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1. UVOD

Ljudi od samih pocetaka teze stvaranju znacenja, kako bi se to znacenje moglo opisati koristi
se jezik. Vokabular je temelj svake komunikacije. Razumijevanje poruke koju nam sugovornik
prenosi vazna je karika koja se primjenjuje kroz Citav zivot. Kada se govori o mladim ucenicima,
vazno je naglasiti da ono zapocinje uz vizualizaciju. Kroz udzbenike djecu se poucava prepisivanju
rijeci 1 reCenica. Uciteljice ili ucitelji su davnih vremena uveli diktate kao jedno od glavnih
pismenih vjezbi, koje su slozenije od prepisivanja. Kasnije ucenici steknu znanje kako bi svoj

slijed misli mogli staviti na papir, tako da ono Sto su napisali predstavlja jednu smislenu cjelinu.

Djeca mlade Skolske dobi na odredeni nacin razvijaju emocionalan odnos prema rije¢ima,
samim time Ce lakSe rabiti rijeci ako im je drag koncept koje one predstavljaju. Takoder vokabular
koji se djeci nudi treba govoriti o njima bliskim temama: igre, zabava, obitelj, Skola, Zivotinje.

Tako ¢e djeca brze i lakSe pamtiti u usporedbi s nekim rije¢ima koje se doticu apstraktnih tema.

Sva djeca se vole igrati te je ona zna¢ajna za njihov fizicki razvoj te psiholoski napredak. Djeca
imaju prirodnu znatizelju te vole istrazivati svijet oko sebe. Profesori i roditelji mogu pridonijeti
ovoj aktivnosti tako Sto ¢e im osigurati igracke, materijale 1 okruZenja ovisno o dobi djece. Sva
djeca moraju i trebaju imati vremena za igru. Ovim radom Zeli se pokazati jedan od nacina ucenja
jezika za one najmlade, kroz igru Memory. Koncept igre svima je poznat, ali u ovom radu se
umyjesto spajanja slike sa slikom Zeli raditi na uenju vokabulara. 1z tog razloga ovaj rad prezentira
poznati koncept igre Memory, koji je prilagoden tako da spajamo sliku s odgovaraju¢im rijecima

u android okruZenju.

Ovaj rad se sastoji od Sest poglavlja. Prvo poglavlje je uvod koji predstavlja zadatak ovog rada.
Drugo poglavlje rada bavi se teorijskim dijelom teme, opcenito o uc¢enju jezika, vokabulara 1
sli¢no. Trece poglavlje predstavlja takoder teorijski dio rada koji se bavi radnim okruzenjem u
kojem je pisana aplikacija. Cetvrti poglavlje je prakti¢ni dio teme, opisuje na¢in na koji se
aplikacija kreirala, uz objasnjenje koda. Peto poglavlje opisuje nacin koristenja aplikacije. U

Sestom poglavlju je zakljucak rada.
1.1. Zadatak zavrSnog rada

U radu je potrebno izraditi aplikaciju koja ¢e biti nalik igri Memory. Koristit ¢e se standardan
koncept igre Memory uz preinaku da jedan par predstavlja rije¢ i graficka reprezentacija te rijeci.
Primjerice, jedan su par rijeC cow i slika krave. Za izradu android aplikacije koristit ¢e se

programski jezik Java.



2. VAZNOST VOKABULARA

Vokabular mozemo definirati kao rijeci koje je potrebno savladati za uspjeSnu komunikaciju.
Vazno je napomenuti da izraz koji se na materinjem jeziku sastoji od jedne rijeci, na stranome
jeziku moze biti sastavljen od dviju ili viSe rijeci. [z navedenoga mozemo zakljuciti da je vokabular

ukupan broj svih rijeci koje su potrebne kako bi osoba izrazila svoje misli [1].

Ucenje vokabulara osnovni je dio ucenja stranog jezika. Strane rijeci Cesto su naglasene u
knjigama ili za vrijeme nastave u u¢ionicama. Skole i ostale ustanove srediinja su mjesta u kojima
se provodi nastava jezika i od najvece su koristi za same ucenike. Najnovija istrazivanja [1]
pokazuju da poducavanje vokabulara predstavlja problem za ucitelje jer mnogi nisu sigurni koja

je strategija najprimjerenija za uspjesno savladavanje jezika.

Znanje vokabulara Cesto se smatra klju¢nim za ucenje stranog jezika jer ograniceni vokabular
ometa uspjesnu komunikaciju. Cak i prilikom uspje$nog savladavanja jezi¢nih pravila, struktura i
funkcija, nije ih mogude koristiti ukoliko osoba ne vlada dovoljno dobro rjecnikom. Istrazivanja
[2-4], pokazuju da se upravo osobe koje Citaju na stranome jeziku uvelike oslanjaju na znanje
vokabulara te upravo nedostatak istog predstavlja glavnu prepreku za Ccitatelje. Prilikom
objasnjavanja odredenoga pojma, potrebno je poznavati odredeni broj rijeci koje bi bile prikladne
za 1zrazavanje znacCenja. Ta cinjenica isto tako ide u prilog vokabularu kao jednom od

najznacajnijih komponenti ucenja stranoga jezika.

S druge strane, upravo vokabular predstavlja jednu od najvecih prepreka za ucenike prilikom
ucenja stranog jezika. Razlog tomu moze biti upravo to $to vokabular nema odredena pravila koja
bi ucenici mogli slijediti prilikom uc€enja stranog jezika. Za u€enike koji uce drugi strani jezik jo$
uvijek nije potpuno razjasnjeno koje bi dijelove vokabulara prvo trebali uciti, $to u konacnici
dovodi do zabune i problema. TeSko je procijeniti stvarnu tezinu nekih gradiva te to stvara
poteSkocu profesorima. Nadalje, veliki dio u€enika svjestan je vaznosti vokabulara prilikom
ucenja jer im je vokabular osnovni komunikacijski resurs. Vodeni tom spoznajom, ucitelji
vokabulara takoder u zadnje vrijeme istrazuju optimalne opcije i strategije prilikom poducavanja,

sve s ciljem lakSeg i uspjesnijeg savladavanja gradiva [1].
2.1. Razvoj vokabulara u ranom ucenju jezika

Usvajanje leksika pripada u jedno od temeljnih razvoja u ranom djetinjstvu. Takav je razvoj
povezan s kasnijim akademskim postignué¢ima djece i drugim jezi¢nim sposobnostima. U
leksickom znanju temeljni su Sirina (prihvatljiva veli¢ina vokabulara) i dubina (sintagmatsko i
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paradigmatsko znanje) [5]. Prvi ukazuje na to koliko djeca znaju, a drugi koliko dobro znaju. Zbog
toga je vazno za bilo koji program ranog ucenja stranog jezika, angazirati stru¢ne profesore koji

bi pravilno usmjerili razvoj leksi¢kog znanja djece.

