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IGRIFIK ACIJA HRVATSKOGA MREZNOG RJECNIKA —
MREZNIKA!

Mrezni rjecnici katkad sadrzavaju multimedijske sadrzaje koji mogu ukljucivati i igre.
Igre se najceS¢e nalaze u dje¢jim leksikografskim izdanjima te se mogu nalaziti na
multimedijskim diskovima koji su dodatak tiskanim knjigama. Vec¢ina multimedijskoga
sadrzaja trenutacno se izdaje za mrezu. Primjere obrazovnih igra za ucenje rjec¢nickoga
sadrzaja mozemo npr. vidjeti na mreznim stranicama rjecnika Merriam-Webster, a u
Hrvatskoj na multimedijskome disku uz Prvi Skolski rjecnik, u internetskim igrama koje
slijede Prvi skolski pravopis te na stranicama Arhivistickoga rjecnika, na kojima se nalazi
poveznica na daktilografsku igru. NaZzalost, ve¢ina mreznih stranica rjecnika ne sadrzava
zabavne obrazovne sadrzaje koji bi privukli korisnike te na zabavan nacin pomogli djeci,
ali i odraslima, da nauce odredene rjecnicke sadrzaje poput znacenja rijeci, oblika rijeci,
izgovora, pravopisa, sintaktickih i semantickih veza medu rije¢ima itd. Igrifikacija je proces
ukljucivanja pravila, elemenata ili mehanika igara u odredene situacije kako bismo ih uc¢inili
zabavnijima. U radu ¢e se objasniti proces igrifikacije rjecnickoga sadrzaja Hrvatskoga
mreznog rjecnika — Mreznika te ponuditi model igrifikacije mreznoga rjecnika. Prikazat ce
se razli€ite igre poput kvizova, pamtilica, igara povezivanja rijeci i slika itd. koje se mogu
implementirati u strukturu rjecnika ili staviti na mrezne stranice rje¢nika. Objasnit ¢e se
tehnologija koja se primjenjuje za izradu tih igara. Analizirat ¢e se i drugi mogu¢i elementi
igrifikacije koji se mogu implementirati u igre poput bodovanja i rangiranja korisnika u
natjecateljskim igrama te davanja znacaka (engl. badge) najboljim igrac¢ima.

1. Uvod

U posljednjih desetak godina igrifikacija (engl. gamification) susrece se u ra-
zli¢itim znanostima i strukama. Na temelju rezultata prikazanih na stranicama

' Ovaj je rad izraden u okviru istrazivackoga projekta Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik (IP-2016-06-
2141), koji u cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost.
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Google trends* moze se vidjeti da se rije¢ gamification od 2011. godine Cesto
pretrazuje na Googleovoj trazilici. Od 2014. do 2019. Cestoca je pretrazivanja
toga naziva postojana s malim odstupanjima (slika 1.).

@® gamification
Pojam za pretrazivanje

+ Usporedite

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

Interes kroz vrijeme (2

4

<> <

! Napomena
1. 5ij 2004. . ruj 2008, 1. svi 2013, 1.1 2016,

Slika 1. Prikaz pretrazivanja rijeci gamification (igrifikacija) na Googleovoj
trazilici u razdoblju od 2004. godine
Provode se brojna istrazivanja koja se odnose na utjecaj igrifikacije na usvajanje
znanja i vjestina te na primjenu elemenata igrifikacije u razli¢itim situacijama
i poslovima. Ne postoji jedinstvena definicija igrifikacije. Naziv gamificati-
on u danaSnjemu znacenju prvi je put upotrijebio programer racunalnih igara
Nick Pelling 2002./2003. godine u kontekstu oblikovanja korisnickoga sucelja
elektronickih uredaja koja nalikuju suceljima racunalnih igara (Pelling 2011).
Jedan od najcesce citiranih radova o igrifikaciji From Game Design Elements
to Gamefulness.: Defining Gamification (Deterding i dr. 2011: 10) odreduje igri-
fikaciju kao uporabu postoje¢ih elemenata igre u situacijama koje nisu igra ili
se po njihovoj prirodi ne smatra da su primjerene igri (nisu igrive). U radu se
takoder opisuju temelji igrifikacije koji potjecu iz teorije i industrije raCunalnih
igara, digitalnih medija i dizajna korisnickih sucelja. Zbog svojega su podrijetla
elementi igrifikacije razliCiti i svrstavaju se u razli¢ite kategorije jer su dobiveni
iz razli€itih raCunalnih igara, druStvenih medija te drugih zabavnih programa i

2 Google trends mreZni je servis koji analizira ¢esto¢u pretrazivanja zadanih rije¢i na Googleovoj trazilici.

Servis ukljucuje pretrazivanje u cijelome svijetu te je analiza pretrage neovisna o jeziku pretrazivanja. Servis
na temelju zadane rije¢i automatski stvara graf kako bi usporedio te stavio u odnos pretrazivanje razlicitih
upita tijekom odredenoga razdoblja (Google 2019).
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medija. Elementi igrifikacije povezani su s dizajnom i mehanikom igre. Cesto
su prisutni ovi elementi: bodovanje, rangiranje igraca, nagrade, dodatna upo-
raba multimedija i animacija, prica i zadatci u igri, vremensko ogranicenje za
rjeSavanje zadataka, moguénosti igranja u paru ili s vise igraca, prilagodba te-
zine te izmjenjiva dinamika igre koja se prilagoduje igracu. Rangaswami (2015:
460—461) spominje da dobro dizajnirane mrezne igre i teCajevi mogu dovesti do
uspjesnih radnih rezultata koji bi mogli nastati u buduénosti jer ispunjenje zada-
taka i postavljenih ciljeva u igrama dovodi do nagradivanja igraca za ostvareni
uspjeh te se oni poticu na rad. Igre mogu igracu izravno dati povratnu informa-
ciju o svakome njegovu dobrom ili loSem potezu te na temelju tih informacija on
moze poboljsati svoj rezultat. Pojam igrifikacije Cesto se izjednacuje s pojmom
ucenja utemeljenoga na igri (engl. Game-based learning), koji zapravo podrazu-
mijeva primjenu tehnologije i igara u svrhu stjecanja znanja i vjestina, a u tome
je slu¢aju najéesée rije¢ 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, u¢enje utemeljeno na igri koristi se vi-
deoigrama kao medijem za ucenje. Te videoigre napravljene su da budu obrazov-
noga karaktera, npr. igre My Coach za konzolu Nintendo DS koje se primjenjuju
za ucenje stranih jezika rjeSavanjem razli¢itih zagonetka (YIP 2007). Igre mogu
biti dobar poticaj za motivaciju uc¢enika ili korisnika kako bi se podigao interes
za odredenu temu. Steta je $to se ne proizvodi vise obrazovnih igara kad se uzme
u obzir da je u sadasnje vrijeme tehnologija mnogo pristupac¢nija, mnogo laksa
za uporabu te postoje mnoga besplatna programska rjeSenja, od kojih su neka
otvorenoga koda (engl. open source) (Ally i Samaka 2013: 1-2).

