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Istraživački problem

• engleski jezik kao jezik struke = ESP (English for Specific Purposes) 

• specijalizirani vokabular

• manjak motivacije i angažmana

• manjak jezičnih kompetencija

• tradicionalne metode poučavanja

• nove metode poučavanja → igrifikacija

• Merlin

• H5P



Igrifikacija i poučavanje (ESP-a)

• velik broj izvora

• učenje jezika

• učenje engleskog jezika

• učenje engleskog kao ESP-a

• učenje engleskog kao ESP-a unutar Moodle okruženja

• zaključak: igrifikacija unutar e-učenja pozitivno utječe na ishode učenja i motivaciju



Metodologija

• pilot istraživanje – pet komplementarnih faza

• polaznici obveznog kolegija Strani jezik II – engleski, Sveučilište Sjever, ak. god. 2023./2024.

• broj studenata: 110

• podjela u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu bit će nasumična kako bi se minimizirala odabirna pristranost

• trajanje: 7 tjedana

• predtest, pet nastavnih jedinica, posttest

• opterećenje studenata: 4 ECTS-a (30 P + 30 V)

• grafičke tehnologije, informatika, multimedija



Metodologija

• glavno istraživanje – pet komplementarnih faza

• polaznici obveznog kolegija Strani jezik II – engleski, Sveučilište Sjever, ak. god. 2024./2025.

• broj studenata: 94

• podjela u kontrolnu i eksperimentalnu skupinu bit će nasumična kako bi se minimizirala odabirna pristranost

• trajanje: 7 tjedana

• predtest, pet nastavnih jedinica, posttest

• opterećenje studenata: 4 ECTS-a (30 P + 30 V)

• grafičke tehnologije, informatika, multimedija



Plan provedbe istraživanja

• 1. faza – kreiranje materijala

• 2. faza – predtest vokabulara i motivacije

• 3. faza – pet tjedana nastave

• 4 faza – postest vokabulara i motivacije

• 5. faza – statistička obrada podataka



Prva faza – kreiranje materijala

• U pripremnoj fazi provedbe istraživanja kreiran je e-kolegij putem 

informacijskog sustava Merlin. 

• Nastavni materijali prilagođeni su za potrebe istraživanja i ne razlikuju se međusobno 

prema svom sadržaju. 

• Materijali namijenjeni studentima eksperimentalne skupine nisu dostupni studentima 

kontrolne skupine.

• U sklopu pripremne faze analizira se stabilnost i ispravnost funkcioniranja e-kolegija.



Druga faza – predtest znanja i motivacije

• U drugoj fazi istraživanja provela se raspodjela polaznika u eksperimentalnu i 
kontrolnu skupinu i upisani su u odgovarajući e-kolegij. 

• U obje skupine provedeno je testiranje predznanja, odnosno poznavanja stručnog 
vokabulara engleskog jezika koji se obrađuje na kolegiju pomoću standardiziranog 
testa poznavanja vokabulara. 

• U obje je skupine provedeno testiranje intrinzične motivacije studenata prije 
provođenja istraživanja (Intrinsic Motivation Inventory).

• Studente se upoznalo se s pravilima istraživanja i korištenjem sustava, kao i etičkim 
načelima istraživanja.



Treća faza – nastavni proces

• U trećoj fazi istraživanja eksperimentalnu i kontrolnu skupinu poučavalo se 

standardne nastavne jedinice predviđene planom i programom kolegija 

tijekom pet tjedana nastave, uz razliku u isporuci sadržaja.

• Sve aktivnosti studenata pratilo se kroz detaljne zapise o aktivnosti studenata 

unutar sustava.

• Level Up → dodatni segment u praćenju aktivnosti eksperimentalne skupine, 

ali i komponenta igrificiranog okruženja (teorija samoodređenja)















Četvrta faza – postest znanja i motivacije

• U četvrtoj fazi istraživanja, nakon održanih pet tjedana nastave, proveden je 

posttest, odnosno završni test poznavanja vokabulara koji je bio istovjetan 

predtestu, odnosno testu predznanja. 

• U obje je skupine provedeno i testiranje intrinzične motivacije studenata po 

završetku istraživanja (Intrinsic Motivation Inventory).

• Proveden je i upitnik općeg zadovoljstva kolegijem, kao dopuna studentskoj 

anketi.



Peta faza – statistička obrada podataka

• Po završetku istraživanja, svi su podaci preuzeti i odrađena je statistička 

obrada podataka.

• Korištene su metode deskriptivne i inferencijalne statistike.

• Cronbachov alfa koeficijent

• Shapiro-Wilkov test

• Mann-Whitney U test

• t-testovi za zavisne skupine



Očekivani doprinos

• Znanstveni doprinos veže se uz provjeru mogućnosti uvođenja elemenata 

igrifikacije unutar sustava za e-učenje  u poučavanju engleskog jezika kao jezika 

struke na visokim učilištima.

• Istraživanje identificira ključne elemente igrifikacije za povećanje motivacije, 

angažmana i rezultata studenata unutar sustava za e-učenje u poučavanju sadržaja 

engleskog jezika kao jezika struke. 

• Na temelju rezultata istraživanja predlažu se smjernice za uvođenje igrifikacije u 

poučavanje sadržaja engleskog jezika kao jezika struke putem sustava za e-učenje.



Očekivani doprinos

• Praktičan doprinos temelji se na kreiranju i testiranju igrificiranog e-tečaja u 
informacijskom sustavu Merlin u području poučavanja engleskog jezika kao jezika 
struke. 

• Empirijsko istraživanje predstavlja temelj za teorijska razmatranja po pitanju 
korištenja igrifikacijskih elemenata u okruženju e-učenja u području poučavanja 
sadržaja engleskog jezika kao jezika struke. 

• Istraživanje se temelji na čvrstom teorijskom i empirijskom istraživanju i dobiveni 
zaključci moći će se koristiti u budućim istraživanjima i dopunjavati novim 
spoznajama o motiviranju korisnika te utjecaju na ishode učenja kod studenata.



Hvala na pozornosti!


