[va GRUBJESIC

DOIL: https://doi.org/10.47960/2303-7431.20.22.2025.50
UDK: 37.015:378
37.015:811.111
Izvorni znanstveni ¢lanak
Primljeno: 31. III. 2025.
Prihvaceno: 10. VI. 2025.
Iva GRUBJESIC
Sveuciliste Sjever, Odjel za logistiku i odrzivu mobilnost
igrubjesic@unin.hr

IGRIFIKACIJA U VISOKOSKOLSKOME
OBRAZOVANJU: ISKUSTVA STUDENATA
ENGLESKOGA JEZIKA KAO JEZIKA STRUKE

Sazetak

Igrifikacija, odnosno primjena elemenata igre u kontekstu koji nije igra,
sve se CeSce koristi u visokome obrazovanju s ciljem poveéanja moti-
vacije i angazmana studenata. U danasnje je vrijeme Moodle jedan od
najkoristenijih sustava za upravljanje ucenjem otvorena koda, koji olak-
$ava dostavu nastavnoga sadrzaja, komunikaciju i pra¢enje napretka
studenata, a istovremeno omogucava uvodenje elemenata igrifikacije
u nastavni proces. Ovo istrazivanje analizira utjecaj igrifikacije na uce-
nje engleskoga jezika kao jezika struke kroz koristenje sustava Moodle i
njegova integriranog prosirenja Level Up koje prati napredak studenata
putem bodovne ljestvice i dodjeljuje im nagrade za napredovanje kroz
zadane razine. U istrazivanju je sudjelovalo 48 studenata visokoga ucili-
Sta. Po zavrSetku nastave deset najbolje rangiranih studenata odabrano
je za sudjelovanje u fokusnoj grupi s kojom je odrzan polustrukturirani
intervju koji pruza detaljan uvid u njihove stavove o uvodenju igrifikacije
u nastavni proces. Rezultati kvalitativne analize usmjereni su na razumi-
jevanje studentskoga iskustva i percepcija, kao i potencijalnih prednosti i
izazova igrifikacije u procesu ucenja engleskoga jezika kao jezika struke.
Istrazivanje i dobiveni rezultati mogu pomo¢i nastavnicima u u¢inkovi-
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tijem oblikovanju nastave engleskoga jezika kao jezika struke, a poslje-
di¢no i potaknuti daljnja istrazivanja o opcenitoj primjeni igrifikacije u
visokome obrazovanju.

Kljucne rijeci: igrifikacija; mjesovito ucenje; teorija samoodredenja; Mo-
odle; engleski jezik struke
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GAMIFICATION IN HIGHER EDUCATION:
STUDENT PERSPECTIVES ON LEARNING
ENGLISH FOR SPECIFIC PURPOSES

Abstract

Gamification, or the application of game elements in non-game contexts,
is increasingly used in higher education with the aim of enhancing stu-
dent motivation and engagement. Moodle is currently one of the most
widely used open-source learning management systems, facilitating the
delivery of course content, communication, and student progress track-
ing, while also enabling the integration of gamification into the teaching
process. This study analyzes the impact of gamification on learning Eng-
lish for Specific Purposes (ESP) through the use of Moodle and its inte-
grated plugin Level Up, which tracks student progress via a points-based
leaderboard and awards them for advancing through predefined levels.
The research involved 48 undergraduate students. Upon the completion
of the course, ten highest-ranked students were selected to participate in
a focus group, during which a semi-structured interview was conducted
to gain in-depth insights into their perceptions of implementing gami-
fication in the teaching process. The results of the qualitative analysis
focus on understanding students’ experiences and perceptions, as well
as the potential benefits and challenges of gamification in the process of
learning ESP. The research findings may assist teachers in more effective
designing ESP courses and may further serve as a foundation for future
studies on the broader application of gamification in higher education.

Keywords: gamification; blended learning; Self-Determination Theory;
Moodle; English for Specific Purposes
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1. Uvod

U sredistu suvremenih pedagoskih rasprava sve je jaci naglasak na
ulozi motivacije u obrazovanju, osobito u kontekstu visokoga obrazo-
vanja. Teorija samoodredenja (Self-Determination Theory, SDT), koju
su razvili Deci i Ryan (1985; 2000), daje ¢vrste temelje za razumijevanje
unutarnje i vanjske, odnosno intrinzi¢ne i ekstrinzi¢ne motivacije, kao i
njezina utjecaja na angazman, a posljedi¢no i uspjeh studenata. Temelj-
no nacelo ove teorije jest da ljudi prirodno teze razvoju i ucenju, ali da se
intrinzi¢na motivacija moze potisnuti ako tri osnovne psiholoske potre-
be — autonomija, kompetencija i povezanost — nisu zadovoljene. Upravo
ta perspektiva omogucava dublje razumijevanje uloge koju motivacija
ima u obrazovnim kontekstima, kao i razvoj strategija koje potencijalno
mogu pozitivno utjecati na razinu motivacije.