2. Igrifikacija u leksikografiji

Leksikografska elektronicka izdanja uglavnom ne sadrzavaju ni igre ni znacajke
igrificiranoga sustava poput prethodno spomenutih aplikacija i stranica. U radu
Gamification in E-lexicography (Mihaljevi¢ 2019b: 6) analiziran je 181 mrezni
rjecnik 1 71 mrezna enciklopedija. Analiza je pokazala da samo 26 rjecnika
(14,36 %) i 10 enciklopedija (14,08 %) sadrzavaju igre ili koji od spomenutih
elemenata igrifikacije. U analizi su identificirani ovi tipovi igara: kvizovi, igre
povezivanja, pamtilice, krizaljke, igre popunjavanja, slagalice, igre pronalazenja
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rijeci, igre upisivanja izgovorenih rijeci, daktilografske igre, izvanmrezni (engl.
offline) materijali za igre te igre jedinstvenoga nacina igranja. Analiza je pokaza-
la da je najzastupljeniji tip igre kviz s ponudenim odgovorima (5 enciklopedija i
17 rje¢nika sadrzava kvizove). Bodovanje uz mogucnost odabira tezine te podje-
le sadrzaja na razine najprisutniji je element igrifikacije (Mihaljevi¢ 2019b: 11).
Rjecnici i enciklopedije uglavnom provode igrifikaciju s pomoc¢u razlicitih igara
koje se nalaze na njihovim mreznim stranicama. Najvise razlicitih tipova igara
imaju mrezne stranice rje¢nika Merriam-Webster®. One sadrZzavaju kvizove (koji
se objavljuju svaki tjedan), krizaljke, zagonetke, osmosmjerke, igre s kartama na
kojima se nalaze rijeci te razliCite druge igre. Rje¢nici Vocabulary.com®* i The
Free Dictionary”® izgradeni su kao obrazovni sustavi koji boduju profile korisni-
ka koji pretrazuju rijeci u rjecniku te sudjeluju u vise razlicitih aktivnosti poput
natjecanja u obrazovnoj igri. Za te aktivnosti korisnicima se takoder dodjeljuju
virtualne znacke te se rezultati korisnika usporeduju i stavljaju u natjecateljske
tablice. Od hrvatskih rjec¢nika jedino terminoloski rjecnici Englesko-hrvatski
kemijski riecnik & glosar® i Arhivisticki rjecnik: HRVATSKO-ENGLESKI/EN-
GLESKO-HRVATSKI sadrzavaju vlastite igre. Od svih enciklopedijskih izdanja
najvise razli¢itih igara ima Encyclopedia Smithsonian®, od kojih su neke poput
Morphy! 1 Pilot Pals radene isklju¢ivo za mobilne uredaje. Ta enciklopedija sa-
drzava stratesku igru Aquation: The Freshwater Access Game’® (slika 2.), u kojoj
igrac treba u vise drzava ravnomjerno izgraditi vodovodne cijevi kako bi svaka
drzava imala dovoljno vode u kucanstvima. Igra¢ pritom mora paziti na novac
koji trosi za izgradnju cijevi i destilacijskih tvornica te za istrazivanja koja se
odnose na uporabu vode te na koli¢inu vode koja se daje odredenoj drzavi. Cilj
je te igre da igrac uc€i o vaznosti raspodjele vode u svijetu te osvijesti potrebu za
upravljanjem materijalnim izvorima kako bi se ostvarili preduvjeti potrebni za
normalan zivot.

https:/www.merriam-webster.com/word-games (28. 9. 2019.)
https://www.vocabulary.com/ (28. 9. 2019.)
http://www.thefreedictionary.com/ (28. 9. 2019.)
https://glossary.periodni.com/rjecnik.php (20. 9. 2019.)
http://infoz.ffzg.hr/Stancic/Arhivisticki-rjecnik/ (20. 9. 2019.)
www.si.edu/kids (28. 9. 2019.)

https://ssec.si.edu/aquation (28. 9. 2019.)
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Slika 2. Prikaz odabranoga trenutka u igri Aquation: The Freshwater Access
Game, u kojoj je ulaganje u istrazivanje u Rusiji dovelo do otkri¢a nove metode
za prociscavanje kiSnice
Wikipedija sadrzava igre koje su povezane s njezinom uporabom. Igra The Wiki-
pedia Adventure' na nekoliko razina uci igrace kako oblikovati svoje korisnicke
profile, urediti sadrzaje na Wikipediji, stavljati citate uz izvore koje objavljuju
na mrezi, kako provjeriti i procijeniti valjanosti izmjena sadrzaja ¢lanka koji su
sastavili drugi korisnici itd. Neki rje¢nici i enciklopedije poput The Free Dic-
tionary 1 Ancient History Encyclopedia sadrzavaju vlastite mobilne aplikacije,
ali ve¢ina tih aplikacija ne sadrzava igre koje se nalaze na mreznim stranicama.
Zarazliku od njih stranica Hrvatskoga pravopisa (Jozi¢ i dr. 2013) nema igre, ali
se pravopisni kviz nalazi na mobilnoj aplikaciji''. Hrvatske enciklopedije zasad

nemaju ni igre ni elemente igrifikacije'”.

10 https:/en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:The Wikipedia Adventure (28. 9. 2019.)
' https://play.google.com/store/apps/details?id=hr.ihjj.pravopis&hl=hr (17. 9. 2019.)

12 Vise o analizi igrificiranih sadrzaja e-leksikografije moze se procitati u Mihaljevi¢ 2019b.
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3. Model igrifikacije Mreznika
3.1. O Mrezniku

Hrvatski mrezni rjecnik — Mreznik Eetverogodisnji je projekt Instituta za hrvat-
ski jezik i jezikoslovlje koji u cijelosti financira Hrvatska zaklada za znanost.
Projekt je zapoceo 1. ozujka 2017. te ¢e zavrsiti 28. veljace 2021. (Hudecek i
Mihaljevi¢ 2017: 1). Osnovni je cilj Mreznika stvoriti slobodno dostupan, jed-
nojezi¢ni, hipertekstni, jednostavno pretraziv mrezni rjecnik hrvatskoga stan-
dardnog jezika. Mreznik se sastoji od triju modula: modula za odrasle izvorne
govornike hrvatskoga jezika od 10 000 natuknica, modula za u¢enike u dobi od
Sest do deset godina od 3000 natuknica te modula za neizvorne govornike od
1000 natuknica. Odredene natuknice sadrzavat ¢e slike i audiozapise izgovora te
igre koje su razvijene u okviru projekta. Uz osnovne definicije i primjer uporabe,
rjecnik ¢e ukljucivati i Skolske definicije i primjere uporabe za ucenike te defini-
cije i primjere uporabe za neizvorne govornike."”* Sve natuknice iz obaju manjih
modula nalaze se i u osnovnome modulu. Struktura rjecnickoga ¢lanka prikaza-
na je u uputama za obradivace na stranicama Mreznika" (Hudecek 1 Mihaljevi¢
2018a: 5), a natuknica koja ima slozenu strukturu (/is?) prikazana je u Hudecek i
Mihaljevi¢ (2017: 6-7). Rjecnicki ¢lanak rijeci igrifikacija navodi se kao primjer
obrade u Mrezniku s ozna¢enim dijelovima rje¢ni¢koga ¢lanka (slika 3.).

natuknica

_igifikicija Igr{f‘l'l.tacija im. . (G igrifikacijé, DL igrifikacifi, A igrifikéciju, | igifkacijomyd g ramaticki blok
Igrifikacija je proces ubacivanja igara ili razlifitih elemenata igara u svakodnhevne djelathosti kako bi ih se=p definicija

utinilo zabavnijima, a njihovo izvodenje laksim.

- Pofrebno je bilo napraviti programsko rjesenje koje ¢e olaksali elekironicko véenje s pomacu igrifikecie ]

- Pojern igrifikecije danas dobiva sve vedu vaznost u konfeksiu poslovanja | obrazovanja u kajem dokazano donasi 3 pri mjeri

brojne prednosti popul povedanja molivacie | produktivnosh zaposlenika/ucenika.

- S igrifikacifom djeci, udenicima I miadima omogucuje se uporabsa dobro osmidlienih mehanizama koji omogucuiu

€&tiosvajanje znadka, skuplianje bodova, prelazak razing Il osvajanje nagrada.

