih rijeci
te pamtilica unutar grafickoga sucelja te to moze biti dobro rjeSenje za one koji nemaju vjestine

programiranja i dizajniranja igara.

8.1.4. Testiranje i dorada igara

Nakon §to se igra izradi, potrebno ju je testirati. Proizvodac igre prvo samostalno igra igru te
uocava pogreske koje mora ispraviti. Osim toga, vazno je testirati igre na odredenoj skupini
kojoj je igra namijenjena. Cak i za manje i jednostavne igre pozeljno je da ih testiraju drugi
prije nego Sto se objave jer se ¢esto mogu uociti sitne pogreske koje autor nije vidio pri

vlastitome testiranju. Na Cetvrti korak (proces dorade igre) moze se vratiti kad se dode do
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sedmoga koraka u kojemu se prate reakcije igraca te ti igra¢i mogu dati povratne informacije u
kojima zahtijevaju da se doradi igra. Bolje je objaviti prvu inacicu igre sa $to manje pogresaka
(vidi sliku 81).

Zbog toga su demoinadice igara za Mreznik prije zavrSne dorade i objave bile predstavljene
suradnicima na Mrezniku, a nakon toga ucenicima i nastavnicima osnovnih i srednjih $kola na
Danima otvorenih vrata Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje. U€enicima nizih razreda
osnovne Skole uglavnom su predstavljene igre namijenjene ucenickomu modulu (npr.
pravopisni kviz i daktilografska igra za ucenje pravopisa), a za viSe razrede osnovne $kole te
srednjoskolce igre iz osnovnoga modula (pamtilica za anglizme, kviz koji ispituje semanticke
odnose i frazeme). Takoder su neizvornim govornicima koji uce hrvatski na Croaticumu
prikazane igre koje se razvijaju unutar modula za neizvorne govornike hrvatskoga jezika
(Hudecek, Mihaljevi¢ i Pasini, 2018: 10). Uzele su se u obzir reakcije pojedinaca i skupina koje
su igrale igru te se s igra¢ima razgovaralo o njihovim dojmovima te o tome koje bi izmjene i

dorade htjeli vidjeti u zavrs$noj inacici igre.

4. testiranje | dorada
igara

vlastito testiranje

korisnicko testiranje

v

v

uotavanje pogresaka

odabir korisnika za

testiranje

.

prikupljanje
informacija koje se
odnose na
zadovoljstvo s igrama

T —

dorada igara

Slika 81. Prikaz cijeloga cetvrtog koraka testiranje igara

Da bi se proucio utjecaj igara kao obrazovnoga medija, provedeno je istrazivanje opisano u
poglavlju Istrazivanje na Croaticumu. Rezultati istrazivanja te miSljenje ispitanika moze dati

autoru igara povratne informacije o tome jesu li igre u¢inkovite. U rezultatima takvoga tipa
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istrazivanja mogu se otkriti nedostatci odredenih obrazovnih igara (npr. ako student nakon Sto
rijesi igru za ucenje glagola i1 dalje ne ostvaruje bolje rezultate nego prije igranja igre, onda
nesto treba u igri ispraviti). Takoder je moguée na organiziranim radionicama testirati igre na

ciljnoj skupini kojoj je igra namijenjena.

8.1.5. Objava igre

Korak povezan s objavom igre nije jednostavan jer se igra ne moze odmah prebaciti na mrezu,
nego je prije toga potrebno dodati odredene metaoznake koje opisuju igru (npr. naslov, opis,

h*"® metaoznake za drustvene mreze koje za kopiranu

autor, kljucne rijeci) te Open Grap
poveznicu na druStvenim mrezama stvaraju opis 1 sliku. Svaki put kad netko dijeli poveznicu
na drustvenoj mrezi poput Facebooka, Twittera, Pinteresta, LinkedIn itd., automatski se stvara
opis za sadrzaj te slika sadrzaja koja na pritisak otvara stranicu na koju poveznica vodi. Time
se na drustvenim mrezama moze lakse reklamirati sadrzaje mreznih stranica koji mogu ukljuciti
i igre.

Metaoznakama za igru vazno je odrediti o kojemu je tipu igre rije¢ (kviz, igra upisivanja,
pamtilica itd.), koju jezi¢nu razinu obraduje (pravopisnu, morfolosku, sintakticku, leksi¢ku
itd.), tj. koji se sadrzaji igrom uce te komu je igra namijenjena. Te metoznake vazne su kako bi
se sadrzaj lakSe nasao i kategorizirao na internetu. Mrezne trazilice poput Googlove Koriste se
vlastitim mreznim paucima (engl. web spider ili web crawler) koji redovito pregledavaju i
indeksiraju mrezne stranice. Ti programi dohvacaju opise mreZnih stranica te ih na temelju toga
opisa kategoriziraju i svrstavaju u bazu za mrezne trazilice. Time se korisniku moze prikazati
zeljeni sadrZaj na temelju upita koji sadrZavaju rijeci koje se nalaze u opisu, kljucnih rijeci ili
naslova indeksirane mrezne stranice (Linxuan i dr., 2020: 2). Mrezni pauci takoder mogu
povezivati sadrzaje razliCitih mreZnih stranica te ih time mogu lakSe hijerarhijski poredati
unutar jednoga mreznog mjesta ili domene te sadrzajno povezati s drugim srodnim mreZnim
stranicama. Hijerarhijski poredak mreZnih stranica na mreznome mjestu (engl. website) ovisi 0
tome kako su ugnijezdene mrezne stranice (engl. web page) unutar njih. Primjerice, na stranici
Informaticke igre postoje kategorije za objavljene igre (brojevni sustavi, Booleova algebra,
dijelovi racunala, programiranje itd.) te svaka igra ima svoju oznaku s obzirom na tip
(pamtilica, kviz itd.). Na temelju tih kategorija i oznaka lakSe se mogu napraviti veze medu

sadrzajima stranice. Kategorije hijerarhijski odreduju veze, a oznake omogucuju veze izmedu

475 Open graph tehnologija je koju je prvi put predstavio Facebook 2010. Ta tehnologija upotrebljava se za
integraciju opisa sadrzaja, mrezne stranice i druStvene mreze (Aspinwall, 2020).
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sadrzaja unutar tih kategorija neovisno o njihovoj hijerarhiji (npr. oznaka kviz moze povezati
kviz iz programiranja s kvizom iz povijesti racunala unato¢ tomu $to pripadaju dvjema
odvojenim kategorijama) (Yingling, 2017: 22). Mrezni pauci biljeZze te odnose i mogu ih

prikazati tijekom pretrazivanja sadrzaja (vidi sliku 82).

informatickeigre.com

Informaticke igre

Stranica unutar koje moZete pronaci razlicite igre za ucenje informatike u Skoli.
Posjetili ste ovu stranicu mnogo puta. Posljednji posjet: 18.05.20.

Kviz Dijelovi racunala

Kviz koji provjerava osnovne Ovo je igra krizié-kruzi¢ u kojoj
¢injenice vezane za internetsku ... igrac prije nego 5to napravi svoj ...
Sve igre Krizaljka

Ovo je igra krizic-kruZic u kojoj Krizaljka u kojoj popunjavate

igrac prije nego 5to napravi svoj ... pojmove vezane za procesor ...
Memori Dobro dosli na stranicu ...
Igra memori u kojoj morate Stranica unutar koje moZete
povezati ikone koje se koriste u ... pronadi razlicite igre za ucenje ...

Vide rezultata za informatickeigre.com »

Slika 82. Prikaz kategorija i oznaka koje se pojavijuju na Googleovoj trazilici za stranicu

Informaticke igre

Osim metaoznaka na stranici potrebno je povezati igre te ostale mrezne sadrzaje s mreznim
servisima poput Google Search Console koji provjeravaju status indeksiranja stranice te
prilagoditi vidljivost stranice. Google Search Console upotrebljava se kako bi se provjerilo ima
li tehnickih poteskoca povezanih s mreznom stranicom, poput toga da mrezni pauci ne mogu
procitati opis stranice, da se mreZna stranica sporo ucitava ili ne prikazuje pravilno na mobilnim
uredajima te da je sadrZaj stranice hakiran ili napadnut zlonamjernim programom (engl.
maleware). Takoder se moze s pomocu servisa Google Search Console vidjeti osnovna
statistika koja se odnosi na broj posjeta stranice u odredenome razdoblju pritiskom na njezinu
poveznicu (Jones, 2019). Ipak, kako bi se bolje pratio posjet 1 koriStenje sadrzajem stranice,
pozeljno je koristiti se servisom Google Analytics. Google Analytics moze dati detaljnije

podatke o pregledu stranice tako da prikazuje najposjeéenije sadrzaje, sadrzaje na koje se
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korisnici najceS¢e vracaju, kako korisnici navigiraju sadrzajem stranice i koliko vremena
provode na kojoj stranici.

Takoder, biljeze se mrezni preglednici kojima se korisnici koriste, koriste li se mobilnim
uredajima ili raCunalima za pristup sadrzaju te iz koje zemlje korisnici pristupaju sadrzaju.
Moze se pratiti i dob korisnika (na temelju njihova Googleova rac¢una) (Shivar, 2020). Kod
pracenja korisnika detaljnije se moze pratiti Cestoca kretanja pokazivaca misa te pritisaka na
poveznice s pomodéu servisa za stvaranje toplinskih mapa (engl. heatmap) poput hotjar*’® ili
besplatnoga programa smartlook*’”. Ti servisi povezu se na stranicu te stvaraju graficki prikaz
u obliku temperature tako da su crveniji sadrzaji oni koji imaju viSe pritisaka na stranici ili vise
kretnji pokazivaca miSa, ovisno o tome $to se promatra unutar servisa, kao $to je prikazano na

slici 83 (Yap, 2017).

Slika 83. Prikaz izgleda analize toplinskih mapa za razlicite stranice (Yap, 2017)

Nakon $to se doda opis za igre te poveze igre sa servisima za prac¢enje ponasanja korisnika i
mogucih tehnickih poteskoca, igre su spremne za povezivanje s mreznim rje¢nikom (vidi sliku

84).

476 URL: https://www.hotjar.com (27.5.2020.)
477 URL: https://www.smartlook.com/ (27.5.2020.)
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5. objava igara
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v
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Slika 84. Prvi koraci koji se trebaju napraviti prije izdavanja igre

Pri integraciji igre na mrezne stranice rjec¢nika treba razmisliti o polozaju na kojemu ¢e se sve
igre nalaziti.

Za Mreznik ¢e se izraditi podstranica namijenjena igrama sli¢no kao na stranicama rje¢nika
Merriam-Webster*’8, Na toj podstranici sve izradene igre podijelit ¢e se na kategorije na temelju
modula za koji su izradene (osnovni, u¢enici nizih razreda osnovne Skole 1 neizvorni govornici
hrvatskoga jezika, v. tablicu 104 u prvome koraku okvira), nakon toga ¢e se kategorije podijeliti
u potkategorije s obzirom na jezicne razine. Te potkategorije, koje su u osnovnome modulu
odredene s obzirom na jezi¢ne razine, prilagodene su za ostala dva modula. Primjerice
potkategorije sintaktiCka razina, morfoloSka razina i tvorbena razina koje se nalaze u
osnovnome modulu u ostalim dvama modulima spojene su u jednu potkategoriju gramatika,
pravopisna razina u drugim dvama modulima zove se pravopis, a leksi¢ka razina leksik (u
modulu za neizvorne govornike) i rije¢i (u modulu za ucenike nizih razreda osnovne $kole).
Svaka Ce igra imati i oznaku tipa (npr. pamtilica, krizaljka) te sadrzaje koji se njome uce
(abeceda, definicije, rijeci) kako bi se mogle povezati igre istoga sadrzaja i istoga tipa (Vvidi
sliku 85). Time ¢e korisnici mo¢i lako pregledavati i pronaci razli¢ite igre koje su objavljene na
stranici rje¢nika. Kod drugih leksikografskih izdanja takoder se moZe na mreznim stranicama
napraviti podstranica te rasporediti poveznice za igre na temelju njihova sadrzaja koji je odreden

u drugome koraku konceptualnoga okvira.

478 URL: https://www.merriam-webster.com/word-games (2.2.2020.)
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A
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Slika 85. Pregled kategorija i potkategorija za igre unutar svakoga modula na stranici

Mreznika

U obradi Mreznika u odredenim ¢e natuknicama biti poveznice na igre (vidi sliku 13 na pocetku
poglavlja Projekt Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik, u Kojoj je prikaz cijele strukture
Mreznika). Ostali rjecnici 1 enciklopedije u pojedinim leksikografskim ¢lancima takoder mogu

uvrstiti igre (vidi sliku 86).
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Slika 86. Moguci nacini integracije igre u rjecnik

Time se izravno povezuje sadrzaj rjecnika i s igrama te korisnici rjecnika mogu za odredene
natuknice pronaci igre koje im mogu pomo¢i u ucenju sadrzaja koji je povezan s nekom
natuknicom. Igre koje se uvrStavaju u natuknice ne moraju nuzno obraditi samo sadrzaj te
natuknice nego i sadrzaj srodnih natuknica u kojima ¢e se takoder nalaziti poveznica na tu igru.
Primjerice, u modulu za uéenike nizih razreda osnovne $kole Mreznika poveznica na igre za
razvrstavanje voca i povréa nalazit ¢e se uz natuknice voce, povrée, ali i jabuka, kruska, kupus
itd. Neke natuknice imat ¢e viSe poveznica (npr. uz natuknicu glagoljica bit ¢e poveznica na
pamtilicu, kviz i na slagalicu BaS¢anske ploce).

Tablica s primjerima natuknica Mreznika za svaki modul u kojima je trenuta¢no odredeno da
¢e se nalaziti poveznice na igru nalazi se u prilogu Natuknice Mreznika koje ¢e sadrZavati

poveznice na igre.

5. objava igara
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Slika 87. Prikaz cijeloga petog koraka povezanoga s objavom igara
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8.1.6. Promocija igre

Nakon §to se igra objavi, vazno je da bude vidljiva ciljnim korisnicima te da korisnici nakon
Sto odigraju igru budu zadovoljni i da je preporuce drugima. Promocija igre moze se i izvrSavati
1 prije Cetvrtoga (izrada 1 testiranje igre) i petoga koraka (objava igre), Sto se Cesto i radi za
komercijalne igre u zabavnoj industriji, u kojoj se ¢esto prije razvoja igre napravi videonajava
(engl. teaser) te se redovito prije objave igre prikazuju videoisjecci i slike iz igre (Majek, 2011:
1-2). U slucaju obrazovnih igara radenih za rje¢nik veéina se igara predstavi odmah nakon
objave ili ih se najavi nekoliko dana prije objave. Promocija obrazovnih igara moze se raditi s
pomocu klasiénih medija kao $to su novine i televizija. Ipak, zbog manjega koristenja tim
medijima, posebno u mladoj generaciji te cijene i troska koji dolazi s objavom sadrzaja u
novinama i na televiziji, preporucuje se promovirati igre na internetu na obavjeStajnim
stranicama ili portalima te dru$tvenim mrezama (vidi sliku 88).

Zbog toga je vazno reklamirati se s pomocu drustvenih mreza jer ¢e se reakcija na igre proSiriti
medu ostalim korisnicima na druStvenim mrezama. Takoder, ako se objavljuje vise razlicitih
tipova igara na drustveni mrezama, moze se pratiti koje su igre popularnije na temelju pritisaka,
pregleda i komentara. Reakcije na Facebookovim stranicama za neke objavljene igre na
stranicama Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje prikazane su u zakljuc¢ku poglavlja Tipovi
obrazovnih igara te u tablici 100.

Tablica 100. Trenutacna statistika (svibanj 2020.) reakcija korisnika na objave povezane s
igrama Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje

broj
_ korl_s_nlka broj pritisaka brqj ozngka broj broj
'gre L e na objavu ST B dijeljenja komentara
vidjeli | (engl. like) Jelen)
objavu
kviz abeceda
znakovni 3739 295 317 51 17
jezik
kviz abeceda 7320 288 128 19 3
brajica
kviz iz
mature za 30963 4584 509 124 50
hrvatski jezik
igre za
ucenje 16 855 1180 640 106 24
glagoljice
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Osim drustvenih mreza pozeljno je da se igre predstave na odredenim obavjestajnim stranicama
ili portalima koje prate ciljni korisnici. Primjerice jedna igra za ucenje glagoljice Leteca

479 spomenuta je na portalu Slavorum*®, koji se bavi kulturom, povijeséu i

glagoljica
zanimljivostima koje se odnose na Slavene. O elektronickoj igri za uéenje glagoljice napisan je
¢lanak na tome portalu. Ta stranica ima 1 034 392 pratitelja na Facebooku, §to je pomoglo da
viSe ljudi primijeti igru. Neki obavjestajni portali preuzimaju objave s druStvenih mreza, §to
mozemo vidjeti na stranici Srednja.hr*8! i Teen385%%2, na kojima je kao glavni sadrzaj objave
stavljena Facebookova objava Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje povezana s Kvizom za
drzavnu maturu iz hrvatskoga jezika®®. Taj kviz spomenut je i na Portalu za skole jer je rije¢ o
kvizu za srednjoskolce te je glavni cilj bio da vijest dode to takvih portala. Na tim obavjesStajnim
portalima Cesto postoji veza s drustvenim mrezama jer korisnici mogu dijeliti obavijesti portala
na druStvenim mrezama te ih komentirati preko profila drustvenih mreza. Mogu se organizirati
i predavanja i radionice za nastavnike i ucenike te bilo koju drugu skupinu ciljnih korisnika
(npr. u Mjesecu hrvatskoga jezika 2021. organiziran je Sat hrvatskoga jezik u Institutu za
hrvatski jezik i jezikoslovlje u sklopu kojega je odrzano mnogo predavanja na Zoomu na kojima
su predstavljene i jezi¢ne igre). Igre s portala Hrvatski u skoli predstavljene su i na sajmu knjiga
Interliber?®*,

Prema Jozi¢ i dr. (2020: 22) posjeti stranici Hrvatski u skoli u 2020. tijekom pandemije bolesti
COVID-19 porasli su vise od pet puta (8400 korisnika u ozujku u odnosu na 1500 korisnika u
sije¢nju). Nagli porast posjeta moze se povezati s potrebom za e-nastavom te s promocijom
interaktivnih obrazovnih materijala u medijima, npr. tijekom televizijske emisije za ucenike 4.
razreda u Skoli na Treé¢em 20. ozujka 2020. portal Hrvatski u $koli spomenula je i uéiteljica koja

se njime sluzi u nastavi.