Jedan od suvremenih pristupa u poucavanju koji odgovara ovim te-
orijskim postavkama jest igrifikacija, odnosno primjena elemenata igre
u neigraju¢emu kontekstu (Deterding i sur., 2011). Naime, igrifikacija
je proces ukljucivanja pravila, elemenata ili mehanika igara u odredene
situacije kako bismo ih u¢inili zabavnijima (Mihaljevi¢, 2020). Moodle,
jedan od najkoristenijih sustava za upravljanje u¢enjem otvorena koda,
koji je u hrvatski obrazovni sustav usao prije sada ve¢ dvadesetak godi-
na, uvelike olaksava dostavu nastavnoga sadrzaja, komunikaciju i prace-
nje napretka studenata, ali istovremeno omogucava uvodenje elemenata
igrifikacije u nastavni proces putem znacki, bodovnih ljestvica, izazova
i drugih pravila s ciljem povecanja angazmana i osjecaja zadovoljstva
kod studenata. U obrazovnome se kontekstu, stoga, igrifikacija koristi
kao sredstvo za aktivaciju intrinzi¢ne motivacije, posebice kada klasi¢ne
nastavne metode ne uspijevaju potaknuti interes studenata (Subhash i
Cudney, 2018), §to je veoma Cest sluc¢aj upravo na kolegijima engleskoga
jezika kao jezika struke (English for Specific Purposes — ESP). Naime,
iako engleski jezik ima jasnu profesionalnu vrijednost, brojna istraziva-
nja ukazuju na smanjenu motivaciju i angazman studenata na kolegiji-
ma ESP-a (Leki i Carson, 1994; Chia i sur., 1999; Iwata i sur., 2019; Gra-
mi i sur., 2024; Grubjesi¢ i Ivanjko, 2025), osobito kada studenti sadrzaj
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percipiraju kao apstraktan, monoton ili nepovezan s njihovim profesi-
onalnim interesima (Chia i sur., 1999; Leki i Carson, 1994; Littlewood i
Liu, 1996; Boeru, 2023; Synekop i sur., 2023). Studenti Cesto pristupaju
tim kolegijima s instrumentalnom motivacijom (Gardner i Lambert,
1972), $§to moze rezultirati povr$nim ucenjem i niskom razinom uklju-
cenosti. U tome se smislu igrifikacija namece kao potencijalno rjesenje
koje moze transformirati iskustvo ucenja jezika struke. Uvodenjem ele-
menata igre moguce je potaknuti osjecaj postignuca, omoguciti auto-
nomno ucenje i stvoriti pozitivnu dinamiku unutar studentske grupe.
Kroz Moodle i njegova integrirana prosirenja namijenjena igrifikaciji
sadrzaja, kao $to je Level Up, igrifikacija se moze jednostavno integrirati
u postojeci nastavni okvir, ¢ime se stvaraju uvjeti za jacu ukljucenost
studenata u nastavni proces i, posljedi¢no, za jacanje motivacije.

Istrazivanje je provedeno na Sveucili$tu Sjever, gdje se na mnogim
odjelima koji pripadaju STEM podrucjima izvode kolegiji iz ESP-a.
Obubhvatilo je 48 studenata Odjela Multimedija, oblikovanje i primjena,
koji su u ljetnome semestru 2023./2024. godine kroz osam nastavnih
cjelina u osam tjedana pristupali igrificiranu nastavhom materijalu pu-
tem Moodlea. Po zavrsetku kolegija izdvojeno je deset studenata koje je
integrirano prosirenje Level Up izdvojilo kao najbolje, odnosno kao one
koji su najvise napredovali na bodovnoj ljestvici prelazec¢i zadane razine.
Oni su sacinjavali fokusnu grupu i s njima je proveden polustrukturirani
intervju u kojemu su iznijeli svoja iskustva na igrificiranome kolegiju.
Analizom kvalitativnih podataka ovaj rad ispituje kako studenti dozivlja-
vaju ovakav oblik nastave, u kojoj je mjeri igrifikacija utjecala na njihovu
motivaciju i angazman i $to smatraju prednostima, odnosno manama
takva pristupa nastavnim materijalima. Pritom je cilj ovoga istrazivanja
produbiti razumijevanje ucinaka igrificirana pristupa u kontekstu na-
stave iz ESP-a u visokome obrazovanju, s posebnim naglaskom na moti-
vacijske mehanizme i potencijal za povecanje studentskoga angazmana.

U nastavku rada prikazane su teorijske postavke istrazivanja, pre-
gled dosadasnjih spoznaja o igrifikaciji u visokoskolskome obrazovanju
u kontekstu ESP-a, opisana je koriStena metodologija te su analizirani
dobiveni rezultati i njihove implikacije na poucavanje ESP-a.
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2. Teorija samoodredenja

Teorija samoodredenja, koju su razvili Edward Deci i Richard Ryan
(1985; 2000), jedna je od najutjecajnijih teorija motivacije s brojnim
primjenama u podrudju obrazovanja, psihologije, sociologije i mnogih
drugih drustvenih znanosti. Teorija polazi od pretpostavke da pojedinci
imaju urodenu sklonost prema psiholoskomu rastu, razvoju i ostvariva-
nju vlastitih potencijala, ali da taj proces ne nastupa automatski, nego
uvelike ovisi o drustvenome okruzju i nacinu na koji se zadovoljava-
ju odredene psiholoske potrebe pojedinca (Ryan i Deci, 2017). Prema
ovoj teoriji motivacija se razlikuje ovisno o tome proizlazi li ponasa-
nje iz unutarnjih ili vanjskih razloga. Drugim rijeCima, teorija razlikuje
intrinzi¢nu (unutarnju) motivaciju, koja proizlazi iz same aktivnosti i
osobnoga zadovoljstva koje osoba dobiva obavljajudi je, od ekstrinzic-
ne (vanjske) motivacije koja je potaknuta vanjskim nagradama ili pri-
tiscima, poput ocjena, pohvala ili priznanja (Ryan i Deci, 2000). Iako
obje vrste motivacije mogu rezultirati uspjesnim izvrsavanjem zadata-
ka, intrinzi¢na se motivacija smatra izuzetno vrijednom u obrazovnome
kontekstu jer pridonosi dubljemu ucenju, ve¢emu zadovoljstvu uceni-
ka i boljim dugoro¢nim akademskim rezultatima (Vansteenkiste i sur.,
2020). Dakle, prema teoriji samoodredenja ostvarivanje visoke razine
intrinzi¢ne motivacije moguce je samo ako je pojedincima omoguce-
no zadovoljenje triju temeljnih psiholoskih potreba koje su zajednicke
svim ljudima, neovisno o kulturnome ili drustvenome kontekstu (Deci
i sur., 1991). Tri temeljne potrebe odnose se na potrebu za autonomi-
jom (osjecaj osobne kontrole i slobode izbora), kompetencijom (osjecaj
uspjesnosti i uc¢inkovitosti) i povezanoséu (osjecaj pripadnosti i bliskosti
s drugim ljudima u okruzju). Zadovoljavanje navedenih potreba potice
razvoj intrinzi¢ne motivacije, pridonosi emocionalnoj stabilnosti i po-
zitivno utjece na psiholosko zdravlje te ukupnu kvalitetu Zivota (Ryan i
Deci, 2017; VansteenKkiste i sur., 2020).