Kakva je igrifikacija? elektronicka, offline razg. v

Sto se s igrifikacijom moZe? provesti je koloka Clje

Koordinacija: igrifikacija i bodovi, iorifikacija i igra, igirfikacija i nagrade

* U engleskome se jeziku rijecju gamenficalion oznatuje primjena igara ili elementa nalik onima kakvi se nalaze uigrama u :

kontekstima nepevezanim s igrom, U pravily kako bi se povecalo sudislovanje u temu. U hrvatskome je jeziky umjesto pormativna

engleske rijeti gamefication bolje upotrebljavati hrvatsku rije€ igrifikacifa. napomena

IMrtvi sinonimi: gamificalion , gemifikacija—=» poveznice

m“ 3 m N0c I N

Slika 3. Obrada natuknice igrifikacija v Mrezniku

1 Vise o strukturi i obradi Mreznika vidi u Hude¢ek i Mihaljevi¢ 2018a i Hudedek i Mihaljevi¢ 2017.
4 http://ihjj.hr/mreznik/uploads/upute.pdf#page=5 (26. 11. 2019.)

876



Josip Mihaljevi¢: Igrifikacija Hrvatskoga mreznog rjecnika — Mreznika

3.2. Igrifikacija MreZnika

Igre izradene unutar projekta Mreznik sluzit ¢e korisnicima za ucenje rijeci. Igre
¢e biti dostupne kao dodatni sadrzaji na podstranici Mreznika. Dijelit ¢e se po
tipu 1 obrazovnome sadrzaju. Neke ¢e igre biti dodane i kao vanjske poveznice u
strukturi rjecnickoga Clanka (prikazano na slici 4). Po uzoru na stranicu za igre
u rjecniku Merriam-Webster igre ¢e se razvrstati po tipu (kviz, krizaljka, pamti-
lica itd.) i sadrzaju koji se uci (pravopis, gramatika, znacenja rijeci itd.). Takoder
¢e se novije igre nalaziti na vrhu stranice sli¢no kao tjedni kvizovi koji se mogu
vidjeti na stranicama rje¢nika Merriam-Webster.

Osnovno je polaziste pri izradi modela igrifikacije Mreznika podjela Mreznika
na module koji su namijenjeni razli¢itim ciljnim korisnicima. lako je pocetna
ideja bila da se igrificira samo modul za djecu, pri razvoju modela igrifikacije
zakljuceno je da se odredeni tipovi igara s elementima igrifikacije naprave za
sva tri modula. Poticaj za to bile su igre na stranici Merriam-Webster' te primje-
na i istrazivanja igrifikacije u razli¢itim podrucjima u kojima je ciljni korisnik
bio odrasla osoba. Cesti su primjeri uporabe igrifikacije namijenjene odraslim
korisnicima aplikacije za fitness poput Map My Fitness'® i Fitbit”, koje prate
korisnikov redoviti trening te mu postavljaju vjezbe kao dnevne ciljeve. Igrifika-
cija je Cesta i u aplikacijama i na mreznim stranicama za uc¢enje razlicitih sadr-
zaja. Stranica i aplikacija Codecademy'® za ucenje racunalnih jezika te stranica
i aplikacija Duolingo" za ucenje stranih jezika za svaki jezik sadrzava podjelu
sadrzaja na razine slicno kao u videoigrama, pri cemu je svaka iduc¢a razina teza.
Sto se korisnik vise sluzi sadrzajem stranica te kvizovima i igrama, ostvaruje
bolje rezultate, napreduje s pomocu svojega virtualnog profila u kojemu se bilje-
ze bodovi te mu se dodjeljuju virtualne znacke za odredena postignuca. Studija
koju je provela Traci Sitzmann (2011), profesorica menadzmenta na sveucilistu
Colorado Denver Business School, pokazala je da su djelatnici koji su prosli izo-
brazbu s pomocu videoigara usvojili vise ¢injenica, postigli viSu razinu vjestina
te je njihovo znanje bilo dugotrajnije od znanja djelatnika koji su bili obuc¢avani
u manje interaktivnome okruzju. Otkrila je takoder da razina kvalitete nastave

https://www.merriam-webster.com/word-games (20. 9. 2019.)

16 https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.mapmyfitness.android2&hl=en_US (17. 9. 2019.)
17 https:/play.google.com/store/apps/details?id=com.fitbit.FitbitMobile&hl=en_US (17. 9. 2019.)
https://www.codecademy.com/learn (17. 9. 2019.)

19 https://www.duolingo.com/learn (23. 9. 2019.)
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koja se postize uvodenjem igara nije prouzrocena samo igrom nego i angazma-
nom studenata koji dodatno poti¢e ucenje.

Budué¢i da je rijec o rjecniku s trima modulima, polazna je hipoteza da je mo-
guce osmisliti igre razli¢ite po tipu i sadrzaju koje su uskladene s razli¢itim

modulima Mreznika. U tablici 1. prikazuju se tri modula Mreznika s primjerima
dosad izradenih igara namijenjenih ciljnim korisnicima.

Tablica 1. Natuknice po pojedinim modulima koje sadrzavaju uputnice na igre

modul osnovni modul modul za djecu modul za neizvorne
govornike
broj natuknica 10 000 natuknica 3000 natuknica 1000 natuknica
anglizam boja
brajica broj
frazem cvijet
glagoljica ¢
¢ abeceda
drvo
glagolski oblici .
(podnatuknica uz drzava
natuknicu oblik) &
7
natuknice i
podnatuknice d
uz koje se nalazi "
i rana
igra
glasovna promjena odjeca
(podnatuknica uz
natuknicu promjena) planet
slovo
tijelo
pravopis tocka
rjetnik vozilo
latinica
zanimanje
znakovni jezik
(podnatuknica uz zarez
natuknicu jezik)
zivotinja
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Igre se mogu dijeliti po zanrovima na: akcijske igre, platformske igre (platfor-
meri), strategije, sportske igre, simulacije, RPG igre®, igre strave (engl. horror),
obrazovne igre itd. S obzirom na to da je ovaj rad usmjeren na izradu obrazovnih
igara za usvajanje sadrzaja leksikografskih djela, izraduju se igre koje svojom
mehanikom i dizajnom najbolje ispituju znanje korisnika te mu daju najizravnije
informacije o onome S$to zeli nauditi. Ipak, igre moraju biti zanimljive kako bi
mogle zadrzati igracev interes. Nastojalo se izraditi igre koje bi na prikladan na-
¢in pomogle u utvrdivanju odredenoga sadrzaja te koje bi zanimale igraca s ob-
zirom na njihovu dob i mogu¢i stupanj predznanja. Na temelju toga napravljeni
su idudi tipovi igara za usvajanje leksikografskoga sadrzaja: kvizovi, pamtilice,
igre dovlacenja, krizaljke, zagonetke, igre upisivanja itd. U tablici 2. prikazuju
se trenuta¢no izradene igre s obzirom na sadrzaj koji se njima uvjezbava.