479 URL: https://zci.stin.hr/games/leteca-glagoljica/ (28. 5. 2020.)
480 YRL: https://www.slavorum.org/croats-developed-a-new-game-meet-flappy-glagoljica/ (28.5.2020.)
481 URL: https://www.srednja.hr/matura/odlicna-vijest-maturante-webu-objavljen-interaktivni-kviz-vjezbanje-

hrvatskog-jezika/ (28. 5. 2020.)

482 YRL: http://www.teen385.com/funzone/zanimljivosti/steka-ti-znanje-hrvatskog-jezika-ovo-je-odlicna-stvar-
za-utvrditi-gradivo-za-drzavnu-maturu (28. 5. 2020.)

483 URL: http://matura.ihjj.hr/kviz/ (16. 3. 2020.)

484 URL: http:/ihjj.hr/clanak/predstavljanje-institutskih-izdanja-na-interliberu/528/ (25.9.2020.)
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| 6. promacija igara |

h h h Y

promocija s pomocu
organiziranih
predavanja i radionica

promocija 5 pomocu promocija s pomocu promocija s pomocu
medija obavjestajnih stranica drugtvenih mreZa

Slika 88. Prikaz cijeloga Sestog koraka povezanoga s objavom igre

Igre za Mreznik planiraju se promovirati s pomo¢u Facebookove stranice Instituta za hrvatski
jezik i jezikoslovlje, koja u svibnju 2020. ima 6357 pratitelja. Planira se napraviti
videodemonstracija igara na stranici Mreznika, koja se moze objaviti na YouTubu. Na sli¢an
nacin ostala leksikografska izdanja mogu planirati promociju svojih igrificiranih sadrzaja.
Promocija preko ostalih medija ne moze se sustavno planirati. Neke su igre izradene za MrezZnik
ved prikazane na televiziji, poput igara za ucenje glagoljice u emisiji Skolski sat*® te igara koje

se nalaze na portalu Hrvatski u skoli u emisiji Skola na Treéem*®.

8.1.7. Pracenje zadovoljstva korisnika

Nakon objave i promocije igre jedino preostaje da se provjere reakcije na izdane igre. Reakcije
se najjednostavnije moze prikupiti s pomocu druStvenih mreZa jer korisnici mogu s pomocu
oznaka odrediti emocije koje se odnose na sadrzaj (npr. na Facebooku svida mi se, volim ovo,
ljut sam itd.).

Mogu se pratiti komentari korisnika, s njima se moze komunicirati u komentarima, pratiti
dijeljenje sadrzaja i broj pritisaka na objavu, a korisnici se katkad jave autoru sa svojim
prijedlozima i s pomocu e-poruke. Koje igre korisnici najvise igraju te koliko se zadrzavaju na
stranici, moze se analizirati s pomoc¢u spomenutoga servisa Google Analytics. Kako bi se dobile
informacije koje se odnose na poboljSanje igre, pozeljno je ostvariti izravnu komunikaciju s
igracima kako bi mogli iznijeti svoje stavove o igri te moguc¢im pobolj$anjima. Jedan je od
nacina da se to napravi da se na kraju svake igre igracu da upitnik u kojemu ga se mozZe zamoliti
da ocijeni odredene sadrzaje igre ili cijelu igru te da napise svoje dojmove, primjedbe te savjete

za poboljSanje igre. Moguce je ostvariti i izravnu komunikaciju s nastavnicima koji se koriste

485 URL: https://skolski.hrt.hr/emisije/1070/jezicne-igrice (2. 7. 2020.)
486 YRL: https://www.youtube.com/watch?v=5T4bgsBLZZQ&t=55m17s (2.7.2020.)
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igrom kao obrazovnim sadrzajima te posjecuju Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje (npr. na
Danima otvorenih vrata u Institutu za hrvatski jezik i jezikoslovlje). Ako se igra zbog zahtjeva
korisnika mora doraditi (ispravak pogreSaka, dopuna sadrzaja, dopuna funkcionalnosti),
postupak se vraca na dio Cetvrtoga koraka (izrada igre). Nakon Sto se igra doradi, ponovno se
objavljuje (korak pet) te se krece s procesom promocije (korak Sest), ali promocija uglavnom
nije toliko vazna kao prvi put kad se objavi igra. Ako je rije¢ o malim doradama igre (npr.
ispravak zatipaka i sitnih pogresaka), korak promocije najcesce se preskace, ali ako je dodan
novi sadrzaj ili funkcionalnosti u igri, onda je pozeljno da se to objavi u kratkoj obavijesti na
drustvenim mreZama. Nakon toga vraca se na sedmi korak (vidi sliku 89). Taj se korak moze
stalno izvrSavati te je igru uvijek moguce dopunjavati te prepravljati na temelju prijedloga
korisnika. Moguce je, naravno, ako su komentari pozitivni i nema prijedloga za doradu, sedmi

korak u potpunosti zanemariti te igra ostaje nepromijenjena.

7. pracenje
zadovoljstva korisnika
5 igrama

v

prikupljanje
informacija koje se
odnose na
radovoljstvo 5 igrama

dorada igre

h

ponovna objava igara
i(korak 5)

Slika 89. Prikaz cijeloga sedmog koraka povezanoga s pracenjem zadovoljstva korisnika

igrama

8.2. Cjeloviti pregled konceptualnoga okvira

Nakon prolaza svakoga koraka konceptualnoga okvira s primjerima uporabe dokazana je
hipoteza iznesena na pocetku poglavlja:
o Ho: Moguce je izraditi konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika na temelju

identifikacije igrifikacijskih elemenata obrazovnih sadrzaja.
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Moguce je osmisliti igre razliCite po tipu 1 sadrzaju koje odgovaraju razliitim rjecnickim
sadrzajima, Sto mozemo vidjeti na primjeru igrifikacije triju modula Mreznika. Ono $to je vazno
kod procesa igrifikacije mreznoga rjecnika (a moglo bi se primijeniti i na igrifikaciju ostalih
leksikografskih djela) jest postaviti ciljeve igara koji uklju¢uju da se odredi koje se sadrzaje
rjecnika zeli s pomocu igara pribliziti ciljnoj skupini korisnika.

Nakon $to se to odredi, treba odluciti o tipu igre koji najvise odgovara za u¢enje sadrzaja te koji
odgovara ciljnim korisnicima. Za svaki tip igre treba pazljivo odrediti zadatke te primijeniti
odgovarajuce igrifikacijske elemente. Za to je potrebno poznavanje tipova obrazovnih igara i
mogucih igrifikacijskih elemenata koji se mogu uvrstiti u odredeni tip igre. Zbog toga je autor
proveo istrazivanja o igrama i igrifikacijskim elementima na mreZnim stranicama rje¢nika i
enciklopedija te arhiva, knjiznica i muzeja. Podatci prikupljeni tim istrazivanjima mogu
ustedjeti vrijeme onima koji rade na igrifikaciji drugih leksikografskih izdanja.

Nakon Sto se igre osmisle, potrebno je pronac¢i odgovarajuca tehnoloska rjeSenja za njihovu
izradu. U tome koraku ¢esto dolazi do testiranja razli¢itih tehnoloskih rjesenja (npr. kodova ili
programa) dok se ne izradi Zeljena igra ili dio igre.

Nakon izrade autor treba sam testirati igru te je nakon toga testirati sa §to ve¢im brojem drugih
korisnika kako bi se na temelju povratnih informacija napravile potrebne dorade prije objave
igre. Vazno je da korisnici koji testiraju igru po mogucnosti spadaju u ciljnu skupinu korisnika.
Pri objavi vazno je napraviti optimizaciju za mrezne traZilice, tj. dodati opis u igru te dodati
druge odgovaraju¢e metaoznake na temelju kojih ¢e korisnici mo¢i pronaci igre kad pretrazuju
internet. Igre se mogu objaviti na mreznim stranicama rjecnika, najbolje na podstranici koja
objedinjuje sve igre. Na toj podstranici dobro je napraviti podjelu igara po kategorijama i
oznakama. Kategorije za podjelu igara mogu biti odredene ve¢ u prvome koraku, u kojemu je
napravljen izbor i podjela sadrzaja leksikografskoga izdanja koje ¢e se igrificirati za odredene
ciljne korisnike. Poveznice na igre takoder se mogu uvrstiti unutar strukture natuknica.

Igru je nakon objave, ¢ak i u nekim slu¢ajevima i malo prije objave, potrebno promovirati kako
bi ciljni korisnici za nju doznali. Promocija se u danasnje vrijeme moZze provoditi besplatno 1
jednostavno s pomocu druStvenih mreza, ali i dalje je poZeljno igre promovirati i na
obavjeStajnim stranicama, radionicama i predavanjima te u medijima kao $to su novine i
televizijske emisije.

Nakon S$to se igre objave, potrebno je pratiti zadovoljstvo korisnika te prikupljati povratne
informacije. Te povratne informacije mogu pomoci pri doradi postojec¢ih igara (koje mogu

vratiti korisnika na 5. korak) te izradi novih igara. Komunikacija s ciljnom publikom pomaze
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cak 1 nakon objave igre jer stvara dobar odnos izmedu tvorca igre i igraca o kojima ovisi hoce
li igra biti uspjesna i prihvacena.

Projekt Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik unutar kojega se izradivao konceptualni okvir
igrifikacije mreZnoga rje¢nika zavrSava 31. srpnja 2021. te ¢e nakon toga igre za Mreznik biti
javno dostupne na mreznim stranicama Mreznika (na predvidenoj domeni rjecnik.hr/igre). Te
igre mogu posluziti kao primjer kako igrificirati druga leksikografska izdanja koriste¢i se ovim
konceptualnim okvirom. Graficki prikaz cijeloga konceptualnoga okvira igrifikacije Mreznika

nalazi se u 14. prilogu Konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika.
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9. ZAKLJUCAK

U ovome radu istrazuju se igre 1 igirifikacijski elementi koji se nalaze na stranicama rjecnika i
enciklopedija te se prikazuje proces izrade konceptualnoga okvira igrifikacije e-rjecnika s
obzirom na njegov sadrzaj, vrstu i ciljne korisnike. Pri istrazivanju igrifikacijskih elemenata
postavilo se istrazivacko pitanje:

e |P1: Koji su igrifikacijski elementi zastupljeni u hrvatskim i stranim leksikografskim e-

izdanjima?

Za odgovor na to pitanje u poglavlju Zastupljenost igrifikacijskih elemenata u leksikografskim
izdanjima analizirani su 181 rje¢nik i rjecnicke baze, od kojih 26 sadrzava igre i igrifikacijske
elemente, i 76 enciklopedija, od kojih 10 sadrzava igre i igrifikacijske elemente. Ti rezultati
pokazuju da vise od 86 % mreznih leksikografskih stranica nema nikakve igre i igrifikacijske
elemente. Na tim su stranicama identificirani ovi tipovi igara: kviz, igra povezivanja, slagalice
1 zagonetke, krizaljke, igre popunjavanja, igre upisivanja izgovorenih rije¢i, izvanmrezni
materijali za igru, jedinstvena igra, pamtilica, osmosmjerka, daktilografska igra te vjeSala.
Najzastupljeniji je tip igre kviz s ponudenim odgovorima (25) te igre povezivanja (10).
Najmanje su zastupljene igre vjeSala (1) i daktilografske igre (1).
U tim su igrama identificirani ovi igrifikacijski elementi: bodovanje, razine/teZine, vremensko
ogranicenje, ljestvice poretka, avatar, znacke ili drugi sustavi nagradivanja i prica sa zadatcima.
Najprisutniji su igrifikacijski elementi bodovanje (26) te podjela sadrzaja na razine (15).
Najrjedi je igrifikacijski element prica sa zadatcima, koja se jedino nalazi kod odredenih igara
u dvjema enciklopedijama (Encyclopedia Smithsonian i Medline Medical Encyclopedia).
Nakon provedenoga istrazivanja zakljuceno je da ¢e se, kako bi se dobili iscrpniji rezultati, to
istrazivacko pitanje proSiriti 1 ovim pitanjem:

o P2 Koji su igrifikacijski elementi zastupljeni na stranicama knjiznica, arhiva i muzeja?
Za odgovor na to pitanje u poglavlju Igrifikacijski elementi na mreznim stranicama
informacijskih ustanova analizirano je 179 mreznih stranica muzeja, 254 mrezne stranice
knjiZnica te 21 mreZna stranica arhiva. 20 knjiZnica, 11 muzeja 1 2 arhiva sadrZavaju obrazovne
igre ili poveznice na igre i igrifikacijske elemente. Igre su koje su zastupljene na tim stranicama:
kviz, slagalica i zagonetka, igre povezivanja, igre popunjavanja, jedinstvene igre, pamtilice i
krizaljke. Kvizovi su ponovno bili najzastupljeniji tip igre (27) te nakon toga slagalice i
zagonetke (23). Prisutnije su jedinstvenije igre (5) nego kod leksikografskih izdanja. Najmanje

ima krizaljka (1).
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Igrifikacijski su elementi koji su identificirani unutar tih igara i na stranicama arhiva, knjiznica
1 muzeja bodovanje, razine/tezine, prica sa zadatcima, vremensko ogranicenje, avatar, znacke
ili drugi sustavi nagradivanja. Najprisutniji su igrifikacijski elementi bodovanje (28) i razine
(20). Za razliku od igara izradenih za mrezne rjecnike i enciklopedije na mreznim stranicama
knjiznica, muzeja 1 arhiva mnogo su prisutniji igrifikacijski elementi prica sa zadatcima (19),
avatar (14) 1 znacke ili drugi sustavi nagradivanja (13).

Za svaki identificirani tip igre unutar istrazivackih pitanja provedena je pedagoska kvalitativna
analiza koja procjenjuje jednostavnost uporabe svakoga tipa igre te moguénost primjene igre za
poucavanje razliCitih obrazovnih sadrzaja. Kvizovi, igre povezivanja te igre popunjavanja
tipovi su igara koji su jednostavni za uporabu (nemaju sloZeni nacin i pravila igre) te se mogu
stalno primjenjivati pri poucavanju razli¢itih obrazovnih sadrzaja jer se pitanja lako mogu
ubaciti u te tipove igara. Takoder ti tipovi igara korisniku mogu nakon odgovora izravno dati
povratnu informaciju (npr. to¢no, neto¢no, broj bodova) i objasnjenje (zasto je neSto tocan
odgovor). Nijedan tip igre nije procijenjen kao zahtjevan za igranje, ali se daktilografske igre
rijetko mogu primijeniti za poucavanje razliitih obrazovnih sadrzaja jer se temelje na brzome
tipkanju slova, Sto nije pogodno za postavljanje pitanja ili bilo koji drugi tip zadatka koji
zahtijeva dulje razmiSljanje da bi se doslo do odgovora. Takoder, za svaki identificirani tip igre
provedena je kvalitativna analiza tehnickih aspekata na temelju autorova iskustva, pri cemu je
prouceno koje je tipove igara moguce izraditi s pomocu grafickih sucelja dostupnih besplatnih
programa, je li moguce igre izradene s pomocu tih programa dalje mijenjati te koji se tipovi
igara mogu igrati na mobilnim uredajima. Osim slagalica i zagonetka te jedinstvenih tipova
igara ostali tipovi igara poput kvizova, igara nadopunjavanja i pamtilica mogu se napraviti s
pomocu grafickih sucelja programa (npr. H5P-om). Unato¢ tomu, igre izradene s pomocu
grafickoga sucelja, osim u slucaju krizaljke izradene programom EclipseCrossword, ne mogu
se nakon izrade dodatno izmijeniti. Sve tipove igara osim daktilografskih moguce je prilagoditi
igranju na mobilnim uredajima.

Na temelju analize identificiranih igara i elemenata iz istrazivackoga pitanja mogle su se izraditi
prve demoinacice igara za Mreznik. Tehnologija i mrezni izvori kojima se koristilo za izradu
igara spominju se u poglavlju Tehnologija i proces izrade obrazovnih igara. Te demoinadice
zajedno s nekim igrama koje je autor prethodno izradio za stranice Jezicne igre i multimedijski
prikaz znanja i Hrvatski u skoli predstavljene su u¢enicima na Danima otvorenih vrata Instituta
za hrvatski jezik i jezikoslovlje te studentima s Croaticuma koji su posjetili Institut.

Kako bi se poboljsala izrada konceptualnoga okvir igrifikacije mreznoga rjecnika, testirala se

ucinkovitost izradenih igara. Zato je provedeno istrazivanje sa studentima koji uce hrvatski
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jezik na Croaticumu te su se na temelju rezultata istrazivanja modificirale neke izradene igre.

Istrazivanjem se provjeravalo iduce hipoteze:

Ha0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje ce se sluziti igrificiranim sadrzajima,
ne postizu statisticki znacajne razlike na rezultatima predtesta iz usvajanja vokabulara
od osoba koje se nece sluze igrificiranim sadrzajima.

Hal: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje ce se sluziti igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajne razlike na rezultatima predtesta iz usvajanja vokabulara od
osoba koje se nece sluze igrificiranim sadrzajima.

Huw0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno losije ili jednake rezultate na testu usvajanja vokabulara od
osoba koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hvl: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hc0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno losiji ili jednak napredak na testu usvajanja vokabulara od
osoba koje se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hcl: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, a koje se sluze igrificiranim sadrzajima,
postizu statisticki znacajno bolji napredak na testu usvajanja vokabulara od osoba koje
se ne sluze igrificiranim sadrzajima.

Hd0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, nakon nastave u kojoj se sluze igrificiranim
sadrzajima, postizu statisticki znacajno losije ili jednake rezultate na testu usvajanja
vokabulara.

Hal: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik, nakon nastave u kojoj se sluze igrificiranim
sadrzajima, postizu statisticki znacajno bolje rezultate na testu usvajanja vokabulara.
He0: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik te vole igrati elektronicke igre ne postizu
statisticki znacajne razlike na rezultatima testova usvajanja vokabulara u odnosu na
osobe koje ne vole igrati elektronicke igre ili su neutralne prema njima.

