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Plan radionice

1.dio (18.2. 14:00-16:30) 2. dio (21.2. 14:00-16:30)
e Sto jeigrifikacija e tehnologije za izradu jezi¢nih
e gdje se primjenjuje igara
e igrifikacija i rjecnici e upoznavanje s H5P
e koraci igrifikacije rje¢nika platformom
e Mreznik (primjer igrificiranoga
riecnika)

% zadatak: izraditi interaktivni
sadrzaj za ucCenje japanskoga
s pomocu H5P platforme

% zadatak: osmisliti igre za
ucenje japanskoga



Sto je igrifikacija?

e igrifikacija (engl. gamification) — proces u kojemu se razliCiti elementi igara
ubacuju u svakodnevne procese kako bi se ucCinili zabavnijima i lakSima za
izvodenje (Merriam-Webster, 2019; Cambridge English Dictionary, 2019)

o igrifikacija s pomocu igrifkacijskih elemenata
o igrifikacija s pomoc¢u videoigara (rije¢ je o u¢enju utemeljenome na igri)

e igrifikacijski element (engl. gamification element) — element preuzet iz igre koji
se dodaje u situacije koje inace nisu igrive (Ashaarii dr., 2016: 870)

e ucenje utemeljeno na igri (engl. game-based learning) — ucenje koje
podrazumijeva primjenu tehnologije i igara u svrhu stjecanja znanja i vjestina, a
najcesce je rije¢ o obrazovnim videoigrama (YIP, 2007)

e igra (eng. game) — fizicka ili mentalna aktivhost koja se smatra zabavnom i u
kojoj sudjeluje jedna ili viSe osoba (Merriam-Webster, 2007)

e videoigra (engl. videogame) — racunalni program namijenjen zabavi (Ki$ i dr.,
1993: 454)



Sto je igrifikacija?

e e-ucenje (engl. e-learning) bilo koji oblik ucenja koji je podrzan uporabom
informacijsko-komunikacijske tehnologije (SRCE, 2016)

o igrifikacija moze, ali i ne mora, biti vrsta e-uCenja jer se katkad ne provodi s pomocu
racunalne tehnologije

o uglavhom se spominju sustavi za uéenje na daljinu i sustavi za upravljanje u¢enjem (engl.
Learning management system)

o 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 tecCajeve
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Igrifikacijski elementi

bodovi (engl. scores)

broj¢ana vrijednost koja
se dodjeljuje igracu za
izvrSavanje  odredenih

aktivnosti

+50

znacke (engl. badges)

graficki prikaz
ostvarenoga uspjeha u
igri koji se sprema na
korisnikov profil

ljestvica poretka (engl.
leaderboards)

prikaz  poretka  svih
igraca u igri ili razini na
temelju njihova rezultata




Igrifikacijski elementi

napredak igraca (engl.

prikaz napretka igracCa

progress kroz igru ili klasicnim

bars/progression) ucenjem

stablo igracevih vjestina | vizualna reprezentacija
razliCitih  vjestina po

(engl. skill tree)

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

zadatci (engl. quests)

radnje koje igraC mora
ostvariti kako bi dobio
bodove i napredovao
dalje u igri
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Igrifikacijski elementi

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
uigri
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Igrifikacijski elementi

drustveni elementi (engl.
social elements)

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

vremensko ograni¢enje

(engl. timelimit)

ogranicenje koje je
postavljeno igracu za
izvrSavanje odredenoga
zadatka

sustav nagradivanja
(engl. 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




Primjena igrifikacije

e buduci da se vecina situacija moze pretvoriti u igru, igrifikacija se moze

primijeniti u razli¢itim podruc¢jima ljudskoga zivota

o prodaja

o ekonomija
o menadzment
o obrazovanje
o medicina
O

sport




Primjena igrifikacije u ucenju jezika

e igraje aktivnost koja omogucuje vjezbanje jezika na opusten i zabavan
nacin (Brewster i dr., 2002: 172)

e Duolingo se smatra T
najuspjesnijim sustavom Sy
sa 500 milijuna korisnika,
40 jezika te
100 mrezna tecaja
(Blanco, 2021).

Babbel 7%._

koli¢ina instalacije razlicitih aplikacije u 2021.



Duolingo kao primjer

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

e kvizovi u lekcijama kombiniraju razli¢ite tipove pitanja (viSestruki odabir,
nadopunjavanje, dovla¢enje odgovora) te razlicite multimedijske elemente
(slike, zvucni zapisi i animacije)
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Igrifikacija i crowdsourcing

e jedna je od tehnika crowdsourcinga GWAP (Game with a Purpose) koja
korisnike poti¢e na doprinos u crowdsourcingu nudeci im zabavu umjesto
novca

e GWAP su igre koje primjenjuju crowdsourcing kako bi iz zabavnih procesa
prikupljale podatke

1/3.