Tablica 2. Primjeri sadrzaja prema odredenim tipovima igara

kviz pamtilica igra krizaljka zagonetka | igra
dovlacenja upisivanja
brajica glagoljica frazemi ucéenje ucéenje etnici i ktetici
znacenja glagoljice ' ]
povezivaie e supnjevane
lagolska . lagolska pridjeva
grefnena glagolskll_l. . %re%nena
oblika s rijeci kratice i
pokrate
povezivanje
glagolski muskoga i glasanje posvojni
oblici zenskoga Zivotinja pridjevi
roda
podjela pravopisni
glagoljica drveca n? . znakovi
crnogoricno i ]
o bjelogoriéno sintaksa
povezivanje
rijedi i slike tvorba rijeci
podjela ucenje
pravopis plodova na pravopisa (¢,
voce 1 povrée ¢, d2, d, ije
ije)

20 Igreigranja uloga (engl. RPG, Role Playing Games) Zanr su igara 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 (Technopedia 2011).
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oblika rijeci

znakovna
abeceda

pravopisni
znakovi

redoslijed
planeta

sastavljanje
price na
temelju
odabira
pravilnih
rije¢iu
recenicama

podjela uéenic
prepoznavanje zivotinja na rastaJv liania
rijeci sa slika domace i astaviany

divlje ryect

popunjavanje umanjenice

T prazmvna- uvecanice

znacenje rijeci dovlacenjem

pravilnih

veliko i malo
slovo

Pri razvoju modela igrifikacije leksikografskoga djela treba voditi racuna i o
jezi¢nim razinama koje se usvajaju te o tipovima igara primjerenim svakoj je-
zi¢noj razini (v. tablicu 3.).
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Tablica 3. Izradene igre po jezi¢nim razinama

jezicna razina | sadrzaj koji se uvjezbava tip igre
pravopisna - ¢k — igra dovlacenja
- dzd — igra upisivanja
- ijelje —  krizaljka
—  kratice i pokrate - kviz
—  pravopisni znakovi
— razmaci medu rije¢ima
— veliko i malo slovo
fonoloska — glasovne promjene — igra dovlacenja
— igra upisivanja
- kviz
morfoloska — glagolski oblici — igra dovlacenja
— igra upisivanja
- kviz
— pamtilica
sintakticka — poredak rijeciu — igra dovlacenja
recenici — igra upisivanja
- kviz
tvorbena — etnici i ktetici — igra dovlacenja
— uvecanice — igra upisivanja
— umanjenice - kviz
leksicka — semanticka polja — igra dovlacenja
— semanticki odnosi — igra upisivanja
—  frazemi —  krizaljka
- kviz
—  pamtilica
—  tetris
diskursna — sastavljanje teksta — igra dovlacenja
— igra upisivanja

Sve kategorije sadrzavaju razliCite tipove igara primjerene sadrzaju ucenja. Ana-
lizom navedene tablice mozemo zakljuciti da su mnogi tipovi igara primjereni
za sve ili vec¢inu jezicnih razina, ali buduci da je rijec¢ o igrifikaciji rjecnika,
najvise se igara odnosi na leksicku razinu. Osim igara za ucenje jezicnih sadr-
7aja, za Mreznik su igrificirani i sadrZaji za ucenje povijesti i kulture (npr. igre
za ucenje glagoljice, prikaz razvoja hrvatske leksikografije, pridruzivanje auto-
ra knjizevnim djelima). Igre su napravljene u razli¢itim razdobljima te su neke
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od njih objavljene prije poéetka projekta Mreznik na portalu Hrvatski u Skoli*'.
Poveznice na igre, osim na podstranici Mreznika s igrama, uvrstavaju se u rjec-
nicki ¢lanak pojedinih natuknica u Mrezniku. Na primjer, poveznica na igre za
ucenje brajice moze se staviti u rje¢nicki ¢lanak natuknice brajica i sinonimne
podnatuknice Braillevo pismo (slika 4.).

brajica brajicaim. z. (G brajica, DL brajici, A brajicu, | brajictm)
Brajica je pismo za slijepe i slabovidne osobe koje se sastoji od izbogenih togkica utisnutih u papir.
- Sesfotockasta brajica koju je stvorio Lovis Brailie, a kasnije usavrsili mnogl slijspi raziidilih zemaija, | danasg je 0snovno | jeding, odnosno piva pismo)
swvih slijepih judl.
- Pod pojmom ratunalna brajica misli se na osmolodkasiu brajicy koja se, kako jof | ime kaZe, sasfoji od 8 tocaka, a u njoj ima 255 pisanih | jedan
nepisani znak (razmalk)
- Tamo sam udila braficu, utila sam se kretali s bijslim Staporn, & slekla sarn | znanja na radunalu
Kakva je brajica? osmotockasta, racunalna, $estotockasta, tiskana

1Sto se s brajicom moZe? Eitati je, koristiti se njome, poznavati je, uéiti je
Koordinacija: brajica i knjiga, brajica i pismo, brajica i tisak
+ Strano ime, da bismo mu zapisali oblik, trebamo prva izgaovoriti (U nominativu), potom se upitati o adnasu izgovorenoga i zapisa (dakle, izgovarenagal
imena U nominativu i odnosa prema zapisu imena U nominativu), potom izgovoriti oblik imena koji Zelimo zapisati te vidjeti 8to se od nominativa ponavlja te]
to prepisati | dopisati ono &to se razlikuje. Dakde: ime Braifle Eitamo braj, pridiev ¢itamao brajev, pa na zapis imena u nominativu trebamao samo dopisati ong
&to smo uizgovoru dodali, & to je ev: Brallleev. Brailleeva pismo zoverna | braficom
SINCNIM: pismo Brailleevo pismo :1

Hrvatski pravopis: http://pravopis hrfuploads/slova-1.pdf —A, pOVeZ n ica n a ig ru

Mautite brajicu: https:ihornat 2 gitlab jofigre-mreznikibra)i ca) e

Slika 4. Obrada natuknice brajica u kojoj se nalazi poveznica na igru

Osim igara koje se mogu povezati s pojedinim natuknicama, izraduju se i igre u
kojima se sintetiziraju semanticki odnosi (sinonimija, antonimija, hiperonimija
i hiponimija, meronimija i holonimija itd.)*?. Takoder se izraduju igre s pomocu
kojih se uvjezbava sastavljanje teksta, izbjegavanje najcescih jezi¢nih pogresa-
ka, pravilna uporaba oblika (u prvome redu namijenjene neizvornim govorni-
cima). Te se igre ne mogu povezati s odredenom natuknicom, osim eventualno
s natuknicom igrifikacija, s kojom bi se u tome sluc¢aju povezale sve izradene
igre, ali su sadrzajno blisko povezane sa sadrzajem Mreznika te e se nalaziti na
mreznim stranicama Mreznika. Na podstranici Mreznika s igrama nalazit ¢e se
igre povezane s pojedinim natuknicama, ali i igre u kojima se na temelju grade
iz Mreznika sintetizira jezi¢no znanje (npr. krizaljke u kojima se rije¢i medu
kojima postoje semanticki odnosi traze s pomocu definicija iz Mreznika). Te ¢e
se igre moci pretrazivati na temelju njihovih tipova, oznaka, kategorija i kljuc-
nih rijeci koje ¢e im biti pridruzene i kojima se oznacuje jezi¢no gradivo koje se
igrom uvjezbava. lako je ve¢ izradeno mnogo igara, u daljnjemu ée se tekstu kao
primjer igrifikacije Mreznika opisati samo nekoliko igara raspodijeljenih prema
jezi¢nim razinama i sadrzaju.

2 http://hrvatski.hr/ (20. 9. 2019.)