Hel: Osobe koje uce hrvatski kao ini jezik te vole igrati elektronicke igre postizu
statisticki znacajne razlike na rezultatima testova usvajanja vokabulara u odnosu na
osobe koje ne vole igrati elektronicke igre ili su neutralne prema njima.

H:0: Ne postoji znacajan odnos izmedu samoprocjene znanja hrvatskoga jezika i

rezultata testova usvajanja vokabulara kod osoba koje uce hrvatski kao ini jezik.
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o Hsl: Postoji znacajan odnos izmedu samoprocjene znanja hrvatskoga jezika i rezultata
testova usvajanja vokabulara kod osoba koje uce hrvatski kao ini jezik.

Istrazivanje su sacinjavale dvije nezavisne skupine studenata koji uce hrvatski jezik na
Croaticumu 1 ¢ije je znanje na A2 razini. Kontrolna skupina sastojala se od 12 studenata, a
eksperimentalna od 9 studenata. lako je istrazivanje prvotno planirano za nastavu uzivo, zbog
pandemije izazvane koronavirusom istrazivanje je provedeno mrezno. Studenti obiju skupina
tijekom mreZne nastave pisali su na pocetku sata predtest raden na temelju obrazovnih sadrzaja
nastavne jedinice Transport i komunikacija, koju su trebali taj sat obradivati. Nakon predtesta
eksperimentalna skupina ucila je dio sadrZaja s pomocu izradenih igara, a kontrolna skupina
ucila je klasi¢nim metodama i oblicima rada. Na kraju toga sata pisali su posttest koji je
istovjetan predtestu kako bi se vidio napredak studenata nakon $to obrade obrazovne sadrzaje.
Nakon dvaju tjedana na pocetku sata studenti su pisali odgodeni posttest, ponovno istovjetan
prvomu posttestu, da se vidi koliko je trajno ste¢eno znanje. Za provjeru hipoteza na temelju
rezultata studenata koristilo se Mann-Whitneyjevin U-testom, osim kod Hg, gdje se Koristilo
Wilcoxonovim testom sume rangova i Hs, gdje se koristilo Spearmanovom korelacijom.
Statisticki testovi proveli su se raCunalno s pomocu programskoga jezika R. Za svaki statisticki
test dodatno je provjerena snaga statistickoga testa na temelju veli¢ine uzorka i veli¢ine uc¢inka
istrazivanja kako se ne bi doslo do pogresnoga zakljucka (npr. prihvatila nulta hipoteza koja
moze biti neto¢na).
Rezultati dobiveni za svaki test kod svake hipoteze, osim hipoteze Hgq, odbacuju alternativnu
hipotezu i prihvacaju nultu hipotezu. Unato¢ tomu, kod Ha, posttesta za Hp, Hc, He te H raunski
je dokazana slaba snaga statistickoga testa te je zato 1 nultu hipotezu tesko prihvatiti. Zakljuc¢eno
je da bi se istrazivanja mogla nastaviti te bi se testiranje tih hipoteza trebalo ponoviti na ve¢emu
uzorku koji bi dao statisticki znacajnije rezultate. Ipak, za Hqg dokazana je alternativna hipoteza,
a snaga je provedenoga statistickog testa velika (veéa od 90 % za rezultate posttesta i
odgodenoga posttesta) zbog velikog ucinka istrazivanja. Dokazano je da studenti
eksperimentalne skupine nakon ucenja s pomocu igrificiranih sadrzaja u posttestu i
odgodenome posttestu postizu znacajno bolji rezultat u odnosu na predtest iako ne postizu
znacajno bolje rezultate od studenata kontrolne skupine. Za studente kontrolne skupine pri
analizi rezultata odgodenoga posttesta za Hy dokazala se nulta hipoteza te provedeni statisticki
test ima visoku snagu (viSu od 80 %), Sto upucuje na zakljuak da s obzirom na postizanje
dugoro¢noga znanja studenti eksperimentalne skupine koji se sluze igrama postizu losije ili

podjednake rezultate.

281



Kako su studenti procijenili svoje znanje prije pisanja testa, nije imalo znacajnu vezu s
ostvarenim rezultatima u svim trima testovima. Unato¢ tomu S§to rezultati nisu statisticki
znacajno bolji, kod studenata eksperimentalne skupine, ako gledamo aritmeticku sredinu za
napredak bodova u posttestu i odgodenome posttestu u odnosu na predtest, ipak mozemo vidjeti
da je doslo do napretka (izrazenoga u bodovima) koji je neSto ve¢i od napretka kontrolne
skupine. Na temelju rezultata testa te odgovora studenata na upitnik o zadovoljstvu igrama koji
su dobili na kraju prvoga sata, mozemo zakljuc¢iti da igre imaju potencijal da pomognu
studentima u ucenju hrvatskoga kao inoga jezika. Nakon istrazivanja zakljuceno je da ¢e se igre
koje se razvijaju za Mreznik dodatno doraditi tako da se uzmu u obzir prijedlozi studenata
eksperimentalne skupine i njihova nastavnika koji ukljucuju dopunu objasnjenja u rjeSenjima,
dodavanje vise poticajnih rijeci u ta objasnjenja radi motiviranja igraca te uvrStavanje vise
sadrzajnih 1 teZinskih razina.
Kako bi se cjelovitije istrazio utjecaj igrificiranih sadrzaja u obrazovanju, bilo bi korisno
ubudude provesti niz istrazivanja. Provedeno istrazivanje moze se ponoviti na ve¢oj skupini
studenata. Igre bi takoder trebalo testirati na drugim skupinama ciljnih korisnika, npr.
pravopisne igre modula za ucenike nizih razreda osnovne $kole mogle bi se testirati na
ucenicima osnovne Skole uz dopustenje Skole, roditelja 1 eti¢koga povjerenstva. Takvo bi
istrazivanje moglo odgovoriti na pitanje pomazu li jezi¢ne igre ucenicima u usvajanju
pravopisa.
Nakon istraZivanja sa studentima zadatak je bio dokazati idu¢u hipotezu o izradi
konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga rjecnika.

o Hy: Moguce je izraditi konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rjecnika na temelju

identifikacije igrifikacijskih elemenata obrazovnih sadrzaja.

Za dokazivanje te hipoteze uzeti su u obzir rezultati istrazivackih pitanja, analiza tipova igara,
proces izrade igara te rezultati istraZivanja povezanih s prvom hipotezom. Time je odredeno
sedam koraka koji ¢ine konceptualni okvir:

1. odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara

osmisljavanje igara i odredivanje koji ¢e se igrifikacijski elementi ukljuditi

izrada igara

objava igara

2

3

4. testiranje i dorada igara
5

6. promocija igara

;

pracenje zadovoljstva korisnika.
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Koraci toga konceptualnog okvira uglavnom slijede linearno tako da se nakon zavrSetka
jednoga koraka odmah ide na idu¢i korak, ali u slu¢aju posljednjega koraka (pratiti zadovoljstvo
korisnika igrom) moguce je vracanje unazad na Cetvrti korak (testiranje i dorada igara) zbog
potrebe dorade igre koja se pokazala temeljem misljenja korisnika. Nakon toga, ponovno
linearno slijede iduci koraci te ponovno postoji mogucnost da se sa sedmoga koraka vrati na
¢etvrti korak u kojemu se doraduju dijelovi igre te ponovno testiraju. U poglavlju Konceptualni
okvir igrifikacije mreznoga rjecnika analiziran je 1 objasnjen svaki osmisljeni korak
konceptualnoga okvira na primjeru igrifikacije Mreznika. Prikazane su razliCite igre izradene
za Mreznik koje sadrzavaju prethodno identificirane igrifikacijske elemente te je time dokazana
hipoteza da se na temelju postojecih identificiranih igrifikacijskih elemenata moze izradi
konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rje¢nika. Za uspjesnu igrifikaciju mreznih rjecnika
vazan je prvi korak u kojemu se treba jasno odrediti cilj igara, za §to je potrebno odabrati
odgovarajuci sadrzaj rjecnika (ono Sto se Zeli igrificirati) te ciljne korisnike kojima ¢e igra biti
namijenjena. Na temelju toga moze se odrediti cilj igre (Sto se igrom Zeli korisnika pouciti). U
drugome koraku treba odluciti o tipu igre koji bi bio primjeren za ciljne korisnike i usvajanje
odabranoga rje¢nickog sadrZaja te osmisliti zadatke za igru i odluciti o uporabi mogucih
igrifikacijskih elemenata. Nakon toga, u idu¢emu koraku moze se krenuti s tehnickim procesom
izrade igre. Nakon izrade igre vazno je testirati igru na ciljnim skupinama korisnika kojima je
igra namijenjena kako bi se temeljem njihovih primjedaba napravile potrebne dorade te
ispravile pogreske. Nakon Sto se igra izradi, po€inje proces povezan s objavom igre u kojemu
treba metaoznakama dati opis sadrzaja igre kako bi se igra mogla lakSe naci na internetu te
objaviti igru pod odgovaraju¢om kategorijom na mreznoj stranici rjenika. Posljednja dva
koraka odnose se na promociju igre, koju je najlakse raditi na drustvenim mreZzama, te pracenje
zadovoljstva korisnika igrama. Zadovoljstvo korisnika takoder se moZe pratiti na drustvenim
mrezama te je moguée s pomocu odredenih programa (npr. Google Analytics) dobiti 1 pratiti
statistiku koja se odnosi na broj posjeta pojedinoj igri te vrijeme provedeno na igri. S
posljednjega koraka na temelju povratne informacije korisnika moze se vratiti na cetvrti korak
u kojemu se ispravljaju pogreske ili testiraju novi sadrzaji. U sluc¢aju Mreznika prva su Cetiri
koraka ve¢ napravljena, a posljednja su tri samo djelomi¢no provedena i bit ¢e ih moguce u
cijelosti provesti nakon zavrSetka projekta nakon §to se igre neko vrijeme nalaze na stranici
Mreznika.

Projekt Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik, u sklopu kojega su izradene prikazane igre s
igrifikacijskim elementima u ovome radu te ¢ija je rjeCnicka grada posluzila kao primjer

uporabe konceptualnoga okvira igrifikacije mreznoga rjecnika, trebao bi zavrsiti 31. srpnja
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2021. te se oc¢ekuje da ¢e tada igre unutar svih triju modula Mreznika (osnovni, modul za
ucenike nizih razreda osnovne $kole i modul za neizvorne govornike) biti dostupne (na
poveznici rjecnik.hr/igre). Igre ¢e se implementirati na stranicama Mreznika na podstranici
posvecenoj igrama, na kojoj ¢e se igre pretrazivati na temelju kategorija, potkategorija i
sadrzaja. Svaka ¢e igra biti kategorizirana i s obzirom na korisnika kojemu je namijenjena
(ucenici nizih razreda osnovne $kole, odrasli i neizvorni govornici) te ¢e imati potkategorije s
obzirom na jezi¢ne razine. Takoder ¢e se igre oznaciti po tipu sadrzaja koji se njima uci (npr.
glagolski oblici, znacenje rijeci, frazemi). Igre ¢e se implementirati i u pojedine natuknice
rjeénika, §to nema nijedan od pregledanih mreZnih rjeénika, pa je to jedna od inovacija
predlozenoga konceptualnog okvira. U planu je da se izrade i neke rjecnicke igre koje se temelje
na crowdsourcingu sli¢no kao igre za kolokacije i ufenje frazema koje su predstavljene u
potpoglavlju lzrada igara koje se koriste crowdsourcingom. Te igre koje primjenjuju
crowdsourcing takoder ¢e mo¢i posluziti kao primjer kako s pomocu rje¢nickih igara prikupiti
odredene informacije od korisnika (npr. u igri za kolokacije utvrditi koje kolokacije
govornicima najce$¢e padaju na pamet te ih usporediti s rezultatima dobivenim iz Sketch
Enginea).

Koraci i procesi odredeni unutar ovoga konceptualnog okvira dodatno se mogu primijeniti na
igrifikaciju sadrzaja drugih e-leksikografskih izdanja te se metodologija igrifikacije jezi¢nih
sadrzaja u digitalnome okruzju moze primijeniti na druge obrazovne sadrzaje. To se moze
vidjeti po postoje¢im igrama za muzeje, knjiznice i arhive, koje se spominju u potpoglavlju
Igrifikacijski elementi na mreznim stranicama informacijskih ustanova.

Mpreznik se nakon objave 1 zavrSetka sluzbenoga projekta planira proSiriti novim sadrZajima koji
¢e ukljuciti 1 nove igre ili dorade starih igara. Te dorade mogu dovesti do toga da se izradeni
konceptualni okvir jo§ doradi. Unato¢ tomu §to autor smatra da je izradeni konceptualni okvir
primjenjiv na ostala leksikografska djela, posebno ostale rjecnike, okvir bi ipak trebalo isprobati
pri igrifikaciji, npr. op¢e enciklopedije. U prvome ¢e se koraku sadrzaji enciklopedije druk¢ije
dijeliti od rje¢nika, u kojemu se sadrzaj moze podijeliti na jezic¢ne razine. Enciklopedije takoder
obuhvacaju Sira podrucja koja nisu povezana s jezikom, nazivima i definicijama. Time je
moguce izraditi viSe tipova igara i primjenjivati vise igrifikacijskih elemenata. Zbog toga bi se
s malim izmjenama postojecega okvira mogao izraditi cjeloviti konceptualni okvir igrifikacije
enciklopedija. Takoder se moze razmisliti o mogucnosti izrade konceptualnoga okvira za
igrifikaciju sadrzaja arhiva, knjiznica i muzeja.

U ovome radu otvorena su mnoga pitanja koja zahtijevaju daljnju analizu:
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1. primjena konceptualnoga okvira igrifikacije na enciklopedije (kasnije na sadrzaje arhiva,
knjiznica i muzeja)

2. daljnje istrazivanje utjecaja igrifikacije na usvajanje obrazovnih sadrzaja s ve¢im brojem
ispitanika ili s drugim ciljnim skupinama

3. primjena crowdsourcinga u igrifikaciji

4. povremeno ponovno utvrdivanje tipova igara i igrifikacijskih elemenata jer se igre stalno
razvijaju te je moguce da se u bliskoj buduénosti pojave novi tipovi igara i igrifikacijski
elementi.

U zakljucku ovoga rada treba istaknuti da se igrama u obrazovanju moze koristiti da bi se

privuklo, ukljucilo i motiviralo studente ili u¢enike za obavljanje zadataka. Usto, vrlo je vazno

prilagoditi obrazovne igre s obzirom na sadrzaj, mehanike igre te ciljnu publiku. Obrazovna

igra ne smije biti takva da sadrzava obrazovne sadrzaje koje igraci mogu lako ignorirati te se

koncentrirati samo na igrivost. Zato igre u svoje mehanike moraju na pravi nacin ukljuciti

obrazovne sadrzaje kako bi korisnici naucili nesto tijekom igranja, ali igre takoder moraju biti

dovoljno zabavne kako korisnik ne bi odustao od njihova igranja. Treba takoder biti oprezan

pri ukljucivanju igara u obrazovne svrhe jer pretjerana uporaba igara moZze trivijalizirati i

smanjiti u¢inak primjene igre (Griffin i Butler, 2005: 34). Uspje$na je ona obrazovna igra u

kojoj igrac, §to je vise igra, stjeCe viSe znanja 1 usvaja ¢injenice koje se nalaze u samoj igri. Zato

je igrifikacija obrazovnih sadrzaje za razli¢ite skupine korisnika bila veliki izazov pri izgradnji

konceptualnoga okvira i igrifikaciji Mreznika.
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10. POIMOVNIK

Pojmovnik se sastoji od odabranih naziva koji se nalaze u ovome radu te se ¢esto spominju u

znanstvenim i struénim radovima te mreznim ¢lancima povezanim s igrifikacijom, e-ucenjem,

informacijskim znanostima i e-leksikografijom. Definicije su preuzete iz literature kojom se

autor sluzio u pisanju ovoga rada, a mnoge je definicije autor sam oblikovao. Neki nazivi

preuzeti su iz Pojmovnika,*®’ koji se nalazi na stranicama projekta Mreznik te je u planu da se i

taj pojmovnik i baza Jene nadopune nekim nazivima iz ovoga rada.