Pijan kao lotad

10
majka 31, stup 10, deva 24, majmun 1, brat 1, ministar 1

potvrdi odgovor

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

Zombilingo - igra za oznacavanje korpusa





https://tiltfactor.org/game/smorball/

Istrazivanja o igrifikaciji

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

igrifikaciji u obrazovanju objavljene u razdoblju 2000. — pocetak 2014.
o Analiza je pokazala da se nakon 2011. naglo povecéao broj objavljenih radova: 206 radova
objavljeno je 2011., dok je 1620 radova objavljeno 2013.

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 najcesce primjenjuje u podrucju
racunalnih znanosti, najcesc¢e kao kombinacija razlicCitih elemenata
(bodovanije, znacke i ljestvice poretka) te da pozitivho utjeCe na studente.
Klasni¢, Lasi¢-Lazié i 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.



Istrazivanja o igrifikaciji

e Munday (2016: 92) je u svojemu istrazivanju, koje je proveo na 62 studenta
(46 studenata A1 razina znanja, 16 studenata B2 razina znanja), ispitao
zadovoljstvo studenata s Duolingom

o na A1 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 te bi radije radili klasi¢ne vjezbe

o nekoliko studenata spomenulo je da sadrzaj iz sustava Duolingo ne
odgovara u potpunosti sadrzaju koji se inace uci tijekom nastave za
ispit te su bili navedeni prijedlozi da se Duolingo lekcije rade na satu
oko 5 minuta

o autorica smatra da bi sustav bio dobar dodatak redovitoj nastavi



Istrazivanja o igrifikaciji

Lauc i dr. (2006: 117) proveli su istrazivanje na 43 hrvatska uc¢enika trecega
razreda osnovne Skole koji uCe engleski kao strani jezik.

O

U istrazivanju su provijerili koliko obrazovni racunalni programi mogu pomoci
ucenicima pri usvajanju vokabulara tijekom nastave.

Jedna skupina ucenika obradila je odredenu nastavnu jedinicu s pomocu
multimedijskoga programa koji je izraden sa svrhom usvajanja vokabulara, a druga
skupina ucCenika obradila je istu nastavnu jedinicu, ali klasi¢énim metodama rada s
pomocu knjige i papira

U predtestu obje su skupine bile ujednacene.

U zavrSnome testu skupina koja je koristila multimedijski program imala je 82 %
zadataka toc¢no rijeSeno, druga skupina imala je 50 % zadataka toCno rijeSeno.
Skupina koja se koristila multimedijskim program bila je zadovoljna nastavom koja
se provela uporabom multimedija (samo dvoje uc¢enika dalo je prednost ucenje
klasicnim metodama)



Istrazivanja o igrifikaciji

Unato€ tomu Sto rezultati veCine istrazivanja prikazuju pozitivne uc€inke
igrifikacije, ideja igrifikacije dozivjela je nekoliko kritika.

Dvije studije (Fitz-Walter, Tjondronegoro i Wyeth, 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 ucenjem. Time igra ili igrificirani
sadrzaji mogu biti zabavni, ali ne postizu obrazovnu svrhu jer se igrac ne
razvija u stvarnosti iako virtualno dobiva vise bodova.



Istrazivanja o igrifikaciji

Dominguez i suradnici (2013: 386) u svojemu su istrazivanju sa studentima
dosli do rezultata da igrifikacija na temelju koje studenti dobivaju znacke
dovodi do pozitivhe 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 ucenika ili studenata tijekom
nastave i dalje ne jamci da Ce to ucCiniti nakon nastave.

Markopoulos i suradnici (2015: 130-131) u pregledu publikacija povezanih
s igrifikacijom utvrdili su da igrifikaciju ne mogu dobro prihvatiti svi
nastavnici jer je tesko redovito pripremiti i odrzavati igrificirani oblik
nastave s pomocu racunalnoga ili klasicnoga oblika igre te je tesko
odredene obrazovne sadrzaje uspjesno igrificirati.