22 Takve se igre mogu nalaziti pod hiperonimom i holonimom ako je igra namijenjena samo uvjezbavanju
hiponima ili meronima pojedinoga hiperonima ili holonima (npr. voce, povrée, zivotinje), ali ako se u istoj
igri uvjezbava mreza odnosa, igra ¢e se nalaziti samo na podstranici Mreznika.
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3.2.1. Igre za ulenje pravopisa

Igre za u¢enje pravopisa osmisljene su tako da se od igraca oc¢ekuje da od nekoli-
ko ponudenih rijeci odaberu pravilno napisanu rijec ili da utipkaju pravilan oblik
rije¢i. Kviz? koji se zasad nalazi na portalu Hrvatski u skoli koristi se mijeSanim
tipom pitanja. U njemu se nalaze pitanja u kojima se odreduju umanjenice, raz-
macima rastavljaju rijeci, umece pravilno slovo u rije¢ (npr. dz ili &, ije ili je, ¢
ili ¢), pravilno stupnjuju pridjevi u kojima dolazi do kracenja odraza jata (/ijep,
ljepsi 1 najljepsi), upisuju brojevi slovima, trazi od igraca da popuni praznine
kako bi dobio smislen tekst. U nekim se pitanjima na prazna polja dovlaci je-
dan od ponudenih odgovora (npr. Dovuci rije¢ ¢e i ¢ete u jedno od polja: Maja

pisati zadacu. 1 Vi posjetiti baku.). Planira se uvesti u igru

vremensko ogranicenje za svako pitanje kako bi igraci bili koncentriraniji na

zadatke jer moraju brzo razmisljati da bi odgovorili prije isteka vremena. Uvest
¢e se 1 rangiranje rezultata u tablici kako bi se igra¢i mogli medusobno natjecati.
Druga je igra za uCenje pravopisa daktilografska igra Utipkaj rijeci**. Igra sadr-
zava rije¢i koje su ucenicima teske jer sadrzavaju ¢ i/ili ¢, jje i/ili je, d i/ili dz. U
igri igraci pucaju sa svemirskoga broda na padajuce rijeci tako da ih utipkavaju.
Rijeci padaju na svemirski brod te igra zavrsava pri dodiru rijeci s brodom. Igrac
moze sam odabrati poCetnu razinu tezine, na viS§im razinama rije¢i su dulje i
brze padaju. Pri prelasku jedne razine igra¢ se automatski prebacuje na idu¢u
razinu. Rijeci za ovu igru preuzete su iz pocetnoga abecedarija Mreznika. Na
kraju projekta igra ¢e se posuvremeniti konacnim abecedarijem Mreznika.

3.2.2. Igre za ucenje gramatike (na primjeru morfologije)

Igre za ucenje gramatike oprimjerit ¢e se s pomocu igara za uvjezbavanje gla-
golske morfologije®. Igre iz te kategorije ukljucuju igru razvrstavanja glagolskih
oblika (igra dovlacenja), igru pisanja glagolskih oblika i odredivanja glasovnih
promjena (mijesani kviz), pamtilicu s pomo¢nim glagolima te kviz s Cestim je-
zi¢nim pogreSkama. Igrom razvrstavanja glagolskih oblika? (slika 5.) vjezba se

2 http://hrvatski.hr/igra/9/ (22 .9. 2019.)

2 http://hrvatski.hr/igra/4/ (22. 9. 2019.)

Vise o spomenutim gramati¢kim igrama vidi u Lazi¢ i Mihaljevi¢ 2020.
% https:/bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/glagoli/ (28. 9. 2019.)
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njihovo prepoznavanje, dakle pasivno znanje. Igra trenutaéno obuhvaéa samo
glagolska vremena (prezent, perfekt, aorist, imperfekt, pluskvamperfekt, futur I.
i futur I1.) te je osmisljena tako da zadane glagolske oblike treba razvrstati u po-
lja na kojima je navedeno odgovarajuce vrijeme. U svakome zadatku prikazuju
se po tri polja s odabranim glagolskim vremenima te devet izmijeSanih blokova
koji sadrzavaju glagole u tim oblicima. Blokove je potrebno razvrstati u zadana
polja, §to se postize dovlacenjem s pomocu misa ili uporabom dodirnoga zaslo-
na. Igra je vremenski ograniCena te igraci za rjeSavanje svakoga zadatka imaju
jednu minutu. Kad se svi blokovi dovuku na neko polje, pored tocno razvrstanih
oblika prikazu se osvojeni bodovi, a u slucaju da je blok razvrstan u pogresno
polje, u njegovu gornjemu desnom kutu prikaze se tocno glagolsko vrijeme. U
igru je ugradena tablica rezultata, pa se igrac¢i mogu medusobno natjecati. Osim
na podstranicu MreZnika poveznica na ovu igru moze se nalaziti i u podnatukni-
ci glagolsko vrijeme natuknice vrijeme te u natuknici glagol.

Razvrstavanje glagolskih oblika

FUTUR II.

+1

wletm grale & | e : popit éemo

bude popio. " bila je vozila vozitcete

ceigrai "7 bio si igrao

preostale sekunde: 28

iduci zadatak

Slika 5. Nacin rada igre za razvrstavanje glagolskih oblika
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Igra pisanja glagolskih oblika?’ sluzi igra¢ima kako bi provijerili poznavanje
glagolskih vremena. Namijenjena je u prvome redu ucenicima viSih razreda
osnovne Skole te srednjoskolcima. U igri se pojavljuje 12 nasumi¢no odabranih
pitanja. Pitanja zahtijevaju dopunjavanje, npr. igracu se prikaze osnovni glagol
te zadano lice i vrijeme ili je napisana osnova te treba na nju dodati pravilan
nastavak (npr. imperfekt 3. lica mn. od glagola peci — on/ona/ono pe ). Igrac
dobiva povratnu informaciju za svaki odgovor prac¢en velikom slikom emotiko-
na. Povratna informacija osim prikaza to¢noga rjeSenja, koje se pojavljuje kad je
korisnik pogresno odgovorio, prikazuje napomenu koja objasnjava zasto je nesto
tocan odgovor. Neka pitanja imaju i potpitanja s trima ponudenim odgovorima,
koja se pojavljuju nakon to¢noga odgovora. U tim se potpitanjima traze glasovne
promjene do kojih je doslo u prethodnome odgovoru. U jednoj se igri nalaze tri
potpitanja, a svako se zasebno aktivira kad igra¢ tocno odgovori na odredeno
pitanje. Pitanja i potpitanja boduju se, a za pogresne odgovore oduzimaju se
bodovi. Manje se bodova oduzima za pogresan odgovor nego $to ih se dobiva
za to¢an odgovor kako se ne bi smanjila igraceva motivacija. Na kraju se racuna
ukupan rezultat pojedinoga igraca. Potpitanja mogu nositi dodatne bodove, ali
ne nose negativne bodove. MozZe se odabrati i tezina igre tako da se ukljuci vre-
mensko ograniCenje za svako pitanje, koje po izboru igraca moze biti 20 ili 40
sekunda. Kao i u prethodnoj igri igra¢ moze predati svoj rezultat na kraju igre te
u tablici usporediti svoj rezultat s rezultatima ostalih igraca.

Kviz u kojemu igra¢ uéi izbjegavati Ceste jezi¢ne pogreske® sadrzava recenice
koje imaju prazninu koju igrac treba popuniti pravilnim glagolskim oblicima.
Odgovori su ponudeni korisniku te treba odabrati pravilan odgovor. Svako pita-
nje ima vremensko ogranic¢enje od 10 sekunda. Pitanja su nasumi¢no odabrana,
navode se nasumic¢nim redoslijedom te su odgovori na pitanja izmijesani kako se
toCan odgovor ne bi uvijek nalazio na istome mjestu. Nakon svakoga odgovora
pojavljuje se napomena koja se odnosi na rjeSenje. Igra takoder biljezi igraceve
rezultate te sadrZava tablicu najboljih rezultata. Pamtilica® se igra tako da igra¢
odabere pomo¢ni glagol biti ili htjeti te treba spojiti oblik glagola s pravilnim
glagolskim vremenom (npr. za glagol biti kartica futur I. povezuje se s karticom
bit ¢u). Nakon $to odabere glagol, igra¢ moze odabrati i razinu koja odreduje

2 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-mijesani/ (28. 9. 2019.)
2 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-ceste-pogreske/ (28. 9. 2019.)
2 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/pamtilica-pomocni-glagoli/ (28. 9. 2019.)
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tezinu igre. Prva razina ima Cetiri para, druga osam parova, a tre¢a dvanaest pa-
rova. Igra nema vremensko ogranicenje, a boduje se vrijeme potrebno igracu da
zavr$i odredenu igru te broj poteza potrebnih da zavrsi igru. Rezultati se nakon
zavrsetka igre spremaju u tablicu.