Smatra se da razvoj vokabulara odrazava op¢i jezicni status djece u ranim fazama razvoja.
Istrazivanja [6] pokazuju da opseg rijeci koji djeca usvoje u vrti¢koj dobi odreduje njihove jezicne
sposobnosti 1 sposobnost Citanja do cetvrtog razreda osnovne Skole. Veéi rizik za slabije
morfoloSko 1 sintakticko znanje 1 vjeStine povezane s pismenosti imaju jednojezi¢na djeca s
poteskocama u razvoju nakon druge godine Zivota. Dvojezi¢na djeca, koja se mogu definirati kao
djeca koja se razvijaju i obrazuju na dvama jezicima, pokazuju isti trend jer veli¢ina njihova
vokabulara takoder pokazuje njihove kasnije gramaticke sposobnosti. Vokabular za dvojezi¢énu
djecu ima vazniju ulogu u usporedbi s jednojezicnom djecom jer je uvjet za razumijevanje prilikom
¢itanja. Prepreka na koju prilikom citanja i pisanja ¢esto nailaze djeca koja uce drugi strani jezik

jest ¢injenica da imaju manji vokabular nego njihovi jednojezi¢ni vrsnjaci [5].

Poznavanje vokabulara moZemo kategorizirati na receptivhu 1 produktivnu veli¢inu
vokabulara (broj rijeci koje govornik moze razumjeti i proizvesti), poznavanje karakteristika rijeci
(npr. semanticke znacajke 1 kolokacije), leksicku organizaciju (npr. odnos dijela nasuprot cjeline)
1 leksicki pristup (brzina pristupa leksickoj jedinici). Veli€ina rjecnika, poznavanje karakteristika

rijeci 1 leksicka organizacija povezani su s razlikovanjem $irine 1 dubine znanja vokabulara [5].

Postoje dva temeljna semanticka odnosa medu znacenjskim jedinicama, a to su paradigmatsko
1 sintagmatsko znacenje. Paradigmatsko znacCenje govori o hijerarhijskim odnosima, poput
nadredenog i podredenog. Na primjer, voce kao nadredena kategorija ukljucuje podredene
kategorije kao $to su jabuka, kruSka i §ljiva. Paradigmatsko znaenje povezano je s djecjim
razvojem u konceptualizaciji, kategorizaciji, klasifikaciji 1 dekontekstualizaciji koncepta rijeci, a
pod velikim je utjecajem njihova akademskog iskustva. Sintagmatsko znanje odrazava djecji
vokabular ukljucujuéi njihovo znanje o karakteristikama objekata poput izgleda, polozaja ili
funkcija [5]. Do danas se ve€ina studija [7] o ranom razvoju vokabulara bavi Sirinom djecjeg
rjecnika, ali ne 1 dubinom. Odredene studije pokazale su da bi programi ranog ucenja jezika u
Skolama mogli utjecati na Sirinu 1 dubinu vokabulara u djece. Djeca izmedu trece i pete godine

prolaze kroz brzi i intenzivni razvoj vokabulara, usvajajuci oko 200 rijeci svaki mjesec.



2.2. Poducavanje i u¢enje vokabulara

Ucenje vokabulara prilikom savladavanja stranog jezika je neizbjezno. Bogat vokabular od
iznimne je koristi u¢enicima prilikom savladavanja jezika kao i vjestina koje obuhvacaju slusanje,
Citanje, pisanje i govor. Ipak, Dewi Nur Asyiah [8] smatra da je poduCavanje i uCenje stranog
jezika (u ovome slucaju engleskoga), zanemareno. Upravo je zbog toga provedena studija koja je
kao cilj imala istraziti kako ucitelji i ucenici percipiraju ucenje vokabulara, strategije za
poducavanje 1 uCenje te utjecaje raznih strategija na savladavanje vokabulara medu razli¢itim

ucenicima.

Istrazivac¢i poput Tnanh Huyen i Thi Thu Nga (2003) [9] definiraju vokabular kao element
jezika koji spaja Cetiri jezine vjestine ukljucujuci Citanje, pisanje, sluSanje i govor. ,,Vokabular se
takoder moze definirati i kao ukupan broj rijeci koje ¢ine odredeni jezik; sve rije¢i poznate jednoj
osobi i popis rije¢i s njihovim zna¢enjem.* [8]. Cinjenica da se osnovna komunikacija moze
ostvariti i bez uporabe to¢nih gramatickih izraza, takoder ide u prilog tvrdnji kako je vokabular
jedna od osnovnih komponenti svakog jezika neizostavnih za uspostavljanje komunikacije.
Upravo je zbog toga nuzno unaprjedivanje strategija koje ¢e uciteljima olakSati poducavanje, a

ucenicima savladavanje.

Savladavanje vokabulara znac¢i da ucenici imaju odredenu razinu znanja u svim njegovim
sastavnicama. To ukljucuje znacenja rijeci, govor, pisani oblik, gramaticko ponasanje i izvedenice
rijeci. Prilikom ocjenjivanja usvojenosti vokabulara medu uceni¢kom populacijom, Schmitt i
McCharty (1997) [10] utvrdili su da je receptivno 1 produktivno znanje jedini stvarni pokazatelji
dubine znanja o vokabularu. Receptivno znanje moZe se definirati kao znanje koje ucenici
posjeduju ukoliko mogu prepoznati i razumjeti rijeci kada se pojave u kontekstu. S druge strane,
produktivno se znanje odnosi na rijeci koje ucenici razumiju, sposobni su ih pravilno izgovoriti i

koristiti prilikom govora 1 pisanja.

Znacajne studije [11] koje su proucavale naglaSenost vokabulara medu uciteljima 1 u€enicima
koji uce drugi strani jezik, pokazale su da je vokabular jo§ uvijek nedovoljno zastupljen prilikom
ucenja stranog jezika. Daljnje istrazivanje [11] pokazalo je da ucitelji i u€enici jo§ uvijek nemaju
dovoljno znanja o strategijama ucenja opcenito i strategijama ucenja vokabulara. Ucitelji nisu
svjesni vaznosti vokabulara prilikom ucenja stranog jezika, $to za sobom povlac¢i nedovoljno

razvijenu strategiju ucenja.



Cilj ucenja vokabulara jest omoguciti ucenicima da shvate znafenje nepoznatih rijeci i
savladaju veliki broj rije¢i koje ¢e kasnije uspjesno koristiti u komunikaciji. Koristenje raznih
strategija prilikom uc€enja stranog jezika ima pozitivan doprinos jer ucenici tako brze i kvalitetnije

razvijaju jezicne vjestine.

Veliki broj provedenih studija [12-13] usredotoceno je na poboljSanje strategija prilikom
poucavanja i uCenja stranog jezika. Za povecanje opsega vokabulara, najboljom se pokazala
kombinacija implicitnih 1 eksplicitnih strategija. Medu studentima se kao najkoriStenija pokazala
strategija pamc¢enja, dok se metakognitivna strategija pokazala kao najmanje koriStena. 1z svega
navedenog proizlazi da je dobra strategija za poducavanje i ucenje stranog jezika klju¢na za

uspjesnije savladavanje vokabulara [8].