Igrifikacija u leksikografskim djelima

e Koji su elementi igrifikacije zastupljeni u hrvatskim i stranim
leksikografskim e-izdanjima?
enciklopediju te su identificirani tipovi obrazovnih igara i
igrifikacijski elementi

e za pronalazenje leksikografskih djela koristila se akademska
trazilica RefSeek i iISEEK te se pregledao popis s Wikipedije

e identificirano je 26 rjeCnika s igrama i igrifikacijskim
elementima te 10 enciklopedija



Zastupljenost obrazovnih igara u rjecnicima

e kvizovi—17

e osmosmjerke — 2
e igre povezivanja — 7 e pamtilice — 2
e igre upisivanja e daktilografske igre — 1
izgovorenih rijeCi — 5 e jedinstvene igre koje
e igre popunjavanja — 4 sadrzavaju vlastiti nacin i
e izvanmrezni (offline) pravila igre — 1
materijali za igre — 4 e vjesala-0

e slagalice i zagonetke — 3
o krizaljke — 3



Zastupljenost igrifikacijskih elemenata kod

rjecnika

bodovanje — 16

razine/tezine — 10

vremensko ogranicenje — 8

znacke ili drugi sustavi nagradivanja — 4
avatar — 4

ljestvice poretka — 4

prica sa zadatcima — 0



Zastupljenost igrifikacijskih elemenata u

enciklopedijama

bodovanje — 8

razine/tezine — 5

vremensko ogranicenje — 5

jestvice poretka — 3

avatar— 2

znacke ili drugi sustavi nagradivanja — 2
priCa sa zadatcima — 2



Zastupljenost obrazovnih igara u enciklopedijama

e kvizovi -8 e izvanmrezni (offline)
e jedinstveneigre — 3 materijali za igre — 1
e igre povezivanja — 3 e daktilografske igre — 1
e slagaliceizagonetke — 3 e pamtilice — 1
o krizaljke — 2 e igre popunjavanja — 1
e vjesala-1
e igre upisivanja

izgovorenih rijeci — 0
e osmosmjerke — 0



Zakljucak analize

e rezultati pokazuju da 86 % mreznih leksikografskih stranica
nema obrazovne igre ni igrifikacijske elemente
e najcescije tip obrazovne igre kviz s ponudenim odgovorima
(drugi su igre povezivanja)
o razlog za to je Sto se moze lako igrati i primijeniti za razli¢ite obrazovne
sadrzaje
o tehnicki proces izrade takoder je jednostavniji od ostalih tipova igara
e najcescije igrifikacijski element koji se primjenjuje bodovanje
(drugi je razine i tezine)
o manije prisutni igrifiakcijski elementi poput avatara, ljestvice poretka,
znacki zahtijevaju odrZzavanje baze podataka za korisnike



Primjer leksikografskih djela s igrama i

igrifikacijskim elementima
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Mreznik

. . v .

cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost)

cilj projekta: izrada prvoga opceg rjecnik hrvatskoga jezika koji
je napravljen iskljucivo za mrezu (engl. born-digital, web-born)
voditeljica projekta: dr. sc. Lana Hudecek

ustanova nositelj projekta: Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje
broj projekta: IP-2016-06-2141

http://ihji.hr/mreznik/ , https://riecnik.hr/mreznik/
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http://ihjj.hr/mreznik/
https://rjecnik.hr/mreznik/

e rjecnik sadrzi tri modula
o osnovni (10 000 natuknica)
o za ucenike nizih razreda osnovne skole (3000)
o za osobe koje uce hrvatski kao ini jezik (1000)

e multimedijski sadrzaiji: slike, zvucni izgovor
natuknice i igre
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https://rjecnik.hr/mreznik/

Dodatni sadrzaji izradeni za Mreznik

. . v .

pojmovnik

baza etnici i ktetici
baza frazema
stranica s igrama
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Koraci igrifikacije rjecnika

e koraciizradeni temeljem igrifikacije Hrvatskoga mreznog rjeCnika -
Mreznika
1.odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara
2.osmisljavanje igara i odredivanje koji Ce se igrifikacijski elementi
ukljuciti
3.izrada igara
4 testiranje i dorada igara
5.objava igara
6.promocija igara
7.pracenje zadovoljstva korisnika
e moguce je da se isti koraci dorade za igrifikaciju drugih leksikografskih
izdanja



Odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara

h 4 ) 4
odabir sadrZaja | A
rie€nika koji se Zeli lucivanje .
nauditi ili uvjezbati s [korisnicima odredenih
pomocu igre igara (npr. djieca.

odrasli. neizvorni
govornici)




Odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara

e primjer odabira i podjele sadrzaja koji se zele
igrificirati za Mreznik

koji se Zeli nauditi ili |
uvjezbati s pomocu igref

A 4 A 4 A 4 l A 4 A A 4 A

pravopisna razina fonoloska razina morfolo3ka razina sintakticka razina diskursna razina leksicka razina tvorbena razina kulturoloska razina|




