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Sazetak

Rad analizira motivaciju u€enika u kontekstu e-u€enja, s naglaskom na intrinzi¢ne
i ekstrinzi¢ne faktore koji utjeCu na uspjesnost u¢enja. Proucavaju se metode poput
igrifikacije, interaktivnih alata i personaliziranih pristupa u pouc€avanju. Posebna
paznja posvecena je alatima kao $to su Moodle, GeoGebra i digitalni escape room,
koji uz pomo¢ elemenata igre, vizualizacije i timskog rada poti¢u uCenike na aktivno
sudjelovanje. U zakljuku se navodi kako personalizacija sadrzaja i kontinuirana
podrska nastavnika znaCajno pridonose povecanju motivacije i uspjesnosti u€enika

u online obrazovnim okruzenjima.
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1. Uvod

Motivacija ucCenika kljuCna je komponenta uspjeSnog obrazovanja, osobito u
okruZenju e-uCenja, gdje ucCenici preuzimaju vecu odgovornost za svoje
napredovanje. U danasnjem digitalnom dobu, e-u€enje nudi fleksibilnost i
prilagodljivost, omogucavajuci uCenicima da pristupaju obrazovnim sadrzajima 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

Intrinzi€na motivacija, koja proizlazi iz unutarnje Zelje za u€enjem i osobnog interesa
za sadrzaj, esencijalna je za dugoro¢no usvajanje znanja. Na primjer, ucenici Koji
vole sudjelovati u matematiCkim izazovima Cesto se oslanjaju na intrinzicnu
motivaciju kada rjeSavaju slozene zadatke. U e-u€eniju, intrinzi€na motivacija se
potiCe interaktivnim i multimedijskim sadrzajima, koji €ine proces ucenja
S druge strane, ekstrinzitlna motivacija ukljuCuje vanjske poticaje poput ocjena,
diploma, nagrada i priznanja. U okruzenju e-u€enja, ocjene €esto igraju vaznu ulogu
u poticanju u€enika da ostanu fokusirani i angazirani. Primjena elemenata poput
znaCki nakon zavrSetka teCajeva dodatno motivira uCenike da ulazu trud u
savladavanje gradiva (3).

Moodle platforma pruza Sirok spektar opcija za prilagodbu nastavnih sadrzaja
kako bi se potaknula motivacija u€enika. KoriStenje interaktivnin H5P alata, poput
kvizova, igara i simulacija, omogucuje u€enicima dobivanje trenutne povratne
informacije o svojim rezultatima, ¢ime se osigurava kontinuirana povezanost s
gradivom. U nastavi matematike, u¢enici mogu rjeSavati zadatke tipa
to¢no/netocno, visestruki odgovori i interaktivnih apleta, $to znac¢ajno povecava
njihovu angaZziranost .

Igrifikacija kao strategija koja koristi elemente igre u obrazovnim aktivnostima,
Cesto se koristi za povecanje motivacije u e-ucenju. Bodovni sustavi, virtualne
znacke i rang liste omogucuju ucenicima da prate svoj napredak i natjeCu se s
vrSnjacima, $to dodatno potice njihov trud i interes za gradivo. Zadatci prilagodeni
razini znanja u€enika vazni su za postizanje optimalne motivacije, osiguravajuci da

izazovi budu dovoljno zahtjevni, ali ne i frustrirajuci (4).
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U e-ucenju se koristi kombinacija sinkronih i asinkronih metoda poucavanja kako bi
se maksimizirala motivacija u€enika. Tijekom sinkrone nastave putem platformi kao
Sto su Zoom ili Microsoft Teams, ucenici imaju priliku komunicirati u stvarnom
vremenu s nastavnicima i vr§njacima. Grupni rad u virtualnim sobama, gdje u€enici
suraduju na rjeSavanju problema i dijele rezultate, pomaze u izgradnji osjecaja
zajedniStva i timskog duha, koji €esto nedostaju u online okruzenju (5).

Asinkrona nastava, s druge strane, omogucuje u€enicima da sami biraju vrijeme i
tempo ucenja. Koristeéi forume za raspravu, digitalne zadatke i video lekcije, uc€enici
mogu dodatno produbiti svoje razumijevanje nastavnoga sadrzaja (6).

Primjena jedne od suvremenih metoda poucavanja poput Obrnute ucionice gdje
ucenici preuzimaju ulogu nastavnika pokazala se vrlo uspjeSnom u povecéanju
motivacije. U€enici koji sami pripremaju lekcije i prezentiraju ih svojim vrSnjacima
Cesto ulazu dodatni trud kako bi bili $to uspjesniji. Ovaj pristup ne samo da jaca
njihovo razumijevanje gradiva, veC¢ im omogucuje i razvoj komunikacijskih i
prezentacijskih vjestina (7).

Digitalni escape room alati, izradeni pomocu aplikacija kao $to su Genially i Google
Obrasci, predstavljaju zabavan i interaktivan nacin za motiviranje ucenika.
RjeSavanje zadataka i logiCkih izazova u timskom okruZenju potiCe natjecateljski
duh i zajednistvo medu ucenicima. Ove aktivnosti posebno su korisne u nastavi

matematike, gdje ucenici kroz igru u€e kompleksne koncepte.

3. Zakljucak

Motivacija u€enika u e-uCenju temelji se na paZljivoj kombinaciji intrinzi¢nih i
ekstrinziCnih faktora. Prilagodba sadrzaja, implementacija igrifikacije i pruzanje
kontinuirane podrske elementi su uspjesnih e-obrazovnih sustava. Uz koriStenje
inovativnih alata i strategija, mogucée je znac€ajno unaprijediti iskustvo ucenika,

povecati njihovu angaZiranost i osigurati uspjesnost u ucenju.
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