Nakon provedenog istrazivanja [8] utvrdeno je da osim §to dobra strategija pomaZze ucenicima
savladati velik broj rijeci, jednako tako utjeCe i na kognitivne sposobnosti samih ucenika jer se na
taj nacin unaprjeduje nacin na koji ¢e zapamtiti, razumjeti i primijeniti vokabular u svakodnevnoj

komunikaciji.

Provedena studija [14] koja je kao cilj imala istraziti kako ucitelji i ucenici percipiraju ucenje
vokabulara, strateski je zapoceta kontinuiranim ucenjem rijeci koje su u pocetku bile potpuno
kontekstualne, a nakon toga je uslijedila polukontekstualna 1 dekontekstualna strategija. Potpuno
kontekstualna najceS¢e je koriStena strategija prilikom poducavanja jer na taj nacin ucitel]
poducava koriste¢i sve Cetiri vjeStine stranog jezika. Zatim su u dekontekstualnoj strategiji
koriSteni jednojezi¢ni rjecnik i popisi rijeci. Najmanje koriStenom pokazala se polukontekstualna
strategija. Ovaj rezultat ukazao je na to da se kombinacija ciljanog ili eksplicitnog i slu¢ajnog ili
implicitnog vokabulara smatra u¢inkovitijom omogucujuc¢i studentima da poboljSaju vjestinu
vokabulara. Takoder, napominje se da je dekontekstualno ili eksplicitno poducavanje takoder
vazno primjenjivati u nastavi vokabulara jer ono zahtijeva svjesnije i eksplicitnije mehanizme

ucenja [8].

Na temelju svih rezultata ovog istrazivanja, uciteljima je predstavljeno nekoliko preporuka.
Kao prvo, preporucuje se veca posvecenost vokabularu prilikom ucenja stranog jezika. Takoder,
preporucuje se ucenje rjeCnika u kontinuitetu, odnosno zapoceti s potpuno kontekstualnim
poducavanjem, a zatim prije¢i na nekontekstualno ili polukontekstualno poducavanje, ovisno o
sposobnostima ucenika. Drugo, preporucuje se ucenicima predstaviti nekoliko strategija ucenja

stranog jezika kako bi si svatko mogao izabrati prikladnu pomocu koje ¢e biti u mogucénosti



savladati i pohraniti veliki broj rije¢i. Na kraju, ucenike je potrebno potaknuti ne samo da savladaju
vokabular, nego da uvjezbavaju svakodnevno ga koristiti u pisanom i govornom obliku. Jo$ jedan
savjet, upucen vlastima i1 nositeljima duznosti, jest da zajedno prouce nastavne planove i

kurikulume te istaknu vaznost poducavanja i ucenja vokabulara [8].
2.3. Ucinak prakti¢nih igara na ranu dob djece

Poznavanje vokabulara utjece na sposobnost uc¢enika da u potpunosti sudjeluje u drustvenim 1
akademskim navikama za vrijeme nastave. Bitno je sredstvo razmjena ideja i stjecanja novih
iskustava. Ideja Covjekovog rasta i zivotnog napredovanja oduvijek je bila praéena odgovaraju¢im

prosirenjem vokabulara.

Istrazivaci poput Yanqing Sun i Qi Dong (2004) [15], svjesni su vaznosti vokabulara prilikom
ucenja jezika, ali njihovi stavovi o tome kako ucenje treba biti izvedeno uvelike se razlikuju. Bez
obzira $to su objavljene brojne studije [16-17] koje govore o nacinu i strategijama koje treba
primjenjivati prilikom poducavanja stranog jezika, nastavnim je metodama potrebno puno vise

vremena kako bi uistinu uspjeli povecati veli¢inu vokabulara.

U danasnje vrijeme istraZivaci pokuSavaju pronac¢i metode koje ¢e biti zanimljive u¢enicima,

najkorisnijima.

Posebnosti 1 koristi igrica [ 18] su te §to ,,dijete razvija mentalne 1 motoricke aktivnosti troseci
svoju energiju.” [19]. Jedna od vaznih karakteristika igrica jest to §to cijelo vrijeme odrzavaju
paznju sudionika, zbog ¢ega su u posljednjem desetljecu postale jedna od novih metoda ucenja.
Djeca najbolje uce kroz eksperimentiranje 1 otkrivanje, a viSe su 1 motivirana u opustenom i
zaigranom okruzenju. U€enje moZe biti povezano i s prirodnim aktivnostima koje se vezu uz djecu;
tréanje, skakanje, pjevanje. Upravo pomocu igara djeca razvijaju svoje motoricke sposobnosti 1

otklanjanju napetost troSeci visak energije.

Poducavanje djece razlikuje se od drugih poducavanja jer su djeca iznimno energi¢na i nemaju
puno strpljenja za mirno sjedenje u Skolskim klupama zbog ¢ega je potrebno prona¢i metodu
odgovarajucu toj dobi. Upravo zbog ovih izazovnih okolnosti, poducavanje djece nije lako. Djeca
su iznimno znatizeljna, postavljaju brojna pitanja, imaju razli¢ita misljenja o tome $to im se svida,
a Sto ne, sposobna su medusobno suradivati i uciti jedna od drugih. Zbog svih tih karakteristika,

ucitelji moraju imati odredene sposobnosti kako bi bili uspjesni u radu s djecom. Kao prvo i
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najvaznije, moraju voljeti djecu, biti energi¢ni i strpljivi. Moraju biti sposobni uo€iti individualne
razlike, neprestano ohrabrivati djecu, docarati djeci korisne i zanimljive strane jezika, dopustiti da
djeca zavole svoga ucitelja jednako kao 1 jezik koji uce, koristiti razne tehnike ucenja i postovati
dijete kao Covjeka. Za razumijevanje teorije i prakse ranog jezi¢nog obrazovanja, ucitelji trebaju
poznavati osobine i potrebe djece kao ucenika stranog jezika. Istrazivaci [20] djecu nazivaju

»carobnjacima®, zbog njihove iznimne sposobnosti da mapiraju nove rijeci.

Jezicna igrica takoder je metoda koja je postala tema brojnih istrazivanja [17]. Povijest igara
seze do samih pocetaka ljudskoga bi¢a. Obrazovne igre danas se upotrebljavaju u cijelome svijetu
jer one pomazu jezi¢no obrazovanje uciniti zabavnim. Jezi¢ne igre omogucavaju djeci da
pogrijese, a da se pri tome ne ozlijede. Na taj nacin uce iz iskustva koje je utemeljeno na pogresci.
Kao i u svakoj igri, 1 u jezi¢nim je igrama potrebno ostvariti odredeni cilj, ¢ime ucenici rjesavaju

razne probleme i pri tome uce.

Igre se mogu podijeliti u razli¢ite kategorije; od igara pamcenja i fizickih igara pa sve do
slaganja i rjeSavanja zagonetki. Isto tako, ucenje igara mozemo razdijeliti u tri faze - upoznavanje

s igrom, implementacija igre i procjena korisnosti igre [19].