Odredivanje obrazovnih sadrzaja i ciljeva igara

e igrificirani sadrzaji Mreznika u pojedinim modulima

o osnovni: anglizmi, brajica, frazemi, glagoljica, glagolski oblici,
glasovne promjene, pravopis (najcesée pogreske, ¢/¢, dz/d, ije/je),
znakovni jezik

o ucenicki: boje, brojevi, cvijece, ¢/¢, drvece, drzave, dz/d, hrana, ije/je,
odjeca, planeti, rastavljanje rijeCi na slogove, slova, tijelo, to¢ka i zarez
(interpunkcija), veliko i malo slovo, vozila, zanimanja, zivotinje

o za neizvorne govornike: abeceda, osnovni glagolski oblici, prefigirani
glagoli, oblici imenica, razumijevanje teksta, latinica, pisanje rijeci,
ucenije rijeCi (moze se doraditi zadatke iz modula za ucenike nizih
razreda)



Osmisljavanje igara i odredivanje koji Ce se
igrifikacijski elementi ukljuciti

v
odlucivanje o tipu
igara koje su
primjerene za
poucavanje Zeljenoga
sadrZaja te cilinog
korisnika
odluéivgnje o fome osmigljavanje
_ kojicese zadataka za igre
igrifikacijski elementi

dodati u igre




leksicka e hrvatske rije¢i za e igra dovlacenja
strane rijeci i tudice ® igre popunjavanja
e semanticka polja praznina
e semanticki odnosi e krizaljka
e frazemi e kviz
e pronalazenje rijeci e pamtilica
® znalenje rijeci e jedinstvene igre
tekstna e sastavljanje teksta e igra dovlacenja
® razumijevanje teksta e igre popunjavanja
praznina
e kviz
kulturoloska e glagoljica o kviz
e brajica e pamtilica
e znakovni jezik ® slagalica
e jedinstvene igre

jezi¢na razina sadrzaj koji se uvjezbava tip igre
pravopisna e (/¢ e daktilografska igra
o Jdzd e igra dovlacenja
® jjefje ® igre popunjavanja
® kratice i pokrate praznina
® pravopisni znakovi e krizaljka
® razmaci medu e kviz
rije¢ima
e veliko i malo pocetno
slovo
fonoloska ® glasovne promjene e daktilografska igra
e naglasci e igra dovlacenja
® izgovor glasova (¢/¢, ® igre popunjavanja
dz/d, skupina ije/je) praznina
e igre upisivanja
1zgovorenih rijeci
e kviz
morfoloska e ¢lagolski oblici e igra dovlaCenja
® oblici zamjenica e igre popunjavanja
e oblici imenica praznina
e kviz
e pamtilica
sintakticka e poredak rijeci u e igra dovlacenja
recenici e kviz
e najce$ée pogreske u
recenici
tvorbena e etnici i ktetici e igra dovlacenja
® uvecanice e igre popunjavanja
® umanjenice praznina
e mocijski parnjaci o kviz

e pamtilica




igre igrifikacijski element
o o ) 3 ° bodovanje
kvizovi za uCenje glagoljice, brajice, znakovne . ljestvice poretka
abecede, prepoznavanje Cestih jeziCnih . vremensko ogranienje
pogreSaka i znacenija rijeCi . onacke
. o ) o ° bodovanje
pamtilice za spajanje glagoljice s latinicom, . ljestvice poretka
pamtilice za spajanje muskoga i zenskoga . odabir tesinske razine
mocijskog parnjaka, pamtilice za spajanje oblika . onacke
glagola s pravilnim vremenom
L ° bodovanje
upisivanje nastavaka za glagole . ljestvice poretka
° odabir tezinske razine
° vremensko ogranicenje
° znacke




igre

igrifikacijski element

daktilografska igra

bodovanje
odabir tezinske razine
priCa

igra dovlacCenja glagolskih oblika

bodovanje
vremensko ogranicenje
ljestvice poretka

: L D bodovanje
igra upisivanja izgovorenih rijeCi
_ , L bodovanje
igra razvrstavanja planeta, drveca, zivotinja -