AAI@EduHr - autentikacijska i autorizacijska infrastruktura sustava znanosti i
visokoga obrazovanja u Republici Hrvatskoj (AAI@EduHr, 2016)

alternativna hipoteza (engl. alternative hypothesis) — hipoteza je koja pretpostavlja da
postoji razlika izmedu odredenih znacajka koja se mjere u odabranoj populaciji. Njoj je
suprotna nulta hipoteza (Hayes, 2020)

ASCII (American Standard Code for Information Interchange) — na¢in kodiranja
koji prikazuje tekst u ratunalima, komunikacijskoj opremi i drugim napravama. ASCII
se za kodiranje znakova koristi sa samo 7 bitova te moze prikazati najvise 128 znakova
koji se nalaze u engleskoj abecedi (Panian, 2005a: 38).

audioknjiga (engl. audio book) — digitalna zvuc¢na snimka osobe koja Cita knjigu
(Dictionary.com, 2019)

avatar igraca (engl. player avatar) — virtualna reprezentacija igraca s pomocu koje se
biljeze bodovi i napredak u igri (Figueroa, 2015: 39)

bodovi (engl. scores) — brojcana vrijednost koja se dodjeljuje igracu za izvrSavanje
odredenih aktivnosti (Figueroa, 2015: 39)

bot — automatizirani ili poluautomatizirani program koji izvrSava odredene radnje za
korisnike i druge programe (Collins English Dictionary, 2011)

brbljaonica (engl. chat) — virtualni prostor na mrezi u kojemu Korisnici mogu
razgovarati s pomocu vlastitih racunalnih uredaja koriste¢i se tekstom (Panian, 2005a:
86)

CALL (Computer-assisted language learning) — proces u¢enja jezika potpomognut
uporabom racunalne tehnologije (KiS i dr., 1993: 92)

cestotni rjec¢nik (engl. frequency dictionary) — rje¢nik u kojemu su rijeci poredane po

cestoci pojavljivanja u nekome jeziku (JENA, 2020)

487 URL: http:/injj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/ (10. 1. 2019.)
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Croaticum — Centar za hrvatski kao drugi i strani jezik ustanova je u kojoj se poucava
te znanstveno i stru¢no proucava i opisuje hrvatski kao ini jezik. Dio je Odsjeka za
kroatistiku Filozofskoga fakulteta SveuciliSta u Zagrebu. Croaticumovi obrazovni
programi prilagodeni su brojem sati i sadrZajem potrebama razli¢itih polaznika, a
nastava se odrzava po razinama prema Zajednickome europskom referentnom okviru za
jezike (A2.2,B1.1, B1.2, B2.1, B2.2, C1) (Croaticum, 2020).

crowdsourcing — postupak dobivanja potrebnih usluga, ideja ili podataka od neodredene
skupine ljudi (Bolje je hrvatski!, 2019)

deskriptivni rjec¢nik (engl. descriptive dictionary) — rje¢nik koji opisujue rije¢i bez
obzira na njihov normativni status u standardnome jeziku (JENA, 2020)

digitalni repozitorij (engl. digital repository) — mjesto na kojemu se prikupljaju i
cuvaju digitalni podatci (Mihaljevi¢ 1 dr., 2015: 98)

digitalni vodeni zig (engl. digital watermark) — prozirna oznaka koja se stavlja na
odredeni digitalni dokument ili program kako bi se zastitilo autorsko pravo (webopedia,
2001)

dijagram rasipanja (engl. scatter plot) — dijagram koji u obliku rasprSenih to¢aka
prikazuje vezu izmedu dviju varijabla. Pri odredivanju varijabla za izradu ovoga
dijagrama moramo voditi ra¢una o tome koja je varijabla nezavisna (x), a koja zavisna
(y). U koordinatni sustav ucrtavaju se parovi toCaka koji prikazuju veze izmedu
vrijednosti varijabla (x iy), a ucrtane tocke jo$ se nazivaju oblak tocaka (Krpan, 2013).
dizajn igre (engl. game design) — zadani ciljevi u igri te pravila, moguénosti i izazovi
unutar igre (Ashaari i dr., 2016: 871)

drugi jezik (engl. second language) — bilo je koji jezik kojim pojedinac ovladava nakon
Sto je usvojio barem osnove materinskoga jezika, a oznacava se kraticom L2, odnosno
hrvatskom inac¢icom J2 (Jelaska, 2005: 28)

drustveni elementi (engl. social elements) — moguci odnosi koje igra¢i mogu imati u
igri (igranje u paru ili skupini, razmjena virtualnih dobara) (Figueroa, 2015: 39)

DTD (Document Type Definition) — opis za odredivanje XML sheme (Joffe i
Schryver, 2018: 55)

dvosmjerni rjecnik (engl. bidirectional dictionary) — rje¢nik namijenjen govornicima
jezika A koji uce jezik B i govornicima jezika B koji uce jezik A (Bago i Majeti¢, 2017:
197)
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dvosmjerni test (engl. two-tailed test) — test koji se primjenjuje kad se Zeli provjeriti
postoji li razlika u rezultatima obaju uzoraka nakon provodenja tretmana unutar
eksperimenta neovisno o smjeru uc¢inka (H1: S1 # S2) (Privitera, 2017: 12)

e-knjiga (engl. e-book) — knjiga izdana u digitalnome obliku koja se ¢ita s pomocu
odredenoga racunalnog uredaja (racunala, mobilnoga uredaja, tableta) koji sadrzava
odgovarajuci program za pokretanje i prikaz njezina sadrzaja (Techopedia, 2019a)
ekstremna ili strS§e¢a vrijednost (engl. outliers) — podatak ¢ija vrijednosti previse
odstupa od vrijednosti ostalih podataka koji se proucavaju u istrazivanju. Zbog toga se
ekstremne vrijednosti ¢esto ne uvrstavaju u statisticke analize kako ne bi iskrivile
stvarne rezultate (Frost, 2019a)

ELEXIS — projekt koji okuplja vise europskih ustanova, izdavaca i sveucilista. Cilj je
projekta unapredenje racunalnih rjecnika i rjecnickih resursa. U sklopu projekta i u
suradnji s mnogim ustanovama razvijaju se i objavljuju leksikografski racunalni alati
(ELEXIS, 2018)

emulacija (engl. emulation) — proces kojim program unutar odredenoga racunala
simulira strojne 1 programske specifikacije drugoga racunalnog uredaja (Panian, 2005a:
193)

e-uenje (engl. e-learning) — wucenje podrzano uporabom informacijsko-
komunikacijske tehnologije (SRCE, 2016)

generacija X (engl. generation X) — generacija rodenih od 1965. do 1980. Prethode im
baby boomeri, a nasljeduju ih milenijalci. Generacija X rodena je i odrasla u razdoblju
u kojemu je hip-hop i grunge postao popularan tip glazbe te je vec¢ina njih odrasla uz
MTYV program, koji je pusStao glazbene spotove, §to im je dalo i dodatni naziv MTV
generacija (Dimock, 2019).

generacija Z (engl. generation Z) — generacija rodenih od 1997. do 2012. Prethode im
milenijalci, a nasljeduje ih generacija alfa. Generacija Z rodena je i odrasla u razdoblju
interneta te vec¢ina njihova znanja dolazi s interneta (Dimock, 2019).

GWAP (Game with a Purpose) — igra koja se temelji na crowdsourcingu kako bi se iz
zabavnih procesa s pomocu igre prikupljali podatci (Krstev i Savay, 2018: 1)
Hrvatska jezi¢na riznica — korpus Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje koji se
sastoji od temeljnih djela hrvatske knjizevnosti (romani, pripovijetke, drame, poezija i
dr.), publicistickih djela, znanstvenih djela razli¢itih struka 1 sveuciliSnih udzbenika,
osnovnoskolskih i1 srednjoSkolskih udZzbenika, prijevodne literature vrsnih hrvatskih

prevoditelja, mrezno dostupnoga dnevnog, tjednog i mjesecnog tiska te knjiga iz

288



predstandardnoga razdoblja hrvatskoga jezika koje su prilagodene danaSnjemu
hrvatskom jezi¢nom standardu (Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje, 2010)
Hrvatski jezi¢ni korpus (hrWaC) — lematiziran i na morfosintaktickoj razini oznacen
mrezni korpus hrvatskoga jezika koji se sastoji od tekstova prikupljenih sa stranica koje
su objavljene pod .hr domenom. Trenutacna inacica korpusa sadrzi 1,9 pojavnica
(Natural Language Processing group, 2013).

igra (engl. game) — fizicka ili mentalna aktivnost koja se smatra zabavnom i u kojoj
sudjeluje jedna ili vise osoba (Merriam-Webster, 2007)

igre igranja uloga (engl. RPG, Role Playing Games) — igre u kojima igra¢ uglavnom
oblikuje svoj lik ili njegovu avanturu u igri. Znacajke su toga zanra sustavi
napredovanja, razgranate price i razli€iti pristupi izazovima (Techopedia, 2011).
igrifikacija (engl. gamification) — proces u kojemu se razli¢iti elementi igara ubacuju
u svakodnevne procese kako bi se u€inili zabavnijima 1 lak§ima za izvodenje (Merriam-
Webster, 2019; Cambridge English Dictionary, 2019)

igrifikacijski element (engl. gamification element) — element preuzeti iz igre koji se
dodaje u situacije koje inace nisu igrive (Ashaari i dr., 2016: 870)

igrivost (engl. gameplay) — svojstva igre i na¢in na koji se igra igra (Techopedia, 2016b)
indie-igre (engl. indie games) — nezavisne igre koje najc¢es$ce stvara jedna osoba ili
manji tim razvijatelja igara bez financijske potpore velikoga izdavaca (Gnade, 2010)
infozabava (engl. infotainment) — prikaz informacija na $to zabavniji i atraktivniji
nacin (Techopedia, 2011a)

interaktivna galerija (engl. lightbox) — galerija koja omogucuje korisnicima da s
pomoc¢u mreznoga preglednika iscrpno pregledaju 1 listaju slike okupljene na temelju
odredenoga kriterija (Nielsen, 2012)

izvorno mrezni rjecnik (engl. born-digital dictionary, web-born dictionary) — rje¢nik
izvorno osmiSljen kao mrezni sustav, §to ukljucuje lakSe medusobno povezivanje
rjecniCkoga sadrzaja 1 rjecni¢koga sadrZaja s drugim mreZnim sadrZajima, unoSenje u
rjecnik sadrzaja poput audiozapisa i1 videozapisa te mogucénost komunikacije s
korisnicima koji mogu biti i aktivni sudionici u stvaranju rje¢ni¢koga sadrzaja (Hudecek
i dr., 2018)

jedinstvene igre (engl. unique games) — igre koje sadrzavaju vlastiti nacin i pravila
igre, pa ih se ne moze svrstati medu ostale poznate tipove igara

jednosmjerni rjecnici (engl. monodirectional dictionary) — rjecnici koji su

namijenjeni izvornim govornicima jezika A koji uce jezik B (Bago i Majeti¢, 2017: 197)
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jednosmijerni test (engl. one-tailed test) — test unutar eksperimenta koji se primjenjuje
kad je smjer uéinka kod uzorka nakon provodenja tretmana odreden u alternativnoj
hipotezi (H1). Jednosmjerni testovi dijele se na testove na donjoj granici (H1: S1 < S2)
i testove na gornjoj granici (H1: S1 > S2) (Privitera, 2017: 16)

jezik za oznacavanje (engl. markup language) — racunalni jezik koji sluzi za
oblikovanje tekstnih datoteka i njihovo povezivanje s drugim datotekama i medijima
(Panian, 2005b: 13)

JSON (JavaScript Object Notation) — tekstno otvoreni standard dizajniran za ¢itljivu
razmjenu podataka koji se temelji na JavaScript sintaksi. Primjenjuje se u mreZnome
razvoju jer omogucuje interoperabilnu, brzu i neometanu razmjenu informacija izmedu
razlicitih sustava i programa (Techopedia, 2011b).

kalodont (engl. wordpaste) — igra u kojoj sudjeluje vise igraca koja pocinje tako da
jedan igrac napiSe prvu rije¢, a sljedeci igra€ sljedecu rije¢ zapocinje s posljednjim
dvama slovima prethodne rijeci. Cilj je igre da jedan igrac napise takvu rije¢ da ostali
igra¢i ne mogu smisliti novu rije¢ koja pocinje posljednjim dvama slovima te rijeci.
Takoder, ako igra¢ napise rije¢ koja zavr$ava s ka, ispada iz igre.

kodiranje (engl. coding) — proces kojim se implicitna tekstna svojstva Cine
eksplicitnima, a podatak (tj. tekst) jasno se i nedvojbeno razlikuje od oznaka (engl. tag)
(Panian, 2005a: 94)

konceptualni okvir (engl. conceptual framework) — struktura je s pomocéu koje
istrazivac zeli objasniti odredeni fenomen koji proucava (Camp, 2001)

korpus (engl. corpus) — cjelovita zbirka podataka, dokumenata ili grade za odredenu
znanstvenu disciplinu ili struku; u suvremenome jezikoslovlju podrazumijeva racunalni
skup tekstova namijenjen pretrazivanju (Birti¢ i dr., 2012: 260)

korpusno utemeljen rje¢nik (engl. corpus based dictionary) — rje¢nik u kojemu se
obradivac sluzi korpusom, ali moZe slobodno procijeniti Sto treba unijeti u rjecnik te
rjecnik moze po potrebi dopunjavati 1 rije¢ima iz drugih izvora te kolokacijama i
znacenjima koji nisu potvrdeni u korpusu (Hudecek i dr., 2018)

korpusom oprimjeren rjecnik (engl. corpus illustrated) — rje¢nik u kojemu se
obradivac iskljucivo sluzi korpusom za navodenje primjera (JENA, 2020)

korpusom voden rjecnik (engl. corpus driven dictionary) — rje¢nik u kojemu se
obradivac sluzi isklju¢ivo korpusom, pa se u rjecniku nalazi samo ono $to se nalazi u

korpusu (Hudecek i dr., 2018)
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Kruskal-Wallisov test (engl. Kruskal-Wallis test) — neparametrijska metoda za
testiranje je li raspodjela rezultata nezavisnih testnih skupina razli¢ita. Smatra se
prosirenjem Mann-Whitneyjeva U-testa jer moZe usporediti vise od dviju skupina te se
primjenjuje kad postoje tri nezavisna uzorka ili vise njih (Salkind, 20190: 673).
kvalitativna analiza (engl. qualitative analysis) — analiza koja je usmjerena na nacin
na koji pojedinci i skupine promatranjem odredenoga entiteta ili pojave dolaze do novih
spoznaja te oblikuju nova znacenja izvan svojega iskustva. U statistici kvalitativna
analiza sastoji se od postupaka koji se koriste jedino dihotomnim podatcima (podatcima
koji mogu poprimiti vrijednost 0 i 1). Taj tip analize prikladan je za manja istrazivanja
u kojima se pojam ili entiteti mogu lakse izbrojiti ili razvrstati nego izmjeriti (Crossman,
2020).

kvantitativha analiza (engl. quantitative analysis) — analiza je koja se provodi u
druStvenim znanostima te se oslanja na statistiku i teoriju vjerojatnosti. Rezultati analize
koji se dobiju na uzorku upotrebljavaju se za objasnjavanje odredene pojave (Lucas-
Alfieri, 2015: 284-285).

Likertova ljestvica (engl. Likert scale) — najcesce primjenjivana ljestvica za mjerenje
stavova. Za razvoj 1 primjenu ljestvice zasluZzan je Renis Likert. Sastoji se od tvrdnja
koje prate najceS¢e pet mogucéih odgovora kojima se izraZzava stupanja slaganja i
neslaganja (potpuno slaganje, slaganje, neodlu¢nost/neutralnost, neslaganje, potpuno
neslaganje) (Hrvatska enciklopedija, 2013).

ljestvica poretka (engl. leaderboards) — prikaz poretka svih igra¢a u igri ili na
odredenoj razini na temelju njihova rezultata (Figueroa, 2015: 39)

Mann-Whitneyjev U-test (engl. Mann-Whitney U test) — neparametrijski test koji se
primjenjuje pri testiranju razlike ocekivanja na temelju dvaju nezavisnih uzoraka koji
nemaju normalno raspodijeljene rezultate. Testiranje se temelji na rangiranju podataka.
Primjenjuje se kod neparametrijskih metoda kao zamjena za t-test (Glen, 2015a).
medujezik (engl. interlanguage) — dinamicki jezi¢ni sustav koji se razvija kod uc¢enika
inoga jezika, a u procesu ucenja pribliZzava se ciljnomu jeziku zadrzavajuéi pritom neka
svojstva prvoga jezika ili uopcavajuéi pravila inoga jezika pri govoru ili pisanju ili
stvarajuéi vlastite inovacije (Obad i Sari¢, 2015: 135)

mehanika igre (engl. game mechanics) — nacin interakcije koju korisnik moze imati s
objektima unutar igre (Ashaari i dr., 2016: 869)

milenijalci (engl. millennials) — generacija rodenih od 1981. do 1996. Prethodi im

generacija X, a nasljeduje ih generacija Z. Milenijalci su generacija koja je odrasla u
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vrijeme nagloga razvoja informacijsko-komunikacijske tehnologije te se vec¢ina njih bez
problema zna koristiti tehnologijom, internetom i drustvenim mrezama (Dimock, 2019).
napredak igraca (engl. progress bars/progression) — prikaz napretka igraca kroz igru
ili klasi¢nim uc¢enjem (Figueroa, 2015: 39)

nasljedni jezik (engl. heritage language) — jezik koji je tko usvojio u svojemu domu
ili jezicnoj zajednici kao materinski ili jedan od materinskih, ali mu je izloZenost
nadmoc¢nijemu jeziku okoline promijenila jezi¢ni razvoj, pa je nazadovao, okamenio
svoje znanje ili nije usvojio sva jezi¢na obiljezja svojega jezika (Jelaska, 2016: 93)
natjecateljska igra (engl. competitive game) — igra u kojoj se igraci natjecu tko ¢e
ostvariti vise bodova ili prije ostvariti odredeni cilj (Jagust, 2018: 45)

neparametrijski test (engl. nonparametric test) — test koji se zasniva na razlici ranga
te za razliku od parametrijskih testova ne ovisi o tipu raspodjele podataka. Uzorak na
osnovi kojega se provodi ovaj tip testa moze se temeljiti na razli¢itim oblicima osnovnih
skupova ili dijelova ispitivane populacije o kojoj se vrlo malo zna (Kaur i Kumar, 2015:
337-338).

normalna raspodjela (engl. normal or Gaussian distribution) — funkcija vjerojatnosti
koja opisuje kako su vrijednosti varijable raspodijeljene. Rije¢ je o simetricnoj
raspodjeli u kojoj se vecina vrijednosti okuplja oko srediSnjega vrha, a za ostale
vrijednosti koje se nalaze dalje od srediSnjega vrha pretpostavlja se da su jednake u
obama smjerovima (Frost, 2018).

nulta hipoteza (engl. null hypothesis) — hipoteza koja pretpostavlja da ne postoji
razlika izmedu odredenih znacajka koje se mjere u odabranoj populaciji. Suprotna je
njoj alternativna hipoteza (Hayes, 2020).

odostrazni rje¢nik (engl. reverse dictionary) — rje¢nik u kojemu su natuknice poredane
abecednim redom od svojega kraja (Hudecek i dr., 2018)

Open Database Connectivity (ODBC) — interoperabilan protokol koji se upotrebljava
za pristup 1 razmjenu podataka izmedu razli¢itih baza 1 aplikacija (Techopedia, 2011c¢)
opticko prepoznavanje znakova (engl. OCR — Optical character recognition) —
program koji moZe prepoznati slova iz slike na temelju podataka o izgledu znakova te
njihovih medusobnih veza u tvorenju rijeci (Techopedia, 2017)

ozbiljne igre (engl. serious game) — igre kojima nije glavna svrha zabaviti igrace te
kojim se Koristi u podru¢jima kao $to su vojska, obrazovanje, znanost, zdravstvo,
upravljanje resursima i ljudskim potencijalima, graditeljstvo, inZenjerstvo i politika