U obrazovnome kontekstu teorija samoodredenja pruza jasan teorij-
ski okvir koji nastavnicima omogucava bolje razumijevanje zasto odre-
dene nastavne metode djeluju motiviraju¢e na ucenike, dok druge ne.
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Kada su potrebe za autonomijom, kompetencijom i povezanoséu za-
dovoljene kroz obrazovne aktivnosti, uCenici iskazuju vecu intrinzi¢nu
motivaciju, ve¢i angazman te postizu bolje rezultate u ucenju (Reeve i
Tseng, 2011). Upravo se zbog toga teorija samoodredenja sve cesce ko-
risti kao teorijska osnova i za oblikovanje suvremenih obrazovnih pri-
stupa poput igrifikacije u nastavi, koja cilja izravno na zadovoljavanje
spomenutih psiholoskih potreba studenata kako bi osnazila njihovu in-
trinzi¢nu motivaciju (Luarn i sur., 2023).

Autonomija, kao prva od navedenih potreba, odnosi se na osjecaj
osobne kontrole, slobode izbora i samostalnosti u donosenju odluka
(Deci i sur., 1991). Pojedinci koji osjecaju visoku razinu autonomije per-
cipiraju svoje postupke kao rezultat vlastitoga izbora, a ne vanjske pri-
sile ili pritiska. U obrazovnome kontekstu osjecaj autonomije iznimno
je vazan jer dovodi do vecega osjecaja odgovornosti za proces ucenja
(Jeno i sur., 2017). Naime, kada studenti imaju priliku donositi samo-
stalne odluke i upravljati procesom ucenja, odnosno sudjelovati u pro-
cesu poucavanja, povecava se njihova intrinzi¢na motivacija, sto dovodi
do dubljega i kvalitetnijega ucenja i, posljedi¢no, do boljih akademskih
postignuca (Reeve i Tseng, 2011). Autonomija se u obrazovanju moze
ucinkovito poticati omogucavanjem studentima da samostalno biraju
aktivnosti koje obavljaju ili zadatke koje rjesavaju, kao i tempo kojim e
pristupati tim aktivnostima i zadatcima, i upravo je to ono §to igrifika-
cija omogucava. Nasuprot tomu, tradicionalne, strogo kontrolirane na-
stavne metode cesto dovode do osjecaja manjka autonomije kod stude-
nata, $to, pak, moze dovesti do smanjene motivacije i povr$na pristupa
ucenju (Ryan i Deci, 2020).

Druga je klju¢na psiholoska potreba kompetencija, koja se definira
kao osjecaj ucinkovitosti i uspjeha u obavljanju odredenih aktivnosti
ili zadataka (Deci i sur., 1991). Zadovoljenje potrebe za kompetencijom
klju¢no je za razvoj osjec¢aja samopouzdanja, samopostovanja i opéega
pozitivnog odnosa prema ucenju (Ledn i sur., 2015). Stoga, u obrazov-
nome se kontekstu kompetencija moze ucinkovito poticati kroz jasno
strukturirane nastavne aktivnosti, davanje konstruktivnih i pravovre-
menih povratnih informacija, kao i kroz postavljanje ciljeva koji su
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izazovni, no ipak ostvarivi za studente. Studenti kojima se kontinuira-
no pruzaju jasne smjernice, konkretne povratne informacije i prilike za
evaluaciju vlastitoga napretka pokazuju vecu razinu samopouzdanja te
se spremnije angaziraju u izazovnijim aktivnostima (Van Roy i Zaman,
2019). Nasuprot tomu, ako studenti ne dobivaju pravovremeno povrat-
ne informacije za svoj rad ili ako su zadatci teski u odnosu na njiho-
vu razinu usvojenoga gradiva, to moze negativno utjecati na njihovu
intrinzi¢nu motivaciju i dovesti do izbjegavanja slozenijih zadataka ili,
pak, do potpuna odustajanja (Ryan i Deci, 2017).

Treca psiholoska potreba, povezanost, odnosi se na osjecaj pripada-
nja, emocionalne povezanosti i bliskosti s drugim ljudima (Deci i sur.,
1991). U obrazovnome se kontekstu ova potreba ispunjava kvalitetnim
odnosima unutar grupe, interakcijom s kolegama i nastavnicima te stva-
ranjem pozitivna drustvenog okruzja u kojemu svi mogu sudjelovati i
izraziti svoje misljenje. Osjecaj povezanosti jedan je od vaznijih predik-
tora motivacije, zadovoljstva ucenjem i akademskoga uspjeha (Niemiec
i Ryan, 2009). Primjerice, istrazivanja pokazuju da studenti koji osjecaju
vecu povezanost sa svojom akademskom zajednicom imaju vi$u razi-
nu motivacije za aktivno sudjelovanje u nastavnim aktivnostima, lakse
savladavaju poteskoce te iskazuju bolje obrazovne rezultate (Kusurkar
i sur.,, 2011). Nasuprot tomu, nedostatak povezanosti moze dovesti do
osjecaja izoliranosti, otudenosti i smanjena angazmana u nastavi, $to
rezultira lo$ijim akademskim postignu¢ima i op¢im nezadovoljstvom
studenata (Vansteenkiste i sur., 2020).

Kao $to je vec ranije receno, zadovoljenje triju navedenih potreba —
autonomije, kompetencije i povezanosti — klju¢no je za poticanje in-
trinzi¢ne motivacije, §to zatim rezultira kvalitetnijim ucenjem, boljim
akademskim rezultatima te dugorocnijim obrazovnim koristima. Upra-
vo zbog toga suvremeni obrazovni pristupi, poput igrifikacije, nastoje u
svoje nastavne prakse integrirati strategije koje ciljaju na zadovoljenje
ovih potreba, osiguravajuci pritom pozitivne psiholoske, obrazovne i
drustvene ishode.