priCa

_ o bodovanje

tetris za slaganje rijeCi

bodovanje

igra spajanja slova u rijeCi

ljestvica poretka
razine




Dizajn igara
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|zrada igara

A

odabir tehnoloskoga
rjesenja za izradu
igara ili dijelova igara

nije moguca
izrada igre

s odabranim

tehnoloskim
rjesenjem

moguca je izrada
igre s odabranim
tehnoloskim
riesenjem

|

izradaigre s
odabranom
tehnologijom




Testiranje i dorada igara

4. testiranje

viastito testiranje korisniéko testiranje

y

odabir korisnika za
testiranje

uocavanje pogredaka l

prikupljanje
informacija koje se
odnose na
zadovoljsivo s igrama

& &

dorada igara




Testiranje i dorada igara

e na Cetvrti korak (proces dorade igre) moze se vratiti kad se dode do
sedmoga koraka (pra¢enje zadovoljstva korisnika)

e demoinacice igara za Mreznik prije zavrSne dorade i objave bile su
predstavljene suradnicima na Mrezniku, a nakon toga ucenicimai
nastavnicima osnovnih i srednjih skola na Danima otvorenih vrata Instituta
za hrvatski jezik i jezikoslovlje

e takoder su neizvornim govornicima koji uce hrvatski na Croaticumu
prikazane igre koje se razvijaju unutar modula za neizvorne govornike
hrvatskoga jezika (osim neizvornih govornika koji su sudjelovali u
eksperinentu igre su prikazane neizvornim govornicima koji su posjetili
Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje i skupini izvornih govornika
arapskoga jezika koji uce hrvatski).



Objava igre

\ * =
dodavanje
metaoznaka za opis
igre

—

povezivanje igre s
mrezZnim servisima za
pracenje korisnika te
pracenije tehnickin
poteskoca

integracija igre u
riecnik

N

v

uvrstiti igre unutar
obrade natuknica

l

uvrstiti igre na
podstranici riecnika
na kojoj se nalaze
sve igre




»

igre na podstranici s
igrama na MreZniku

osnovni modul

podkategorije

S

pravopisna razina
~—

N

fonoloska razina
e <J
R

morfoloska razina

——
N

leksicka razina

v

>

~—

Y

tvorbena razina

—

N

sintakticka razina

~—

N

igre iz kuiture

—

modul za diecu

podkategorije

/I

> pravopis
N ——

/R

gramatika
e

. N

v

rijeci

~—

moguce oznake za
igre unutar, kategorija

kviz, igra popunjvanja,

igra dovlacenja, daktilografska igra,
krizaljka, pamtilica. slagalica,

abeceda, glagoliica, definicije, sinonimi itd.

modul Za neizvorne

)

govornike

podkategorije

razumijevanje

A 4

teksta (tek
razina)

S

leksik
N ——

)

gramatika

——

~

pravopis + slova

~—

N
0 Hrvatskoj

h 4

(kultura za

strance)



Promocija igara

A 4

promocija s pomocu
medija

'.
promocija s pomo{:u promocija s pomgéu DrOfgrtz)CtaJ:g rggir;:"c“
obavjestajnih stranica drustvenih mreza redavanja i radionica

—_




broj korisnika koji

broj pritisaka na

broj oznaka svida mi

igre s el el S se (engl. fike) broj dijeljenja broj komentara
kviz abe.c.ed.a 3739 295 317 51 17
znakovni jezik
kviz at?.eceda 2320 288 128 19 3
brajica

kviz iz ma.t.ure_ za 30 963 4584 509 124 50
hrvatski jezik
igre za ucenje 16 855 1180 640 106 24

glagoljice




PracCenje zadovoljstva korisnika

prikupljanje
informacija koje se
odnose na
zadovoljstvo s igrama

]

dorada igre

'
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Zakljucak

e spomenuti koraci i procesi dodatno se mogu primijeniti na igrifikaciju
sadrzaja drugih e-leksikografskih izdanja te se metodologija igrifikacije
jezicénih sadrzaja u digitalnome okruzju moze primijeniti na druge
obrazovne sadrzZaje (npr. igre izradene na temelju japanskoga rje¢nika)



Zakljucak

e igrama se u obrazovanju moze koristiti da bi se privuklo, ukljucilo i
motiviralo studente ili uCenike za obavljanje zadataka
e vazno je prilagoditi obrazovnu igru s obzirom na sadrzaj, mehanike igre te
ciljnu publiku
e obrazovna igra ne smije biti takva da sadrzava obrazovne sadrzaje koje
igraCi mogu lako ignorirati te se koncentrirati samo na igrivost
o zato igre u svoje mehanike moraju na pravi nacin uvrstiti obrazovne
sadrzaje kako bi korisnici naucili nesto tijekom igranja, ali igre takoder
moraju biti dovoljno zabavne kako korisnik ne bi odustao od njihova
igranja
e uspjesna je ona obrazovna igra u kojoj igrac, sto je vise igra, stjece vise
znanja i usvaja Cinjenice koje se nalaze u samoj igri



