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Sazetak:

Mrezne igre dobar su medij za poucavanje i u€enje jer je internet svima dostupan preko razlicitih racunalnih uredaja
od mobitela do stolnih racunala. Elektroni¢ke su igre kao suvremeni medij mnogo blize mladim generacijama od
klasi¢nih medija poput knjiga i filmova. Zbog toga smo na internetskoj stranici Jezicne igre i multimedijski prikaz jezika
izradili Cetiri igre za osnovno ucenje (Al razina prema Zajednickom europskom referentnom okviru za jezike) njemac-
kog jezika. Igre rade na svim ra¢unalnim uredajima i mreznim preglednicima. Izradene su pomocu besplatne program-
ske podrske. Cilj je takvih igara da ucenici na Sto zabavniji nacin nauce osnove njemackog jezika pomocu mnogo
interaktivnoga i vizualno primamljivoga sadrzaja. Pored toga igre mogu pridonijeti razvoju perceptivnih i mehanickih
vjestina ucenika. Neke su igre razvijene iz poznatih klasi¢nih drustvenih igara kao Sto su igra paméenja (engl. memory)
i krizi¢-kruzi¢, stoga su pravila igranja poznata i starijima i mladima. Daktilografska igra, u kojoj igrac treba sto brze
utipkati padajudu rije¢ da bi dobio njezin prijevod na hrvatski, inovativna je jer dosad nije postojala sli¢na igra. Jezicne
igre i multimedijski prikaz jezika nova je internetska stranica. U buducnosti namjeravamo dalje razvijati postojece igre,
osmisliti nove i prosiriti igranje edukativnih igara medu uéenicima pomocu drustvenih mreza.

Klju€ne rijeci: daktilografska igra, drudtvene mreZe, igra paméenja, krizié-kruZi¢, kviz sa slikama, edukativne mrezne
igre, uCenje njemackog jezika

Uvob

Danas ucenici u slobodno vrijeme Cesto igraju videoigre. Zato se videoigre mogu iskori-
stiti i za obrazovne svrhe. Edukativne videoigre pripadaju u podrucje e-u¢enja koje definiramo
kao oblik u€enja potpomognut i podrzan uporabom informacijsko-komunikacijske tehnologije.
Taj proces ukljucuje ¢itav raspon aktivnosti u kojima je, bez obzira na tehnologiju, u¢enje klju¢ni
element. U e-ucenju se podrzava koriStenje novih multimedijskih tehnologija i interneta u svrhu
poboljsanja kvalitete u¢enja (Mihaljevié¢, 2016: 24). Vecina nastavnika koji se bave proucava-
njem videoigara isti¢u njihove negativne aspekte poput nasilnog sadrzaja koji moze potaknuti
agresivnost kod djece i ovisnost koja smanjuje drustvenu interakciju u stvarnom svijetu te ote-
Zava djeci da svoje vrijeme posvete izvrSavanju Skolskih obveza (Bili¢, Gjukic i Kirini¢, 2010: 201-
203). Kao pozitivan aspekt videoigara nastavnici ¢esto spominju razvoj kognitivnih sposobnosti
poput brzine razmisljanja i usredotocenosti te motoric¢kih sposobnosti vezanih za razvoj brzine
ruku i ociju (Bili¢, Gjukié¢ i Kirini¢, 2010: 200). Pretrazivanjem Portala znanstvenih ¢asopisa Repu-
blike Hrvatske — Hréak mozemo vidjeti da u Hrvatskoj ima jako malo provedenih istrazivanja
vezanih za utjecaj edukativnih videoigara. U¢enje temeljeno na igri (engl. Game based learning)
podrazumijeva koriStenje igara za unaprjedenje procesa uéenja. Meihua Qian and Karen R.
Clark (2016: 55) proucili su 137 studija vezanih za u¢enje utemeljeno na igri. U svojim rezulta-
tima istaknuli su da odredeni tipovi igara izradeni za odredene ucenike i nastavno gradivo znat-
no vise poboljsavaju proces u¢enja od edukativnih igara koje su napravljene za Siri krug u¢enika.
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U istrazivanju su takoder istaknuli da nema dovoljno empirijskih dokaza, donesenih na temelju
rezultata pisanih ispita, da edukativne igre znatno poboljSavaju proces ucenja djece. Time je
upitna primjena tih igara kao izvora znanja za ucenje. Takoder treba uzeti u obzir da su video-
igre uglavnom namijenjene zabavi, a ne obrazovanju. Jedan od razloga zbog kojega nema mno-
go edukativnih videoigara vjerojatno lezi u ¢esto nedovoljnoj informatickoj pismenosti nastav-
nika koji ne znaju kako izraditi videoigre za svoj nastavni predmet, a informaticari koji proizvode
videoigre uglavnom nemaju dovoljno metodickog i pedagoskog znanja te znanja odredenog
predmeta (u ovom slucaju njemackog jezika) da sami izrade kvalitetnu edukativnu videoigru.
Treba uzeti u obzir da je izrada videoigara dugotrajan i tezak proces. Medutim, danas je tehno-
logija sve pristupacnija i njezino je koristenje sve lakse, pa postupno dolazi do sve vece igro-
fikacije1 znanja te se time i pojavljuju razlicite videoigre za ucenje stranih jezika (Curry, 2014).

