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Igrifikacija u nastavi stranih 
jezika i e-rječnicima – 
moguća primjena na 

japanski



Plan radionice

1. dio (18. 2.    14:00 – 16:30)

● što je igrifikacija
● gdje se primjenjuje
● igrifikacija i rječnici
● koraci igrifikacije rječnika
● Mrežnik (primjer igrificiranoga 

rječnika)

❖ zadatak: osmisliti igre za 
učenje japanskoga

2. dio (21. 2.    14:00 – 16:30)

● tehnologije za izradu jezičnih 
igara

● upoznavanje s H5P 
platformom

❖ zadatak: izraditi interaktivni 
sadržaj za učenje japanskoga 
s pomoću H5P platforme



Što je igrifikacija?
● igrifikacija (engl. gamification) – proces u kojemu se različiti elementi igara 

ubacuju u svakodnevne procese kako bi se učinili zabavnijima i lakšima za 
izvođenje (Merriam-Webster, 2019; Cambridge English Dictionary, 2019)
○ igrifikacija s pomoću igrifkacijskih elemenata
○ igrifikacija s pomoću videoigara (riječ je o učenju utemeljenome na igri)

● igrifikacijski element (engl. gamification element) – element preuzet iz igre koji 
se dodaje u situacije koje inače nisu igrive (Ashaari i dr., 2016: 870)

● učenje utemeljeno na igri (engl. game-based learning) – učenje koje 
podrazumijeva primjenu tehnologije i igara u svrhu stjecanja znanja i vještina, a 
najčešće je riječ o obrazovnim videoigrama (YIP, 2007)

● igra (eng. game) – fizička ili mentalna aktivnost koja se smatra zabavnom i u 
kojoj sudjeluje jedna ili više osoba (Merriam-Webster, 2007)

● videoigra (engl. videogame) – računalni program namijenjen zabavi (Kiš i dr., 
1993: 454)



Što je igrifikacija?

● e-učenje (engl. e-learning) bilo koji oblik učenja koji je podržan uporabom 
informacijsko-komunikacijske tehnologije (SRCE, 2016)

○ igrifikacija može, ali i ne mora, biti vrsta e-učenja jer se katkad ne provodi s pomoću 
računalne tehnologije

○ uglavnom se spominju sustavi za učenje na daljinu i sustavi za upravljanje učenjem (engl. 
Learning management system)

○ mnogi od tih sustava koji se upotrebljavaju za obrazovne svrhe, poput Moodla, imaju 
ugrađene mogućnosti izrade križaljka i kvizova te sadržavaju igrifikacijske elemente poput 
bodovanja korisnika i davanje značaka za završene tečajeve





Igrifikacijski elementi

bodovi (engl. scores) brojčana vrijednost koja 

se dodjeljuje igraču za 

izvršavanje određenih 

aktivnosti

+50

značke (engl. badges) grafički prikaz 
ostvarenoga uspjeha u 
igri koji se sprema na 
korisnikov profil

ljestvica poretka (engl. 
leaderboards)

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



Igrifikacijski elementi

napredak igrača (engl. 

progress 

bars/progression)

prikaz napretka igrača 

kroz igru ili klasičnim 

učenjem

stablo igračevih vještina 

(engl. skill tree)

vizualna reprezentacija 
različitih vještina po 
kategorijama koje igrač 
ima ili će ih tek imati ako 
napreduje u igri 

zadatci (engl. quests) radnje koje igrač mora 
ostvariti kako bi dobio 
bodove i napredovao 
dalje u igri



Igrifikacijski elementi

razine (engl. levels) sadržajni ili težinski 

dijelovi igre

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

avatar virtualna reprezentacija 
igrača s pomoću koje se 
bilježe bodovi i napredak 
u igri



Igrifikacijski elementi
društveni elementi (engl. 
social elements)

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

vremensko ograničenje 

(engl. timelimit)

ograničenje koje je 
postavljeno igraču za 
izvršavanje određenoga 
zadatka

sustav nagrađivanja 
(engl. rewards system)

unaprijed zadani sustav po 
kojemu korisnik dobiva 
nagrade kad ostvari određeni 
broj bodova, prođe određene 
razine ili postigne određeni 
uspjeh u igri; primjenjuje se 
kako bi dodatno motivirao 
igrače