Uzimajuéi u obzir sve navedeno, jasno je kako igrifikacija, ako je
pravilno implementirana, ima potencijal u¢inkovito zadovoljiti sve tri
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temeljne psiholoske potrebe koje definira teorija samoodredenja. No,
za uspjes$nu integraciju igrifikacije u nastavni proces klju¢no je razu-
mjeti na koji nacin pojedini elementi igre pridonose zadovoljavanju sva-
ke od spomenutih potreba te kako ti elementi trebaju biti oblikovani i
prilagodeni specificnu obrazovnom kontekstu, potrebama studenata i
obrazovnim ishodima kolegija (Yaccob i sur., 2022). Stoga, kako bi igri-
fikacija imala dugorocan pozitivan ucinak na ucenje i motivaciju stu-
denata, njezina primjena treba biti promisljena i sustavno integrirana u
nastavni proces. Elementi igre moraju biti pazljivo odabrani i oblikova-
ni tako da izravno odgovaraju na potrebe studenata, pri ¢emu posebno
treba izbjegavati pristupe koji bi mogli dovesti do osjecaja frustracije,
osjecaja gubitka kontrole ili osje¢aja nedovoljne kompetencije, ¢ime bi
se ugrozio pozitivan potencijal igrifikacije (Pinto i sur., 2021; Yaccob i
sur., 2022; Zhang i Hasim, 2023; Chan i Lo, 2024). Nadalje, nuzno je da
su elementi igrifikacije jasno povezani sa specifi¢cnim obrazovnim cilje-
vima kolegija, da aktivnosti budu relevantne za studente i da odgovaraju
njihovim interesima, sposobnostima i profesionalnim potrebama (Re-
inhardt i Sykes, 2014). Nastavnicima se takoder preporucuje redovito
prikupljanje povratnih informacija od studenata o ucinkovitosti pojedi-
nih elemenata igrifikacije kako bi mogli pravovremeno prilagoditi svoje
metode rada i osigurati maksimalnu ucinkovitost nastavnih aktivnosti
(Hanus i Fox, 2015).

U konacnici, mozemo zakljuciti da teorija samoodredenja pruza izni-
mno vrijedan teorijski okvir za razumijevanje vaznosti zadovoljenja tri-
ju osnovnih psiholoskih potreba studenata u obrazovnome kontekstu.
Primjenom ove teorije u praksi, kroz jasno strukturirane i dobro pro-
misljene elemente igrifikacije, moguce je ucinkovito potaknuti zadovo-
ljavanje tih potreba, ¢ime se postizu veca intrinzi¢na motivacija, dublji
angazman studenata i, posljedicno, bolji rezultati ucenja. Nastavnici
koji implementiraju igrifikaciju trebali bi kontinuirano pratiti reakcije
studenata, prilagodavati aktivnosti njihovim potrebama i koristiti po-
vratne informacije za daljnje poboljsanje sustava.
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3. ESPiigrifikacija

U posljednjih dvadesetak godina engleski se jezik sve jasnije profilira
kao dominantan jezik struke u gotovo svim znanstvenim, tehnickim i
poslovnim disciplinama. Od medicine do inzenjerstva, od informacij-
skih tehnologija do ekonomije, engleski je jezik postao osnovno sredstvo
prijenosa znanja, medunarodne suradnje i profesionalne komunikacije.
U kontekstu visokoga obrazovanja kolegiji ESP-a imaju vaznu ulogu u
pripremi studenata za profesionalnu komunikaciju u medunarodnim
akademskim ili poslovnim okruzjima. No, unatoc jasnoj vaznosti i kori-
snosti kolegija ESP-a za buducu karijeru, istrazivanja sve ¢e$¢e ukazuju
na izazove s kojima se susrecu studenti, ali i njihovi nastavnici tijekom
provedbe tih kolegija. Stoga se istovremeno razvijaju razni pristupi koji
pokusavaju unaprijediti ucenje jezika struke, a medu njima posebno
mjesto zauzima igrifikacija. Simbioza ESP-a i igrifikacije kao didakticke
metode u proteklih desetak godina privlaci sve vedi istrazivacki interes.

Razvoj ESP-a moze se pratiti od 1960-ih godina, kada je sve veci broj
ucenika i studenata trebao ovladati stru¢nim vokabularom i diskursnim
strategijama pojedinih disciplina. Hutchinson i Waters (1987) istaknuli
su da je temelj ESP-a upravo analiza potreba i funkcionalna upotreba
jezika, pri ¢emu je cilj poucavanje onih jezi¢nih struktura koje ucenici
zaista koriste u specifi¢nu kontekstu. Od tada pa do danas istrazivanja u
podrucju ESP-a obuhvacdaju sirok raspon disciplina, od medicine i prava
do inZenjerstva i ekonomije (Bhatia, 2008., Basturkmen, 2010). Anthony
(2018.) naglasava da je suvremeni ESP neraskidivo povezan s digitalnim
okruzjima i multimedijskim sadrzajima, Sto otvara prostor za uvodenje
igrifikacije kao podrske u ucenju jezika struke.