MREZNE STRANICE ZA UCENJE NJEMACKOG JEZIKA

Vecina videoigara za u€enje njemackog jezika moze se naci na internetu. Internet posta-
je sve bolja platforma za edukativne igre jer je tako sadrZaju igre moguce pristupiti s bilo kojega
racunalnog uredaja pritiskom na mreznu poveznicu. Zahvaljujuci razvoju responzivnog dizajna,
mrezne je igre moguce igrati i na mobilnim uredajima (Gasston, 2013: 3). Vecina igara za uenje
stranih jezika uglavnom su kvizovi na poznatim mreznim servisima kao $to su Duolingo i Mem-
rise, unutar kojih se od igraca uglavnom traZi da po razinama odgovara nekoliko puta na ista
pitanja Sto, iako je potrebno u svrhu uvjezbavanja gradiva, moze vrlo brzo izmoriti igraca i do-
saditi mu (Giokas, 2015). Zato je potrebno igre za ucenje jezika uciniti dinamicnijima i blizima
mladim generacijama. To se vrlo jednostavno moZze uciniti tako da se u poznate igre poput igre
pamcenja, zmije, igre krizi¢-kruzi¢, vjesala, igre kamen-Skare-papir (engl. rock, paper, scissors)
ili slagalice umetnu pitanja na koja igrac treba dati odgovor. Metoda ucenja takvim igrama ta-
koder razvija motoricke i perceptivne vjestine djece (Amory, Naicker, Vincent i Adams, 1999:
311). Na stranici Digital Dialects (www.digitaldialects.com/) mogucde je igrati igre za ucenje
razliCitih jezika, pa tako i njemac-
kog jezika. Igre se dijele na one za
ucenje vokabulara (boja, Zivotinja,
brojeva, voca i povrca te svako-
dnevnihizraza poput dobro jutro—

njem. guten Morgen i zovem se — ' - ’ ..
njem. Ich heif3e) te one za ulenje B [=Fneun |
gramatike, npr. sprezanje/konju- ' 1 :

gacija glagola. Sve su igre prilago- . ¥ ==
dene sadrzaju koji se Zeli usvojiti, . —
npr. igre za ucenje naziva prika- » , s ..
zuju sliku entiteta te igracu nude p ‘ :

rije¢i s ¢lanom od kojih mora oda-
brati ogovarajuci. Igre za ucenje
brojeva prikazuju brojeve koji su Slika 1. Igra za uéenje naziva brojeva na njemackome
ubaceni u matematicku jednadz- (Numbers in German game, 2015)

bu te igrac od ponudenih brojeva,

Ideja je igrofikacije (engl. gamification) da se dodaju razli¢iti elementi iz igara u svakodnevne situacije nevezane za
igre. U igrifikaciji se nagraduje korisnike bodovima za odredeno Zeljeno ponasanje. Igrofikacija se Cesto koristi kod
korporativnih programa u kojima se s prikupljenim bodovima mogu besplatno ili po sniZzenoj cijeni dobiti odredeni
predmeti iz trgovine. Na skolskoj nastavi igrofikacija je ¢esto organski pristupna jer redovito bodujemo znanje
ucenika te ih rangiramo na temelju ostvarenih rezultata. Smatra se da je taj naziv 2002. godine smislio Nick Pelling
promovirajuéi aktivnosti svoje tvrtke Conundra, koja se bavi izradom elektronic¢kih uredaja koji imaju sucelja s
kojima se upravljalo kao da se igra igra (Werbach i Hunter, 2012).
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koji su takoder prikazani rijeCima, mora odabrati ogovarajuci da bi dobio to¢no rjeSenje jed-
nadzbe (Slika 1). Igre za ucenje izraza prikazuju igracu recenicu ili izraz na engleskome jeziku
koju igra¢ mora prevesti na njemacki. Da provjeri je li dobro preveo recenicu ili izraz, igrac
pritisne gumb i tako otkrije kako se recenica pravilno piSe na njemackome.