3.2.3. Igre za ulenje rijedi

Trenutacno razvijene igre za ucenje rijeci mozemo podijeliti u dvije potkategori-
je: igre za ucenje znacenja rijeci 1 igre za pronalazenje odgovarajuce rijeci. Igre
za ucenje znacenja rije¢i ukljucuju kvizove i igre dovlac¢enja. Kvizovi poput kvi-
za za ucenje naziva cvijeca’® sastavljeni su tako da se igracu pokaze slika cvijeta,
a on ga treba prepoznati te odabrati jedan od Cetiriju ponudenih odgovora. I za
toCan i za netocan odgovor igra¢ dobiva povratnu informaciju u obliku definicije
prikazanoga cvijeta iz Mreznika. Ista se vrsta kviza razvija i za zivotinje, drve-
¢e, zanimanja, hranu, odjecu, vozila, glazbala, boje itd. Igre dovlacenja funkci-
oniraju tako da igra¢ mora rasporediti slike u odgovarajuca polja. Trenutacno su
osmisljena dva tipa igara dovlacenja. U prvome tipu igre dovlacenja treba
odredenim redoslijedom razvrstati nazive, npr. poredati planete Sunceva
sustava®.. U toj igri igra¢ za svaki toéno poredan planet dobiva bodove te mu
se prikazu definicije planeta. U drugome tipu igre dovlacenja rije¢i se dijele u
odredene skupine, npr. drvece se u dvama stupcima razvrstava na crnogoricno
i bjelogoriéno®, a plodovi se razvrstavaju na voce i povrée®. Tetris sa slovima
igra je u kojoj se s pomocu padajucih blokova umjesto redaka spajaju rijeci koje
se nalaze u rje¢niku. Za svaku spojenu rijeC ispisuje se sa strane definicija iz
Mpreznika. Igra se temelji na kodu koji je preuzet sa stranice GitHub. Postojeci
kod za igru izraden je za engleski rje¢nik®. Pri testiranju koda algoritam je
prilagoden za hrvatski jezik te je rijeSen problem unosa dijakritickih znakova.
Druga igra za pronalazenje rijeci koja je u ranoj fazi izrade igra je u kojoj re-
dovito padaju blokovi sa slovima koje igrac treba spojiti u rijeci prije nego sto

3 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/kviz-cvijece/ (28. 9. 2019.)
3 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/planeti/ (25. 9. 2019.)

32 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/drvece/ (25. 9. 2019.)
https:/bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/voce povrce/ (25. 9. 2019.)
3 https://github.com/bamsarker/lettris (25. 9. 2019.)
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blokovi dodu do vrha zaslona®. Kad se u programu 7TLex zavrsi cijeli abecedarij
za Mreznik i unesu sve definicije, napravit ¢e se izvoz rijeci s definicijama koje
¢e se upotrebljavati u igrama za ucenje rijeci. Igre ¢e takoder biti dovrsene kad
se napravi izvoz svih natuknica iz Mreznika.

3.2.4. Ulenje povijesti i kulture

U ovoj skupini prikazat ¢u nekoliko igara za ucenje posebnih abeceda. Prije
projekta Mreznik postojale su neke igre za ucenje glagoljice poput igara sa stra-
nica Staroslavenskoga instituta®. Jedna je od igara za ucenje hrvatske kulture
pamtilica u kojoj se spajaju latini¢na i glagoljicna slova’. Ta je igra posluzila
kao inspiracija da se napravi bolja ina¢ica pamtilice s glagoljicom i kviz za uce-
nje slova oble i uglate glagoljice te stranica za ucenje pisanja glagoljicnih slova.
Novi interaktivni sadrzaji za ucenje glagoljice objavljeni su na Dan hrvatske
glagoljice i glagoljastva 2019. godine®™. U novoj inacici pamtilice igra¢i mogu
odabrati Zele i imati pomo¢ pri spajanju slova tako da su istovjetna slova iz dviju
abeceda jednako obojena ili Zele igrati bez takve pomo¢i. Usto mogu prilagoditi
tezinu tako da odaberu koliko parova zele imati (4, 8 ili 12). Igra¢ moze odabrati
uglata ili obla glagolji¢na slova. Igracu se prikazuje slika glagoljicnoga slova za
koje mora odabrati pravilan od ¢etiriju ponudenih odgovora. Stranica za pisanje
glagoljicnih slova omogucuje korisnicima da miSem ili na dodirnome zaslonu
precizno precrtaju prikazano glagoljicno slovo. Na zaslonu je s pomocu strelica
prikazano kako se svako slovo pisalo perom na papiru. Igre za ucenje glagoljice
od svoje objave redovito se igraju te trenutacno objava o njima na Facebooku
(slika 6.) ima 16 687 pregleda, 1170 pritisaka na objavu, 768 reakcija (od ¢ega ih
je 564 svida mi se i 75 super) te 106 dijeljenja objave™®.

3 https://bornal2.gitlab.io/igre-mreznik/slovotris/ (25. 9. 2019.)

3 https:/www.stin.hr/hr/category/obrazovne igre/29 (29. 9. 2019.)

37 https://www.stin.hr/hr/article/120/memori_s_glagoljicom (29. 9. 2019.)

3 http:/ihjj.hr/clanak/danas-je-dan-hrvatske-glagoljice-i-glagoljastva/7308/ (23. 9. 2019.)
¥ https:/bit.ly/2n9mOmp (25. 9. 2019.)
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Rezultati vaSe objave

‘@ Institut za hrvatski jezik i ol Svida mi se stranica | ***
4 jezikoslovlje 16.687 Broj ljudi koji su vidjeli objavu
Objavijuje Uprava Instituta [21- 21. veljace - @&

Povodom sutrasnjega Dana hrvatske glagoljice i glagoljastva na stranici 768 Reakcije, komentarii dijeljenja #

Hrvatski u 3koli (http:/nrvatski.nr/) otvorena je nova rubrika Volim

glagoljicu, unutar koje moZete nautiti glagoljicu s pomocu igre pamtilice i 564 188 378

kviza, u éemu se moZete | medusobno natjecati. Osim toga, na stranici 0 Svida mi se Na objavu Ma dijeljenja

Pi5em glagoljicom moZete uéiti pisati glagoljiéna slova.

hitpz//hrvatski.hrivolim-glagoljicu/ 75 38 39
Q super Na objavu Na dijeljenja
24 7 17
Komentari On Post Na dijeljenja

106 106 1]

GLacoLic .

1170 Kikovi objave

110 822
Prikazi fotografije Klikovi poveznice (F | Ostali kiikovi

§f Povecajte broj oznaka "svida mi se”, komentara i dijeljenja
Promavirajte ovu objavu za 24 USD kako bi je vidjelo i do 15.000 ljudi.

Broj korisnika koji su vidjeli AngaZmani b

Slika 6. Statistika objave na Facebooku za igre s glagoljicom

Trenutacno iz tablice rezultata za glagoljine igre mozemo vidjeti da je 1145
igraca odigralo pamtilicu te predalo rezultate, a u slucaju kvizova to su ucinila
504 igraca, Sto takoder svjedocCi o redovitoj posjecenosti i uspjeSnosti igara. U
svibnju 2019. bilo je zabiljezeno 758 odigranih igara za pamtilicu te 378 za kviz.
Igre za ucenje glagoljice objavljene su na portalu Hrvatski u skoli pod rubrikom
Volim glagoljicu.