Brojna su istrazivanja pokazala da igrifikacija moze pozitivno utjecati
na kognitivne i afektivne ishode ucenja (Dominguez i sur., 2013; Ha-
mari i sur., 2014). Iako vecina istrazivanja o igrifikaciji u obrazovanju
opcenito ispituje motivaciju i zadovoljstvo ucenika, sve se Cesce javljaju
istrazivanja usmjerena na primjenu igrifikacije u poucavanju stranih je-
zika, ukljucujudi i engleski jezik, a posebice je zanimljivo podrucje upo-
raba igrificiranih zadataka za poticanje usvajanja stru¢ne terminologije
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i diskursa u ESP-u. U istrazivanju koje su proveli Bicen i Kocakoyun
(2018) studenti tehnickih fakulteta sudjelovali su u nastavi ESP-a koja
je ukljucivala elemente igrifikacije poput bodovnoga sustava, znacki i
razina. Rezultati su pokazali pove¢anu razinu motivacije i aktivna su-
djelovanja, uz ostvarivanje boljih rezultata u testovima stru¢noga vo-
kabulara u usporedbi s kontrolnom skupinom. Sli¢no tomu, Alsawaier
(2018) navodi da igrifikacija u poucavanju engleskoga jezika pridono-
si stvaranju osjecaja postignuca i pozitivna natjecanja, sto dugorocno
utjece na razvoj samopouzdanja u uporabi jezika. Yilmaz i Baydas (2017)
takoder su analizirali utjecaj igrificirana okruzja na motivaciju u pou-
cavanju tehnickoga engleskog jezika. Njihovo istrazivanje istaknulo je
vaznost pazljivo dizajniranih izazova i neposredne povratne informaci-
je koja studentima pomaze osvijestiti napredak u u¢enju. Uz kvizove i
simulacije stvarnih profesionalnih situacija, koristeni su i digitalni alati
koji su ukljucivali funkcije kao $to su vremenska ogranicenja, bodovanje
i napredovanje po razinama. Rezultati su ukazali na poboljsanu kon-
centraciju i spremnost ucenika na suradnju u rjesavanju jezi¢nih zada-
taka. Nadalje, istrazivanje koje su proveli Su i Cheng (2015) posebno
je vazno jer povezuje igrifikaciju s ranije spomenutom teorijom samo-
odredenja, prema kojoj su intrinzi¢na motivacija, autonomija i osjecaj
kompetentnosti klju¢ni ¢imbenici za uspjesno ucenje. U igrificiranu
okruzju ESP-a ucenici su pokazali ve(i interes za zadatke koji ukljucuju
simulaciju stvarnih poslovnih situacija (npr. pregovori, pisanje poslovne
korespondencije), jer su im zadatci djelovali smislenije i primjenjivije u
stvarnome zivotu. Time se naglasava vaznost relevantnosti sadrzaja kao
klju¢na elementa u dizajnu ucinkovita igrificiranog ucenja.

Osim u formalnome obrazovanju igrifikacija se sve ¢es¢e koristi i u
kontekstu samostalna ucenja putem mobilnih aplikacija. Aplikacije kao
$to su Duolingo, Babbel ili Quizlet uvele su elemente poput svakodnev-
nih izazova, razina, nagrada i biljezenja niza ucenja (engl. learning stre-
ak), koji korisnicima pomazu u odrzavanju kontinuiteta u ucenju. Iako
vec¢ina navedenih aplikacija i alata ne cilja izravno na ESP, sve se vise
pojavljuju specijalizirani sadrzaji koji ukljucuju ESP u, primjerice, po-
drugju poslovanja, medicine ili informatike. Stovise, Su i Cheng (2015)
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isticu da je upravo igrifikacija unutar mobilnih aplikacija ona koja po-
vecava tzv. engagement persistence, odnosno trajnost angazmana kori-
snika, $to je klju¢no za ucenje jezika struke koji Cesto zahtijeva dulje
razdoblje usvajanja.

Nadalje, Reinhardt i Sykes (2014) naglasavaju vaznost integracije
interaktivnih tehnologija u kurikulume kolegija ESP-a, isticudi da ova-
kav pristup omogucuje studentima dublje razumijevanje gradiva kroz
prakti¢ne simulacije i interaktivne zadatke, ¢ime se prelazi granica Cista
teorijskog znanja. No, vazno je napomenuti da igrifikacija nije univer-
zalno uc¢inkovita. Hamari i sur. (2014) upozoravaju da ucinak igrifikaci-
je uvelike ovisi o nac¢inu implementacije. Ako su elementi igre prisutni
samo povrsinski — primjerice, bodovi bez jasna cilja ili nagrade koje nisu
povezane s ucenjem — studenti ih mogu dozivjeti kao infantilne ili be-
smislene. Burke (2014) naglasava vaznost tzv. smislenog dizajna (engl.
meaningful design), gdje svaki igrificirani element ima svoju jasnu funk-
cijuipovezan je s obrazovnim ciljevima. To je posebno vazno u kontek-
stu ESP-a, gdje studenti Cesto ocekuju visoku razinu profesionalnosti i
ozbiljnosti u pristupu sadrzaju. No, neka istrazivanja ukazuju na to da
igrifikacija ipak moze imati slabiji uc¢inak na studente s ve¢ visokom ra-
zinom intrinzi¢ne motivacije ili na one koji ne reagiraju pozitivno na na-
tjecateljski karakter igre (Hanus i Fox, 2015). Takoder, prekomjerna upo-
raba igrifikacije moze dovesti do zamora i kontraproduktivnih uc¢inaka,
osobito ako studenti stvore dojam da igra zasjenjuje sam sadrzaj. Stoga
se sve Ce$ce istiCe potreba za hibridnim pristupima koji kombiniraju
igrificirane elemente s tradicionalnim metodama ucenja, osiguravajuci
tako ravnotezu izmedu angazmana i dubinskoga usvajanja znanja.

Namece se zakljucak da dosadasnja istrazivanja pokazuju da je igrifi-
kacija iznimno koristan alat u poucavanju ESP-a, posebice kada se pri-
mjenjuje smisleno, ciljano i u skladu s potrebama konkretne skupine
studenata. Spoj ESP-a i igrifikacije otvara nove moguc¢nosti za stvaranje
dinamicnih, relevantnih i angaziraju¢ih obrazovnih iskustava koja od-
govaraju zahtjevima suvremenoga trzista rada i globalne komunikacije.
Buducda istrazivanja trebala bi se usmjeriti na longitudinalne studije s ve-
¢im brojem studenata, razvoj evaluacijskih okvira i istrazivanje utjecaja
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igrifikacije na razlicite profile studenata kako bi se dodatno unaprijedila
njezina primjena u poucavanju engleskoga jezika kao jezika struke.