Primjena igrifikacije

● budući da se većina situacija može pretvoriti u igru, igrifikacija se može 
primijeniti u različitim područjima ljudskoga života

○ prodaja
○ ekonomija
○ menadžment
○ obrazovanje
○ medicina
○ sport



Primjena igrifikacije u učenju jezika

● igra je aktivnost koja omogućuje vježbanje jezika na opušten i zabavan 
način (Brewster i dr., 2002: 172)

● Duolingo se smatra 
najuspješnijim sustavom 
sa 500 milijuna korisnika, 
40 jezika te 
100 mrežna tečaja 
(Blanco, 2021).

količina instalacije različitih aplikacije u 2021.



Duolingo kao primjer 

● sustav je preuzeo mnoge elemente iz RPG igara poput stabla igraćih 
vještina (engl. skill tree), virtualnih novčanih valuta (lingot) te razvijenih 
društvenih sastavnica

● kvizovi u lekcijama kombiniraju različite tipove pitanja (višestruki odabir, 
nadopunjavanje, dovlačenje odgovora) te različite multimedijske elemente 
(slike, zvučni zapisi i animacije)





Igrifikacija i crowdsourcing

● jedna je od tehnika crowdsourcinga GWAP (Game with a Purpose) koja 
korisnike potiče na doprinos u crowdsourcingu nudeći im zabavu umjesto 
novca

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

Zombilingo - igra za označavanje korpusa

Igra za upisivanje frazema u kojoj se 
boduju frazemi na temelju tuđih 

odgovora



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


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

igrifikaciji u obrazovanju objavljene u razdoblju 2000. – početak 2014. 
○ Analiza je pokazala da se nakon 2011. naglo povećao 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 području STEM-a. Analizom trideset znanstvenih 
radova utvrdili su da se igrifikacija najčešće primjenjuje u području 
računalnih znanosti, najčešće kao kombinacija različitih elemenata 
(bodovanje, značke i ljestvice poretka) te da pozitivno utječe na studente.

● Klasnić, Lasić-Lazić i Seljan (2014) spominju da se u posljednje vrijeme sve 
više provode istraživanja o uporabi i poboljšanju sustava i programa za 
e-učenje radi donošenja novih standarda okvira i smjernica.



Istraživanja o igrifikaciji 
● Munday (2016: 92) je u svojemu istraživanju, koje je proveo na 62 studenta 

(46 studenata A1 razina znanja, 16 studenata B2 razina znanja), ispitao 
zadovoljstvo studenata s Duolingom
○ 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 klasične vježbe 

○ nekoliko studenata spomenulo je da sadržaj iz sustava Duolingo ne 
odgovara u potpunosti sadržaju koji se inače uči tijekom nastave za 
ispit te su bili navedeni prijedlozi da se Duolingo lekcije rade na satu 
oko 5 minuta

○ autorica smatra da bi sustav bio dobar dodatak redovitoj nastavi



Istraživanja o igrifikaciji

● Lauc i dr. (2006: 117) proveli su istraživanje na 43 hrvatska učenika trećega 
razreda osnovne škole koji uče engleski kao strani jezik.

○ U istraživanju su provjerili koliko obrazovni računalni programi mogu pomoći 
učenicima pri usvajanju vokabulara tijekom nastave.

○ Jedna skupina učenika obradila je određenu nastavnu jedinicu s pomoću 
multimedijskoga programa koji je izrađen sa svrhom usvajanja vokabulara, a druga 
skupina učenika obradila je istu nastavnu jedinicu, ali klasičnim metodama rada s 
pomoću knjige i papira

○ U predtestu obje su  skupine bile ujednačene.
○ U završnome testu skupina koja je koristila multimedijski program imala je 82 % 

zadataka točno riješeno, druga skupina imala je 50 % zadataka točno riješeno.
○ Skupina koja se koristila multimedijskim program bila je zadovoljna nastavom koja 

se provela uporabom multimedija (samo dvoje učenika dalo je prednost učenje 
klasičnim metodama)