Na stranici Njemackog slikovnog rjecnika (Bildworterbuch http://www. bildwoerterbuch.
com) nalaze se razli¢iti obrazovni sadrzaji za u¢enje njemackog vokabulara koji su podijeljeni po
semantickim poljima. Posjetitelj stranice unutar jednoga odabranog semanti¢kog polja, npr.
astronomija, moze nauciti njemacke nazive za svemirska tijela, uredaje za proucavanje neba
poput teleskopa i opremu koja se koristi za put u svemir poput astronautskog odjela i rakete.
Ostali obrazovni sadrzaji na stranici vezani su za geografiju, anatomiju, ekologiju, Zivotinje,
hranu, inZenjerstvo, sport itd. Svi su ti sadrzaji prikazani slikom na kojoj su oznaceni nazivi na
njemackome. Posjetitelj stranice moze pogledati nazive te pritisnuti tipku za slusanje audioza-
pisa na kojemu se izgovara njemacka rije¢ (Slika 2). Svaki se tjedan izraduje nova igra (igra
tjedna). Svaka igra izgleda tako da se prikazu prazna polja na slici te se igracu ponudi njemacka
rije€ koju, ako pritisne tipku za sluSanje (Hér zu!), moze i ¢uti. Ponudenu rijec treba staviti na
odgovarajuce polje na slici. Igrac se boduje na temelju broja pogreSaka koje je napravio. Igre su
jako korisne za povecavanje vokabulara, ali buduéi da su sve izradene na isti na¢in, mogu brzo
dosaditi igracu.

Baguette

S

=

dunkles Roggenbrot >> 3/s

Slika 2. Igra za ucenje vrsta kruha na stranici Njemackog slikovnog rje¢nika
(Spiele der Woche, 2008)

STRANICA JEZIENE IGRE | MULTIMEDUSKI PRIKAZ JEZIKA

Autori ovoga teksta napravili su novu hrvatsku stranicu Jezicne igre i multimedijski prikaz
jezika (https://jezicneigre.com/) na kojoj se nalaze i igre za njemacki jezik koje su autori samo-
stalno izradili. Na toj se stranici mogu naciirazli¢ite edukativne mrezne igre namijenjene uéenju
hrvatskog jezika (Mihaljevi¢, 2016: 26), latinskog jezika i glagoljice. Stranica je prvo podignuta
na domeni http://jezicneigre.tk/. Krajnja mrezna adresa stranice bila je .tk zato Sto je stranica
podignuta na serveru besplatnoga mreznog posluzitelja 000webhost te je stranici time i prido-
dana besplatna domena otocja Tokelau, koje nudi besplatne krajnje domene za stalno koriste-
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nje u svrhu svoje popularizacije (Andres, 2012). Trenutacno se stranica nalazi na domeni.com.
Stara domena .tk i dalje je aktivna s time da automatski preusmjerava posjetitelje na novu
stranicu na domeni .com. Izradena je u WordPressu i ima dizajn koji omogucuje preglednost
sadrzaja na mobilnim uredajima. U danasnje vrijeme mogucnost pristupa mreznom sadrzaju
putem mobilnih uredaja vrlo je vazna jer mobilni uredaji ¢ine vecinu novijega internetskog pro-
meta (Hern, 2015). Dvije igre na stranici, Glagoljojed (https://zci.stin.hr/hr/article/101/
glagoljojed) i Memori s glagoljicom (http://www.stin.hr/hr/article/120/memori_s_
glagoljicom), napravljene su za Znanstveni centar izvrsnosti Staroslavenskog instituta u svrhu
ucenja glagoljice (Mihaljevié¢, 2016b: 35). Na sredini stranice nalaze se igre za u¢enje njemackog
jezika koje su opisane u ovome radu. Mrezne poveznice tih igara nalaze se u prilozima. Tijekom
izrade igara bilo je bitno da sve igre budu izradene u HTML formatu jer se u HTML formatu igra
moze pokrenuti na svim mreznim preglednicima poput Firefoxa, Google Chromea, Internet
Explorera, Microsoft Edgea i na Androidovu mobilnom pregledniku bez potrebe za instalacijom
dodatnih programa kao $to je Adobe Flash. Takoder je bitno da igre budu dizajnirane tako da
se mogu igrati i na mobilnim uredajima razliCitih veli¢ina ekrana (Slika 3.). Jedino je daktilograf-
sku igru mnogo teze igrati na mobilnim uredajima zbog brzine potrebne za tipkanje rijeci. Svaka
igra na dnu stranice ima gumbe za dijeljenje sadrzaja na popularnim drustvenim mrezama. U
danasnje vrijeme druStvene mreze poput Facebooka postale su najposjecenije stranice i time
najbolja platforma za dijeljenje informacija i obrazovnih materijala (Maura, 2013).