(Damien i dr., 2015: 1; Allbeck, 2010)
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parametrijski test (engl. parametric tests) — test koji se zasniva na teoriji vjerojatnosti
I pretpostavci da su podatci normalno raspodijeljeni. Njime se ocjenjuju pojedini
parametri (srednje vrijednosti, standardne devijacije ili varijance). Smatra se
postojanijim 1 zahtijeva manje podataka da bi se doSlo do jaCega zakljuCka od
neparametarskoga testa (Kaur i Kumar, 2015: 337).

parsiranje (engl. parsing) — ras¢lanjivanje recenice u racunalnoj obradi jezika
(Hudecek i dr., 2018)

platformska igra (engl. platformer) — igra u kojoj lik kojim upravlja igra¢ vecinu
vremena skace s jedne platforme na drugu (Klappenbach, 2019)

pogreska tipa I. (engl. type | error) — pogreska do koje moze do¢i kod dokazivanja
hipoteza statistickim testom u kojoj se odbacuje nulta hipoteza koja je zapravo istinita
(Noymer, 2008: 17)

pogreska tipa II. (engl. type Il error) — pogreska do koje moze do¢i kod dokazivanja
hipoteza statistickim testom u kojoj se prihvaca nulta hipotezu koja je pogresna
(Prajapati, Dunne i Armstrong, 2010: 10)

poligon frekvencija (engl. frequency polygon) — graficki prikaz razdiobe frekvencija
numericke statisti¢ke varijable u pravokutnome koordinatnom sustavu tako da je svaka
tocka kojoj je apscisa jedna vrijednost varijable, a ordinata frekvencija te vrijednosti u
danome uzorku, povezana ravnom linijom s njoj susjednom takvom tockom (Struna,
2011)

predacki jezik (engl. ancestral language) — strani jezik s kojim je ucenik toga jezika
povezan podrijetlom, ali ga nije ucio u obitelji (Jelaska, 2016: 93)

pri¢a (engl. storyline) — radnja igre koja se otkriva postupno tijekom igre (Figueroa,
2015: 39)

prilagodljiva igra (engl. adaptive game) — igra koja prilagoduje svoj sadrzaj ili tezinu
na temelju rezultata koje igrac ostvaruje u igri (Jagust, 2018: 12)

programski jezik (engl. programming language) — racunalni jezik s pomocu kojega
korisnik moze zadavati naredbe racunalu. Programi raCunala stvaraju se s pomocu
programskih jezika kojima se nadzire ponaSanje te ulaz, obrada i izlaz odredenih tipova
podataka iz racunala (Techopedia, 2016).

prvi jezik (engl. first language) — 1. prvi jezik koji je osoba usvojila (sinoniman naziv
materinski jezik i rodni jezik), 2. hijerarhijski primarni jezik sporazumijevanja i jezik
kojim tko najlakse vlada (sinoniman naziv glavni jezik) (Matijevi¢, Gule$i¢ Machata i

Udier, 2020: 33)
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p-vrijednost (engl. p-value) — vrijednost vjerojatnosti. Vjerojatnost je dogadaja da ¢e
testna statistika poprimiti vrijednosti za koje je vjerodostojnost nulte hipoteze u odnosu
uvjet da je nulta hipoteza istinita. Ako je p-vrijednost manja ili jednaka unaprijed
odredenoj razini znacajnosti o, onda se nulta hipoteza moze odbaciti te se moze reci da
su rezultati statisti¢ki znacajni za odabranu razinu znacajnosti (Beers, 2020; Mendenhall
i dr., 2009: 352).

R — programski jezik i okruzje za statisticke izraune i vizualizaciju. R se moze
slobodno upotrebljavati 1 distribuirati te je programsko rjeSenje otvorenoga koda
(Radovi¢, 2015: 3)

raCunalstvo u oblaku, obla¢no racunalstve (engl. cloud computing) — moguénost
iznajmljivanja jednoga posluzioca ili viSe njih te pokretanja razli¢itih aplikacija na
njima. Napomena: Obi¢ni ¢e korisnici racunalstvo u oblaku definirati kao nov i jeftiniji
nac¢in uporabe programskih rjeSenja koja ¢e se unajmljivati prema potrebi, a
informaticki ¢e ga stru¢njaci definirati kao nov poslovni model ili novu tehnolosku
platformu za smjestaj, pokretanje 1 uporabu informaticke programske podrske (Bolje je
hrvatski!, 2015).

rasterska grafika (engl. raster graphics) — grafika koju sacinjavaju redci i stupci
ispunjeni pikselima u odredenim bojama (Panian, 2005b: 60)

razina znacajnosti a (engl. significance level a) — razina vjerojatnosti ispod koje se
odbacuje nulta hipoteza. Razina znacajnosti a odabire se prije provedbe testiranja te a
moze poprimiti vrijednosti ,01; ,05 1,1 koje oznacuju da postoji do 1 %, 5 % 1 10 %
vjerojatnosti da se dogodi pogreska tipa 1. (odbacivanje nulte hipoteze koja je zapravo
istinita) (Noymer, 2008: 17).

razine (engl. levels) — sadrzajni ili tezinski dijelovi igre (Figueroa, 2015: 39)
regularni izraz (engl. regular expression) — zadani niz znakova ¢ija se kombinacija
moze upotrijebiti u programu ili programskome jeziku za pronalaZenje i oznacavanje
odredenih dijelova teksta (Techopedia, 2011)

responzivan dizajn (engl. responsive design) — dizajn koji omogucuje prilagodavanje
veli¢ine 1 polozaja sadrzaja s obzirom na veli¢inu zaslona na kojemu korisnik
pregledava sadrzaj (Gasston, 2013: 41)

rjenik (engl. dictionary) — knjiga ili drugi objavljeni izvor koji sadrzava ustrojeni
popis leksickih jedinica s njihovim definicijama ili prijevodom na drugi jezik (Birti¢ i

dr., 2012: 674)
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Shapiro-Wilkov test (engl. Shapiro-Wilk test) — jedan od najée$c¢e upotrebljavanih i
najpouzdanijih testova za potvrdivanje hipoteze o normalnoj razdiobi (Struna, 2011)
sintetizatori govora (engl. speech synthesizer) — program koji omogucuje pretvaranje
racunalnoga teksta u govor (engl. text-to-speech) (Pobar i dr., 2008: 31)

sinteza govora (engl. speech synthesis) — tehnologija koja omogucuje govornu
komunikaciju ¢ovjeka i racunala (Pobar i dr., 2008: 31)

skriptni jezik (engl. scripting language) — programski jezik koji se izravno izvr$ava
unutar svojega radnog okruzja, tj. ne zahtijeva kompilaciju za izvrSavanje programa te
se naredbe u kodu izvrSavaju u stvarnome vremenu (Beal, 2008)

Spearmanova korelacija (engl. Spearman’s rank correlation) — korelacija ranga
(oznaka rs ili p) statisti¢ki neparametrijski postupak za izracunavanje povezanosti dviju
varijabla na temelju njihova ranga. Izracunava se kad jedan skup podataka slijedi
ordinalnu ljestvicu ili kad raspodjela podataka znacajno odstupa od normalne raspodjele
te postoje podatci koji znacajno odstupaju od vecine izmjerenih. Linearna povezanost
podataka nije uvjet za Spearmanovu korelaciju, a moze se raunati i na manjim
uzorcima (n < 35). Vrijednosti rs nalaze se izmedu -1 i 1, ako dobivena vrijednost
ispadne 0, mozemo zakljuciti da nema povezanosti medu varijablama (Udovici¢ 1 dr.,
2007: 10-11).

stablo igracevih vjestina (engl. skill tree) — vizualna reprezentacija razli¢itih vjeStina
po kategorijama koje igra€ ima ili ¢e ih tek imati ako napreduje u igri (Figueroa, 2015:
39)

statisticka snaga testa (engl. power of a statistical test) — mjera vjerojatnosti da ¢e
istraziva¢ u uzorku naci statisti¢ku znacajnost, ako ucinak postoji u cijeloj populaciji.
Snaga testa ovisi o idu¢im ¢imbenicima: veli¢ini uzorka (n), veliini ucinka i razini
znacajnosti (o) (McHugh, 2008: 263).

statisticki test (engl. statistical test) — test koji odreduje mehanizme za izradu
kvantitativnih odluka o procesima. Cilj je testa odrediti postoji li dovoljno dokaza da se
opovrgne ili dokaze postavljena pretpostavka ili hipoteza o odredenome procesu ili
pojavi. Ako se rezultatima ne opovrgne hipoteza, dokazuje se da je hipoteza istinita te
mozemo dalje u nju vjerovati. Do opovrgavanja hipoteze u nekim slucajevima dolazi
zbog nedovoljno prikupljenih podataka. Statisticki testovi dijele se na parametrijske i
neparametrijske (Kaur i Kumar, 2015: 336).

suradnicka igra (engl. collaborative game) —igra u kojoj vise igraca mora medusobno

suradivati kako bi dosli do odredenoga cilja (Jagust, 2018: 77)
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sustav nagradivanja (engl. rewards/rewards system) — unaprijed zadani sustav po
kojemu korisnik dobiva nagrade kad ostvari odredeni broj bodova, prode odredene
razine ili postigne odredeni uspjeh u igri; primjenjuje se kako bi dodatno motivirao
igrace (Figueroa, 2015: 39)

sustav za pisanje rjec¢nika (engl. dictionary writing system) — program ¢ija je svrha
sastavljanje rjecnika (Abel, 2012: 1)

sustav za upravljanje ina¢icama programa (engl. version control system) — sustav
koji omogucuje redovito azuriranje datoteke u direktorijima te pregled i po potrebi
vra¢anje prethodnih inacica koje su bile spremljene u odredenome trenutku. Sustav
takoder biljezi radove korisnika na odredenim datotekama te omogucuje upravljanje i
spajanje svih korisnikovih izmjena sadrzaja. Korisnici za svaku predanu izmjenu mogu
napisati dokumentaciju kako bi se lako mogle pratiti izmjene. Najpopularniji je sustav
kojim se koristi Git (Margaret, 2016).

sustav za upravljanje mreZnim sadrZajem (engl. CMS — Content management
system) — sucelje kojim se moze koristiti za izradu, objavu i aZzuriranje sadrzaja mreznih
stranica. Ono je $to Cesto karakterizira ovaj sustav pokretanje na mreznome pregledniku,
pohrana podataka u bazi, usporedna moguénost rada viSe korisnika na mreznim
resursima stranice te moguénost nadopuna sustava razli¢itim programskim dodatcima
(Cvitkovi¢, 2017: 15).

sustav za upravljanje u¢enjem (engl. LMS — Learning management system) — sustav
koji omogucuje administraciju, dokumentaciju, prac¢enje, obavjestavanje te izradu i
dijeljenje obrazovnih sadrzaja, programa i lekcija za vjezbanje i ucenje (Ellis, 2009: 1)
tehnologija Open Graph (engl. Open Graph technology) — tehnologija je koju je prvi
put predstavio Facebook 2010. koja se primjenjuje za integraciju opisa sadrzaja, mrezne
stranice 1 drustvene mreze (Aspinwall, 2020)

teorija igara (engl. game theory) — teorija ¢iji je utemeljitelj John von Neumann i koja
je usmjerena na situacije u igri u kojima strategije igraca utjeCu na strategije drugih
igraca u igri (Hughes, 2011)

test analize varijance (engl. ANOVA — Analysis of variance) — test koji omogucuje da
se analiziraju razlike vie skupina na temelju prosjeka njihova rezultata. Cesto se
primjenjuje za tri skupine ili vise njih. Postoje jednosmjerni i viSesmjerni testovi analize
varijance ponovljenih mjerenja. Jednosmjerni test analize varijance ponovljenih
mjerenja test je dokazivanja hipoteza koji se koristi jednom nezavisnom varijablom te

moze imati dvije ili viSe skupina nad kojima se vrsi testiranje i usporeduju promjene
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rezultata u odredenim vremenskim razmacima. Test viSesmjerne analize varijance
ponovljenih mjerenja slican je testu jednosmjerne analize, ali se u analizi proucava
utjecaj dviju ili viSe nezavisnih varijabla umjesto jedne (MacKenzie, 2018).

tezaurus (engl. thesaurus) — zbirka rijeci prirodnoga jezika (opcéega i/ili stru¢noga) s
prikazom njihovih pojmovnih odnosa (Hudecek i dr., 2018)

tip igre (engl. game type) — igre koje imaju sli¢an nacini igranja i slicne znacajke
t-test — najces¢i parametrijski test koji se primjenjuje za testiranje razlike izmedu
aritmetickih sredina dvaju velikih ili dvaju malih uzoraka. Temelji se na studentovoj t-
raspodjeli. IzraCunana vrijednost t-testa oznacuje se slovom t (Kenton, Will. 2020b).
ucenje na daljinu (engl. distance education) — oblik ucenja koji ne zahtijeva od
nastavnika i ucenika da se nadu unutar odredenoga fizickog prostora kako bi odrzali
nastavu jer se poucavanje odvija s pomocu tehnologije koja moze ukljucivati radio,
telefon, e-postu te internet i druge informaticko-komunikacijske tehnologije (Merriam-
Webster, 2020)

ucenje utemeljeno na igri (engl. game-based learning) — ucenje koje podrazumijeva
primjenu tehnologije 1 igara u svrhu stjecanja znanja i vjestina, a najcesSce je rije¢ o
obrazovnim videoigrama (Y1P, 2007)

upitni jezici (engl. query language) — vrsta racunalnih jezika kojima se koristi za
dohvacanje podataka iz baze podataka ili informacijskoga sustava (Panian, 2005b: 128)
U-vrijednost (engl. U statistic) — rezultat koje se dobije Mann-Whitneyjevim U-testom.
Odreduje koliko je puta rezultat jedne skupine manji od rezultata druge skupine. Sto je
niza vrijednost U, to su vece razlike medu skupinama (Glen, 2015a).

vektorska grafika (engl. vector graphics) — racunalna slika koju ¢ine graficki objekti
kao Sto su crte te drugi geometrijski likovi koji su nastali s pomo¢u matematickih
formula (Panian, 2005b: 68)

videoigra (engl. videogame) — racunalni program namijenjen zabavi (Ki$ i dr., 1993:
454)

virtualna Setnja (engl. virtual tour) — simulacija odredenoga fizickog prostora koja se
prikazuje s pomocu viSe povezanih slika. Unutar tih slika mogu biti oznaceni odredeni
dijelovi koji, kad se pritisnu, vode do drugoga virtualnog prostora ili prikazuju
informacije o pritisnutome predmetu. Virtualne Setnje takoder mogu ukljuciti druge
medije kao $to su video, zvuk itd. (Techopedia, 2015).

virtualni muzej ili izlozba (engl. virtual museum) — logicki uredena medijska zbirka

digitalnih predmeta koja zbog medusobnoga spajanja medija s pomocu razli¢itih tocaka
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pristupa nadrasta tradicionalne nacine komunikacije i interakcije s posjetiteljima
(Schweibenz, 1998: 191)

virtualni stroj (engl. virtual machine) — program ili sustav koji oponasa odredene
programske i strojne sastavnice drugoga ra¢unala. Cesto se upotrebljava za testiranje
odredenih programa jer funkcionira kao zasebno programski stvoreno racunalo koje sve
pokrece u vlastitoj virtualnoj okolini te zbog toga ne moze napraviti Stetu fiziCkomu
racunalu koje pokrecée sve aktivnosti s pomocu virtualnoga stroja (Techopedia, 2011).
vremenska lenta (engl. timeline) — grafic¢ki prikaz kronoloski poredanih povijesnih
dogadaja (Collins English Dictionary, 2020)

vremensko ogranienje (engl. timelimit) — vrijeme u kojemu igra¢ mora izvrsiti
odredeni zadatak (Figueroa, 2015: 39)

vrijednost W (engl. W value) — vrijednost koja se dobiva s pomoc¢u Shapiro-Wilkova
testa. Ako vrijednost ispadne blizu 1, smatra se da su rezultati blizu normalne raspodjele,
a §to su vrijednosti manje od 1, rezultat je udaljen od normalne raspodjele (Glen, 2014).
wiki — tip mrezne stranice koji omogucuje posjetiteljima mrezne stranice da predloze,
naprave, komentiraju, dopune ili isprave sadrzaj stranice (Merriam-Webster, 2017)
wiki-sustav (engl. wiki software) — suradnicki program koji omogucuje korisnicima da
stvaraju i ureduju wikije s pomocu mreznih preglednika (Gurteen, 2012: 91)
Wilcoxonov test sume rangova (engl. Wilcoxon Signed Rank Test) — neparametrijski
statisticki test za dokazivanje hipoteza koji se moze upotrebljavati za usporedbu dvaju
zavisnih uzoraka ili jednoga uzorka na kojemu se radi vise mjerenja (proucava razlika
izmedu rezultata dobivenih prije i poslije tretmana) (McDonald, 2014: 186)

zadatci (engl. quests) — radnje koje igra¢ mora ostvariti kako bi dobio bodove i
napredovao u igri (Figueroa, 2015: 39)

znacka (engl. badge) — virtualna reprezentacija postignuca (Figueroa, 2015: 39)
z-vrijednost (engl. z-score) — vrijednost pojedinoga rezultata u odnosu na prosjek
skupnoga rezultata, i to tako da se njegova vrijednost izrazi u dijelovima standardne
devijacije (McLeod, 2019)
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12. PRILOZI

12.1. PRILOG 1 — Rjec¢nici za ¢ije je mrezne sadrzaje provjereno imaju li

igrifikacijske elemente

Tablica 101. Prisutnost igrifikacijskih elemenata na mreznim stranicama rjecnika (2019.)