Igrajuéi igrice stvara se pozitivan utjecaj na sudionike jer se nudi drugaciji nacin edukacije;
naime, odvaja ih se od standardnog okruzenja olovkom i papirom. Zelja za prelazenjem nivoa
rezultira povecanjem pozornosti te pomaze ucenju. Sama zaokupljenost igrom 1 sudionicima

odagnava strah od u€enja. Znanje koje se koristi u igrama rezultira duzim paméenjem [19].
2.4. Ucenje rje¢nika uz igrice krizi¢-kruzi¢ i flash kartica

“Proces usvajanja drugog jezika ukljucuje nekoliko razli¢itth procesa ucenja, Sto ga u
konacnici ¢ini vrlo slozenim.“ Vokabular je vazno podrucje koje je potrebno usvojiti jer su rijeci
osnovni gradivni elementi jezika 1 znacenjske jedinice iz kojih se formiraju vece strukture poput
reGenica, odlomaka i Gitavih tekstova. Stovise, mnogi uditelji tvrde da savladavanje dobrog
vokabulara dovodi do ucinkovitijeg razumijevanja 1 komunikacije. Studenti Cesto tvrde da je
primarni izvor poteSkoca 1 frustracija prilikom ucenja jezika upravo nedovoljno poznavanje

vokabulara [21].

Studija provedena 2014. godine [21] istrazivala je ucinak namjernog ucenja vokabulara u
usporedbi s usputnim vjezbanjem kroz igre. Studiju su proveli istrazivaci s podrucja Irana kojima

je engleski bio strani jezik. U tu je svrhu trideset i Sest dje¢aka u dobi od 9 do 10 godina podijeljeno
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u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu. Kontrolna je skupina unaprijed bila obavijesStena o
zavrSnome ispitu, dok eksperimentalna skupina nije imala dodatne informacije. Svi pristupnici bili
su upisani u nastavu u trajanju od 10 tjedana, a njihovo je predznanje bilo na osnovnoj razini.
Medu ucenicima je na pocetku i na kraju nastave bio proveden test. Svi materijali i literatura bili
su prezentirani uc¢enicima kroz igru. Krajnji rezultat pokazao je da je eksperimentalna skupina

nadmasila kontrolnu skupinu u testu razumijevanja.

Istrazivanje [22] je proucavalo motivaciju studenata za u¢enjem tehnickoga vokabulara ovisno
o metodama poucavanja. Radeno je na studentima stru¢noga studija Fakulteta elektrotehnike,
racunarstva i informacijskih tehnologija Osijek koji su bili raspodijeljeni u dvije skupinu —
kontrolnu i eksperimentalnu. Na kontrolnu je skupinu primijenjena klasi¢na metoda poucavanja
uz uporabu ploce, dok se eksperimentalna skupina poducavala koriStenjem eksperimenata 1
razli¢itih interaktivnih materijala za ucenje vokabulara. Prije provedbe nastavnog procesa,
predznanje je svih studenata testirano, a test je pokazao da svi imaju podjednako predznanje
struénoga vokabulara. Isti je test ponovljen nakon nastavnog procesa. Test je pokazao da nema
statisticki znacajnih razlika u usvajanju stru¢noga vokabulara neovisno o metodi poucavanja.
Anketiranjem su studenti izrazili stav o vecoj motivaciji za uenjem stru¢noga vokabulara kada se
primjenjuju netradicionalne metode poucavanja. Drugim rijeCima, studenti su bili viSe motivirani
za usvajanjem novoga vokabulara, no rezultati su pokazali da su svi studenti, neovisno o nastavnoj

metodi, jednako usvojili nastavno gradivo.

Kao $§to je utvrdeno u prethodnim poglavljima ovoga rada, vokabular je kljucan za ucenje
jezika 1 od velike je vaznosti prilikom upoznavanja ucenika s pojedinim jezikom. Stvar oko koje
se slazu studenti, ucitelji 1 istrazivaci jest da je usvajanje vokabulara jako vazan dio prilikom
savladavanja drugog jezika. Ono §to jo$ nije utvrdeno je to da se jo$ uvijek ne zna koji je najbolji
nacin ucenja vokabulara jer to ovisi o raznim ¢imbenicima [23]. Ako uzmemo primjer nekih studija
[24-25] iz podrucja usvajanja vokabulara, moZemo zakljuciti da studentima nedostaje motivacija
za isto. Ucenici opcéenito nastavu gramatike dozivljavaju kao nuzno zlo. Obi¢no vjeruju da ce
njihove poruke biti razumljive ¢ak 1 ako je recenica netocna. S druge strane, uc¢enje vokabulara
temeljni je korak pri svakom ucenju jezika. Stjecanje novog vokabulara od iznimne je vaznosti u
engleskom jeziku za posebne svrhe jer je usmjereno prema specifiénim potrebama pojedinih
specijalnosti u€enika. Bozi¢ Lenard i suradnice [26] istrazivale su sklonosti ucenika za ucenje
gramatike 1 vokabulara te njihov uspjeh na ispitima. Za potrebe istrazivanja anketirano je 230

studenata koji studiraju na Fakultetu elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija



Osijek, Hrvatska. Rezultati su pokazali da studenti vjeruju da je stjecanje novog tehnickog
vokabulara vaznije i korisnije od u¢enja gramatike. U drugom dijelu istrazivanja prouceni su
rezultati prvog i drugog kolokvija. Analiza je pokazala da su ucenici bili uspjesniji u gramatickim
zadacima. Drugim rijeima, rezultati su pokazali da iako su studenti viSe motivirani za ucenje
novog tehnickog vokabulara jer im je to korisnije za buduce zanimanje, njihov je rezultat na
kolokvijima pokazao da su bolji u rjeSavanju zadataka iz gramatika nego zadataka vokabulara [26].
Kada dodemo do takve vrste zakljucka, logican je slijed da uCenje vokabulara iziskuje vise truda,

odnosno zahtijeva neke interaktivnije metode poucavanja vokabulara kao Sto su igre.

Igre su zabavne 1 gotovo bi se svi slozili da ¢e uenici, ako uc¢enje moze biti ugodno, nauciti
vise. Igre takoder mogu pomoc¢i i onim introvertnim ucenicima da se oslobode svojih strahova i
dodu u srediSte ucionice. Isto tako, igre mogu smanjiti anksioznost, ¢ime se povecava koli¢ina
informacija koji u€enici mogu zapamtiti. Jedna je od najvec¢ih prednosti igara ta da igre poticu

ucenike na nesvjesno ucenje jezika [27].