Slika 3. Primjer prilagodenoga dizajna igre za razliCite velicine ekrana

|GRA PAMCENJA - VIEMORI SA ZIVOTINJAMA

U igri pamcenja - memori sa Zivotinjama (Prilog 3) igraci pridruzuju slic¢icu Zivotinje s
nazivom na hrvatskome slicici Zivotinje s nazivom na njemackome jeziku. Njemackome nazivu
dodan je ¢lan. Clanovi (der, die, das) uéenicima su velik problem pri uéenju njemackog jezika.
Oni su obojeni razli¢itim bojama kako bi ih lakSe zapamtili. Boje su odabrane na temelju
udzbenika njemackog jezika u kojemu je der uvijek obojen plavo, die crveno, a das zeleno. Svaki
put kada igra¢ toéno spoji sli¢ice Zivotinja, Cuje se zvuk glasanja te Zivotinje. Glasovi Zivotinja
preuzeti su sa stranice FreeSound, koja nudi razli¢ite besplatne zvuéne zapise za koristenje
(www.freesound.org), a slike koje su takoder slobodne za koriStenje pronadene su naprednim
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pretrazivanjem pomocu Googleove trazilice u kategoriji slika koje su oznacene za koriStenje bez
ikakvih autorskih ogranicenja. Igra se sastoji od 16 razina te sadrzava ukupno 17 parova. Prva
razina ima Cetiri para koje treba spojiti, a svaka se sljedeéa razina povecava za jedan par. Parovi
se svakom novom igrom automatski mijeSaju, pa nijedna nova igra nije identi¢na s prethod-
nom. Igrac za svaki pogresan pokusaj gubi 5 bodova, a sa svakim spojenim parom dobiva 15
bodova. Za svaku razinu odvojeno se biljezi najbolji rezultat igraca.

Spojeni parovi: 0

Pokusaji: 2

Rezultat: -5

Slika 4. Memori sa Zivotinjama

TIPKALICA — NJEMACKI A1

U daktilografskoj igri (Prilog 4) igra¢ mora utipkati padaju¢e njemacke rijeci s ¢lanom
prije nego Sto padnu na dno ekrana. Svaki put kad uspjesno utipka njemacku rijec, ispisat ée se
prijevod te rijeci na hrvatski jezik. Igra se sastoji od Sest razina. Na svakoj iducoj razini padaju
duzZe i slozenije rijeci ¢ije unosSenje zahtijeva znatno viSe vremena. Za svaku razinu nasumicno
se biraju rijeci iz korpusa te je time svaka nova igra drukcija. Korpus za ovu igru sastoji se od
260 rijeci njemackog jezika koje ¢ine osnovnu A1l razinu znanja prema Zajednickom europskom
referentnom okviru za jezike (Europass, 2008). Ta igra, pored toga Sto potice igrace na uvjez-
bavanje prevodenja i ucenje ¢lanova njemackih imenica, razvija i daktilografske vjestine jer
igraC¢ mora Sto brze utipkati padajuce rijeci kako bi napredovao. U slucaju da je igrac utipkao
pogresno slovo, moZze ga izbrisati tipkom Backspace. Stoga igraC mora paziti da izbjegne
zatipke, koje onda mora ispravljati tijekom igre. Unato¢ tomu $to postoje mnoge daktilografske
igre, ovo je, koliko je autorima poznato, jedina mrezZna igra koja se koristi za ucenje stranog
jezika.