343

rjecnik igre rjecnik igre rjecnik igre
American  Heritage e-mahashabdkosh ne The Free Dictionary da
Dictionary  of  the| ne — -
English Language Geiriadur  Prifysgol| NetLingo ne
Collins Online Cymru
Dictionary da Plattmakers ne Arhivisti¢ki rje¢nik da
. Multilingual ~ Archival
Dictionary.com da Van Dale da Terminology ne
Merriam-Webster da William  Whitaker's| . Acronym Finder ne
—_ : Words
Oxford  Dictionaries d Cambridae dicti
Online a Woordenboek der e ambridge dictionary ne
Longman Dictionary of da Nederlandsche Taal STANDS4 network ne
Contemporary English Yeminli So6zlik ne
InvestorWord ne
Vocabulary.com da Hrvatski jezi¢ni portal | ne e
- - LAW.com Dictionary | ne
Macmillan English da Your dictionar da
Dictionary y Merriam-Webster da
Linguee - CroDict ne Visual Dictionary
- Visual Thesaurus n
Madura English- ne Struna ne ¢
Sinhala Dictionary Hrvatski terminoloski ne webopedia s
Multitran ne portal Word Spy ne
LEO da Geografski rjecnik ne Veliki reenik; manje
WWWJDIC ne Englesko-hrvatski d poznatih reci i izraza -
kemijski  rjecnik  &| 0Oa Fjalor i gjunés sé sotme|
Reverso ne glosar shqipe
Free On-line Dictionary :j‘r?;&;lnklﬁg Poslovnoga| Dictionary ofl e
of Computing ne Contemporary Basque
- Google Dictionary ne DEVRI: Le
Logos Dictionary ne _ _ dictionnaire ne
Online Etymology Hrvatski pravopis ne diachronique du breton
Dictionary ne - - —
Prehrambeni rjeénik ne chtlonn?ne historique e
" Meurgor
Pseudodictionary ne Leksikoni od _ Plive — -
Urban Dictionary ne (M?d,'c'nSk' . BSL Signban a
rjenik,Reumatoloski ne Dictionary  of  the
Wordnik ne leksikgn, Priru¢nik Bulgarian Language ne
p bolesti) . ;. -
Academic Dictionary . ; Reference dictionary o
of Lithuanian 2 I;(J)jercnrg\lja filozofskih| - o the Czech language 15
Dictionary of the Scots " - : Dictionary of
ne Vrijeme i klima ne
Language Contemporary Czech
guag hrvatskog Jadrana:| ne porary
Eksi Sozlik ne pojmovnik




rjecnik

igre

BrillOnline
Dictionaries

ne

Thesaurus
Graecae

Linguae

ne

NGT Signbank

da

The  University  of
Wales Dictionary of the
Welsh Language (GPC)

ne

A Welsh-English /
English-Welsh online
dictionary

ne

The Welsh Academy
English-Welsh
Dictionary Online

ne

Online  version  of
Cysgair and the
Termiadur Addysg

ne

Welsh-English /
English-Welsh Online
Dictionary

ne

Welsh National
Terminology Portal

ne

Standardized
terminology for the
field of education

ne

Grand Turkish
Dictionary

ne

The Turkish
Monolingual
Dictionary of "Dil
Dernegi"

ne

Tureng

ne

Kubbealt1 Lugati

ne

Online English Turkish
and Multilingual
Dictionary

da

Zargan

ne

The Sabatini Coletti —
Dictionary of the Italian
Language

ne

Virgilio's Italian
Vocabulary Words

ne

Etymological
Dictionary of the Italian
Language

ne

rjeénik igre
Dictionary of Written ne
Czech

The Danish Dictionary | ne
Dictionary  of  the da
dialects of Jutland

Danish  etymological ne
dictionary

Gammeldansk Ordbog | ne
IATE — InterActive
Terminology for| ne
Europe

English Dialect ne
Dictionary

Dictionary of Old ne
English

Middle English ne
Dictionary

The Historical ne
Thesaurus of English
Lexicons of Early ne
Modern English

The Explanatory ne
Dictionary of Estonian
Sprotin Online
dictionaries da
Dictionary of ne
Contemporary Finnish
Dictionary of Finnish ne
Dialects

Dictionary of Old ne
Literary Finnish

Dictionary  of  the ne
Frisian language

Am Faclair Beag ne
An Etymological
Dictionary  of the[ ne
Gaelic Language

Dictionary of the Real ne
Academia Galega

Dicionario de
dicionarios: Corpus ne
lexicografico da lingua
galega

Dictionary of Standard ne
Modern Greek

LOGEION ne

Svenska Akademiens

Ordbdcker

ne
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rje¢nik igre
Dictionary  of  the
Swedish dialects in| ne
Finland

Swedish Etymological ne
Dictionary

Vokabular ne
Diccionario Clave da
Dictionary of the Royal ne
Spanish Academy
Diccionario del espafiol ne
coloquial

Diccionario

informatico ne
Diccionario  médico- ne
bioldgico

Diccionario visual da
DIRAE ne
Jamieson's

Etymological

Dictionary of the| ne
Scottish Language
Online

The Historical ne
Thesaurus of Scots

Slovarji InStituta za
slovenski jezik Frana ne
Ramovsa ZRC SAZU
(Fran)

Dictionary  of  the ne
Slovak Language

Dictionary of the Skolt

and Kola Lapp| ne
Languages

North Saami dictionary | N€
Dictionaty  of  the ne
Russian Language
Explanatory Dictionary

of the Russian ne
Language  (Ushakov
Dictionary)

Dictionary  of  the
Russian Language| ne
(Ozhegov)

Etymological

dictionary of the| ne
Russian language

CnoBapb pycckoro| e

si3p1ka XI1-XVII BB.




rje¢nik igre
Romanian  Language da
Dictionaries

Online dictionary of ne
Portuguese

Houaiss Dictionary of

the Portuguese| ne
Language

Dicionério Priberam da ne
Lingua Portuguesa

Infopédia Dictionérios da
Porto Editora

The Corpus-based
Dictionary of Polish| ne
Sign Language

Stownik jezyka ne
polskiego

Great Dictionary of ne
Polish

Grammatical ne
Dictionary of Polish
Electronic  Dictionary

of the 17th and 18th-| ne
century Polish

The Bokmél Dictionary| N€
The Norwegian ne
Academy's Dictionary
Dictionary of ne
Norwegian

Digitial Dictionary of

the Macedonian| ne
language

Luxemburger ne
Worterbuch
dizionari.lombard ne
Dictionary  of  the ne
Lithuanian language

Latvian Literary ne

Language Dictionary

rje¢nik igre
Latvian Dictionary ne
Modern Latvian ne
Dictionary

Latin—Danish

Dictionary ne
Glossarium medie et ne
infimae latinitatis

Dictionary of Medieval
Latin  from  British| ne
Sources

Johann Ramminger
Neulateinische ne
Wortliste

Dictionary of Medieval ne
Latin in Poland

Online Dictionary of ne
the Karelian Language
Comprehensive ne
Dictionary of Hungary

New English-Irish ne
Dictionary

Pota Focal ne
eDIL -  Electronic
Dictionary of the Irish| ne
Language

National Terminology ne
Database for Irish

The ISLEX Dictionary | N€
A Dictionary of ne
Modern Icelandic

Snara ne
The digital dictionary ne
of the German language
Duden Online- da
Worterbuch
Online-Wortschatz-
Informationssystem ne

Deutsch (OWID)

rje¢nik igre

Swiss ldiotikon: Swiss ne

German Dictionary

German dictionary by

Jacob  Grimm and| ne

Wilhelm Grimm

CNRTL —  Centre

National des ne

Ressources Textuelles

et Lexicales

Dictionnaire de frangais ne

Larousse

Trésor de la Langue ne

Francaise Informatisé

Délégation Générale a

la Langue Frangaise et| ne

aux Langues de France

Dictionnaire visuel da

Expressio - Les

expressions francaises| ne

décortiquées

Glossaire des patois de ne

la Suisse Romande

Lexique de la ne

comptabilité

Lintern@ute -

Dictionnaire des noms| ne

propres

The Anglo-Norman ne

Dictionary

Dictionnaire

Etymologique de| ne

I'Ancien Frangais

Dictionnaire  de la

langue francaise, par E.| ne

Littré

Bildworterbuch da
ne

Wiktionary
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12.2. PRILOG 2 — Enciklopedije za Cije je mrezne sadrZaje provjereno imaju li

igrifikacijske elemente

Tablica 102. Prisutnost igrifikacijskih elemenata na mreznim stranicama enciklopedija (2019.)

enciklopedija igre enciklopedija igre
Answers.com ne Enciclonet ne
Britannica da Encyclopedia.com ne
Ezgycé?égz:jlica ne Encyclopedia of China ne
Columbia Encyclopedia Er}cmlopedla Itallana_dl ne
. scienze, lettere ed arti
(prikazna kroz da
FactMonster) Encyclopedia Sindhiana ne
Computer Desktop .
. ne Encyclopeadia
Encyclopedia Universalis ne
i i ne
Encyclopedia Mythica Everipedia ne
i i ne
Encyclopedia of Life Everything2 ne
Encyclopedia of ne
Philosophy GNE [
Encyclopedia of ne Gran Enciclopedia ne
Symbols Catalana
Enqyclopgdia da Grand Laro_usse ne
Smithsonian encyclopédique
Great Medical
ne
How Stuff Works Encyclopedia ne
II\E/IedI|r|1e M de_dlcal da Great Soviet ne
ncyclopedia Encyclopedia
ne
Reference.com Hamichlol ne
Stanford Encyclopedia ne
of Philosophy Baike.com ne
Internetowa
ne
Who? encyklopedia PWN ne
Wikipedia Know Your Meme ne
i i da
Baidu Baike Krugosvet da
The Canadian ne
Encyclopedia Marathi Vishwakosh ne
Citizendium ne Marefa ne
Conservapedia ne Mawdoo3 ne
Hrvatska enciklopedija ne Metapedia ne
ErfgyIS(tl?)geae[;?nSke ne Nationalencyklopedin da
New World ne
Digital Universe ne Encyclopedia
EcuRed ne Open Site ne
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enciklopedija igre
Proleksis enciklopedija ne
Rationalwiki ne
Sarvavijnanakosam ne
Scholarpedia ne
Store norske leksikon ne
Tamil Encyclopedia ne
Winkler Prins ne
World Book da
Encyclopedia
Australian Dictionary of
. ne
Biography
Croatian Biographical
i ne
Lexicon
Dictionary of Canadian
. ne
Biography
ne

Dictionary of Irish
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enciklopedija igre
Acrchitects
Oxford Dictionary of ne
National Biography
The Encyclopedia of ne
New Zealand
The History of Nordic ne
Women's Literature
Oxford Art Online ne
The Literary ne
Encyclopedia
SIKART ne
Leksikon radija i

P ne
televizije
Encyclopédie Larousse da
en ligne
Le grand dictionnaire ne
terminologique
Doctissimo ne




12.3. PRILOG 3 — Hrvatski muzeji s interaktivnim sadrzajima

Tablica 103. Interaktivni sadrzaji koji se nalaze na stranicama hrvatskih muzeja (2018.)

Tzt virtualne
interaktivne |videozapisi i Setnia interaktivne | pregled 3D | vremenske | obrazovne
galerije zvucni J karte modela lente igre
T prostorom
zapisi
Arheoloski
. da da da ne ne ne ne
muzej Istre
Arheoloski
- da ne ne ne ne ne ne
muzej Narona
Arheoloski
muzej u da ne ne ne da ne da
Zagrebu
Arheoloski
. ne ne da ne ne ne ne
muzej Zadar
Dubrovacki
. da ne da ne ne ne ne
muzeji
Dvor
“x da ne da ne ne ne ne
Trako$¢an
Etnografski
9 da da da da ne ne da
muzej
Etnografski
muzej Istre /
Museo da ne ne ne ne ne ne
etnografico
dell” Istria
Etnografski
Jre= ne ne da ne ne ne ne
muzej Split
Galerija
izvorne
; . da ne ne ne ne ne ne
umjetnosti
Zlatar
Galerija Prica da ne ne ne ne ne ne
Galerija
. da ne ne ne ne ne ne
Sikirica
Galerija
e da ne ne ne ne ne ne
umjetnina
Galerija
umjetnina
grada da ne ne ne ne ne ne
Slavonskog
Broda
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ugradeni virtualne
interaktivne |videozapisi i Setnia interaktivne | pregled 3D | vremenske | obrazovne
galerije zvuéni : karte modela lente igre
. prostorom
zapisi
Gradska
galerija Antun da ne ne ne ne ne ne
Gojak
Gradska
s . da ne ne ne ne ne ne
galerija Striegl
Gradski muzej
. da ne ne ne ne ne ne
Bjelovar
Gradski muzej
da ne ne ne ne ne da
Karlovac
Gradski muzej
N da ne ne ne ne ne ne
Korc¢ula
Gradski muzej
Nova ne da ne ne ne ne ne
Gradiska
Gradski muzej
. da da ne ne ne ne ne
Novalja
Gradski muzej
" da da ne ne ne ne ne
Pozega
Gradfk! muize) da ne da ne da ne ne
Varazdin
Gradski muzej
. . da ne ne ne ne ne ne
Vinkovci
Gradski muzej
R da da ne ne ne ne ne
Virovitica
Gradski muzej
da ne da ne ne ne ne
Vukovar
Graficka
zbirka
Nacionalne i da ne ne ne ne ne ne
sveuciliSne
knjiznice
Hrvatska
akademija
Znanosti i da ne ne ne ne ne ne
umjetnosti —
Gliptoteka
Hrvatska
akademija
Znanosti i
. . da ne ne ne ne ne ne
umjetnosti
Kabinet
grafike
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Tzt virtualne
interaktivne |videozapisi i Setnia interaktivne | pregled 3D | vremenske | obrazovne
galerije zvuéni J karte modela lente igre
. prostorom
zapisi
Hrvatski
muzej naivne da da ne ne ne ne ne
umjetnosti
Hrvatski
o da da da da ne ne da
muzej turizma
Hrvatski
pomorski da ne ne ne ne ne ne
muzej Split
Hrvatski
povijesni da ne ne ne ne da ne
muzej
birvatski da ne ne ne ne ne ne
Skolski muzej
Hrvatski
zeljeznicki da ne ne ne ne ne ne
muzej
Javna
ustanova
Galerija da ne ne ne ne ne ne
Klovicevi
dvori
Kninski muzej
. da da ne ne ne ne ne
Knin
Kucéa Senoa da da ne ne ne ne ne
Losinjski
- da ne ne ne ne ne ne
muzej
Moderna
s da ne ne ne ne ne ne
galerija
Muzej —
Museo da da ne ne ne ne ne
Lapidarium
Muzej "Matija
A da ne ne ne ne ne ne
Skurjeni
Muzej
antickog da ne ne ne ne ne ne
stakla u Zadru
Muzej
. da da ne ne ne ne ne
Apoksiomena
Muzej
betinske da da ne ne ne ne ne
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ugradeni virtualne
interaktivne |videozapisi i Setnia interaktivne | pregled 3D | vremenske | obrazovne
galerije zvuéni : karte modela lente igre
- prostorom
zapisi
drvene
brodogradnje
Muzej
Brodskog da ne ne ne ne ne ne
Posavlja
Muzej
Cetinske da ne ne ne ne da ne
krajine — Sinj
Muzej Croata
insulanus da ne ne ne ne ne ne
Grada Preloga
Muzej
Pakovitine ne da da da ne ne ne
Muzej grada
- . da ne ne ne ne ne ne
Crikvenice
Muzej Grada
da ne ne ne ne ne ne
Purdevca
UL e da ne da ne ne ne ne
Iloka
Muze_J gfada da da ne ne ne ne ne
Koprivnice
A 07RE] T ne ne ne ne ne da ne
Pakraca
Muzej grada
. da ne ne ne ne ne ne
Pazina
M.L.Jzej cpiea da da ne ne ne ne ne
Rijeke
Muzej Grada
Rovinja-
Rovigno —
Museo della da ne ne ne ne ne ne
Citta di
Rovinj-
Rovigno
Muzej grada
. da ne ne ne ne ne ne
Splita
ML g7 da ne ne ne ne ne ne
Sibenika
Muzej grada
: da ne ne ne ne ne ne
Trogira
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ugradeni virtualne
interaktivne |videozapisi i Setnia interaktivne | pregled 3D | vremenske | obrazovne
galerije zvuéni : karte modela lente igre
. prostorom
zapisi
Muzej grada
Umaga —
. da ne ne ne ne ne ne
Museo civico
di Umago
Muzej grada
19 ne da da da ne ne ne
Zagreba
Muzej
hrvatskih
arheoloskih da ne ne ne ne ne ne
spomenika —
Split
Muzej Ivanic-
da da ne ne ne ne ne
Grada
Muzej Like
.J, da da da ne ne ne ne
Gospic
Muzej Marton da ne ne ne ne ne ne
Muzej
Medimurja da ne ne ne ne da ne
Cakovec
Muzej
Moslavine ne ne ne ne ne ne ne
Kutina
Muzej
) da ne ne ne ne ne ne
planinarstva
Muzej
Prigorja da ne ne ne ne ne ne
Muzej Radboa da ne ne ne ne ne ne
Muzej
) da da ne ne ne ne ne
Slavonije
Muzej Staroga
) 9 da da ne ne ne ne ne
Grada
Muzej
suvremene da ne ne ne ne ne ne
umjetnosti
Muzej
suvremene
umjetnosti
Istre/Museo da da ne ne ne ne ne
dArte
Contemoranea
delllstria
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Muzej Sveti
Ivan Zelina

interaktivne
galerije

da

ugradeni
videozapisi i
zvuéni
zapisi

ne

virtualne
Setnja
prostorom

ne

interaktivne
karte

ne

pregled 3D
modela

ne

vremenske
lente

ne

obrazovne
igre

ne

Muzej
Turopolja

Muzej
Valpovstine

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Muzej
vucedolske
kulture

Muzej za
umjetnost i
obrt

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Muzeji
Hrvatskog
zagorja

Muzeji i
galerije
Konavala

da

da

ne

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Muzeji Ivana
Mestrovica

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

Muzejsko-
memorijalni
centar Drazen
Petrovié¢

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Narodni muzej
Zadar

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Pomorski i
povijesni
muzej
Hrvatskog
primorja
Rijeka

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

Povijesni i
pomorski
muzej Istre —
Museo storico
e navale dell
Istria

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Prirodoslovni
muzej
Dubrovnik