Kako bi se §to bolje objasnile prednosti uc¢enja vokabulara uz igrice posluziti ¢e kombinacija
dvije svima poznate igrice, krizi¢-kruzi¢ te flash kartice. Krizi¢-kruzi¢ je klasi¢na i jednostavna
igra za 2 osobe koje igraju na ploci od 9 kvadrata. Igrac¢i odabiru znak X ili znak O. Nakon toga
igra¢ koji krece prvi stavlja odabrani znak na jedno od polja te tako naizmjence sve dok igra¢ ne
uspije zaredati 3 ista znaka, bilo to dijagonalno, po stupcu ili po redu. Ukoliko u 9 poteza ne uspije
nitko nanizati 3 znaka, igra nema pobjednika. Flash kartice predstavljaju jednostavnu igru koja se
igra na nacin da se uzme nekoliko kartica; na prednju stranu kartice piSu se pojmovi, pitanja i
slicno, dok se na drugoj strani piSu odgovori. Cilj je igre tocno odgovoriti na pitanja bez
prethodnog gledanja u rjeSenja kartice. One kartice na koje nije to¢no odgovoreno mogu se odvojiti
sa strane te ih se moze ponovno pro¢i nakon odigrane igre. Kombinacija principa igre krizi¢-kruzi¢
te flash kartica mozZe se iskoristiti za uc¢enje engleskog jezika na zabavan nacin. Napravi se ploca
koja sadrzi 9 kvadrata 1 flash kartice. Flash kartice koriste se na uobi¢ajen nacin. Uzme se flash
kartica, procita pitanje te ukoliko je osoba to¢no odgovorila, mora staviti X ili O na plocu. Tko

uspije zaredati tri to¢na odgovora, odnosno tri znaka X ili O, pobjeduje.

Istrazivanje ucinka igre krizi¢-kruzi¢ i flash kartica provedeno je na 50 ispitanika koji su imali
od 7 do 9 godina. Prvi su put pohadali program engleskog jezika. Svrha ovog istrazivanja bila je
istraziti uc¢inak navedenih igrica u usporedbi s ucenjem vokabulara metodama iz udzbenika.
Ispitanici su podijeljeni u 2 skupine - eksperimentalna (ucenje uz igrice) i klasi¢na (ucenje uz
udzbenik). Krajnji rezultat ovog istrazivanja pokazao je da je poucavanje putem igara imalo
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pozitivan u¢inak na ucenje vokabulara pocetnika, $to je sam proces uc¢enja ucinilo puno ugodnijim,
vidljivim, interaktivnim i motiviraju¢im. Rezultati istrazivanja pokazali su da je eksperimentalna

skupina postigla bolji rje¢nik negoli klasi¢na [27].
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3. RAZVOJNO OKRUZENJE

Za kreiranje aplikacije koristi se razvojno kruzenje Android Studio. KoriStenjem
funkcionalnosti navedenog programa ponudena je moguénost kreiranja Android igre koristenjem

Java programskog jezika.

U ovome poglavlju detaljnije ¢e se govoriti o spomenutom razvnojnom okruzenju u

programiranju u Java jeziku
3.1. Android Studio

Android Studio sluzbeno je integrirano razvojno okruzenje (IDE) za razvoj Android aplikacija.
Temelji se na IntelliJ IDEA -i, Java integriranom razvojnom okruzZenju za softver i ukljucuje alate

za uredivanje koda i alate za razvoj.

Kako bi podrzao razvoj aplikacija unutar operacijskog sustava Android, Android Studio koristi
graditeljski sustav temeljen na Gradle-u, emulator, predloske koda i1 integraciju s GitHubom. Svaki
projekt u Android Studiju ima jedan ili viSe modaliteta s izvornim kodom i datotekama resursa. Ti

nacini ukljuc¢uju module aplikacija za Android, module knjiZznice 1 module Google App Engine.

Android Studio koristi znacajku Instant Push za ubacivanje koda i promjena resursa u
pokrenutu aplikaciju. Urediva¢ koda pomaZe razvojnom programeru u pisanju koda i nudi
dovrSenje, prelamanje 1 analizu koda. Aplikacije ugradene u Android Studio zatim se kompiliraju

u APK format za slanje u Trgovinu Google Play.

Softver je prvi put najavljen na Google I/O u svibnju 2013., a prva stabilna verzija objavljena
je u prosincu 2014. Android Studio dostupan je za Mac, Windows 1 Linux desktop platforme.
Zamijenio je Eclipse Android Development Tools (ADT) kao primarni IDE za razvoj Android

aplikacija. Android Studio 1 Kit za razvoj softvera mogu se preuzeti izravno s Googlea.
3.2. Pisanje Java programa

Java projekt sastoji se od grupe klasa; svaka klasa ¢ini dio Java programa.

Na pocetku svakog projekta pocinje se sa pisanjem klasa, da bi se stvorila klasu treba se uzeti

u obzir sljedece:

1. Vrsta klase (javna, privatna ili zasti¢ena).
2. Napise se kljucna rijec “class” da bi se proglasila klasa.

3. Uzkljucnu rijec “class” nalazi se naziv Java klase.
11



Kao sto je navedeno postoje tri vrste razreda:

a) Public (javna) je zadana vrsta klase i izlaze klasu drugim klasama izvan paketa, Sto znaci
da se svaka klasa moze pozvati na polje ili pozvati metodu javne klase.

b) Private (privatna) se skriva od drugih klasa unutar paketa, $to znaci da ¢e samo trenutna
klasa imati pristup polju ili metodi.

c) Protected (zasti¢ena) je verzija javnosti ograni¢ena samo na podklase, §to znaci da ¢e samo
trenutna klasa i1 potklase (a ponekad i klase istog paketa) ove klase imati pristup polju ili
metodi zasti¢ene klase. [28]

Na slici 3.1. prikazano je $to na pocetku Java program mora ukljucivati:

-

Public class Main {

public static void main (String args[])

{

1}

Slika 3.1. Primjer Java koda

Public (Javno - znaci da se main () moZe pozvati s bilo kojeg mjesta.

Static (Staticki - znaci da main () ne pripada specificnom objektu.

Void - zna¢i da main () ne vra¢a vrijednost.

Main (glavni) - main je naziv funkcije. Main () je poseban jer je pocetak programa.
String - oznacava tip podataka.

Args - args je argument proslijeden funkciji. "Args" nije poseban; moglo bi ga se nazvati bilo kako
1 program bi radio isto.

Java ima sljedeca pravila i konvencije za imenovanje varijabli:
e Nazivi varijabli razlikuju velika i mala slova i razmaci nisu dopusteni.

¢

e Dopusteno je pocetno slovo, znak dolara “$” ili znak podcrtavanja «

e Sljedeci znakovi mogu biti slova, znamenke, znakovi dolara ili znakovi podcrtavanja.

e Prema dogovoru, varijable bi se trebale nazivati koriste¢i "camel case", tj. Ako se ime sastoji
od samo jedne rijeci, to su sva mala slova. Ako se sastoji od viSe rijeci, prvo slovo svake
sljedece rijeci se pise velikim slovom
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Takoder prema dogovoru, sve konstante se piSu velikim slovima i sadrze donju crtu. [28]
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4. RAZVOJ APLIKACIJE

U ovom poglavlju opisan je problem (zadatak) kojeg aplikacija ,,Memory boost* mora rijesiti,
Sto je to uopée Memory te postupak kreiranja aplikacije uz prikaz najbitnijih dijelova koda s

popratnim objasnjenjima te opisivanjem njihove uloge.
4.1. Memory

MEMORY

You are new playing at level 1. 12 cards.

