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Sažetak 

Rad analizira  motivaciju učenika u kontekstu e-učenja, s naglaskom na intrinzične 

i ekstrinzične faktore koji utječu na uspješnost učenja. Proučavaju se metode poput 

igrifikacije, interaktivnih alata i personaliziranih pristupa u poučavanju. Posebna 

pažnja posvećena je alatima kao što su Moodle, GeoGebra i digitalni escape room, 

koji uz pomoć elemenata igre, vizualizacije i timskog rada potiču učenike na aktivno 

sudjelovanje. U zaključku se navodi kako personalizacija sadržaja i kontinuirana 

podrška nastavnika značajno pridonose povećanju motivacije i uspješnosti učenika 

u online obrazovnim okruženjima. 

 

 

Ključne riječi: igrifikacija, interakcija, digitalni alati, personalizacija, podrška
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1. Uvod  
Motivacija učenika ključna je komponenta uspješnog obrazovanja, osobito u 

okruženju e-učenja, gdje učenici preuzimaju veću odgovornost za svoje 

napredovanje. U današnjem digitalnom dobu, e-učenje nudi fleksibilnost i 

prilagodljivost, omogućavajući učenicima da pristupaju obrazovnim sadržajima u 

bilo koje vrijeme i s bilo kojeg mjesta. Ipak, taj oblik obrazovanja zahtijeva i visoku 

razinu samodiscipline te unutarnju i vanjsku motivaciju (1). 

 

2. Razrada  
Intrinzična motivacija, koja proizlazi iz unutarnje želje za učenjem i osobnog interesa 

za sadržaj, esencijalna je za dugoročno usvajanje znanja. Na primjer, učenici koji 

vole sudjelovati u matematičkim izazovima često se oslanjaju na intrinzičnu 

motivaciju kada rješavaju složene zadatke. U e-učenju, intrinzična motivacija se 

potiče interaktivnim i multimedijskim sadržajima, koji čine proces učenja 

zanimljivijim i angažiranijim (2). 

S druge strane, ekstrinzična motivacija uključuje vanjske poticaje poput ocjena, 

diploma, nagrada i priznanja. U okruženju e-učenja, ocjene često igraju važnu ulogu 

u poticanju učenika da ostanu fokusirani i angažirani. Primjena elemenata poput 

znački nakon završetka tečajeva dodatno motivira učenike da ulažu trud u 

savladavanje gradiva (3). 

Moodle platforma pruža širok spektar opcija za prilagodbu nastavnih sadržaja 

kako bi se potaknula motivacija učenika. Korištenje interaktivnih H5P alata, poput 

kvizova, igara i simulacija, omogućuje učenicima dobivanje trenutne povratne 

informacije o svojim rezultatima, čime se osigurava kontinuirana povezanost s 

gradivom. U nastavi matematike, učenici mogu rješavati zadatke tipa 

točno/netočno, višestruki odgovori i interaktivnih apleta, što značajno povećava 

njihovu angažiranost . 

Igrifikacija kao strategija koja koristi elemente igre u obrazovnim aktivnostima, 

često se koristi za povećanje motivacije u e-učenju. Bodovni sustavi, virtualne 

značke i rang liste omogućuju učenicima da prate svoj napredak i natječu se s 

vršnjacima, što dodatno potiče njihov trud i interes za gradivo. Zadatci prilagođeni 

razini znanja učenika važni su za postizanje optimalne motivacije, osiguravajući da 

izazovi budu dovoljno zahtjevni, ali ne i frustrirajući (4). 
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U e-učenju se koristi kombinacija sinkronih i asinkronih metoda poučavanja kako bi 

se maksimizirala motivacija učenika. Tijekom sinkrone nastave putem platformi kao 

što su Zoom ili Microsoft Teams, učenici imaju priliku komunicirati u stvarnom 

vremenu s nastavnicima i vršnjacima. Grupni rad u virtualnim sobama, gdje učenici 

surađuju na rješavanju problema i dijele rezultate, pomaže u izgradnji osjećaja 

zajedništva i timskog duha, koji često nedostaju u online okruženju (5). 

Asinkrona nastava, s druge strane, omogućuje učenicima da sami biraju vrijeme i 

tempo učenja. Koristeći forume za raspravu, digitalne zadatke i video lekcije, učenici 

mogu dodatno produbiti svoje razumijevanje nastavnoga sadržaja (6). 

Primjena jedne od suvremenih metoda poučavanja poput Obrnute učionice gdje 

učenici preuzimaju ulogu nastavnika pokazala se vrlo uspješnom u povećanju 

motivacije. Učenici koji sami pripremaju lekcije i prezentiraju ih svojim vršnjacima 

često ulažu dodatni trud kako bi bili što uspješniji. Ovaj pristup ne samo da jača 

njihovo razumijevanje gradiva, već im omogućuje i razvoj komunikacijskih i 

prezentacijskih vještina (7). 

Digitalni escape room alati, izrađeni pomoću aplikacija kao što su Genially i Google 

Obrasci, predstavljaju zabavan i interaktivan način za motiviranje učenika. 

Rješavanje zadataka i logičkih izazova u timskom okruženju potiče natjecateljski 

duh i zajedništvo među učenicima. Ove aktivnosti posebno su korisne u nastavi 

matematike, gdje učenici kroz igru uče kompleksne koncepte. 

 

3. Zaključak  
Motivacija učenika u e-učenju temelji se na pažljivoj kombinaciji intrinzičnih i 

ekstrinzičnih faktora. Prilagodba sadržaja, implementacija igrifikacije i pružanje 

kontinuirane podrške elementi su uspješnih e-obrazovnih sustava. Uz korištenje 

inovativnih alata i strategija, moguće je značajno unaprijediti iskustvo učenika, 

povećati njihovu angažiranost i osigurati uspješnost u učenju. 
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