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UCENJE VOKABULARA ENGLESKOG JEZIKA POMOCU
OBRAZOVNIH RACUNARSKIH IGARA

Vesna Markovi¢ !, Veljko Aleksic?, Zeljko M. Papic?

Rezime: Ucenje engleskog jezika, kao jednog od najdominantnijih i najmodernijih jezika
danasnjice, predstavija veliki izazov, narocito u osnovnom obrazovanju. Vokabular, koji se
vremenom prosirivao, predstavlja jedan od kljucnih elemenata ucenja engleskoj jezika. Rad
predstavija pregled metoda i istrazivanja u primeni obrazovnih racunarskih igara sa ciljem
povecanja efikasnosti ucenja vokabulara jezika kao jednog od modela primene savremenih
tehnologija u obrazovnim sistemima.

Kljucne reci: vokabular, engleski jezik, obrazovne racunarske igre.

USING EDUCATIONAL COMPUTER GAMES TO LEARN
ENGLISH VOCABULARY

Summary: Learning English language, as one of the most dominant language nowadays
represents a great challenge, especially in primary education. The vocabulary, which has
expanded with time, represents one of the key elements in learning English. This paper
represents overview of the methods and researches in the usage of educational computer
games with the aim of enhancing the effectiveness in learning vocabulary as one of the
models of the application of modern technology in educational systems.
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1. UVOD

Ucenje engleskog jezika u osnovnim Skolama je od velike vaznosti za obrazovanje
stanovniStva u Srbiji i predstavlja ogroman izazov. Engleski jezik je dominantan jezik
danasnjice, internacionalni jezik poslovanja, nauke i kulture (Smith, 2005). Srbiji, kao
zemlji u razvoju, potrebna je radna snaga koja ima te¢no znanje ovog internacionalnog
jezika. Engleski jezik oslanja se na morfologiju i red re¢i u re€enici, svaki simbol
(kombinacije simbola) predstavlja fonemu, ali sa prilino neusaglaSenim pravilima. Sevel
(Sewell, 2008) navodi da je ucenje engleskog jezika otezano i zbog Cinjenice da ga
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karakterise ve¢i vokabular od bilo kog drugog jezika, te sa obzirom na brojna osvajanja,
kolonijalnu istoriju i spremnost da se usvoje limgvisticki uticaji, engleski jezik u sebi sadrzi
elemente iz brojnih drugih jezika. Upravo ova Cinjenica je jedan od razloga za nedoslednost
u pisanju. Istrazivanje gramaticke kompetencije sprovedeno nad ucenicima ¢iji je maternji

kom periodu svog zivota su stigli u SAD i savladali gramatiku engleskog jezika (Birdsong 1
Molis, 2001).

Postoje i drugi faktori koji oteZavaju ucenje engleskog jezika za ucenike iz Srbije. Mnogi
nastavnici poducavaju putem memorisanja lista re¢i bez njihovog stavljanja u kontekst.
Brojna istrazivanja su se bavila potencijalnim pozitivnim uticajem komercijalnih
racunarskih igara na ucenje vokabulara (Thorne i dr. 2012). Kob i Horst (Cobb i Horst,
2011) su istrazivali u€enje vokabulara engleskog jezika putem komercijalne racunarske igre
My Word Coach (http://www.ubi.com/US/Games/Info.aspx?pld=5928) koja je posebno
kreirana za ucenje stranog jezika. Deca uzrasta 11-12 godina, koja su pripadala
eksperimentalnoj grupi igrala su se redovno u razli¢itim vremenskim periodima a po isteku
dvomesecnog eksperimenta usvojila su znacajno vise vokabulara u odnosu na preostalu
decu koja su poducavana tradicionalno. Medutim, deluje da niko nije istrazivao igre za
ucenje vokabulara engleskog jezika koje su dizajnirane za specifican kurs ili formalnu
situaciju ucenja.

Cilj ovog rada je obezbedenje inicijalne procene da li pristup kori$¢enja racunarskih igara u
nastavi moze da obezbedi efikasnije uéenje vokabulara kako ono predstavlja osnovu za
savladavanje engleskog jezika. Autori su bili zainteresovani za uvodenje inovacija pri
ucenju vokabulara u kontekstu ¢itanja u okviru racunarske igre.

