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In this paper, we will consider how motivation, in the context

of learning through video games (LTVG), affects the learning

achievements in students studying English in the first and sec-

ond year of the Biotechnical Faculty, in relation to the paradigm

of classical language teaching methodology. This research will

show how students react to learning through video games and

what are the advantages of this language teaching methodology.

In particular, we will try to find out what increases students’

motivation and whether learning through video games affects

the increase of motivation. In order to verify the mentioned the-

ories, we designed a study that included one experimental and

one control group. The experimental group had to complete cer-
tain tasks through the LTVG methodology, while the control

group was given the same tasks through the traditional English

language teaching methodology.

Tokom ranog razvoja, djeca u¢e o svom neposrednom okruze-
nju kroz igru i istrazivanje, koriste¢i jedan od najosnovnijih
aspekata svoje li¢nosti — zelju za igranjem. Ova zelja i istraziva-

nje im moze omoguciti, tokom kasnijeg Zzivota, da razviju

kriticko misljenje i rjeSavanje problema, S$to su sustinske crte
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koje nas obrazovni sistem mora da pospjeSuje i da se na njih
nadovezuje. Ovo je mjesto gdje UPVI moze da pomogne.
Naime, ukljuc¢ivanjem UPVI u na$ obrazovni sistem mozemo da
iskoristimo prirodnu Zelju za igrom, koja postoji kod ljudi svih
uzrasta, kako bismo imali ufenike i studente sa boljim
akademskim uspjehom, koji koriste kriticko misljenje umjesto
jednostavnog pamcenja podataka koje ne mogu ili ne znaju kako
da iskoriste u stvarnom zivotu, tj. za neke prakti¢ne potrebe. U
smislu ovog rada, osvrnu¢emo se na to kako se UPVI moze
iskoristiti za poveéanje motivacije kod ucenja engleskog jezika.

UPVI se definiSe kao metodoloski pritup koji koristi racunarske
igre, koje imaju obrazovnu vrijednost, tako da ucenici mogu da
postignu ishode ucenja kroz digitalno okruzenje za ucenje. Od
sustinskog znacaja je da znamo da nijesu sve raCunarske igre
podjednako podesne za obrazovanje i u¢enje engleskog jezika. Da
bi neka video igra bila podesna za obrazovne svrhe, neophodno je
da ispuni nekoliko kriterijuma. Ocigledno je da, na primjer, igre
koje sadrze nasilje i druge neprikladne sadrzaje ne mogu biti
koris¢ene za obrazovanje Sire populacije. Dalje, igra mora da ima
jasan cilj, dobru mehaniku, dinamiku i fleksibilnost. Jasan cilj
igranja igre je jako bitan, pogotovo za mlade uzraste koji uce
strani jezik. Bez jasnog cilja igranja igre, ona brzo postaje
zbunjujuca i demotiviSu¢a. Ovo negativno utie na cjelokupni
obrazovni kontekst igre i ne dovodi do zadovoljavajuéih ishoda
ucenja. U ovom dijelu UPVI primjenjuje ono Sto postoji i kod
tradicionalnih ishoda ucenja. Ukoliko nastavnik ili profesor nema
jasan cilj predavanja tj. Sta i koje gradivo treba pokriti tokom Casa,
ni ucenici/studenti ne¢e imati jasnu predstavu to tome $ta je cilj i
ishod tog casa. Isto tako, ukoliko igranje obrazovne racunarske
igre studentima izgleda kao nasumican postupak, ista ta igra nece
imati gotovo nikakvu obrazovnu vrijednost. Sli¢no tome, ukoliko
mehanika igre djeluje zbunjujuce, to ¢e zasigurno otezati prenos
znanja preko igara, igra nece biti zanimljiva ili ¢e biti nezgodna
za igranje, jer mehanika nije realna ili je neintuitivna. U smislu
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fleksibilnosti, u idealnom slucaju, igra mora da zadovolji dva
kriterijuma. Da omogucava prilagodljivost igre u smislu njene
adaptacije igrackim vjeStinama studenta i da promovise
nelinearnost igranja. U vezi prvog kriterijuma, igru je moguce
napraviti tako da poseban algoritam prati igracke sposobnosti
(brzinu reagovanja, broj tac¢nih poteza/odgovora, itd) i da tome
prilagodi tezinu igre. U smislu drugog kriterijuma, igra treba da
ima odredenu dozu pozitivne nepredvidljivosti, kako linearnost i
predvidljivost ne bi unistili draz igranja i otkrivanja necega
novog. Ukoliko igra ne ispunjava pomenute uslove, velika je
vjerovatnoca da se ne moze ukljuciti u obrazovni sistem bez vecih
izmjena. Dakle, osnovna hipoteza ovog rada je da povecanjem
motivacije studenti mogu da pospjese svoje akademske rezultate
u ucenju engleskog jezika, a igranje video igara se prirodno
naslanja na povecanje motivacije. Kada imamo motivisane
studente, to ¢e gotovo neizbjezno dovesti do toga da student
uvijek pokusa za zavrs$ni postavljeni zadatak i da pokaze pozitivan
stav prema ucenju (Deater-Deckard, Chang & Evans, 2013).
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1. tabela: dinamika i mehanika igara1