Istraživanja o igrifikaciji

● Unatoč tomu što rezultati većine istraživanja prikazuju pozitivne učinke 
igrifikacije, ideja igrifikacije doživjela 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 nagrađivanjem korisnika jer ako korisnik automatski počinje 
ponavljati akcije koje sustav ili igra boduju, a igra ne promijeni svoju 
dinamiku ili težinu zadataka ili bilo koju drugu mehaniku koja bi potaknula 
kognitivno razmišljanje igrača, gubi se svrha da korisnik uspješno postiže 
rezultate do kojih je došao svojim trudom i učenjem. Time igra ili igrificirani 
sadržaji mogu biti zabavni, ali ne postižu obrazovnu svrhu jer se igrač ne 
razvija u stvarnosti iako virtualno dobiva više bodova.



Istraživanja o igrifikaciji 

● Dominguez i suradnici (2013: 386) u svojemu su istraživanju sa studentima 
došli do rezultata da igrifikacija na temelju koje studenti dobivaju značke 
dovodi do pozitivne motivacije studenata, ali da studenti koji se koriste 
igrificiranim obrazovnim sadržajima na nastavi postižu podjednake 
rezultate kao studenti koji imaju klasičan oblik nastave. Igrifikacija unatoč 
tomu što može potaknuti veću aktivnost učenika ili studenata tijekom 
nastave i dalje ne jamči da će to učiniti 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 teško redovito pripremiti i održavati igrificirani oblik 
nastave s pomoću računalnoga ili klasičnoga oblika igre te je teško 
određene obrazovne sadržaje uspješno igrificirati.

 



Igrifikacija u leksikografskim djelima

● Koji su elementi igrifikacije zastupljeni u hrvatskim i stranim 
leksikografskim e-izdanjima?

● analizirane su mrežne stranice za 181 mrežni rječnik i 71 
enciklopediju te su identificirani tipovi obrazovnih  igara i 
igrifikacijski elementi

● za pronalaženje leksikografskih djela koristila se akademska 
tražilica RefSeek i iSEEK te se pregledao popis s Wikipedije

● identificirano je 26 rječnika s igrama i igrifikacijskim 
elementima te 10 enciklopedija



Zastupljenost obrazovnih igara u rječnicima

● kvizovi – 17
● igre povezivanja – 7
● igre upisivanja 

izgovorenih riječi – 5
● igre popunjavanja – 4
● izvanmrežni (offline) 

materijali za igre – 4
● slagalice i zagonetke – 3
● križaljke – 3

● osmosmjerke – 2
● pamtilice – 2
● daktilografske igre – 1
● jedinstvene igre koje 

sadržavaju vlastiti način i 
pravila igre – 1

● vješala – 0



● bodovanje – 16
● razine/težine – 10
● vremensko ograničenje – 8
● značke ili drugi sustavi nagrađivanja – 4
● avatar – 4
● ljestvice poretka – 4
● priča sa zadatcima – 0

Zastupljenost igrifikacijskih elemenata kod 
rječnika



● bodovanje – 8
● razine/težine – 5
● vremensko ograničenje – 5
● ljestvice poretka – 3
● avatar– 2
● značke ili drugi sustavi nagrađivanja – 2
● priča sa zadatcima – 2

Zastupljenost igrifikacijskih elemenata u 
enciklopedijama



Zastupljenost obrazovnih igara u enciklopedijama

● kvizovi – 8
● jedinstvene igre – 3
● igre povezivanja – 3
● slagalice i zagonetke – 3
● križaljke – 2

● izvanmrežni (offline) 
materijali za igre – 1

● daktilografske igre – 1
● pamtilice – 1
● igre popunjavanja – 1
● vješala – 1
● igre upisivanja 

izgovorenih riječi – 0
● osmosmjerke – 0



Zaključak analize

● rezultati pokazuju da 86 % mrežnih leksikografskih stranica 
nema obrazovne igre ni igrifikacijske elemente

● najčešći je tip obrazovne igre kviz s ponuđenim odgovorima 
(drugi su igre povezivanja)
○ razlog za to je što se može lako igrati i primijeniti za različite obrazovne 

sadržaje
○ tehnički proces izrade također je jednostavniji od ostalih tipova igara