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne
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Prirodoslovni
muzej i
zooloski vrt

interaktivne
galerije

da

ugradeni
videozapisi i
zvuéni
zapisi

ne

virtualne
Setnja
prostorom

ne

interaktivne
karte

da

pregled 3D
modela

ne

vremenske
lente

da

obrazovne
igre

ne

Prirodoslovni
muzej
Metkovié

Prirodoslovni
muzej Rijeka

ne

ne

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

da

Spomen
galerija Ivana
Mestrovica

Tehnicki
muzej Nikola
Tesla

da

da

ne

da

ne

da

ne

ne

ne

ne

ne

da

ne

ne

Tifloloski
muzej

Umjetnicka
galerija
Dubrovnik

ne

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Umjetnicki
paviljon u
Zagrebu

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

Zavicajni
muzej Biograd
na moru

da

da

ne

ne

ne

ne

ne

ZaviCajni
muzej Nasice

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Zavicajni
muzej Ozalj

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Zavicajni
muzej
Porestine —
Museo del
territorio
parentino

da

ne

ne

da

ne

ne

ne

Zavicajni
muzej Slatina

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne

Zavicajni
muzej
Stjepana
Grubera

da

ne

ne

ne

ne

ne

ne
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ugradeni virtualne
interaktivne |videozapisi i Setnia interaktivne | pregled 3D | vremenske | obrazovne
galerije zvuéni J karte modela lente igre
- prostorom
zapisi
Zavicajni
T da ne ne ne ne ne ne
Varazdinske
Toplice
Muzej mimara da ne ne ne ne ne da
Muzej iluzija
da ne ne ne ne ne ne
Zagreb
Muzej iluzija
da ne ne ne ne ne ne
Zadar
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12.4. PRILOG 4 — Najpopularniji strani muzeji za ¢ije je mrezne sadrzaje

provjereno imaju li igrifikacijske elemente

Tablica 104. Popis analiziranih mreznih stranica najposjecenijih stranih muzeja (2019.)

muzej sadrzava igre
Louvre ne
National Museum of China ne
Metropolitan Museum of Art[b] ne
Vatican Museums ne
National Air and Space Museum ne
Tate Modern da
British Museum ne
National Gallery ne
Natural History Museum ne
American Museum of Natural History da
National Museum of Natural History ne
National Gallery of Art ne
China Science and Technology Museum ne
State Hermitage Museum ne
Zhejiang Museum ne
Victoria and Albert Museum ne
Reina Sofia ne
National Palace Museum|c] ne
National Museum of American History ne
Nanjing Museum ne
Hunan Museum ne
Centre Pompidou ne
Shanghai Science and Technology Museum ne
Gansu Provincial Museum ne
National Museum of Korea ne
London Science Museum ne
Musée d'Orsay ne
Somerset House ne
National Museum of Natural Science ne
Museo del Prado ne
Moscow Kremlin Museums ne
Chongqing Museum of Natural History ne
Mevlana Museum ne
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muzej sadrzava igre
Shaanxi History Museum ne
Tokyo Metropolitan Art Museum ne
Chengdu Museum [zh] ne
Museum of Modern Art ne
National Art Center ne
National Museum of History ne
Royal Museums Greenwich ne
National Museum of Nature and Science ne
National Museum of Anthropology ne
NGV International ne
China Art Museum ne
California Science Center ne
Tokyo National Museum ne
Ngtional Museum of African American ne
History and Culture

Suzhou Museum ne
Houston Museum of Natural Science ne
Donald W: Reynolds Center for American Art ne
and Portraiture

China Art Museum ne
Rijksmuseum ne
Three Gorges Museum ne
Cité des Sciences et de I'Industrie ne
Galleria degli Uffizi ne
National Museum of Scotland ne
Russian Museum ne
Van Gogh Museum ne
Tretyakov Gallery ne
Shanghai Museum ne
Auschwitz-Birkenau Memorial and Museum ne
National Folk Museum of Korea ne
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12.5. PRILOG 5 — Pregled obrazovnih sadrzaja na mreznim stranicama 21

svjetskog arhiva

Tablica 105. Obrazovni sadrzaji na mreznim stranicama 21 svjetskog arhiva (Markovié i
Mihaljevi¢, 193-194: 2018)

poveznice na
. obrazovni o ucenje na druge interaktivni
arhiv L. radionice 2. . ..
materijali daljinu obrazovne sadrzaji
sadrzaje
Arhiv Bosne i
' ne ne ne ne ne
Hercegovine
Drzavni arhiv Crne
ne ne ne ne da
Gore
Arhiv Srbije ne ne ne ne ne
Arhiv Republike
-~ ne da ne ne da
Slovenije
Njemacki drzani
Je ne da ne da da
arhiv
Francuski drzavni
; da da ne da da
arhiv
Spanjolski drzavni
panj ne da ne ne da
arhiv
Ruski drzavni arhiv ne ne ne ne da
Talijanski drzavni
5 ne ne ne ne da
arhiv
Nacionalni arhiv
da da da da da
UK-a
Austrijski drzavni
; ne ne ne ne ne
arhiv
Nacionalni arhiv
x da da ne da da
Skotske
Nacionalni arhiv
ne ne ne ne da
Irske
Nacionalni arhiv
ne da ne da da
Islanda
Nizozemski drzavni
: da da da da da
Arhiv
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poveznice na

. obrazovni o ucenje na druge interaktivni
arhiv o radionice e o ..
materijali daljinu obrazovne sadrzaji
sadrzaje
Nacionalni arhiv
da da da da da
SAD-a
Knjiznica i arhiv
ne ne ne ne da
Kanade
Australski drzavni
; da da da da da
arhiv
Brazilski drzavni
- ne da ne da da
arhiv
Novozelandski
L ne ne ne da da
drzavni arhiv
Japanski drzavni
P ne ne ne ne da

arhiv
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12.6. PRILOG 6 — Knjiznice za ¢ije je mrezne sadrZaje provjereno imaju li

igrifikacijske elemente

Tablica 106. Popis analiziranih mreznih stranica knjiznica koje sadrZavaju igrifikacijske
elemente (2019.)

knjiznice

Bibliotheca Alexandrina, Egypt

Carnegie Library of Pittsburgh, Pittsburgh, Pennsylvania

Cerritos Millennium Library in Cerritos, California, United States
Chicago Public Library, Chicago, Illinois, USA

Cincinnati Public Library, Cincinnati, Ohio, United States
Clinton-Macomb Public Library, Clinton Charter Township, Michigan, United States
Contra Costa County Library, Pleasant Hill, California, United States
Kenton County Public Library, Kentucky

Los Angeles Central Library

Montgomery County Public Libraries, Rockville, Maryland

New Orleans Public Library

Orange County Library System, Orlando, Florida

Park Ridge Public Library, Park Ridge, Illinois

Pikes Peak Library District, Colorado Springs, Colorado

Prince George's County Memorial Library System, Largo, Maryland
St. Louis Public Library, St. Louis, Missouri

San Diego County Library, San Diego, California

San Francisco Public Library, San Francisco, California

San José Public Library, San Jose, California

South San Francisco Public Library

Southfield Public Library, Southfield, Michigan

Winnipeg Public Library, Winnipeg, Manitoba, Canada
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igrifikacijske elemente (2019.)

knjiZnice

Alexandria Library

knjiznice

Tablica 107. Popis ostalih analiziranih mreznih stranica knjiznica koje ne sadrzavaju

Advocates Library

Berlin), Berlin,
Germany

knjiznice

Alice Springs Public
Library

Allahabad Public
Library

Berlin Central and
Regional  Library,
Berlin, Germany

Bizzell Memorial
Library, University
of Oklahoma,
Norman, Oklahoma,
United States

Allegheny  County
Library Association

Berlin State Library,
Berlin, Germany

Bodleian  Library,
Oxford, England

Bhaikaka Library —
Knowledge
Resource  Centre,
Vallabh Vidyanagar,
Guijarat-India

Boston Public
Library, United
States

Bromley House
Library

Alice Springs Public
Library

Amerika-

Gedenkbibliothek

Biblioteca Estense,
Modena, Italy

Botanical Research
Institute of Texas
Library, Fort Worth,
Texas, United States

Ann Arbor District
Library

Argostoli Public
Library

Biblioteca Nacional
de Chile, Santiago,
Chile

British Library,
London, England

Central Library of
Astan Quds Razavi

Biblioteca Nacional
de Espafia, Madrid,
Spain

British Library of
Political and
Economic Science,
London, England

Australian National
University Library

Baltimore  County
Public Library,
Baltimore,
Maryland,  United
States

Biblioteca Nacional
de Portugal, Lisbon,
Portugal

Brooklyn Public
Library, United
States

Biblioteca Nazionale
Centrale Firenze,
Firenze, Italy

Broward County
Library, Fort
Lauderdale, Florida

Barrow-in-Furness
Main Public Library,
Cumbria, England

Biblioteca Nazionale
Centrale Roma,
Rome, Italy

Bayerische
Staatsbibliothek,
Munich,  Bavaria,
Germany

Biblioteca Nacional,
San Jose, Costa Rica

Burton Barr Central
Library, Phoenix,
Arizona, United
States

Biblioteca Publica
de Pichilemu,
Pichilemu, Chile

Cal Poly Pomona
University Library at
Cal Poly Pomona,
United States

Beinecke Rare Book
and Manuscript
Library, New
Haven, Connecticut,
United States

Bibliotheque
nationale de France,
Paris, France

Calgary Public
Library,  Calgary,
Alberta, Canada

Beit Ariela, Tel
Aviv, Israel

Bibliotheque de
I'Arsenal, Paris,
France

Cambridge
University Library,
England

Berlin Art Library
(Kunstbibliothek

Birmingham Central
Library, England
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Scientific and
Technical
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knjiznice

(CISTI), Ottawa,
Ontario, Canada

knjiznice

knjiznice

Carolina Rediviva at
Uppsala University,
Sweden

Library, Columbus,
Ohio, United States

Center for Jewish
History, Manhattan,
United States

Connemara Public
Library,  Chennai,
India

Edmonton Public
Library, Edmonton,
Alberta, Canada

Changhua City
Library, Changhua
County, Taiwan

Cory Library for
Historical Research,
Rhodes University,
Grahamstown,
South Africa

Elyachar Central
Library, Haifa, Israel

Enoch Pratt Free
Library, Baltimore,
Maryland

Charles V. Park
Library at Central
Michigan
University, Mount
Pleasant, Michigan,
United States

County of Los
Angeles Public
Library, Los
Angeles County,
California,  United
States

Fairfax County
Public Library,
Fairfax, Virginia

Folger Shakespeare
Library,
Washington, DC

Chetham's Library in
Manchester,
England

Cuyahoga County
Public Library,
Cleveland, Ohio,
United States

Francis Skaryna
Belarusian Library

and Museum,
London, United
Kingdom

Chincoteague Island
Library,
Chincoteague

Island, Virginia,
United States

Cosy Nook Library,
Bangalore, India

Chongging Library,
Chongging, China

City of Playford
Library Service in
Adelaide, Australia

David Lubin
Memorial Library,
Rome, Italy

Detroit Public
Library, Detroit,
Michigan

Frank Melville Jr.
Memorial Library,
State University of
New York at Stony
Brook, Stony Brook,

Cleveland Public
Library, Cleveland,
Ohio, United States

Deutsche Biicherei
Leipzig, Leipzig

District of Columbia
Public Library

College of DuPage
Library, Glen Ellyn,
llinois, United
States

Doe Library,
University of
California Berkeley,
Berkeley, California

New York
Free Library of
Philadelphia,
Philadelphia
German Central
Library for the
Blind, Leipzig,
Germany
German  National
Library of
Economics, Kiel and
Hamburg

Cologne Public
Library,  Cologne,
Germany

Columbia Public
Library, Columbia,
Missouri, United
States

Dr. Mahmud
Hussain Library,
University of

Karachi, Karachi,
Pakistan

German  National
Library of Medicine,
Cologne and Bonn

Columbus
Metropolitan

Drill Hall Library,
Chatham, Kent,
England

German National
Library of Science
and Technology,
Hanover

Duchess Anna
Amalia Library,
Weimar, Germany

Glasgow University
Library, Scotland
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knjiznice

Gottingen State and
University Library,
Germany

knjiznice

and Information
Centers

knjiznice

Grande Bibliothéque
du Québec,
Montreal, Quebec,
Canada

International Library
of African Music,
Rhodes University,
Grahamstown,
South Africa

State  University),
San Diego,
California

Malek National
Library, Tehran, Iran

Guangzhou Library,
Guangzhou, China

Greifswald
University Library,
Greifswald,
Germany

Jenkins Law
Library,
Philadelphia

Manchester Central
Library, England

John Crerar Library

Halifax Central
Library

Jacksonville Public
Library

Marathon  County

Public Library
(MCPL), Wausau,
Wisconsin

Kedermister Library

Mario de Andrade
Library in Sdo Paulo

Haskell Free Library
and Opera House

Hesburgh Library,
Notre Dame, Indiana

Koninklijke
Bibliotheek,
Netherlands

Mark O. Hatfield
Library, at
Willamette
University

Hessian State
Library, Wiesbaden,
Germany

Leiden  University
Library, Leiden,
Netherlands

Marsh's Library in
Dublin

Hershey Public
Library,  Hershey,
Pennsylvania

Library of Congress,
Washington, D.C.

Martynas Mazvydas
National Library of
Lithuania, Vilnius

Hilandar Research
Library, Ohio State
University

Library of the
Russian Academy of
Sciences

McGill  University
Library, Montreal

Homer  Babbidge
Library, University
of Connecticut,
Storrs

Library of Universiti
Sains Malaysia,
Penang, Malaysia

Lied Library,
University of
Nevada, Las Vegas

Merton College
Library, at Merton
College, Oxford
(oldest  continually
functioning library
in the world)

Hong Kong Central
Library, Causeway
Bay, Hong Kong
Island

Linen Hall Library,
Belfast

Miami-Dade Public
Library System

London Library

Michigan State
University Libraries

Houston Public
Library,  Houston,
Texas

Louisville Free
Public Library,
Louisville,
Kentucky

Milli Kitiphane
(National Library of
Turkey, Ankara)

Huntington Library,
San Marino,
California

Luis Angel Arango
Library, Bogota,
Colombia

Minneapolis Public
Library,

The International
Association of
Aquatic and Marine
Science  Libraries

Madan Puraskar
Pustakalaya, Nepal

Makerere University
Library, Uganda

Malcolm A. Love
Library (San Diego

Minneapolis,
Minnesota

Mitchell Library,
Glasgow

Moncton Public

Library, Moncton,
New Brunswick
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knjiznice

Moreland City
Libraries, City of
Moreland, Australia

knjiznice

Morton Grove
Public Library,
Morton Grove,
Illinois

National Library of
New Zealand,
Wellington

knjiznice

National Library of
Pakistan, Islamabad,
Pakistan

Peking  University
Library, Beijing,
China

Multnomah County
Library, Multnomah
County, Oregon

National Library of
Public Information,
Taichung, Taiwan

Musical Electronics
Library, Auckland,
New Zealand

National Library of
Russia in St
Petersburg

Pepys Library,
Magdalene College,
Cambridge
Perpustakaan ~ Tun
Sri Lanang,
Universiti
Kebangsaan

Malaysia, Bangi

National
Agricultural Library

National Library of
Scotland, Edinburgh

Plainfield Public
Library District,
Plainfield, Illinois

National Central
Library, Florence

National Library of
Serbia, Belgrade

National Central
Library, Rome

National Diet
Library, Tokyo and
Kyoto, Japan

National Library of
South Africa, Cape
Town and Pretoria

Powell Library,
University of
California Los
Angeles, Los

Angeles, California

National Library of
Wales, Aberystwyth

National Library of
Armenia, Yerevan

National Library,
Singapore

Pritzker Military
Library,  Chicago,
Illinois

National Library of
Australia, Canberra

National Library of
Canada

New York Public
Library, New York,
New York

Public Library of
Charlotte and
Mecklenburg
County

National Library of
China, Beijing,
China

Newberry Library,
Chicago, Illinois

Quaid-e-Azam
Library, Lahore

National Library of
India, Kolkata

Openbare

Bibliotheek
Amsterdam,
Netherlands

Queens Library,
New York, New
York

National Library of
Iran, Tehran

Oregon State
Library, Salem,
Oregon

Regenstein Library,
University of
Chicago, Chicago,
Illinois

National Library of
Ireland, Dublin

National Library of
Israel, Jerusalem,
Israel

Ottawa Public
Library, Ottawa,
Ontario, Canada

National Library of
Malaysia, Kuala
Lumpur

Palm Beach County
Library System,
West Palm Beach,
Florida

Regina Public
Library, Regina,
Saskatchewan,
Canada

National Library of
Medicine

Parker Library,
Corpus Christi
College, Cambridge

Rhodes  University
Library, Rhodes
University,
Grahamstown,

South Africa
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Island, Illinois




knjiznice

Robarts Library,

knjiznice

University of
Toronto, Canada
Royal Danish
Library

State  Library of
Victoria, Melbourne,
Australia

knjiznice

Royal Library of
Sweden

State Library of
Wirttemberg,
Stuttgart, Germany

University of
Applied  Sciences
Augsburg Library

Ruskin Library at
Lancaster
University, UK

Stockholm  Public
Library, Stockholm,
Sweden

University of
Houston Libraries
University of

Queensland Library,
Brisbane, Australia

Russian State
Library in Moscow

Sacramento  Public
Library,

Sacramento,
California

Sun Yat-sen Library
of Guangdong
Province,
Guangzhou, China

University of South
FloridaTampa
Library, Tampa,
Florida

Salt Lake City
Public Library, Salt
Lake City, Utah

Texas A&M
University Libraries,
College Station,
Texas

University of
Sydney Library,
Sydney, Australia

San Antonio Public
Library, San
Antonio, Texas

Topeka & Shawnee
County Public
Library, Topeka,
Kansas

University of
Zambia Library

Saxon State and
University Library
Dresden, Dresden,

Toronto Public
Library, Toronto

Valley Library,
Oregon State
University,
Corvallis, Oregon

Troy Public Library,
Troy, New York

Vancouver  Public
Library, Vancouver

Germany

Seattle Central
Library, Seattle
Washington

Twinsburg  Public
Library

Vatican Library in

Shanghai  Library,
Shanghai, China

Tribhuvan
University  Central
Library, Kathmandu,
Nepal

Vatican City
Vilnius  University
Library

West German Audio
Book Library for the
Blind

Sichuan Library,
Chengdu, China

SS. Cyril and
Methodius National

U. Grant Miller
Library, Washington
& Jefferson College

Library, Sofia,
Bulgaria
State Central

Library, Kerala,
Thiruvananthapura
m, India

University of
Central
FloridaLibraries,
Orlando, Florida

W.E.B. Du Bois
Library, University
of Massachusetts
Ambherst

State Library of New
South Wales,
Sydney, Australia

University of
Coimbra  General
Library, Coimbra,
Portugal

Wiener Library for
the Study of the Nazi
Era and the
Holocaust, Tel Aviv,
Israel

Wellcome Library,
London

State Library of
Queensland,
Brisbane, Australia

University of
FloridaLibrary
System
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West German Audio
Book Library for the
Blind, Munster,
Germany

William F. Ekstrom
Library, University




knjiznice

of Louisville,
Louisville,
Kentucky

e William T. Young
Library, University
of Kentucky

knjiznice

Wan, Hong Kong
Island, Hong Kong

e Wren Library,
Trinity College,
Cambridge

knjiznice
e Yale University
Library, Yale
University
e YeungNam

University Library,
South Korea

Younes and Soraya
Nazarian  Library,
Haifa, Israel

e Yiu Tung Public
Library, Shau Kei

Zillur Rahman
Library, Aligarh,
India
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12.7. PRILOG 7 — Test za studente s Croaticuma

This is a short vocabulary test that will not be graded. The same test will be given to you at the
end of the same class. Two weeks later (20.4.2020) you will once again get the same test in
order to assess vocabulary retention. Your results will be stored under a self-chosen anonymous
username and you will not need to enter any personal data or register. The procedure will be
completely anonymous so we will not collect any personal data (name, date of birth, e-mail,
etc.). We will only use results from your pretest and posttest and compare them to the results
from other student groups to see if gamified content helps improve vocabulary skills. Group
results and a report on this research will be published on the website of the Mreznik project
(http://ihjj.hr/mreznik/).