Slika 5. Daktilografska igra u kojoj igra¢ mora utipkati padajudu rijec¢
nakon ¢ega se prikazuje njezino znacenje
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Kviz sA sLIKAMA

Kviz sa slikama (Prilog 2) igra je u kojoj igrac¢ uz svaku sliku uz koju je navedena imenica
na njemackom jeziku mora pogoditi rod te imenice, tj. ¢lan koji uz tu imenicu dolazi. Clanovi su
obojeni na isti nacin kao i u igri memori. Igra je u prvom redu namijenjena ucenju rodova u
njemackom jeziku, ali, buduci da za svaku rije¢ postoji i slika, takoder pomaze ucenju znacenja
rijeci. Kviz se sastoji od 20 nasumic¢no odabranih pitanja iz prethodno spomenutoga korpusa
koristenog u daktilografskoj igri. Igra¢ odmah tijekom rjeSavanja dobiva povratni podatak o
tome je li pogodio rod zadane rijeci te na samome kraju kviza moze provjeriti sve pogreske koje
je napravio. Slike i pitanja izmjenjuju se izravno na stranici bez potrebe da se ucita nova mrezna

stranica.

Kizgsals!ikamatiAnierackogapall

Mann

“ der Mann

Slika 6. Kviz sa slikama u kojem igra¢ mora pogoditi rod zadane imenice
koja se prikazuje na slici

KRriZié-kRUZIE

Igra krizié-kruzi¢ s pitanjima (Prilog 1) mozZe se igrati pojedina¢no protiv racunala ili
udvoje. Pri svakom odabiru polja u tablici igra¢ mora odgovoriti na pitanje povezano s rodom
odredene njemacke imenice. Ako igra¢ pogodi odgovor na pitanje, moZe oznaciti odabrano
polje, a ako pogrijesi, njegova se oznaka ne upisuje u tablicu nego je sljededi igra¢ na potezu.
Za svaku njemacku imenicu u pitanjima napisan je i prijevod, te ako igrac pogrijesi u rodu ime-
nice, dobiva kratku obavijest o tome koji je rod trebao izabrati. Igru je zabavnije igrati udvoje
jer se tako natjece i u€i u paru. | u ovoj su igri pitanja za svaki krug nasumi¢no odabrana. Prema
Googleovoj analitici, koja prati posjet stranice, ovo je trenutac¢no najpopularnija igra na stranici.
Igra se moze koristiti na nastavi tako da se ucenike podijeli u dvije suparnicke skupine od kojih
jedna igra kao kruzi¢, druga kao krizi¢, a nastavnik pritisée polja tablice i odgovore ucenika.

Fotografie
(fotografija)
(=}

der

das

die

die Fotografie

Slika 7. Igra krizi¢-kruzi¢ u kojoj igraci trebaju odgovoriti na pitanje
da bi mogli staviti oznaku na Zeljeno polje
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ZAKLUCAK

Razliciti tipovi videoigara za ucenje njemackog jezika mogu se prilagoditi odredenim
skupinama ucenika ovisno o dobi i predznanju. Za izradu dobre edukativnhe mrezne jezicne igre
potrebno je osmisliti novi koncept igre ili preuzeti postojece koncepte te u njih na primjeren
nacin ukljuciti obrazovne sadrzaje. Videoigra po svojem tipu mora biti prilagodena odredenoj
skupini uc¢enika kako bi zaokupila njihovu pozornost, a obrazovni sadrzaj igre mora biti dobro
odabran i provjeravati znanje ucenika. Nastavnik ucenicima treba prikazati obrazovni sadrzaj u
pravome trenutku. Igra pamcenja moze se koristiti, primjerice, za ucenje rijeci, rodova i naziva
te usvajanje kulturnih sadrzaja, dok je za uc¢enje pravopisa i gramatike prikladnija kriZaljaka.
Treba voditi racuna o interesima odredene skupine ucenika te im ponuditi igre koje su njima
zanimljive. Nakon Sto se koncept za videoigru razvije potrebno je od dostupne tehnologije i s
obzirom na informati¢ko znanje odabrati onu koja je najprikladnija za izradu igre. Nakon sto je
igra uspjesno napravljena i testirana potrebno ju je objaviti na odredenoj mreznoj adresi te
prosiriti na drustvenim mrezama kako bi se njome ucenici i nastavnici Sto viSe koristili. Koriste-
nje edukativnih mreznih igara i njihovo Sirenje pomocu drustvenih mreza moglo bi kod ucenika
pobuditi vece zanimanje za ucenje stranih jezika, a to bi se povoljno odrazilo i na sam proces
ucenja ako ucenik igrom bude dovoljno motiviran za daljnji rad. Nakon $to se edukativne igre
prosire i vise ih nastavnika pocne upotrebljavati u nastavi, bit ¢e moguée provesti empirijska
istraZzivanja pomocu ankete te steci uvid u statisticke podatke.
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Web Games for Learning German at the Basic Level