● najčešći je igrifikacijski element koji se primjenjuje bodovanje 
(drugi je razine i težine)
○ manje prisutni igrifiakcijski elementi poput avatara, ljestvice poretka, 

znački zahtijevaju održavanje baze podataka za korisnike



Primjer leksikografskih djela s igrama i 
igrifikacijskim elementima

 Merriam-Webster

Encyclopaedia Britannica

Vocabulary.com

Smithsonian

https://www.merriam-webster.com/
https://www.vocabulary.com/
https://www.britannica.com/quiz/browse
https://www.si.edu/kids


Mrežnik

● Hrvatski mrežni rječnik – Mrežnik (istraživački projekt koji u 
cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost)

● cilj projekta: izrada prvoga općeg rječnik hrvatskoga jezika koji 
je napravljen isključivo za mrežu (engl. born-digital, web-born)

● voditeljica projekta: dr. sc. Lana Hudeček
● ustanova nositelj projekta: Institut za hrvatski jezik i jezikoslovlje
● broj projekta: IP-2016-06-2141
● http://ihjj.hr/mreznik/ , https://rjecnik.hr/mreznik/ 

http://ihjj.hr/mreznik/
https://rjecnik.hr/mreznik/


Mrežnik● rječnik sadrži tri modula
○ osnovni (10 000 natuknica)
○ za učenike nižih razreda osnovne škole (3000)
○ za osobe koje uče hrvatski kao ini jezik (1000)

● multimedijski sadržaji: slike, zvučni izgovor 
natuknice i igre







https://rjecnik.hr/mreznik/


Dodatni sadržaji izrađeni za Mrežnik

● odostražni rječnik
● pojmovnik 
● baza etnici i ktetici
● baza frazema
● stranica s igrama

https://borna12.gitlab.io/odostraznji/odostrazni-mreznik/
http://ihjj.hr/mreznik/page/pojmovnik/6/
http://hrvatski.hr/etnici-i-ktetici/
http://hrvatski.hr/frazemi/
https://rjecnik.hr/igre/


https://rjecnik.hr/igre/


Koraci igrifikacije rječnika 
● koraci izrađeni temeljem igrifikacije Hrvatskoga mrežnog rječnika – 

Mrežnika
1.određivanje obrazovnih sadržaja i ciljeva igara 
2.osmišljavanje igara i određivanje koji će se igrifikacijski elementi 

uključiti 
3.izrada igara
4.testiranje i dorada igara
5.objava igara
6.promocija igara
7.praćenje zadovoljstva korisnika

● moguće je da se isti koraci dorade za igrifikaciju drugih leksikografskih 
izdanja



Određivanje obrazovnih sadržaja i ciljeva igara



Određivanje obrazovnih sadržaja i ciljeva igara

● primjer odabira i podjele sadržaja koji se žele 
igrificirati za Mrežnik

●
●



Određivanje obrazovnih sadržaja i ciljeva igara

● igrificirani sadržaji Mrežnika u pojedinim modulima
○ osnovni: anglizmi, brajica, frazemi, glagoljica, glagolski oblici, 

glasovne promjene, pravopis (najčešće pogreške, č/ć, dž/đ, ije/je), 
znakovni jezik

○ učenički: boje, brojevi, cvijeće, č/ć,  drveće, države, dž/đ, hrana, ije/je, 
odjeća, planeti, rastavljanje riječi na slogove, slova, tijelo, točka i zarez 
(interpunkcija), veliko i malo slovo, vozila, zanimanja, životinje

○ za neizvorne govornike: abeceda, osnovni glagolski oblici, prefigirani 
glagoli, oblici imenica, razumijevanje teksta, latinica, pisanje riječi, 
učenje riječi (može se doraditi zadatke iz modula za učenike nižih 
razreda)



Osmišljavanje igara i određivanje koji će se 
igrifikacijski elementi uključiti



Osmišljavanje igara i određivanje koji će se igrifikacijski 
elementi uključiti



igre igrifikacijski element

kvizovi za učenje glagoljice, brajice, znakovne 
abecede, prepoznavanje čestih jezičnih 
pogrešaka i značenja riječi