Po uzoru na kviz za ucenje glagoljice napravljen je i kviz za ucenje znakovne
abecede. Kviz je objavljen 20. rujna 2019. uo¢i Medunarodnoga dana znakovnih
jezika (23. rujna) na adresi http:/ihjj.hr/znakovni/. U kvizu igra¢ moze odabrati
zeli li igrati igru s jednoru¢nom ili dvoru¢nom znakovnom abecedom. Ilustraci-
je za abecedu preuzete su iz Hrvatskoga pravopisa (Jozi¢ i dr. 2013: 126—-127).
Tu je objavu na Facebooku trenutacno pregledalo 3560 korisnika, a pritisnulo
na nju 290 korisnika te je objava dobila 345 reakcija (od kojih je 256 svida mi se
i 28 super) te ima 44 dijeljenja.*’ 1z tablice rezultata mozemo vidjeti da je kviz
do kraja odigralo 340 igraca. Na temelju prethodne analize igranja igara s gla-

0 https://bit.ly/2n0NPY T (25. 9. 2019.)
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goljicom moze se ocekivati da ¢e se igra i dalje igrati te da e rezultati biti bolji
za nekoliko mjeseci. Kviz za ucenje brajice nije namijenjen slijepim i slabovid-
nim osobama jer se tim kvizom vizualno uci. Kviz je namijenjen ljudima koji
rade s takvim osobama te onima koji iz bilo kojega razloga zele nauciti brajicu.
Kviz nudi Sest praznih polja koja popunjavanjem mogu dati razli¢ite braji¢ne
znakove. Igra¢ mora za zadano slovo abecede, aritmeticki znak ili pravopisni
znak odabrati sva polja koja sacinjavaju taj brajiéni znak*. Igra je objavljena na
Medunarodni dan bijeloga Stapa 15. listopada 2019. na adresi: http://ihjj.hr/braji-
ca/. Navedene igre dodatno ¢e se implementirati u natuknice (ili podnatuknice)
glagoljica, znakovni jezik (natuknica jezik), jednorucna abeceda, dvorucna abe-
ceda (natuknica abeceda), brajica, Bralleevo pismo (natuknica pismo) u modul
za odrasle izvorne govornike Mreznika.

4. Tehnologije i na¢ela upotrebljavana za izradu igara

Kakobiseslijedilasuvremenaleksikografskakretanja (tzv. smartleksikografija)*2,
igre su izradene tako da se mogu igrati na uredajima razlicitih veli¢ina zaslona i
rezolucija, §to ukljucuje mobilne uredaje i tablete, te podrzavaju kontrole na do-
dir. Ve¢ina novijih igara ukljucuje igrifikacijske elemente koji ukljucuju bodova-
nje, vremensko ogranicenje, odabir tezine i tablice rezultata. U tablici 4. navodi
se primjer igara i igrifikacijskih elemenata koji se u njima pojavljuju.

Tablica 4. Elementi igrifikacije prisutni u odredenim igrama

igre igrifikacijski element
kvizovi za ucenje glagoljice, brajice, znakovne bodovanje

abecede, prepoznavanje ¢estih jezi¢nih pogresaka i natjecateljske tablice
znacenja rijeci vremensko ogranicenje

pamtilice za spajanje glagoljice s latinicom, pamtilice | bodovanje

za spajanje muskoga i zenskoga mocijskog parnjaka, | natjecateljske tablice
pamtilice za spajanje oblika glagola s pravilnim odabir tezinske razine
vremenom

4 Vise o izradi kviza za uéenje znakovne abecede i brajice u Mihaljevi¢ 2019a.

4 Osim daktilografske igre Utipkaj rijeci.
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upisivanje nastavaka za glagole bodovanje
natjecateljske tablice
odabir tezinske razine
vremensko ogranic¢enje

daktilografska igra bodovanje
odabir tezinske razine

igra dovlacenja glagolskih oblika bodovanje
vremensko ogranic¢enje
natjecateljske tablice

razvrstavanje planeta, drveca, zivotinja bodovanje

kvizovi i igre dovlacenja na portalu Hrvatski u skoli bodovanje

Stariji kvizovi i igre dovlacenja za u¢enje pravopisa na stranicama portala Hr-
vatski u Skoli izradene su s pomoc¢u grafi¢koga sucelja H5P platforme*. H5P
trenuta¢no nema mogucnost mreznoga natjecanja te moguénost prilagodbe gra-
fickoga izgleda. Zbog toga su novije igre za Mreznik stvorene iz vlastitih ru¢no
napisanih kodova ili prilagodivanjem dostupnih kodova sa stranice CodePen**.
Igre su programirane u jeziku jQuery, a za neke igre upotrebljavali su se razliciti
dostupni kodovi u JavaScriptu za proSirenje funkcionalnosti, npr. SweetAlert2®,
kako bi se napravili pregledni sko¢ni prozorci¢i za davanje povratnih informa-
cija. Budu¢i da trenutac¢no nije dostupna baza podataka za pohranu rezultata
igara, upotrebljavaju se Googleovi obrasci i Googleove tablice, koji u pozadini
pohranjuju i ucitavaju rezultate. Googleovi obrasci povezani su sa stranicom
igre s pomocu uobicajenoga HTML obrasca, u koji se na kraju igre automatski
zapisuju podatci poput bodova te igra¢ upisuje svoje korisnicko ime te ikonu za
igru. S pomoc¢u mreznih kolaci¢a to korisnicko ime i odabrana ikona pamte se
tijekom ostalih igara. Kad igrac preda rezultat, on se sprema u sucelje Googleo-
va obrasca te se istodobno zapisuje u Googleovu tablicu. Igra¢, nakon $to preda
rezultat, ne vidi sucelje spomenutih Googleovih servisa, nego se preusmjerava
na stranicu na kojoj se stvara tablica svih rezultata igre. Ta je tablica s pomo-
¢u JavaScriptova koda ucitana iz Googleove tablice u kojoj su zapisani predani
rezultati. Na stranici s rezultatima nalaze se i ikone na dnu zaslona s pomocu
kojih igrac¢i mogu podijeliti igru na Facebooku, Twitteru i LinkedInu. Igre se

# https:/h5p.org/ (22.9. 2019.)
4 https://codepen.io/ (25. 9. 2019.)
4 https://sweetalert2.github.io/ (25. 9. 2019.)
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do trenutka objavljivanja mrezno pohranjuju i posuvremenjuju na repozitoriju
GitLab*, koji omogucuje redovito posuvremenjivanje datoteke u odabranim di-
rektorijima te vracanje prethodno spremljenih datoteka.

5. Planirano istrazivanje o u¢inkovitosti igara nastalih na
projektu MreZnik

Budu¢i da je Mreznik Cetverogodisnji projekt, tijekom trajanja projekta pred-
videna je izrada modela igrifikacije Mreznika te razvijanje igara koje ¢e biti
uklju¢ene u pojedine natuknice u svim trima modulima, kao i igara koje ¢e
se nalaziti na mreznim stranicama MrezZnika i koristiti se mreznickom gradom
(natuknicama, definicijama, kolokacijama, frazemima i slicno), ali nece biti dio
pojedinih natuknica. Plan je da se u okviru Mreznika razviju igre koje ¢e pomo-
¢i korisnicima pri uc¢enju i motivirati ih za ucenje. Kako bi se to moglo postici,
bit ¢e potrebno provesti istrazivanja s odabranim skupinama korisnika za svaki
modul. Pritom bi posebno trebalo istraziti koliko pojedini elementi igrifikacije
pomazu pri uc¢enju (npr. bez uvodenja vremenskoga ogranicenja i s uvodenjem
vremenskoga ogranicenja) i/ili pozitivnome stavu korisnika prema rjecniku.
Zasad je predvideno istrazivanje u Centru za hrvatski kao drugi i strani jezik —
Croaticumu. U tome istrazivanju provedenom s osobama koje uce hrvatski jezik
kao ini jezik provjerit ¢e se hipoteza da osobe koje se sluze igrificiranim sadrza-
jima pokazuju bolji napredak u provjerama usvojenosti vokabulara od onih koji
se njima ne sluze. Istrazivanje ¢e se provesti s pomocu testa s eksperimentalnom
i kontrolnom skupinom. Skupine ¢e €initi studenti razliciti po sociodemograf-
skim podatcima jer dolaze iz razlicitih dijelova svijeta. Predvidena je dob stu-
denata izmedu 20 i 30 godina, iako se iz istrazivanja nece iskljuciti ni stariji
ispitanici ako se nalaze u skupini. U dogovoru s nastavnicima nasumicno ¢e se
odabrati eksperimentalna i kontrolna skupina. U tome ¢e se odabiru pokusati §to
viSe ujednaciti skupine po predznanju hrvatskoga jezika, broju polaznika, dobi i
sociodemografskim podatcima. Za studente obiju skupina prikupit ¢e se i poda-
tak o poznavanju drugih jezika osim materinskoga i hrvatskoga (posebno ako je
rije¢ o slavenskim jezicima) kako bi se usporedili rezultati onih kojima je mate-