Jos primjera jezicnih igara

e hiitps:/jezicneigre.com/ (stranica koja objedinjuju viSe razli¢itih igara za
uCenje jezika)

e https://stin.hr/obrazovne-igre/ i http://hrvatski.hr/volim-glagoljicu/ (igre za
ucenje gagoljice)

e https:/bornal?2.qitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/ (igre za u€enje
hrvatske abecede)



https://jezicneigre.com/
https://stin.hr/obrazovne-igre/
http://hrvatski.hr/volim-glagoljicu/
https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/

Zadatak 1. Osmisljavanje igara

e osmislite jednuili viSe jezicnih igara ili igara za japanski jezik
® Vvazno:

O

©)

naslov igre

dati kratak opis igre (navesti komu je igra namijenjena i koji sadrzaj se
usvaja)

odabrati tip igre te objasniti zasto je takav tip igre prigodan za ciljne
korisnike i sadrzaj

odabrati odredene elemente igrifikacije (za igru ili sustav) te navesti
zasto se koriste



Primjer: igra Sto je ovo?

® Opis igre: Obrazovna igra namijenjena osobama koje su pocele uciti hrvatski jezik i
maloj djeci. Cilj je igre skupiti Sto viSe bodova. Bodovi se skupljaju tako da igrac
upisuje Sto se nalazi na slici koja se pojavljuje. Odgovor za svaku sliku jedna je rijecC.

® Tip igre: igra popunjavanja (engl. fill in the blanks)

O pogodna jer igraci osim Sto ucCe rijeCi i povezuju ih sa slikama, takoder ih uCe
pisati te preciznije od kviza mogu provjeriti poznavanije rijeci (kod kviza ima
viSe ponudenih odgovora pa moraju manje razmisljati)

e igrifikacijski elementi:

o razine - igraC si namjesti zeljeni tezinu i trajanje igre tako Sto odabire broj
pitanja te moze odluciti Zeli li igrati s vremenskim ogranicenjem ili bez njega
vremensko ogranicenje — €ini igru brzom i zahtjevnijom za naprednije igracCe
bodovanje - sluzi za motivaciju te kako bi se ocijenilo igracevo znanje na kraju
igre


https://rjecnik.hr/igre/igre/neizvorni/sto-je-ovo/

|zrada igara

e uvijek ovisi o dostupnoj tehnologiji te koliko je poznajemo
e plaéena rjesSenja i ona besplatna (engl. open source)

e izrada igara unutar sucelja programa ili pisanjem koda
o preuzimanje tudih radova i kodova

e za vecinu programa koji se placaju postoji besplatna alternativa s time da
je ona uglavnom slabija u moguénostima rada

svrha programa programi koji se placaju besplatni programi
sucelje za izradu igra Construct 3 GDevelop
uredivanje slika Photoshop Gimp

rad 3D modelima Maya Blender

rad sa zvucCnim zapisima Adobe Audition Audacity




sbier

=

Blend mode
Add / edt

ntsiner

Animations
Sze

Initiat vibility
Initil animation
Initiad frane
Colisions

More information

L Xt wesuae
I pycowr

13, %3
€28 624

Ensblest
e

~s 0

@

e Frevies G

Global | Stat. Game i

o—

W‘

Resultat:
(0]

Turms
ajbolii vesultar:

999

4+ by MenoriGlagoljicaledan®
« @ Layouts
[ Game
(3 Stat
1 Scere

First layous
Usze loader layowe
P rouncing
Preview effects
Vindow Size
Vhdth
Height

I Contiguran
Preview biow:
e in browser

scaling

Uz high- DP) dizplsy
Orientations

Enable WebGL
Sampling
Deowrscaling

Clear beckground
More information

Josp Mihajevi

Letterbon zcxte
High ity
Yes

Any

On

Linesr

Medium qualty
Bon2D azenis
Percertage test
Ves

No

Yes

Helg

For each card, determine the column (hased on the card number} and the row (based on the column number), Then create the card
calaslated previously, and the por v and margins. Finally, get the card face frame from the "shuffl

OFF Repear T system Add

gNum| g4 cstem Set CurrentColumn to CurfeniTablaauCard gl
tmes

L curr Lo system

tion based on column, ror

0 CurrentTableauCard

mberColumns

Add 1 to CurrentRow

Create object HalCard on
gCardHeight + gSpacefietw

Set size to |

(CurrentColumn*(gCardWidth + g.