●   bodovanje
●   ljestvice poretka
●   vremensko ograničenje
●   značke

pamtilice za spajanje glagoljice s latinicom, 
pamtilice za spajanje muškoga i ženskoga 
mocijskog parnjaka, pamtilice za spajanje oblika 
glagola s pravilnim vremenom

●   bodovanje
●   ljestvice poretka
●   odabir težinske razine
●   značke

upisivanje nastavaka za glagole
●   bodovanje
●   ljestvice poretka
●   odabir težinske razine
●   vremensko ograničenje
●   značke



igre igrifikacijski element

daktilografska igra
●   bodovanje
●   odabir težinske razine
●   priča

igra dovlačenja glagolskih oblika
●   bodovanje
●   vremensko ograničenje
●   ljestvice poretka

igra upisivanja izgovorenih riječi
●   bodovanje

igra razvrstavanja planeta, drveća, životinja
●   bodovanje
●   priča

tetris za slaganje riječi
●   bodovanje

igra spajanja slova u riječi
●   bodovanje
●   ljestvica poretka
●   razine



Dizajn igara

igre su dizajnirane da daju raznovrsna pitanja, komentare na odgovore te tablicu rezultata na kraju



Izrada igara



Testiranje i dorada igara



Testiranje i dorada igara

● na četvrti korak (proces dorade igre) može se vratiti kad se dođe do 
sedmoga koraka (praćenje zadovoljstva korisnika)

● demoinačice igara za Mrežnik prije završne dorade i objave bile su 
predstavljene suradnicima na Mrežniku, a nakon toga učenicima i 
nastavnicima osnovnih i srednjih škola na Danima otvorenih vrata Instituta 
za hrvatski jezik i jezikoslovlje

● također su neizvornim govornicima koji uče 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 uče hrvatski).



Objava igre



Objava igre



Promocija igara



igre
broj korisnika koji 
su vidjeli objavu

broj pritisaka na 
objavu

broj oznaka sviđa mi 
se (engl. like) broj dijeljenja broj komentara

kviz abeceda 
znakovni jezik

3739 295 317 51 17

kviz abeceda 
brajica

7320 288 128 19 3

kviz iz mature za 
hrvatski jezik

30 963 4584 509 124 50

igre za učenje 
glagoljice

16 855 1180 640 106 24



Praćenje zadovoljstva korisnika



🙢



Zaključak

● spomenuti koraci i procesi dodatno se mogu primijeniti na igrifikaciju 
sadržaja drugih e-leksikografskih izdanja te se metodologija igrifikacije 
jezičnih sadržaja u digitalnome okružju može primijeniti na druge 
obrazovne sadržaje (npr. igre izrađene na temelju japanskoga rječnika)



Zaključak

● igrama se u obrazovanju može koristiti da bi se privuklo, uključilo i 
motiviralo studente ili učenike za obavljanje zadataka

● važno je prilagoditi obrazovnu igru s obzirom na sadržaj, mehanike igre te 
ciljnu publiku

● obrazovna igra ne smije biti takva da sadržava obrazovne sadržaje koje 
igrači mogu lako ignorirati te se koncentrirati samo na igrivost
○ zato igre u svoje mehanike moraju na pravi način uvrstiti obrazovne 

sadržaje kako bi korisnici naučili nešto tijekom igranja, ali igre također 
moraju biti dovoljno zabavne kako korisnik ne bi odustao od njihova 
igranja

● uspješna je ona obrazovna igra u kojoj igrač, što je više igra, stječe više 
znanja i usvaja činjenice koje se nalaze u samoj igri



Još primjera jezičnih igara

● https://jezicneigre.com/ (stranica koja objedinjuju više različitih igara za 
učenje jezika)

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

● https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/ (igre za učenje 
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. Osmišljavanje igara

● osmislite jednu ili više jezičnih igara ili igara za japanski jezik 
● važno:

○ naslov igre
○ dati kratak opis igre (navesti komu je igra namijenjena i koji sadržaj se 

usvaja)
○ odabrati tip igre te objasniti zašto je takav tip igre prigodan za ciljne 

korisnike i sadržaj
○ odabrati određene elemente igrifikacije (za igru ili sustav) te navesti 

zašto se koriste



Primjer: igra Što je ovo?