1 https://www.bunchball.com/gamification/game-mechanics. Materijal je

sa ove internet strane preuzet 18. marta 2020. godine u 21:03.
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Na osnovu 1. tabele mozemo da vidimo da se dinamika i
mehanika igre prozimaju i upravo odatle UPVI crpi svoju
energiju 1 zato predstavlja gotovo savrSen medijum za prenos
znanja koje ¢e studenti mo¢i da iskoriste na praktican nacin.
Pored postizanja akademskih ciljeva, igranje igara u obrazovne
svrhe razvija i takmicarski duh, jer se studenti, na primjer, mogu
podijeliti u dvije ili viSe grupa, kako bi se vidjelo ko ¢e prvi doci
do tacnog i kvalitetnog rjeSenja. Od studenata se takode moze
traziti da svoja rjeSenja i radnje koje su imali u igri objasne na
engleskom jeziku §to im omogucava da verbalizuju svoje misli
1 da, istovremeno, razvijaju i druge jezicke vjeStine. UPVI
studentima takode omogucava da simuliraju odredene zadatke
na realan nacin, ¢cime se umnogome rjesava problem dosadnih i
apstraktnih zadataka koje studenti sustinski ne razumiju. Zbog
svega navedenog, mozemo da zaklju¢imo da UPVI sluzi da
stimuli$e uc¢enje na osnovu iskustva, podstice aktivno rjeSavanje
problema i donoSenje odluka, zajednic¢ki i pojedinacni rad.
Pomenute vjestine su jako bitne za sve studente, ali i drustvo u
cjelini. Ukoliko UPVI zaista moze da motiviSe studente da
steknu trajnije, primjenljivije, korisnije i prakti¢nije znanje, da
postanu zainteresovani za nauku, jezik i druge oblasti, da
redovno i zainteresovano uce jezike, izraduju domace zadatke,
projekte i sl. onda se UPVI mora nac¢i u naSem obrazovnom
sistemu. Ovo dodatno dobija na znacaju ukoliko konstatujemo
da tradicionalna ucionica viSe nije u stanju da odgovori
modernim zahtjevima ucenika i drustva. Veliki broj istrazivanja
je zakljucio da tradicionalna ucionica i metodologija predavanja
postaju sve manje interesantni za studente, jer ne stimuliSu, u
dovoljnoj mjeri, studente u vezi timskog rada, razvoja
komunikacionih vjestina i stvaralastva (Bodnar et al. 2016;
Despeisse 2018; McBurnett et al. 2018). Medutim, na osnovu
svega iznesenog, ne smijemo da zaklju¢imo da je UPVI sam po
sebi dovoljan. Neophodno je posjedovati i druge elemente kako
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bi UPVI mogao da u potpunosti iskoristi svoje moguénosti.
Igranje racunarskih igara u cilju razvoja odredenih vjestina (npr.
jezickih vjestina) u akademskom okruzenju podrazumijeva po-
stojanje racunarskih sala ili sli¢nih kapaciteta. lako UPVI (uko-
liko je sve organizaciono i metodoloski poslozeno na odgovara-
juci nacin) posjeduje dovoljno unutrasnje motivacione energije,
neophodno je da postoji i spoljasnja motivacija, koja se najcesée
realizuje preko dovoljno motivisu¢eg nastavnog osoblja.
Glavni cilj ovog rada je da provjeri da li UPVI zaista djeluje
motiviSuce na nase studente i do koje mjere. Koji motivacioni
pokretaci su neophodni da bi UPVI zaista pokrenuo i zaintere-
sovao nase studente? Kroz nase istrazivanje, nadamo se da ¢emo
uspjeti da odgovorimo na pomenuto pitanje i da prikazemo
metodolosku snagu igranja video igara u obrazovne svrhe.