2. UCENJE JEZIKA POMOCU RACUNARA I RACUNARSKE IGRE ZA
UCENJE VOKABULARA

Sa razvojem ucenja jezika uz pomo¢ raCunara razvijaju se mnogi sistemi za uéenje
vokabulara koji su proces ucinili zabavnijim i efektivnijim (Oberg, 2011). Kori$¢enje
multimedijalnih sadrzaja, ukljucujuéi slike i video, igra vaznu ulogu pri ucenju vokabulara
(Kayaoglu i dr. 2011). Kako Elis (Ellis, 1995) istie, kada se ucenicima pruzi prilika za
¢itanje u kontekstu sa definicijama pored teksta na ekranu, oni veoma lako mogu
preusmeravati paznju sa jednog na drugi, Sto u mnogome smanjuje njihovo kognitivno
opterecenje (Sweller, 1994). Istrazivanja upotrebe raCunarskih igara sa specificnim
namenama pri ucenju jezika, bavila su se percepcijom uc¢enika prema ta¢nom fidbeku u igri
za englesku pragmatiku (Cornillie i dr. 2012), strategijama sluSanja, i pisanju i slusanju
engleskog kao stranog jezika kori§¢enjem multimedijalnih web sistema anotacije (Hwang i
dr., 2012). Bajtevej (Bytheway, 2011) istrazuje koriS¢enje virtuelne okoline i online
raCunarskih igara u cilju povecanja kori$¢enja vokabulara.

Nekoliko novijih studija istrazuju usvajanje komercijalnih racunarskih igara u kursevima
engleskog jezika. Medutim, generalizovani rezultati su ograniceni sa obzirom na mali
uzorak. Ranali (Ranalli, 2008) integriSe racunarsku igru ,,7he SIMS* zajedno sa dodatnim
aktivnostima u kurseve engleskog jezika sa znacajnim poboljSanjem pri ucenju vokabulara,
ali u malim eksperimentalnim grupama (18 ucesnika). Znacajna poboljSanja u vokabularu
nisu se realizovala bez dodatnih materijala koji su sadrzali vokabular. Prema tome, tesko je
razdvojiti efekte ra¢unarske igre u odnosu na dodatni materijal.

Dehan (deHaan i dr. 2010) proucava 80 japanskih studenata informatike u okviru kursa


http://www.ubi.com/US/Games/Info.aspx?pId=5928

Elektronsko ucenje Vesna Markovi¢ i dr.

Engleski za specijalne svrhe. Studenti su radili u parovima, pri ¢emu je jedan pustao
muzic¢ku video igru na engleskom jeziku, dok je drugi student posmatrao. Oba studenta su
se prisecala vokabulara iz igre, ali su posmatraci zapamtili znatno vise vokabulara. Rankin
(Rankin i dr. 2006) sprovodi pilot studiju sa pet ucenika razli¢itog uzrasta koji su igrali
MMORPG (eng. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) Ever Quest, ali nisu
imali drugu grupu za uporedivanje. Rankin je tvrdio da je doslo do povecanja vokabulara za
40%, ali su drugi autori smatrali da je bilo nedostataka zbog malog uzorka, metoda i analize
podataka. Vecina istrazivaca predlozila je rekreativno koriS¢enje obrazovnih racunarskih
igara za uéenje vokabulara engleskog jezika.

Veliki broj istrazivanja usmeren je ka koris¢enju multimedije, nasuprot racunarskim igrama
za ucenje vokabulara engleskog jezika, posebno kako se multimedijalni re¢nici (hiperlink
definicije) koriste za usvajanje vokabulara stranog jezika u virtuelnom okruzenju kako bi
povecali efekat. Multimedijalni rec¢nici za pomo¢ ucenicima pri ucenju vokabulara se
sastoje od razli¢itih modaliteta (tekstualnih, vizuelnih i auditivnih) i nacina (video, slika i
tekst). ProSirenja multimedije (dodavanje slika, videa, zvuka) Cine da recnici budu
efektivniji nego kada je prikazan samo tekst (Gettys i dr. 2001). Abrahamova (Abraham,
2008) meta analiza istrazivanja racunarskih recnika je pokazala da su oni imali veliki
pozitivan efekat na neposredno ucenje vokabulara engleskog jezika. Liman-Hager i dr.
(Lyman-Hager i dr. 1993) u svom istrazivanju isticu da je multimedija imala znacajan
pozitivan uticaj na seCanje i paméenje vokabulara. Globalno posmatrano, multimedijalni
pristupi ucenju vokabulara smatraju se veoma korisnim.