4, Metodologija

Ovo je kvalitativno istrazivanje oblikovano kao studija slucaja,
usmjerena na ispitivanje iskustava studenata s igrificiranim pristupom
u nastavi ESP-a. Fokus je stavljen na jednu konkretnu nastavnu situaciju
unutar visokoga obrazovanja kako bi se u stvarnome kontekstu anali-
zirali stavovi, motivacija i angazman studenata u odnosu na primjenu
igrificiranih nastavnih elemenata.

4.1. Istrazivacka pitanja

Radi boljega razumijevanja kako studenti dozivljavaju igrificirani ko-
legij istrazivanje je vodeno sljede¢im pitanjima:

1. Kako studenti percipiraju utjecaj igrificiranih elemenata na svoju
motivaciju tijekom pohadanja kolegija ESP-a?

2. U kojoj mjeri igrificirani pristup utje¢e na angazman studenata u
nastavi?

3. Koje prednosti i nedostatke studenti povezuju s koristenjem igri-
ficirana nastavnog sadrzaja u kontekstu ESP-a?

Navedena istrazivacka pitanja posluzila su kao osnovna analiticka os
strukture tematske analize, pri cemu je primijenjen pristup teorijski vo-
dene tematske analize, $to je omogucdilo da se identifikacija i interpreta-
cija tema odvijaju u uskoj povezanosti s ciljevima istrazivanja.

4.2. Sudionici

U istrazivanju je sudjelovalo 48 studenata druge godine preddiplom-
skoga studija na Odjelu Multimedija, oblikovanje i primjena na Sveuci-
listu Sjever u Republici Hrvatskoj. Sudionici su tijekom osam tjedana
pohadali kolegij Strani jezik Il — engleski, koji je za potrebe istrazivanja
bio strukturiran kao igrificirani tecaj kojemu su pristupali putem plat-
forme za e-ucenje Merlin, odnosno nacionalne inacice sustava Moodle.
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Nastavni su materijali bili u potpunosti igrificirani i ukljucivali su igre
poput vjesala, krizaljki, kripteksa i kartica za ucenje. Za svaki su zadatak
studenti od sustava dobivali neposrednu povratnu informaciju. Prosi-
renje integrirano unutar Merlina, Level Up, pratilo je napredak stude-
nata i dodjeljivalo im bodove za svaki izvr$eni zadatak. Na temelju po-
stignutih rezultata Level Up rangirao je studente koji su ostvarivanjem
bodova prelazili zadane razine. Sustav je dizajniran tako da nagraduje
angazman i kontinuitet u radu, ¢ime se utjece na zadovoljenje triju psi-
holoskih potreba (autonomija, kompetencije, povezanost) i podizanje
razine intrinzicne motivacije.

4.3. Prikupljanje i analiza podataka

Po zavr$etku kolegija izdvojeno je deset nabolje rangiranih studenata,
odnosno deset studenata koji su prema sustavu Level Up ostvarili najve-
¢i broj bodova svojim radom na igrificiranim nastavnim materijalima.
Odabir najangaziranijih studenata proveden je prema principu ciljano-
ga uzorkovanja, odnosno temeljio se na pretpostavci da ¢e upravo oni
imati najrazvijenije stavove i iskustva vezana za funkcionalnost i u¢inak
igrificirana pristupa, jer su u njemu najdosljednije i najaktivnije sudjelo-
vali. S navedenim je studentima proveden polustrukturirani intervju u
formi fokusne grupe, a trajao je nesto manje od dva sata. Intervju se sa-
stojao od pitanja otvorenoga tipa, organiziranih oko tematskih podrucja
koja proizlaze iz istrazivackih pitanja: dozivljaj igrificirana sadrzaja, mo-
tivacija, angazman, percipirane prednosti i nedostatci te primjenjivost
na nastavu ESP-a. Navedena je struktura omogucila vodeni razgovor, ali
i fleksibilnost u izrazavanju osobnih stavova i iskustava studenata.

Sudionicima je omoguceno slobodno izno$enje misljenja, uz mini-
malnu intervenciju u situacijama kada je bilo potrebno dodatno razja-
sniti odredene iskaze ili potaknuti detaljnija objasnjenja. Ovakav pri-
stup omogucio je iskrenu i promisljenu razmjenu misljenja te spontano
oblikovanje kako individualnih tako i kolektivnih stavova. Intervju je
zabiljezen na glasovnoj snimci uz prethodno pribavljenu informiranu
suglasnost svih sudionika, a zatim transkribiran u cijelosti za potrebe
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analize. Tijekom prikupljanja i obrade podataka postovana su nacela
istrazivacke etike. Sudjelovanje u istrazivanju bilo je u potpunosti do-
brovoljno, sudionici su bili informirani o svrsi i tijeku istrazivanja te su
im zajamceni anonimnost i pravo na povlacenje iz istrazivanja u bilo
kojemu trenutku. Bududi da se istrazivanje nije bavilo osjetljivim tema-
ma, nije uklju¢ivalo maloljetne ili ranjive skupine, ono nije zahtijevalo
dodatno eticko odobrenje unutar institucije.

Za obradu kvalitativnih podataka primijenjena je tematska analiza
(Braun i Clarke, 2006.) s teorijski vodenim pristupom, §to znaci da su
istrazivacka pitanja i teorija samoodredenja posluzili kao smjernice u
analitickome procesu. Analiza je provedena u softveru Atlas.ti, koji je
omogucio precizno kodiranje i vizualno mapiranje odnosa medu tema-
ma, te je provedena kroz Sest standardnih faza tematske analize:

4.3.1. Upoznavanje s podatcima

Transkript intervjua visestruko je procitan kako bi se osigurala de-
taljna upoznatost s iskazima sudionika. U ovoj fazi biljezeni su prvi doj-
movi, emocionalni tonovi, ponavljajudi izrazi te obrasci u nacinu izra-
zavanja i interakciji medu sudionicima. Ve¢ je ovdje uocen pozitivan
op¢i stav prema igrificiranomu pristupu, kao i Cesti osvrti na vizualne
elemente i fleksibilnost u u¢enju.