By completing this test you agree to participate in the research Creating Conceptual framework
for gamifying Croatian Web Dictionary.
Upisite svoje korisnicko ime (zapamtite ga i nakon $to sat zavr$i) (Enter your username

(remember it after the end of the class)):

Prepoznaj vozilo.

1. Ovo je: 2. Ovo je:
Vozilo koje prevozi velik broj putnika u Motorno vozilo na Cetiri kotaca kojim se
gradu 1 krece se po tra€nicama. ljudi najcesce voze.
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3. Ovo je: 6. Ovo je:
Motorno vozilo s kota¢ima za placeni Vozilo koje sluzi za vucu poljoprivrednih

prijevoz vecega broja putnika. strojeva 1 oruda.

7. Ovo je:
4.0vo je: Vozilo veée od automobila, a manje od
Vozilo koje se sastoji od lokomotive i kamiona koje je predvideno za prijevoz vise
vagona i koje se krece po tra¢nicama. putnika ili tereta.

8. Ovo su:

Obuca s kota¢ima.
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9. Ovo je:
Vozilo koje ima dva ili tri kotaca, a pokrece
se snagom jedne noge ili elektricnim

motorom.

10. Ovo je:

Cestovno vozilo koje ima dva kotaca.

11. Ovo je:
Vozilo na dva kotaca koje pokrece Covjek s

pomocu pedala.

369

12. Ovo je:

Letjelica za prijevoz ljudi i tereta.

13. Ovo je:
Sustav za prijevoz koji se obi¢no nalazi na
uzbrdici i u kojemu se kabine za prijevoz

ljudi ili tereta krecu po napetoj zici.

14. Ovo je:
Letjelica napunjena zagrijanim zrakom ili

plinom lak§im od zraka.




15. Ovo je:

Letjelica za prijevoz ljudi i tereta koja na

krovu i na repu ima propeler.

Ponudeni odgovori za pitanja 1 — 17
e zrakoplov (avion)
e helikopter
e balon
® 7ZiCara
e automobil (auto)
e tramvaj

e vlak
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16. Ovo je:

Prijevozno sredstvo za prijevoz putnika i

tereta morskim putem.

17. Ovo je:

Plovilo koje je manje od broda.

e autobus

e motor
e bicikl

e romobil
e role

e brod

e (Camac



Prepoznaj dijelove automobila.

18. Ovo su: 21. Ovo je:
R e 2 e
B S o ﬁ .2 4

19. Ovo je: 22. Ovo je:
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24. Ovo je:

27. Ovo je:

Ponudeni odgovori za pitanja 18-28:

e vrata automobila e mjenjac brzina
e bocno staklo e volan
e retrovizor e rucna kocnica
e sjedalo e kotac
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e brisaci stakla

e prtljaznik (razg. gepek)

Izaberite pravilan oblik.
29. Radujemse .
e darovi
e darova
30. Pomazem
e prijatelj
e prijatelja
31. Nadamse .
e pobjedi
e pobjeda
32. Cudimse .
e pri¢i
® prica
33. Veselimose
e vikendi
e vikend
34. Smijemse
e situaciji

e situacije

Stavite glagol u recenicu.
35. prema Zagrebu.
e Volim
e PriCam
e Putujem
36. Kada nekom

poklonim

radujem

smetam

37. da ¢e uskoro biti bolje.

Nadam se

e pojas za vezanje

e motor

e darovima

e darove

e prijatelju

e prijateljem

e pobjedu
e pobjede

e pricu

e price

e vikendu

e vikenda

e situacija

e situaciju

nesto, osje¢am se sretno.

e Volim
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°
38.
°

Cudim se
lijepim slikama.
Volim

Putujem

Povezite glagole sa znaCenjem.

39. ¢uditi se

e biti u Cudu, biti iznenaden Cime
neocekivanim
® izrazavati zahvalnost
e osjeCati veselje ili radost, biti
radostan
40. diviti se
e biti u Cudu, biti iznenaden c¢ime
neocekivanim
e izrazavati zahvalnost
e osjecati veselje ili radost, biti
radostan
41. nadati se
e biti u ¢udu, biti iznenaden C¢ime
neocekivanim
® izrazavati zahvalnost
e osjecati veselje ili radost, biti
radostan
42. veseliti se
e biti u Cudu, biti iznenaden ¢ime
neocekivanim
e izrazavati zahvalnost
e osjecati veselje ili radost, biti
radostan

43. zahvaljivati

biti u Cudu, biti iznenaden Cime
neocekivanim

izrazavati zahvalnost
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Zahvaljujem

Vozim se

Divim se

imati nadu, ocekivati da c¢e se
ostvariti nesto §to zelimo

pokazati da nam se tko ili Sto jako
svida, da smo fascinirani kime ili

¢ime

imati nadu, ocekivati da c¢e se
ostvariti nesto $to Zelimo

pokazati da nam se tko ili Sto jako
svida, da smo fascinirani kime ili

¢ime

imati nadu, ocekivati da c¢e se
ostvariti nesto Sto zelimo

pokazati da nam se tko ili §to jako
svida, da smo fascinirani kime ili

¢ime

imati nadu, ocekivati da c¢e se
ostvariti nesto Sto zelimo

pokazati da nam se tko ili $to jako
svida, da smo fascinirani kime ili
¢ime

radost, biti

osjecati veselje 1ili

radostan



e imati nadu, ocekivati da c¢e se

ostvariti nesto Sto Zelimo

Povezite glagole sa znacenjem.
44. imati povjerenja u koga ili §to

e (dati

e govoriti
e pisati
e pomagati

45. razvudi usta u osmijeh kao izraz veselja i opustenosti

e (dati

e govoriti
e pisati

e pomagati

46. izgovarati rijeci i reCenice

e dati

e govoriti
e pisati

e pomagati

pokazati da nam se tko ili Sto jako
svida, da smo fascinirani kime ili

¢ime

smetati
smijati se

vjerovati

smetati
smijati se

vjerovati

smetati
smijati se

vjerovati

47. biljeziti slova 1 brojke na papiru, ploci ili ¢emu drugom

e dati

e govoriti
e pisati

e pomagati
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12.8. PRILOG 8 — Upitnik za prikupljanje podataka o studentima s Croaticuma

Ova anketa ne prikuplja imena studenata, datum rodenja ili bilo koje druge podatke s pomocu
kojih bi se nakon objave rezultata mogao otkriti identitet sudionika. Korisnicko ime studenta
upotrebljava se kako bi studenti ostali anonimni, ali kako bi se rezultati iz testova mogli
povezati s rezultatima iz ove ankete. Svi studenti kojima je dana ova anketa obavijesteni su o

istrazivanju te su pismeno potvrdili da pristaju u njemu sudjelovati.

Podatci se prikupjaju kako bi se istrazilo zadovoljstvo studenta s igrama.

(This survey doesn't collect student's names, dates of birth or any other data that can be used
for identifying the students. Students will use their usernames to stay anonymous but also so
we can match the results of their tests with this survey. All the students who got this survey
where informed about the research and confirmed in writing that they agree to participate in the

survey.

The data is collected to study the students' feelings towards games.)

1. Spol (gender):
a. M(J)
b. Z(F) (%)
Dob (age):
Zemlja podrijetla (country of origin):
Materinski jezik (jezici) (Mother tongue(s)):

ok~ 0N

Na kojemu ste se jeziku obrazovali? (What language did you use during your primary

education?)

6. Znate li jo$ koji jezik? Ako ne znate, ostavite polje prazno. (Do you know any other
language?)

7. Samoprocjena znanja hrvatskoga jezika. (Self-evaluation of your knowledge of

Croatian language.)

2 3 4 5

jako slabo (very weal) D O O O D vrlo dobro (very good)
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8. Koristite li se mreznim rjecnicima kod uc¢enja hrvatskoga jezika? (Do you often use web
dictionaries for learning Croatian?)
a. da
b. ne
9. Volite li igrati elektronicke igre? (Do you like to play electronic games?)
a. da
b. ne
10. Jeste li ikada igrali obrazovne elektronicke igre ili se koristili sustavima za ucenje jezika
(npr. Duolingo, Rosetta Stone itd.)? /(Did you ever use any systems or games for
learning foreign languages (e.g. Duolingo, Rosetta Stone, etc.)?)
a. da

b. ne
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12.9. PRILOG 9 — Upitnik za studente eksperimentalne skupine s Croaticuma

povezan sa zadovoljstvom igrama

1. Je li vam draze na satu igrati ovakve igre nego raditi klasi¢ne vjezbe? (Do you prefer to have

a class with such games rather than the traditional class?)

e da(yes)
e ne (no)

e svejedno mi je (I don't know)
2. Igre su jednostavne za igranje. (These games are simple to play.)

® u potpunosti se slazem (strongly agree)
e slazem se (agree)

e neutralan sam (neutral)

e nc slazem se (disagree)

e uopce se ne slazem (strongly disagree)
3. Igre su dobre za ucenje hrvatskoga jezika. (These games are good for learning Croatian.)

® u potpunosti se slazem (strongly agree)
e slazem se (agree)

e neutralan sam (neutral)

e ne slazem se (disagree)

® uopce se ne slazem (strongly disagree)
4. Igre su zabavne za igranje. (These games are fun to play.)

® u potpunosti se slazem (strongly agree)
e slazem se (agree)

e neutralan sam (neutral)

e ne slazem se (disagree)

e uopce se ne slazem (strongly disagree)
5. Moja je najdrza igra sa sata... (My favorite game for the class is ...)

e Kuviz — znacenje glagola

e Pamtilica za prometna vozila
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e Glagoli (igra dovlacenja)
e Dijelovi automobila (igra dovlacenja)

e Kviz dijelovi automobila

6. Zelite li igrati ove igre nakon nastavnoga sata? (Do you want to play these games after the

class?)

e da(yes)
e ne (no)

e mozda (maybe)

7. Imate li savjete ili primjedbe povezane s igrama? Ako nemate, ostavite polje prazno. (Do you

have any advice or complaints regarding the games? If not, leave the field empty.)
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12.10. PRILOG 10 — Studenti po zemlji

Tablica 108. Broj studenata po zemlji podrijetla unutar skupina

kontrolna skupina eksperimentalna sveukupno
skupina
Juzna Koreja 0 3 3 (15 %)
Argentina 2 0 2 (10 %)
Cile 1 1 2 (10 %)
Brazil 2 0 2 (10 %)
Peru 0 1 1 (5 %)
Venezuela 2 1 3 (15 %)
Bolivija 0 1 1 (5 %)
Spanjolska 1 0 1 (5 %)
Kanada 2 0 2 (10 %)
Ukrajna 1 0 1 (5 %)
Australija 0 1 1 (5 %)
Mauritanija 0 1 1 (5 %)
Mongolija 1 0 1 (5 %)
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12.11. PRILOG 11 — Rezultati studenata Croaticuma iz predtesta, posttesta i
odgodenoga posttesta

Tablica 109. Rezultati pojedinih studenata unutar skupina iz testova

eksperimentalna skupina
studenti predtest posttest odgodeni posttest
student 1 40 47 46
student 2 30 37 35
student 3 37 44 42
student 4 39 38 39
student 5 32 44 43
student 6 29 44 37
student 7 27 41 39
student 8 31 42 40
student 9 38 42 46
kontrolna skupina
student 1 41 46 42
student 2 31 45 44
student 3 39 46 46
student 4 37 46 46
student 5 37 44 45
student 6 30 40 44
student 7 39 42 42
student 8 42 46 46
student 9 45 47 46
student 10 44 46 47
student 11 36 41 40
student 12 36 40 45
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12.12. PRILOG 12 — Napredak u broju bodova u posttestu i odgodenome posttestu

studenata Croaticuma

Tablica 110. Napredak studenata u broju bodova na testovima

studenti po skupinama

napredak na posttestu
u odnosu na predtest

napredak na
odgodenome posttestu
u odnosu na predtest

napredak na
odgodenome posttestu
u odnosu na posttest

student 1 (kontrolna) 5 1 -4
student 2 (kontrolna) 14 13 -1
student 3 (kontrolna) 7 7 0
student 4 (kontrolna) 9 9 0
student 5 (kontrolna) 7 8 1
student 6 (kontrolna) 10 14 4
student 7 (kontrolna) 3 3 0
student 8 (kontrolna) 4 4 0
student 9 (kontrolna) 2 1 -1
student 10 (kontrolna) 2 3 1
student 11 (kontrolna) 10 4 -1
student 12 (kontrolna) 4 9 5
student 1

(eksperimentalna) ! 6 -1
student 2

(eksperimentalna) ! S 2
student 3

(eksperimentalna) ! S 2
student 4

(eksperimentalna) -1 0 !
student 5

(eksperimentalna) 12 1 -1
student 6

(eksperimentalna) 15 8 !
student 7

(eksperimentalna) 14 12 2
student 8 11 9 D

(eksperimentalna)
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studenti po skupinama

napredak na posttestu
u odnosu na predtest

napredak na
odgodenome posttestu
u odnosu na predtest

napredak na
odgodenome posttestu
u odnosu na posttest

student 9
(eksperimentalna)

8

4
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12.13. PRILOG 13 — Natuknice Mreznika koje ¢e sadrzavati poveznice na igre

Tablica 111. Trenutacne natuknice s poveznicama na igru

osnovni modul

modul za uéenike nizih

modul za neizvorne

razreda osnovne Skole govornike
tocka cvijece abeceda
zarez drvo latinica
imenica Zivotinje jezik
glagol boja kultura
zamjenica broj rjeénik
pridjev ¢ gramatika
pravopis ¢ pravopis
anglizam drzava tekst
brajica dz govor
frazem d
glagoljica hrana
rjeénik ije
znakovni jezik je
(podnatuknica uz natuknicu
jezik) odjeca
glagolski oblici planet
(podnatuknica uz natuknicu
oblik) slovo
tijelo
tocka
vozilo
zanimanje
zarez
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12.14. PRILOG 14 — Konceptualni okvir igrifikacije mreznoga rje¢nika

1. odredivanje
obrazovnih sadrZaja i

ciljeva igara
¥ ) 4
odabir sadrZaja diucivani ilinil
rienika koji se Zeli ko LCNADE %C'én'”.'h
nauditi ili uvjeZbati s GESHIEENE °dfe e
pomoéy igre igara (_npr._ ljeca,
odrasli, neizvomni
govornici)
¥
e b
2. osmiSljavanje igara
i odredivanje koji ée
se igrifikacijski
elementi ukljuciti
h 4
odluéivanje o tipu
igara koje su
primjerene za
pouéavanje Zeljenoga
sadrZaja te ciljnog
korisnika
h 4
Y
odluéivanje o tome
koji ce se osmigljavanje
igrifikacijski elementi zadataka za igre
dodati u igre
3. izradaigara
odabir tehnoloékoga
» rjetenja za izradu
igara ili dijelova igara
isprobavanje
tehnoloékoga
rigsenje
¥ ¥
nije moguca moguca je izrada
izrada igre . dabrani
L < odabranim igre s odabranim
tehnoloskim tehnoloskim
riggenjem flesenem
izrada igre s
odabranom

tehnologijom

4. testiranje i dorada
igara

Slika 90. Prikaz prvih triju koraka konceptualnoga okvira (ostali povezani koraci nalaze se u
slici 91)
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4_testiranje i dorada
igara

vlastito testiranje korisnicko testiranje

' '

odabir korisnika za
testiranje

l

prikupljanje
informacija koje se

uocavanje pogredaka

odnose na
zadovoljstvo s igrama

dorada igara ‘—,—

‘ - ™

Y

5. objava igara

)

dodavanje
metaoznaka za opis
igre

i

povezivanje igre s
mreznim servisima za
pracenje korisnika te

pracenje tehnickin

potedkota

integracija igre u
rjiecnik

v v

uvrstiti igre na
podstranici rjeénika
na kojoj e nalaze
sve igre

uvrstiti igre unutar
obrade natuknica
rieénika

| 6. promocija igara |

¥ I l ¥

promocija s pomocu
organiziranih
predavanja i radionica

promocija s pomocu promocija s pomocu promocija s pomocu
medija obavjestajnih stranica druitvenih mreza

» 7. pracenje <

zadovoljstva korisnika
S igrama

prikupljanje
informacija koje se
odnose na
zadovoljstvo 5 igrama

v

dorada igre

ponovna objava igara
(korak 5)

Slika 91. Prikaz posljednjih cetiriju koraka konceptualnoga okvira
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