● Opis igre: Obrazovna igra namijenjena osobama koje su počele učiti hrvatski jezik i 
maloj djeci. Cilj je igre skupiti što više bodova. Bodovi se skupljaju tako da igrač 
upisuje što se nalazi na slici koja se pojavljuje. Odgovor za svaku sliku jedna je riječ.

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

○ pogodna jer igrači osim što uče riječi i povezuju ih sa slikama, također ih uče 
pisati te preciznije od kviza mogu provjeriti poznavanje riječi (kod kviza ima 
više ponuđenih odgovora pa moraju manje razmišljati)

● igrifikacijski elementi:
○ razine – igrač si namjesti željeni težinu i trajanje igre tako što odabire broj 

pitanja te može odlučiti želi li igrati s vremenskim ograničenjem ili bez njega
○ vremensko ograničenje – čini igru brzom i zahtjevnijom za naprednije igrače
○ bodovanje – služi za motivaciju te kako bi se ocijenilo igračevo znanje na kraju 

igre

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


● uvijek ovisi o dostupnoj tehnologiji te koliko je poznajemo
● plaćena rješenja i ona besplatna (engl. open source)
● izrada igara unutar sučelja programa ili pisanjem koda

○ preuzimanje tuđih radova i kodova
● za većinu programa koji se plaćaju postoji besplatna alternativa s time da 

je ona uglavnom slabija u mogućnostima rada

Izrada igara

svrha programa programi koji se plaćaju besplatni programi

sučelje za izradu igra Construct 3 GDevelop

uređivanje slika Photoshop Gimp

rad 3D modelima Maya Blender

rad sa zvučnim zapisima Adobe Audition Audacity





Programska rješenja za izradu igara
mjesto za pohranu, ažuriranje i testiranje igara GitLab, GitHub, BitBucket

stranice za pronalazak programskih kodova za 
igre

CodePen, GitHub

korišteni 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 zvučnih 
snimaka 

Freesound

program za obradu zvučnih zapisa Audacity

program za izradu mrežnoga portala s igrama Publii, WordPress



Mjesto za pohranu, ažuriranje i testiranje igara

● za razvoj programskih rješenja koriste se nekim od mrežnih sustva za 
upravljanjem inačicama programa (engl. version control system) u kojima se 
određeni dijelovi programa mogu testirati te redovito ažurirati

● Git je najpopularniji od tih sustava te je također besplatan i otvorenoga koda
○ omogućuje da se na više računala razvijaju igre
○ uvijek se može sigurno raditi nadopune za igre te vraćati na prethodno 

spremljene inačice igara
● besplatne digitalne repozitorije za mrežnu pohranu i objavu programa razvijenih 

s pomoću Gita može se napraviti s pomoću servisa GitHub, GitLab, BitBucket 
itd.
○ repozitoriji omogućuju besplatnu objavu sadržaja na mreži pod domenom 

repozitorija (npr. https://borna12.github.io/croaticum/)
● rad sa sustavom Git provodi  se s pomoću programa GitKraken

https://borna12.github.io/croaticum/
https://www.gitkraken.com/




Stranice za pronalazak programskih kodova za igre

● CodePen
● GitHub
● na tim stranicama nalaze se gotovi kodovi i dizajn mrežnih dizajnera i 

programera koji se mogu preuzeti besplatno i bez ograničenja povezanih s 
autorskim pravima

https://codepen.io/trending


Korišteni JavaScript dodatci

● SweetAlert 2 – povratni dijalozi
● SoundCite  – umetanje zvučnih zapisa

unutar teksta (link)
● Tabletop.js – pohranjivanje i učitavanje 

rezultata u Google tablicama

https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/


Stranice za pronalazak besplatnih slika

● Pixabay
● Google tražilicom s uključenom opcijom (Licence Creative Commons)

● Pexels
● FreeImages

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


Program za obradu slika

● GIMP 2 –  koristio se za rezanje, spajanje ili druge načine obrade slika. 
○ također, s pomoću slojeva u GIMP-u napravljene su animacije za pisanje 

hrvatske abecede na stranici Nauči hrvatsku abecedu! 

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


Program za rad s vektorima

● Vektorska grafika podrazumijeva računalnu slika koju čine grafički objekti kao što 
su crte te drugi geometrijski likovi koji su nastali s pomoću matematičkih formula. 