Prema Vitroku (Wittrock, 1990), stvaralacko uéenje se odnosi na sklapanje semantickih
asocijacija izmedu nove informacije i pojmova koji su ve¢ u dugoro¢nom pamcenju, a u
slu¢aju novog vokabulara izmedu nove reci i postojeéeg znanja ili izmedu nove reéi i
drugih novih reci. Stvaralacko ucenje se ponekad pogresno tumaci kao pisanje reenice sa
novim vokabularom. Ova razlika se moze shvatiti kao razlika izmedu produktivnog ucenja i
receptivnog ucenja. Primeri su pisanje naspram Citanja, govor naspram
slusanja/razumevanja.

Mejers (Meyers, 2010) israzuje sklapanje recenica pri uc¢enju vokabulara stranog jezika.
Pronalazi znatno veée prednosti u efektima pri ucenju stranog jezika u generativnim
zadacima, koji su bili mnogo produktivniji (npr. pisanje) od zadataka koji su bili
receptivniji (npr. Citanje). Mejers takode pronalazi da su zadaci pisanja recenica dizajnirani
tako da povecaju asocijaciju izmedu novog vokabulara i postoje¢eg znanja rezultovali
znacéajno boljim u¢enjem vokabulara. Medutim, posto su ucesnici imali slobodni izbor pri
odabiru koju reCenicu ¢e napisati, on takode otkriva poteskocu u tome da obezbedi da
ucesnici sklapaju odredenu vrstu recenice koja je navedena u eksperimentalnom zadatku. U
zadatku u kome su ucesnici morali da napiSu recenicu sa parametrima koji bi generisali
mnostvo asocijacija, mnogi ucesnici nisu pratili instrukcije. Kasnije, tokom analize
podataka, istrazivac¢ je morao da proveri svaku recenicu napisanu od stane svakog ucesnika
i da odbaci svaku koja nije odgovarala eksperimentalnom dizajnu.

Joung (Young i dr. 2012) smatra da uspeh pri ucenju jezika putem racunarskih igara moze
biti rezultat druStvene prirode ucenja jezika i druStvene prirode racunarskih igara. Pri tome,
edukativne igre mogu povecati motivaciju ucenika (Chen i Yang, 2013). Medutim,
racunarske igre mogu ponuditi druge ne-drustvene prednosti za ucenje stranog jezika, na
primer: interakciju igre, strategije igranja, izazove koje igra pruza, nepostojanje realnih
posledica.
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3. ZAKLJUCAK

Na osnovu brojnih istrazivanja, mozemo zakljuciti da ucenici osnovne $kole usvajaju vise
vokabulara koriste¢i web elektronske knjige sa racCunarskim igrama zasnovanim na
zakljucivanju nego $to su naucili putem tradicionalnih metoda (tekstovi na papiru, liste reci
ili pitanja sa vise ponudenih odgovora). Rezultati u igrama su bili u zna¢ajnoj korelaciji sa
koli¢inom vokabulara koji su naudili, §to dokazuje da su igranje igara i postignuca u igrama
bili uzgredni faktori u u€enju. Igranje racunarskih igara, kao deo ucenja, motivise ucenike
da vezbaju i uce nov vokabular i Cesto pred nastavnike postavlja izazove da stvore
inovativne nacine ucéenja stranog jezika, posebno u kontekstu stranog jezika. Takode pred
njih stavlja izazov da povezu igranje racunarskih igara sa nastavnim programom za ucenike
stranih jezika. Ako bi se upitali da li ucenici treba da igraju racunarske igre ili da uce, u
ovom slucaju bi odgovor bio da ucenici treba da igraju racunarske igre da bi naucili.
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