0 at (gMarginls
eenCards,

Cordwi

th, gCardHeight

Set CardFaceFrame 10 Deck AtCurrent TableauCard)

PLAY ATURN
When
destr

FYA)

¥

card aver and save off some information. If it is the secor

ployer clicks on a card, i there are fewer t
natc

an two face up, turn

, turn the cards back over

Play 240776_fangy_ card-flip not looping at volume 0 dB (tag ™)

already face up

blect, using the size and margil
ed” deck amra

ceBetweenCards)) , gMarginTop +

(CurrentRow*(

d, check to see if there is a match, and

« B Dbjecttypes
| Auvdi




Programska rjesenja za izradu igara

mjesto za pohranu, azZuriranje i testiranje igara

GitLab, GitHub, BitBucket

stranice za pronalazak programskih kodova za
igre

CodePen, GitHub

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
snimaka

program za obradu zvucénih zapisa Audacity

program za izradu mreznoga portala s igrama

Publii, WordPress




Mjesto za pohranu, azuriranje i testiranje igara

® zarazvoj programskih rjesenja koriste se nekim od mreznih sustva za
upravljanjem inaCicama programa (engl. version control system) u kojima se
odredeni dijelovi programa mogu testirati te redovito azurirati
e Gitje najpopularniji od tih sustava te je takoder besplatan i otvorenoga koda
o omogucuje da se na viSe racunala razvijaju igre
o uvijek se moze sigurno raditi nadopune za igre te vracati na prethodno
spremljene inacice igara
e besplatne digitalne repozitorije za mreznu pohranu i objavu programa razvijenih
s pomocu Gita moZze se napraviti s pomocu servisa GitHub, GitLab, BitBucket
itd.
o repozitoriji omogucuju besplatnu objavu sadrzaja na mrezi pod domenom
repozitorija (npr. https://borna12.qithub.io/croaticum/)
e rad sa sustavom Git provodi se s pomoc¢u programa GitiKraken



https://borna12.github.io/croaticum/
https://www.gitkraken.com/
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Stranice za pronalazak programskih kodova za igre

CodePen
GitHub

e na tim stranicama nalaze se gotovi kodovi i dizajn mreznih dizajnera i
programera koji se mogu preuzeti besplatno i bez ograniCenja povezanih s
autorskim pravima



https://codepen.io/trending

Koristeni JavaScript dodatci

e SweetAlert 2 — povratni dijalozi
e SoundCite — umetanje zvucnih zapisa O v P

unutar teksta (/ink) g i e o
e Tabletop.js — pohranjivanje i u€itavanje

rezultata u Google tablicama
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https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/

Stranice za pronalazak besplatnih slika

e Pixabay

e Google trazilicom s ukljuéenom opcijom (Licence Creative Commons)
Google zenoa a a
M- ;,,m T g

Komerciaine

Pl milan =
&7
o
[

e Pexels
e Freelmages



https://pixabay.com/
https://www.pexels.com/
https://www.freeimages.com/

Program za obradu slika

e GIMP 2 — koristio se za rezanje, spajanje ili druge nacine obrade slika.
o takoder, s pomocu slojeva u GIMP-u napravljene su animacije za pisanje
hrvatske abecede na stranici Nauci hrvatsku abecedu!



https://www.gimp.org/
https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/

Program za rad s vektorima

e Vektorska grafika podrazumijeva racunalnu slika koju ¢ine grafi¢ki objekti kao sto
su crte te drugi geometrijski likovi koji su nastali s pomo¢u matematickih formula.

o Prednost vektorske grafike u odnosu na rastersku, koja s koristi pikselima, prilagodba je
veli¢ine i kvalitetan ispis ili objavljivanje na mrezi jer vektori zadrzavaju jednaku kvalitetu

bez obzira na velicinu.
o Jedini je nedostatak Sto ne mogu prikazati mnogo detalja kao rasterske slike.

o Vektorima se uglavnom koristi za crteze i logotipove.
e |kscape - koristio se jedino kod nekoliko crteza kad se mijenja veliCina

Pixels = BAD Vectors = GOOD

o3



https://inkscape.org/
https://assets.stickermule.com/image/fetch/c_lfill,fl_lossy,f_auto,q_auto:best,w_auto/https://images.contentful.com/j0hp1k2v0p3q/48GFLHANvOmAY0MMgocwsm/20bf90260be99d0e4895eb554f22a08d/raster-vs-vector.png

Rad sa zvucnim zapisima

e [reesound koristio se kod trazenje zvuénih zapisa za igre koji uglavhom
ukljuc€uju zvuk kad korisnik to¢no ili pogresno odgovori.