○ Prednost vektorske grafike u odnosu na rastersku, koja s koristi pikselima, prilagodba je 
veličine i kvalitetan ispis ili objavljivanje na mreži jer vektori zadržavaju jednaku kvalitetu 
bez obzira na veličinu. 

○ Jedini je nedostatak što ne mogu prikazati mnogo detalja kao rasterske slike. 
○ Vektorima se uglavnom koristi za crteže i logotipove.

● Ikscape – koristio se jedino kod nekoliko crteža kad se mijenja veličina 

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 zvučnim zapisima

● Freesound koristio se kod traženje zvučnih zapisa za igre koji uglavnom 
uključuju zvuk kad korisnik točno ili pogrešno odgovori. 

● Ako je trebalo dodatno urediti zvučne zapise, npr. izbaciti šum iz zvučnoga 
zapisa, izrezati zvučne zapise ili promijeniti formate (npr. .wav u .mp3), 
koristilo se programom za obradu zvuka Audacity

https://freesound.org/


Program za izradu mrežnoga portala s igrama

● Publii 
○ besplatan program koji s pomoću grafičkoga sučelja omogućuje izradu mrežne 

stranice na temelju gotovih predložaka za dizajn stranice
○ ne zahtijeva bazu podataka
○ kod za izradu cijele mrežne stranice je  otvoren 
○ stranica koja se izrađuje može se izravno objaviti i ažurirati na poslužitelju te 

omogućuje povezivanje programa s digitalnim repozitorijima na servisima 
GitHub i GitLab

○ mana: uglavnom namijenjeno za jednostavne i manje stranice, nije lako 
postaviti da više korisnika odjednom radi na mrežnoj stranici

https://getpublii.com/


Program za izradu mrežnoga portala s igrama

● WordPress
○ CMS sustav za izradu i održavanje mrežnih stranica
○ jednostavan za korištenje i lako se uči
○ omogućuje rad više korisnika na stranicama (različite uloge: admin, uređivač, 

pretplatnik itd.)
○ ima također mnogo dodataka, gotovih dizajna te mogućnosti prilagodbe 

sustava za stranicu i korisnike
○ podjela sadržaja na temelju kategorija i oznaka
○ potrebno je imati MySQL bazu podataka na mrežnome poslužitelju, što se 

najčešće plaća
○ redovito je potrebno ažuriranje sustava i dodataka
○ potrebno je paziti na sigurnost pristupa u sustavu

https://wordpress.com/


H5P

● https://h5p.org/ 
● platforma za izradu HTML5 obrazovnih multimedijskih sadržaja
● svi sadržaji se izrađuju unutar grafičkoga sučelja platforme

○ nije potrebno programersko znanje

● postoji kao dodatak za CMS sustave: Moodle, WordPress, Drupal itd.
● izrađeni sadržaji ugrade se na željeno mjesto unutar mrežne stranice

https://h5p.org/


Zadatak 2. Izrada obrazovnog sadržaja 

● Na H5P platformi izradi Interactive book ili Column (neka sadržaj bude 
namijenjen za učenje japanskoga jezika ili kulture)

● Treba sadržavati barem nekoliko naučenih tipova sadržaja.
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Mrežni izvori
● H5P: 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/ 
● Hrvatski mrežni rječnik – Mrežnik: https://rjecnik.hr/mreznik/
● Mrežnik igre: https://rjecnik.hr/igre/ 
● Hrvatski u školi: http://hrvatski.hr/ 
● Jezične igre: https://jezicneigre.com/ 
● Obrazovne igre – Staroslavenski institut: https://stin.hr/obrazovne-igre/
● SweetAlert 2: https://sweetalert2.github.io/
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Mrežni izvori

● WordPress: https://hr.wordpress.org/download/
● Nauči hrvatsku abecedu!: 

https://borna12.gitlab.io/igre-mreznik/sadrzaji_za_strance/
● Croaticum igre: https://borna12.github.io/croaticum/ 
● Soundcite: https://soundcite.knightlab.com/  
● Publii: https://getpublii.com/ 
● Inkscape: https://inkscape.org/ 
● Tabletop.js: https://github.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
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