Abstract: Web games are a good medium for teaching, because they are always available online and accessible by
many mobile and computer devices. They are a modern medium, which is more fun and interesting to younger
generations than classical media such as books and movies. The website Language games and multimedia display of
language conntaints four games made for learning basic German — level Al. These games work on every computer and
mobile device in all web browsers. The games were made by using free software. The main goal of these games is to
make learning of basic German more fun and atractive, through interactivity and an appealing visual design. These
games can also help develop mechanical and perception skills. Some of these games are based on popular social games
such as memory and tic-tac-toe, so the rules of the game are familiar to older and younger generations. There is also
a typing game in which the players must type the letters as fast as they can for the word to be translated into Croatian.
This game is innovative because there is no other game like it on the web. The site Language games and multimedia
display of language is new and it has a lot of potential for further developing the existing games and creating new
games as well as distributing them through social networks.

Keywords: typing game, social networks, memory game, tic-tac-toe, picture quiz, educational web games, learning
German language

Web-Spiele zum Lernen der deutschen Sprache fiir Lernanfanger

Zusammenfassung: Web-Spiele sind gute Medien fiir Lernanfinger, weil sie online iiber Handys oder Computer
immer verflgbar sind. Sie sind ein modernes Medium, bei dem das Lernen mehr SpaR macht und fir jlingere
Generationen interessanter ist als klassische Medien wie Blicher oder Filme. Auf der Website Sprachspiele und
multimediale Darstellung von Sprachinhalten gibt es vier Spiele fiir das Sprachniveau Al. Diese Spiele funktionieren auf
jedem Computer und auf jedem Handy in allen Web-Browsern. Sie wurden mit Hilfe freier Software erstellt. Das
Hauptziel dieser Spiele ist es, das Lernen der deutschen Sprache durch Interaktivitdt und ansprechende visuelle
Gestaltung attraktiver zu machen. Diese Spiele konnen dabei helfen, mechanische und Wahrnehmungsfahigkeiten zu
entwickeln. Einige dieser Spiele wurden auf der Grundlage popularer Gesellschaftsspiele wie Memory und Tic-Tac-Toe
entwickelt, sodass die Spielregeln sowohl dlteren als auch jlingeren Generationen vertraut sind. Es gibt auch ein
Tippspiel, in dem der Spieler die Buchstaben so schnell wie moglich eingeben muss, um die Ubersetzung ins Kroatische
zu bekommen. Dieses Spiel ist innovativ, denn es gibt im Netz kein anderes Spiel wie dieses. Die Webseite Sprachspiele
und multimediale Darstellung von Sprachinhalten ist neu, sodass sich in Zukunft eine Menge Potenzial fur die
Weiterentwicklung der bestehenden Spiele und die Schaffung neuer Spiele sowie deren Verbreitung durch soziale
Netzwerke bietet.

Schliisselbegriffe: Tippspiel, soziale Netzwerke, Memory-Spiel, Tic-Tac-Toe, Bild-Quiz, lehrreiche Web-Spiele,
Deutsch lernen

Prilozi

Krizi¢-kruZi¢: rodovi u njemackome: https://jezicneigre.com/krizic-kruzic-rodovi-njemackome/
Kviz sa slikama iz njemackog A1: https://jezicneigre.com/kviz-slikama-iz-njemackoga-al/
Memori iz njemackog sa zivotinjama: https://jezicneigre.com/memori-sa-zivotinjam/
Tipkalica — njemacki Al: https://jezicneigre.com/deutsch-al-tippspiel/
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