4.3.2. Generiranje pocetnih kodova

Podatci su segmentirani i kodirani pomoc¢u kombinacije deskriptiv-
nih i in vivo kodova, odnosno kodova koji doslovno preuzimaju iskaze
sudionika. Primjeri kodova ukljucuju: motivacija kroz bodove, ucenje
kroz slike, ponavljanje igara, nedostatak raznolikosti, konkurencija s ko-
legama, prikladno za ESP. Kodiranje je provedeno liniju po liniju, uz us-
poredbe medu razli¢itim sudionicima kako bi se identificirali zajednicki
i divergentni obrasci.
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4.3.3. TraZenje i grupiranje tema

Pocetni kodovi grupirani su u Sire tematske cjeline koje su odrazavale
ponavljajuce uzorke i njihovu povezanost s istrazivackim pitanjima. Iz
analize je proizislo pet tematskih cjelina:

1.

Dozivljaj igrificiranoga sadrzaja — emocije, stavovi i usporedbe s
tradicionalnim metodama.

Utjecaj na motivaciju — intrinzi¢ni i ekstrinzi¢ni motivacijski
¢imbenici.

Angazman i strategije ucenja — ucestalost i dubina interakcije s
materijalima.

Percipirane prednosti i nedostatci — evaluacija elemenata igrifika-
cije.

Primjenjivost na ESP — pogodnost za usvajanje strucnoga voka-
bulara.

4.3.4. Vizualizacija tematskih mapa

Teme su dodatno razradene i povezane s istrazivackim pitanjima.
Uoceni su i kontrastni stavovi, primjerice izmedu onih koji su bodovni
sustav dozivjeli kao poticajan i onih koji su ga smatrali potencijalno de-
motiviraju¢im. Nazivi tema precizno su formulirani kako bi sazeli nji-
hovu bit. Kako bi se prikazala dubinska struktura studentskih iskustava,
izradene su tri inacice tematskih mapa u softveru Atlas.ti:
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Inacica 1: Tematska mapa studentskih iskustava s igrificiranim pristupom, koja
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Inacica 2: Tematska mapa kategorizirana prema teoriji samoodredenja, koja prikazuje
kako pojedini aspekti iskustva odgovaraju potrebama za autonomijom, kompetencijom
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Inacica 3: Tematska mapa prema fazama korisnickoga iskustva, koja strukturira
doZivijaje studenata od pocetne percepcije, preko motivacije i angazmana do refleksije
i evaluacije igrificirana pristupa nastavi.
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Dobiveni uvidi predstavljaju temelj za razumijevanje kompleksnosti
studentske percepcije igrificirana pristupa, a njihova interpretacija de-
taljnije je prikazana u sljede¢em poglavlju.

5. Rezultatii diskusija

Rezultati kvalitativne analize studentskih izjava iz fokusne grupe
prikazani su u pet tematskih cjelina koje su oblikovane u skladu s ko-
racima tematske analize i istrazivackim pitanjima. Svaka tema odraza-
va specificne aspekte studentskoga iskustva s igrificiranim pristupom
nastavi ESP-a, a interpretacija je dodatno osnazena uvidima iz teorije
samoodredenja.

5.1. Dozivljaj igrificiranoga sadrZaja

Sudionici su opcenito iskazali zadovoljstvo igrificiranim sadrzajem,
osobito zadatcima koji ukljucuju slike, igre i interaktivne aktivnosti. Go-
tovo svi sudionici fokusne grupe, njih devet, istaknuli su kako je ovakav
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nacin rada bio zanimljiviji i korisniji u usporedbi s tradicionalnim me-
todama poucavanja.

»Sve je bilo pregledno, igrice su bile jasne. Brzo sam skuzila $to
trebam, i nije mi bilo dosadno kao inace”

Ova se tema jasno povezuje s potrebom za kompetencijom jer stu-
denti dozivljavaju uspjeh u ucenju kao posljedicu dobro strukturirana,
vizualno podrzana i interaktivna sadrzaja. Na taj se nacin smanjuje fru-
stracija sadrzajem, a povecava osjecaj kontrole nad usvajanjem gradiva.

5.2. Motivacija

Motivacijski aspekt igrifikacije bio je slozen — studenti su u velikoj
mjeri navodili bodovni sustav, napredovanje kroz razine i javnhu bodov-
nu ljestvicu kao snazne vanjske poticaje za rad. No, u pojedinim slucaje-
vima izrazena je i zabrinutost zbog stresa i osjec¢aja da su podbacili, koje
uzrokuje javna bodovna ljestvica.

»U pocetku su me bodovi tjerali da radim, ali kasnije sam vidjela
da od toga imam i koristi”

Ovdje se uocava dinamican odnos izmedu ekstrinzi¢ne i intrinzi¢ne
motivacije — pozitivni aspekti bodovanja mogu potaknuti motivaciju,
ali i ugroziti autonomiju i povezivanje unutar grupe ako se rangiranje
dozivi kao stresno, posebice kod onih studenata koji ostvaruju slabiji
plasman.

5.3. Angazman i strategije ucenja

Vecina sudionika, odnosno njih sedam, opisala je visoku razinu an-
gazmana tijekom trajanja kolegija. Istaknuli su da su zadatcima pristu-
pali redovito, ¢esto ih ponavljali i koristili materijale izvan predvidenoga
vremena. Neki su razvili i vlastite strategije kako bi optimizirali radni
ritam.
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»Rjesavala sam zadatke ujutro prije nastave, bilo mi je lakse tako
jer sam onda znala da sam ve¢ ne$to korisno napravila za danas”

Ova tema najizravnije odgovara potrebi za autonomijom — studenti
biraju vlastiti tempo i nacin ucenja, $to povecava osjecaj samostalnosti
i kontrole. Fleksibilnost sustava dodatno olaksava integraciju u navike
ucenja.