Slika 4.1. Primjer igre Memory

Memory[29] predstavlja igru za sve uzraste. Primarno dizajnirana za dva igraca, ali moze igrati
samostalno igra¢ te moze biti i viSe igraca. Igra zahtijeva izrazitu koncentraciju i dobru memoriju,
a time 1 poboljSava navedene vrline. Cilj igre je skupiti Sto vise slika koje su identi¢ne, odnosno
parove. Kartice se stave u pravokutnik ili kvadrat uz prethodno mijeSanje. Igrac koji zapocinje igru
otvara prvu karticu, nakon prve otvara i drugu karticu. Ukoliko je igra¢ pronaSao par, uzima kartice
1 sklanja ih sa strane. Svaki spojeni par nosi po 1 bod. Ukoliko igra¢ otvori dvije razli¢ite kartice,
vraca ih na prvobitni poloZaj te igru nastavlja drugi igrac. On povlaci potez isto kao 1 prvi igrac.
Igra se igra dok se ne pronadu svi parovi i uklone sve karte, a pobjeduje onaj koji je skupio najvise

parova [30].
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4.2. Analiza problema

Zadatak je napraviti Android igru po uzoru na Memory koja ima za cilj u¢enje engleskog jezika
za najmlade. Igra ¢e se zasnivati na spajanju slike i njenog naziva na engleskom jeziku. Aplikacija
treba omogucditi igranje s dvama igra¢ima kojima ¢e se brojati koliko su puta uspjesno spojili par
(sliku 1 naziv). Tijekom igre potrebno je pamtiti 1 prikazivati rezultat. Implementirati nekoliko

razina zahtjevnosti igre kako bi se prilagodila razli¢itim uzrastima.

Kako bi se lakSe vizualizirala razlika izmedu klasiéne Memory igre u odnosu na igru Memory
boost postavljene su slike koje pokazuju njihovu sli¢nost odnosno njihovu razli¢itost. Na slici 4.2.
vidi se tocno rjeSenje (slika — slika) jednog od mogucih parova klasi¢ne Memory igre, dok se na
slici 4.3. moze vidjeti ispravno rjeSenje para (slika — naziv) koji je predstavljen u igri Memory

boost.

Slika 4.2. Memory igra

ORANGE

Slika 4.3. Memory boost
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4.3. Programsko rjeSenje aplikacije

Slika 4.4. predstavlja ,,MainActivity” (javna klasa), odnosno pocetni prikaz aplikacije. Sadrzi
gumb ,,Play®, ¢ija je funkcija otvoriti novi prozor (novu aktivnost), koji ¢e dovesti do izbora razine
zahtjevnosti igre pod uvjetom da korisnik klikne na gumb. Takoder, sadrzi gumb ,,Exit* koji

korisniku ukoliko klikne na njega sluzi za izlaz iz aplikacije.

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layouvt.activity_main);

buttonPlay = (Bu n) findviewById(R.id.buttonPlay);
I?IU'L'IZOI‘IP[EH" setOnClickListener(new View.OnClickListener() {

numlc void onClick(View v) { openActivityDifficulty(); }

});
buttonExit = (Button) flndUlewB?IdER id. .Durmr:Exlt],

buttonExit. set[]nClchLlstener'{ View.OnClickListener() {

pumlc void onClick(View v) {

finish();
System.exit( status: @);
4
});
}
public void openActivityDifficulty(){
Intent intent = new Intent( packageContext: this, ActivityDifficulty.class);
startActivity(intent);
}

Slika 4.4. Gumb ,,Play* 1 gumb ,,Exit*

Slika 4.5. Kada je korisniku prikazana aktivnost ,,Difficulty* on ima moguénost odabrati jedan
od 3 gumba koji predstavljaju tezinu. U daljnjem prikazu koda predstavljen je gumb ,,Easy* koji
je jedan od tri gumba koji su postavljeni na izborniku tezine. Logika za postavljanje gumba na
ostalim tezinama je ista. Klikom na jedan od tri gumba, pokrenuti ¢e se igra koja ¢e sadrzavati

slike ovisno o gumbu kojeg se stisne.
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@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_difficulty);

buttonEasy = (Button) findViewById(R.id.buttonEasy);
buttonEasy.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View v) { openActivityEasy(); }
};

F

public void openActivityEasy(){
Intent intentE = new Intent( packageContext: this, ActivityEasy.class):
startActivity(intentE);

Slika 4.5. Gumb ,,Easy*

Slika 4.6. Pokazuje TextView koji predstavlja korisni¢ko sucelje koje pokazuje tekst korisniku.
U ovom slucaju postoji prvi (tv_pl) i drugi igrac¢ (tv_p2). Sli¢no tome postoji ImageView koji
prikazuje slike. iv_11 oznacava prvi red, prvi stupac itd. Nadalje, napravljeno je polje za slike
cardsArray gdje ¢e kasnije 101 i 201 predstavljati jedan par. Int imagel01 pa do image206 nam

predstavlja stvarne slike.

TextView tv_pl, tv_p2;

ImageView 1iv_11, 1iv_12, 1v_13, 1v_14, 1v_21, 1v_22, 1v_23, 1v_24, 1v_31, 1v_32, 1v_33, 1v_34;

Integer[] cardsArray = {101, 182, 103, 184, 105, 106, 2081, 202, 283, 204, 285, 206};

int imagel®l, imagel®2, 1magel®3, 1magelBs4, 1magel®3, 1imagelds,
image201, image202, image2@3, imageZ04, image2®5, imagel2®s;

Slika 4.6. Implementacija

Slika 4.7. Pokazuje resurse ,,drawable® u koje su kopirane slike koji ¢e biti prikazane prilikom

igranja. Primjer koda kao S§to je 1 vidljivo prikazan je u easy razini. Metodom
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frontOfCardsResources ucitavamo slike karata. Na nacin da je svakom imenu slike pridruzena

stvarna slika.

private void front0fCardsResources()d{
imagel®l = R.drawable.easy_1imagel@l;

hd drawable

easy_imagelll.png

easy image102,png imagel®2 = R.drawable.easy_imagel@2;
easy imagel02.png imagel®3 = R.drawable.easy_imagel®3;
easy_imagel04.png imagel@4 = R.drawable.easy_imagel@4;
casy_image105.png imagel®5 = R.drawable.easy_imagel@5s;
easy_image106.png imagel®é = R.drawable.easy_imagel®é;
easy_image20l.png image2@l = R.drawable.easy_image2®l;
easy_image202.png image2B2 = R.drawable.easy_Iimagel®2;
easy_image203.png image2@3 = R.drawable.easu_imagel@3;
easy_imagel(d.png image204 = R.drawable.easy_image2@4;
easy_image203.png image205 = R.drawable.easy_image285;
easy_imagel6.png image20é = R.drawable.easy_image2@é;

Slika 4.7. Metoda frontOfCardsResources

Kod na slici 4.8. oznacava postavljanje ispravne slike prema imageView. Moze se uvidjeti da
svaki element u polju slika ima svoju vrijednost, svaka ta vrijednost ,,spojit* ¢e se sa njenom

reprezentacijom u vizualnom obliku.