e Ako je trebalo dodatno urediti zvucne zapise, npr. izbaciti Sum iz zvucnoga
zapisa, izrezati zvucne zapise ili promijeniti formate (npr. .wav u .mp3),
koristilo se programom za obradu zvuka Audacity
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https://freesound.org/

Program za izradu mreznoga portala s igrama

e Publii

O

besplatan program koji s pomocu grafickoga sucelja omogucduje izradu mrezne
stranice na temelju gotovih predlozaka za dizajn stranice

ne zahtijeva bazu podataka

kod za izradu cijele mrezne stranice je otvoren

stranica koja se izraduje moze se izravno objaviti i aZzurirati na posluzitelju te
omogucuje povezivanje programa s digitalnim repozitorijima na servisima
GitHub i GitLab

mana: uglavhom namijenjeno za jednostavne i manje stranice, nije lako
postaviti da vise korisnika odjednom radi na mreznoj stranici



https://getpublii.com/

Program za izradu mreznoga portala s igrama

e WordPress

o CMS sustav za izradu i odrzavanje mreznih stranica
jednostavan za koristenje i lako se uci
omogucuje rad vise korisnika na stranicama (razlicite uloge: admin, uredivac,
pretplatnik itd.)

o ima takoder mnogo dodataka, gotovih dizajna te mogucnosti prilagodbe
sustava za stranicu i korisnike
podjela sadrzaja na temelju kategorija i oznaka
potrebno je imati MySQL bazu podataka na mreznome posluzitelju, sto se
najcesce placa

o redovito je potrebno azuriranje sustava i dodataka
potrebno je paziti na sigurnost pristupa u sustavu



https://wordpress.com/

HSP

https://hSp.org/
platforma za izradu HTMLS5 obrazovnih multimedijskih sadrzaja

svi sadrzaji se izraduju unutar grafickoga sucelja platforme
o nije potrebno programersko znanje

postoji kao dodatak za CMS sustave: Moodle, WordPress, Drupal itd.
izradeni sadrzaji ugrade se na Zeljeno mjesto unutar mrezne stranice

Tez & Sest zadataka Kako bi de 0 do svojega oca kralja E e ga ZatraZio Svoj Vo
Tz esave oot cadismks ospi g lja Egeje te g o pra
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https://h5p.org/

/Zadatak 2. Izrada obrazovnog sadrzaja

e Na H5P platformi izradi Interactive book ili Column (neka sadrzaj bude
namijenjen za uc¢enje japanskoga jezika ili kulture)
e Treba sadrzavati barem nekoliko naucenih tipova sadrzaja.
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Mrezni izvori

HSP: https://h5p.org/

EclipseCrossword: https://www.eclipsecrossword.com/
GIMP 2: https.//www.gimp.org/

Freesound: https://freesound.org/

CodePen: https://codepen.io/

GitHub: https://github.com/

Pixabay: https://pixabay.com/

. . v .

Mreznik igre: https://riecnik.hr/igre/

Hrvatski u skoli: hitp://hrvatskihr/

Jezicne igre: https://jezicheigre.com/

Obrazovne igre — Staroslavenski institut: hitps:/stin.hr/obrazovne-igre/
SweetAlert 2: https://sweetalert2.qgithub.io/



https://h5p.org/
https://www.eclipsecrossword.com/
https://www.gimp.org/
https://freesound.org/
https://codepen.io/
https://github.com/
https://pixabay.com/
https://rjecnik.hr/mreznik/
https://rjecnik.hr/igre/
http://hrvatski.hr/
https://jezicneigre.com/
https://stin.hr/obrazovne-igre/
https://sweetalert2.github.io/

Mrezni izvori

WordPress: https://hr.wordpress.org/download/

Nauci hrvatsku abecedu!:
https://bornal?2.qitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/
Croaticum igre: https://bornai2.qgithub.io/croaticum/
Soundcite: https://soundcite.knightlab.com/

Publii: https://getpublii.com/

Inkscape: https://inkscape.org/

Tabletop.js: https://qgithub.com/jsoma/tabletop



https://hr.wordpress.org/download/
https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/
https://borna12.github.io/croaticum/
https://soundcite.knightlab.com/
https://getpublii.com/
https://inkscape.org/
https://github.com/jsoma/tabletop

Igrifikacija u nastavi stranih

jezika i e-rjecnicima —
moguca primjena na
japanski

dr. sc. Josip Mihaljevi¢

Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje

Pula, 18.i21. veljace 2022.
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