5.4. Percipirane prednosti i nedostatci

Kao najvaznije prednosti studenti su istaknuli jasnoc¢u zadataka, vi-
zualnu podrsku i dobivanje neposredne povratne informacije. Po pita-
nju nedostataka, studenti su najvise isticali pojavu monotonije, stres
uzrokovan bodovnom ljestvicom i tehnicke nedostatke.

»Zadatci su bili zanimljivi, ali pred kraj sam imala osjecaj da se
vrti$ u krug i da se format ponavlja”

Nedostatci poput ponavljajuéih obrazaca i stresa od bodovne ljestvi-
ce mogu dovesti do pada angazmana, osobito ako se narusava osjecaj
kompetencije. S druge strane, prednosti su povezane s osjec¢ajem usmje-
renosti i svrhovitosti u ucenju, $to podrzava odrzavanje intrinzicne
motivacije.

5.5. Primjenjivost na ESP

Sudionici su igrificirani pristup ocijenili primjerenim za kolegij
ESP-a, osobito zbog njegove usredotocCenosti na stru¢nu terminologi-
ju. Posebno je vazno istaknuti da studenti navode da vizualni elementi
olaksavaju ucenje vokabulara. Neki su predlozili da se pristup prosiri i
na druge aspekte, poput gramatike.

»Mislim da bi igrice trebale biti i za gramatiku. To mi je teze, ali bi
mi mozda pomoglo da u¢im bez da mi bude naporno”
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Ova tema isti¢e vaznost kompetentna dizajna sadrzaja — igrificirani
pristup moze poboljsati iskustvo ucenja, ali zahtijeva pedagosku promi-
Sljenost kako se ne bi izgubio fokus s obrazovnih ciljeva. Primjenjivost
na ESP potvrduje se kroz osjecaj relevantnosti i primjenjivosti sadrzaja,
kao i kroz studentsku angaziranost.

Zaklju¢no, analizirani iskazi studenata ukazuju na to da igrificirani
pristup moze uc¢inkovito potaknuti motivaciju, angazman i osjec¢aj kom-
petencije u kontekstu ESP-a, osobito kada je sadrzaj jasno strukturiran i
vizualno podrzan. Istodobno, rezultati upozoravaju na vaznost uravno-
tezena dizajna, koji uz motivacijske elemente ne zanemaruje pedagos-
ku svrhu sadrzaja. Takvi uvidi predstavljaju vrijedan temelj za buduca
istrazivanja usmjerena na razvoj i evaluaciju inovativnih pristupa u na-
stavi jezika struke.

6. Zakljucak

Istrazivanje je pruzilo dublji uvid u studentska iskustva s igrificira-
nim pristupom nastavi ESP-a, analizirajudi kako pojedini elementi igre
utjecu na motivaciju, angazman i dozivljaj primjenjivosti nastavnih ak-
tivnosti. Temeljeno na analizi fokusne grupe najangaziranijih studenata,
istrazivanje je pokazalo da igrifikacija moze bitno pridonijeti razvoju
intrinzi¢ne motivacije, redovitih radnih navika i osjec¢aja postignuca,
osobito kada su zadatci jasno strukturirani, vizualno podrzani i usmje-
reni na konkretne jezicne ciljeve. Interpretacija rezultata kroz teoriju
samoodredenja ukazala je na vaznost zadovoljavanja triju temeljnih
psiholoskih potreba — autonomije, kompetencije i povezanosti — kao
osnove za uspjesan obrazovni angazman. Elementi poput bodovanja,
pracenja napretka i fleksibilna tempa rada poticali su osjecaj kontrole i
napredovanja, dok je javna bodovna ljestvica istodobno imala i motivi-
rajudi i potencijalno demotivirajuc¢i ucinak, ovisno o percepciji pojedi-
noga studenta. Ovi rezultati potvrduju rezultate prethodnih istrazivanja
(Sui Cheng, 2015.; Van Roy i Zaman, 2019.) i sugeriraju da se igrifikacija
moze uspje$no integrirati u nastavu jezika struke kada je uskladena s
psiholoskim potrebama studenata. Pritom je vazno naglasiti da sama
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prisutnost igrificiranih elemenata nije dovoljna za pozitivan ishod —
klju¢no je njihovo pedagosko uskladivanje s nastavnim ciljevima, kao
i stvaranje smislena sadrzaja koji nadilazi mehaniku igre. Neki su stu-
denti, primjerice, naglasavali da su im bodovi u pojedinim trenutcima
postali vazniji od usvajanja sadrzaja, $to, pak, potvrduje ranija istraziva-
nja koja govore o rizicima prekomjerne igrifikacije (Hanus i Fox, 2015.).
Takvi rezultati upucuju na potrebu za sustavnim balansiranjem motiva-
cijskih strategija i obrazovnih prioriteta.

U konac¢nici, rezultati sugeriraju da igrificirani pristup, kada je pazlji-
vo osmisljen i smisleno integriran u obrazovni kontekst, ima potencijal
biti vrijedan alat u nastavi ESP-a. Osim $to moze povecati motivaciju i
angazman, moze i pridonijeti osje¢aju kontrole nad ucenjem, boljemu
povezivanju sa sadrzajem i razvoju trajnih obrazovnih navika. No, da bi
taj potencijal bio ostvaren, klju¢no je da igrifikacija ostane sredstvo, a ne
cilj — alat koji olaksava i produbljuje ucenje, a ne ga zamjenjuje. Kljuc-
no je zadrzati ravnotezu izmedu atraktivnosti forme i pedagoske svrhe
kako bi se osiguralo da igra nije samo sredstvo zabave, nego i nacin za
dublje, svrhovito i trajno ucenje.
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