private voild doStuff(ImageView iv, int card)d{

if(cardsArray[card] == 181){
iv.setImageResource(imagel@l);

} else if(cardsArray[card] == 102){
iv.setImageResource(imagel02);

} else if[cardsirray[card] == 186){
iv.setImageResource(imagel@s);

} else if(cardsArray[card] == 201){
iv.setImageResource(image28l);

} else if(cardsArray[card] == 206){
iv.setImageResource(image204);

Slika 4.8. Metoda doStuff
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Slika 4.9. Kod na slici provjerava koja slika je odabrana te se sprema u privremenu varijablu.
Buduc¢i da slike na kojima je izgled zivotinje (ili voéa ili vozila) imaju vrijednost od 101 da sve do
106, a slike na kojima je naziv tih istih Zivotinja imaju vrijednost od 201 pa sve do 206, vrsi se

oduzimanje od — 100 kako bi se mogla vrsiti njihova usporedba.

if(cardNumber == 1){
firstCard = cardsArray[card];
if(firstCard>200)4{
firstCard = firstCard - 100;
}
cardiumber = 2;
clickedFirst = card;

iv.setEnabled(false);

} else if (cardNumber == 2){
secondCard = cardsArray[card];
if(secondCard>208){

secondCard = secondCard - 108;

}
carddumber = 1;
clickedSecond = card;

Slika 4.9. Odabir slike

Slika 4.10. Pokretanjem metode run() - provjerava se jesu li odabrane slike jednake, to ¢e se

uciniti preko metode calculate() koja je detaljnije objasnjena u sljedecoj slici.

.-._I =1 1| -
LR A

public void run() {
calculate();

Slika 4.10. Metoda run()

Slika 4.11. Metoda calculate() ima dva uvjeta. Prvi uvjet oznacava jesu li prva i druga kartica
(slika) jednake, ako jesu prelazi se na drugi uvjet. Drugi uvjet - ako su slike jednake ucini ih

nevidljivim, 1 dodaj poen. Drugi uvjet se ostvaruje tako Sto se provjerava polje pocevsi od iv_11
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(1.red, 1.stupac), sve do iv_34 te se za prvu kartu ocitava vrijednost kartice koja je postavljena od

0 do 11. Postupak je isti za drugu karticu koja se otvara.

private void calculate(){
if(firstCard == secondCard){

if(clickedFirst == @){
iv_11.setVisibility(View.INVISIBLE);

} else if(clickedFirst == 1){
iv_12.setVisibility(View.INVISIBLE);

} else if(clickedFirst == 2){
iv_13.setVisibility(View.INVISIBLE);

} else if(clickedFirst == 3){
iv_14.setVisibility(View.INVISIBLE);

]_ .

} else if(clickedFirst == 11){
iv_34.setVisibility(View.INVISIBLE);

F

if(clickedSecond == @){
iv_11.setVisibility(View.INVISIBLE);

} else if(clickedSecond == 1){

1v_12 .setVisibility(View.INVISIBLE);

} else if(clickedSecond == 11){
iv_34.setVisibility(view.INVISIBLE);

Slika 4.11. Metoda calculate()

Slika 4.12. predstavlja nastavak metode calculate() — nakon §to se ispunio drugi uvjet gdje su
se jednake slike ucinile nevidljivima, na slici je prikazan dio koda dodaje poene ispravnom igracu
ili okrece slike u provobitni polozaj. Uvjet ,,turn = 1* ili ,,turn = 2* sluzi za prepoznavanje igraca
koji je igrao u trenutku kada su slike bile to¢no spojene te pribrojava poene ispravnom igracu.
Ukoliko nije odabran ispravan par slika, onda se slika vra¢a u svoj referentni polozaj (sa slikom
upitnika — ,,emh_back®), to se takoder radi od prvog elementa u polju (iv_11) pa sve do zadnjeg
(iv_34). Takoder, nakon §to su se slike vratile u pocetni polozaj, u daljnjem prikazu koda moze se
uvidjeti da igra¢ koji je bio na potezu, i nije ispravno pogodio par, zavrSava svoj potez, te je red

na drugom igracu. Kako se svakom igracu biljezi koliko ima poena, tako se i po boji teksta vidi
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koji je igra¢ na redu. Znaci da ¢e igrac koji nije ispravno pogodio par pripasti siva boja, dok ¢e

igracu koji je na redu pripasti crna boja.

if(turn == 1){
playerPoints++;
tv_pl.setText("P1: " + playerPoints);
} else if(turn == 2){
cpuPolnts++;
tv_p2.setText("P2: " + cpuPoints);
I
else o

r

iv_11.setImageResource(R.drawable.enh_back);

iv_12.setImageResource(R.drawable.emh_back);
)
)

I

iv_13.setImageResource(R.drawable.emh_back
iv_14.setImageResource(R.drawable.emh_back

r

iv_34.setImageResource (R.drawable.emh_back);

if (turn == 1){
turn = 2;
tv_pl.setTextColor(Color.GRAY);
tv_p2.setTextColor(Color.BLACK);
} else if (turn == 2){
turn = 1;
tv_p2.setTextColor(Color.GRAY);
tv_pl.setTextColor(Color.BLACK);

Slika 4.12. Poeni

Slika 4.13. checkEnd() — provjerava je li igra zavrSena. Provjerava se svako polje elemenata
pocevsi od prvog (iv_11) pa sve do zadnjeg (iv_34) te ukoliko je ispunjen uvjet da su sve karte
nevidljive igra je zavrSena. Ukoliko je igra zavrSena dobije se sko¢ni prozor u kojemu pise ,, GAME
OVER!“ te prikaz rezultata prvog i drugog igraca. U istom tom sko¢nom prozoru korisnik ima
priliku izabrati gumb ,,NEW* ili gumb ,,DIFFICULTY*. ,NEW* ¢e pokrenuti igru na tezini na
kojoj se prethodno igralo, ukoliko je to teZina ,,easy* tada se pokrece ponovno ,,ActivityEasy, dok

¢e ,,DIFFICULTY* vratiti izbornik u kojemu se moze izabrati ponovno Zeljena razina.
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private void checkEnd()4
if(iv_11.getVisibility() == View.INVISIBLE &&
1v_12.getVWisibility() == View.INVISIBLE &&
iv_13.getVisibility() == View.INVISIBLE &&

iv_34.getVisibility() == View.INVISIBLE) 1
AlertDialog.Builder alertDialogBuilder = new AlertDialog.Builder( context: ActivityEasy.this);
alertDialogBuilder
.setMessage("GAME OVER!\nP1l: " + playerPoints + "\nP2Z: " + cpuPolnts)
.setCancelable(false)
.setPositiveButton( text "NEW", new DialogInterface.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(DialogInterface dialogInterface, int 1) {
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), ActivityEasy.class);
startActivity(intent);
finish();

b
.setNegativeButton( text "DIFFICULTY", new DialogInterface.OnClickListener() {
@0Override
public void onClick(DialogInterface dialogInterface, int 1) {
finish();;