4 https://about.gitlab.com/ (25. 9. 2019.)
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rinski neki od slavenskih jezika s onima kojima materinski jezik nije slavenski.
Svi prikupljeni podatci upotrebljavat ¢e se isklju¢ivo u svrhu provedenoga znan-
stvenog istrazivanja. Identitet sudionika skupine jedino ¢e znati nastavnici koji
rade s njima. U eksperimentalnoj skupini tijekom uporabe obrazovnih sadrzaja
koji imaju drustvene komponente te omogucuju korisnicima medusobno natje-
canje upotrebljavat ¢e se proizvoljno odabrana korisnicka imena koja ne otkriva-
ju identitet korisnika, s time da ¢e se isto korisnicko ime upotrebljavati u svakoj
igri, pa ¢e se mo¢i pratiti njihov rezultat. Nakon izloZzenoga gradiva (s igrifici-
ranim sadrzajem u eksperimentalnoj skupini) provjerit ¢e se znanje sudionika
istrazivanja o pojedinoj semantickoj ili gramatic¢koj kategoriji koja se obraduje
u modulu za osobe koje uce hrvatski kao ini jezik. S kontrolnom ¢e se skupi-
nom raditi klasicnom metodom poucavanja, a s eksperimentalnom skupinom s
igrificiranim sadrzajima. Na kraju sata testirat ¢e se znanje obiju skupina. Dva
tjedna nakon provedbe prvoga testiranja provest ¢e se odgodeni posttest kako bi
se provjerilo zadrzavanje vokabulara. Valjanost prve hipoteze provjerit ¢e se s
pomocu statistiCkoga testa analize varijance ponovljenih mjerenja (engl. ANO-
VA). Studenti ¢e na kraju istrazivanja ispuniti i upitnik o tome koje su im igre
bile zabavne, koliko smatraju da su im igre pomogle u u¢enju odredenoga dijela
sadrzaja, koji su im elementi igrifikacije bili najzanimljiviji tijekom ucenja, koji
im elementi nisu bili zanimljivi te $to bi promijenili u igrama u svrhu njihova
poboljSanja. Za istrazivanje na Croaticumu autor je dobio odobrenje Etickoga
povjerenstva Filozofskoga fakulteta. Istrazivanja s drugim skupinama korisnika
dugorocan su projekt. Ipak, tijekom Dana otvorenih vrata Instituta za hrvatski
jezik i jezikoslovlje i u §kolama i knjiznicama autor je predstavio razlicite tipove
igara te dobio od ucenika i nastavnika pozitivne povratne informacije. Kod svih
igara u trenutku objave planira se ugradnja Googleove analitike*’, koja ¢e autoru
omoguciti pracenje posjecenosti igara. Googleova analitika kod pracenja kori-
snika takoder prikazuje u odredenim vremenskim razdobljima koliko je novih
korisnika te koliko se korisnika povremeno vraca. Takoder, prikazuje se koliko
prosjecno vremena korisnici provode na odredenim igrama. Na temelju te brojke
mogu se prouciti interesi igraca za odredene igre te koliko vremena provode na
njima. U planu je jo§ na podstranici za igre na Mrezniku povremeno postavljati
anonimne mrezne upitnike koji se odnose na zadovoljstvo korisnika igrama ili

47 https://analytics.google.com/analytics/web/ (28. 12. 2019.)
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odredenim igrifikacijskim elementima kako bi se Sto viSe poboljsala njihova
kvaliteta te povecala motivacija igraca (npr. pitanje: Svida li vam se pratilica
za ucenje glagoljice?; odgovori: jako mi se svida, svida mi se, neutralan sam,
ne svida mi se, jako mi se ne svida; pitanje: Sto biste izmijenili u igri?; pitanje:
Volite li vise igrati igre s vremenskim ogranicenjem ili bez njega?). Takoder se
u igrama poput kviza u kojima se postavljaju pitanja ili zadatci koji o¢ekuju od
igraca odredeni odgovor anonimno mogu pohranjivati odgovori korisnika te vi-
djeti koje najcesce pogreske rade.

6. Zakljucak

U radu se dokazuje polazna hipoteza da je moguce osmisliti igre razliite po
tipu i sadrzaju koje odgovaraju razli¢itim modulima Mreznika. Projekt Hrvatski
mrezni rjecnik — Mreznik, u sklopu kojega su izradene prikazane igre, zavrSava
28. veljace 2021. te ¢e tada igre biti dostupne na mreznim stranicama Mreznika
i Instituta za hrvatski jezik i jezikoslovlje. Tek ¢e se tada moci provesti iscrpna
istrazivanja sa svim skupinama korisnika. Neke ¢e se igre implementirati i u
pojedine natuknice, §to nema nijedan od pregledanih mreznih rje¢nika, pa je to
jedna od inovacija predlozenoga modela. Na stranicama Mreznika na podstrani-
ci posvecenoj igrama omogucit ¢e se pretrazivanje igara po kategorijama. Neke
se igre mogu pretvoriti u mobilne aplikacije s pomocu aplikacije Cordova*®.

4 https://cordova.apache.org/ (29. 9. 2019.)
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Gamification of Croatian Web Dictionary — MreZnik

Abstract

Web dictionaries sometimes contain multimedia such as games. Games usually
accompany lexicographic works for children and can appear on special optical media.
Now, most multimedia content accompanying the content of lexicographic works is
published online. Examples of dictionaries that have games for learning vocabulary are
Merriam-Webster dictionaries; in Croatia, games come on CD with the printed First
School Dictionary, while online games accompany the First Croatian Orthography
Manual. Thereisalsoalink toatyping game onthe site of the Croatian Archive Dictionary.
Unfortunately, most dictionary websites do not contain entertaining educational content
such as games to help their users learn certain words, different forms of words, semantic
and syntactic relations between words, spelling, pronunciation, etc. Gamification
is a process in which gaming mechanics and elements are applied to a non-gaming
situation to make it more entertaining. This paper explains the process of gamifying the
dictionary content of the Croatian Web Dictionary — Mreznik. Gamification is conducted
by using games for learning orthography, grammar (phonology, morphology, syntax),
vocabulary, and culture. Many different games are implemented into the dictionary
structure. These games include quizzes, memory games, crossword puzzles, drag-and-
drop games etc. The technological solutions used to develop these games are explained.
Other gamification elements that can be implemented into online dictionaries, such as
badges for successfully finding words or leaderboards in competitive games are also
presented.

Kljucne rijeci: elektronicki rjecnici, igrifikacija, mrezne stranice, obrazovne igre, ucenje jezika

Keywords: educational games, electronic dictionaries, gamification, language learning, web-
sites
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