1
AlertDialog alertDialog = alertDialogBuillder.create();
alertDialog.show();

Slika 4.13. Metoda checkEnd()
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5. KORISTENJE APLIKACIJE

Koristenje aplikacije prikazano je na tezini easy zbog jednostavnosti prikaza. Ovisno o tezini

dobiti ¢e se rijeci koje su lakse, ili teze.

e ..V %o\
ﬁ. SRS }5’ Easy

COW SHEEP CAT DOG BIRD

4
J . MEDIUM
a )
LIME LEMON APPLE ORANGE KIWI PEAR

2 )  deg

HELICOPTER HOT AIR AIRPLANE SPACE ZEPPELIN DOUBLE -
BALLON SHUTTLE DECKER

HARD

Slika 5.1. Parovi

Slika 5.1. prikaz slika te njihovih naziva. Odabere li se tezina easy, dobit ¢e se kategorija
zivotinja. Tezina medium predstavlja kategoriju voc¢a. Ukoliko se odluci za kategoriju hard dobit
¢e se prijevozna sredstva te sadrzi najduze rije¢i, 1 ujedno predstavlja najtezu kategoriju u

aplikaciji.
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14:54 NG =0 100% 0 14:54 NS =l 100% 0

MemoryBoost MemoryBoost

Difficulty

EASY
PLAY
|:> MEDIUM
EXIT

Slika 5.2. Play — Difficulty

Slika 5.2. pokazuje kako se pritiskom tipke ,,PLAY* dobije novi prozor koji daje na izbor

odabir tezine. Tipkom ,,EXIT* izaslo bi se iz aplikacije.
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14:54 N{C = 100% 0 14:54 NiC Fral 100% 0

MemoryBoost

MemoryBoost

P1:0 P2:0

QOO
QOO
QOGO

Slika 5.3. Memory boost P1

Slika 5.3. na primjeru teZine easy, moze se vidjeti primjer kada igra¢ P1 tocno spoji par te

bodovanje istog.
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14:54 Ni{Z =0l 100% W 14:54 N{Z = 100% W

MemoryBoost

MemoryBoost

P1:2 P2:0 P1:2 P2:0

@) QG
@ @®"® @
VOGEINIOOQC

Slika 5.4. Memory boost P2

Slika 5.4. Pokazuje kako je P1 netocno spojio par. Vidi se zatvaranje slika, te prebacivanje na

igraca P2.
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NG =0 100% R

GAME OVER!
P1: 4
P2:2

DIFFICULTY NEW

Slika 5.5. Kraj igre

Slika 5.5. Prikaz kraja igre, te zavrsni rezultati igraca. Ako se odabere ,,DIFFICULTY* vraca
se na izbornik tezine. Odabirom ,,NEW®, pocinje se nova igra na istoj tezini na kojoj se prethodno

igralo.
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6. ZAKLJUCAK

Rad se bavi vaznosti ranoga usvajanja vokabulara stranoga jezika koriStenjem raCunalne igre
za koju je izradena aplikacija koja sadrzi poznate elemente igre Memory uz unikatan nacin
prilagodbe. Novina izradene android aplikacije sastoji se od kombinacije rijeci engleskoga jezika
1 njihove vizualne reprezentacije, Sto nijedna sli¢na aplikacija trenutno nema. Kreirana igra sadrzi
tri razine, od laksih prema tezima. Razine su kategorizirane kako bi ¢inile jednu cjelinu. Razina
easy sadrzi kategoriju zivotinja koja je najlaksa jer su tu najfrekventnije rijeci. Osim rijeci bird,
sve su trografemske rijeci. Sljedeéa razina predstavlja razinu medium koja sadrzi kategoriju voca.
Svaka rije¢ ima od 4 do 6 grafema zbog Cega je srednje tezine. Zadnja kategorija, ujedno i najteza,
kategorija je prijevoznih sredstava. Ona je najteza jer su tu najduze djeci neintuitivne i
nefrekventne rijeci. Ciljani su korisnici ove aplikacije djeca, ali 1 oni najstariji mogu se okusati.
Ovakva vrsta igrice mogla bi se prosiriti ukoliko bi se povecéala baza slika. Ukoliko se napravi
spomenuto poveéanje tada se moze uvesti i da slike koje se pojavljuju ne budu uvijek iste nego
nasumicne. Na taj nacin bi se takoder moglo prosiriti znanje te bi aplikacija bila orijentirana 1
prema djeci starije dobi. Za potrebe izrade aplikacije koriSten je jezik Java u Android Studiju.
Uporabom racunalnih te mobilnih igara podiZe se motivacija za rano ucenje stranog jezika jer
postaje zanimljiv, dok se 1 sam vokabular usvaja neposredno, steCeno je znanje dugotrajnije i

ucinkovitije, §to su i istrazivanja [21],[27] potvrdila.
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SAZETAK

U ovom je radu prikazana vaznost ranog usvajanja vokabulara stranoga jezika upotrebom igara
koje povecavaju motivaciju za ufenjem vokabulara. Za potrebe zavrSnoga rada, izradena je
mobilna aplikacija po uzoru na Memory igru. Klasi¢na igra Memory najcesce se igra u dvoje, ali
ima mogucénost samostalnog 1 grupnog igranja. Igra sadrzi kartice sa slikama, a svaka kartica ima
svoj identi¢an par. Cilj je skupiti Sto viSe parova. Aplikacija predstavljena u ovom radu koristi
princip igre Memory, ali umjesto spajanja dviju slika, u aplikaciji Memory boost spajat ¢e se slika
irije¢. Kreirana igra ima tri razine: easy, medium i hard. Razina easy sadrzava kategoriju zivotinja,
koje su lako pamtljive i izgovorljive. Razina medium predstavlja kategoriju voca ¢ije su rije¢i u
pravilu duze nego rijeci u kategoriji easy. Rijeci hard kategorije, koju ¢ine prijevozna sredstva,
najduZe su i najrjede koriStene. Za razvoj aplikacije koristio se program Android Studio, a kod je

pisan koriStenjem jezika Java.

Kljucne rijeci: Android Studio, igra Memory, Java, strani jezik, usvajanje vokabulara

32



ABSTRACT

This paper elaborates on the importance of early acquisition of foreign language vocabulary
using games that increase the motivation to learn vocabulary. For the purpose of the final paper, a
mobile application based on the Memory game was designed. A typical Memory game is played
in pairs but there is an option to play it independently and in groups. The game contains picture
cards with each card having its own identical pair. The goal is to gather as many pairs as possible.
The application presented in this paper uses the principle of the Memory game, but instead of
connecting two images, in the Memory boost application, images and words are connected. The
designed game has three difficulty levels: easy, medium and hard. The easy level consists of the
category of animals, which are easy to remember and pronounce. The medium level contains the
fruit category whose words are generally longer than words in the easy category. The words of the
hard category, the category of transportation, are the longest and most difficult to memorize. For

the application development, we used Android Studio. The code was written using the Java
language.

Keywords: Android Studio, foreign language, game Memory, Java, vocabulary acquisition
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