Istrazivanje i metodologija

Kako bismo provijerili naSu hipotezu da UPVI moze da
znacajno motiviSe naSe studente, do koje mjere je ta motivacija
moguca i koja eventualna ogranienja postoje u vezi
metodologije UPVI, odabrali smo 30 studenata koji izuavaju
engleski jezik u okviru prve i druge godine studija. Glavni
kriterijum odabira je bila dobijena ocjena tokom prethodne
akademske godine, dok je sekundarni kriterijum bila
podjednaka zastupljenost studenata i studentkinja. Na osnovu
glavnog kriterijuma, napravili smo dvije grupe: ispitnu grupu
(IG) 1 kontrolnu grupu (KG). IG se sastojala od 19 studenata (12
studenata i 7 studentkinja) koji su dobili ocjene E i D tokom
prethodne akademske godine. KG se sastojala od 11 studenata
(8 studentkinja i 3 studenta) koji su dobili ocjene C, B i A tokom
pomenutog perioda. Razlog za ovakvu podjelu na osnovu ocjena
je Sto smo zeljeli da ispitamo da li IG, koja je bila, u
akademskom smislu, loSija prethodne akademske godine od
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KG, moze da, koris¢enjem UPVI, poveca svoju motivaciju i
ostvari bolje rezultate, a samim tim i da se ocjenama tj.
rezultatima priblizi KG. Sa druge strane, KG nije koristila
prednosti UPVI, tj. njima su nastavljena tradicionalna
predavanja tokom trajanja ovog istrazivanja. Dakle, glavna
pretpostavka je da ¢e KG manje-viSe ostvariti slicne akademske
rezultate, dok smo se nadali da ¢e 1G poboljsati svoj ucinak i
pribliziti se rezultatima KG. Kako bismo ispitali ovu
pretpostavku, osmislili smo da dva profesora sa KG obrade dio
gradiva preko klasi¢nih predavanja i vjezbanja, dok bi druga dva
profesora sa IG obradila to isto gradivo pomo¢i UPVI. Dakle,
obje grupe su imale isti zadatak (poboljSanje fonda rijeci i
razumijevanja teksta), ali su se zadaci radili koris¢enjem dvije
razli¢ite metodoloske paradigme. Kako bismo pripremili ovaj
zadatak za studente iz IG, izdvojili smo (transkripcijom) dijalog
iz jedne video igre koju smo odabrali za ovu namjenu. Ovaj
dijalog smo podijelili na djelove, koji su bili izu¢avani tokom
nastavnih sedmica. Obrada zadataka je podrazumijevala njihovo
Citanje, prevodenje, umetanje nedostajuéih rijeci, gramaticke
transformacije i sl.

Za potrebe ovog istrazivanja, odabrali smo video igru
Firewatch, koju je napravio studio Campo Santo, a objavilo
drustvo Panic. Ovo je video igra koja radnju prikazuje iz prvog
lica i dobila je jako pozitivne komentare u vezi radnje, dinamike
1 mehanike igre. Ovo je dio razloga zaSto smo odabrali ovu
video igru. Drugi dio razloga, koji je mozda i bitniji, se odnosi
na to Sto ova igra koristi dijalosko drvo, $to je obi¢no vrlo
pogodno za izucavanje rjecnika i razumijevanje stranog jezika.
Dijalosko drvo predstavlja moguénost igrac¢a da odabere zeljeni
odgovor na osnovu vise ponudenih i da na taj nacin (ne samo
svojim radnjama) uti¢e na ishod igre. Primjera radi, igra¢ moze
da odabere ,,05triji* odgovor i da na taj nacin naljuti koleginicu
(govorimo o ovoj konkretnoj igri) i promijeni tok igre. Da bi
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igra¢ znao koji odgovor da da, neophodno je da do odredene
mjere poznaje makar neke lingvisticke elemente dijaloga. Mora
da zna pojedinacne rije¢i i mora da razumije cjelokupnu
recenicu i proizvedenu konotaciju 1 denotaciju. Dakle, studenti
iz IG moraju da znaju rijeci, razumiju kontekst i koje posljedice
proizvodi koji odgovor. PoboljSanim razumijevanje dijaloga
unutar igre, studenti razvijaju svoj rjecnik i uce strane rije¢i na
zanimljiv nacin. Pored svega navedenog, jezic¢ki nivo dijaloga
ove igre je na srednje visokom i naprednom nivou, Sto je
savrSeno za naSe studente, jer je dijalog dovoljno tezak i
izazovan da poveca kognitivno opterecenje nasih studenata, ali
ne i pretezak, sto bi dovelo do gubitka interesovanja i smanjenja
motivacije. Pored toga, ovaj nivo sloZenosti dijaloga takode
znaci da postoji velika vjerovatno¢a da studenti iz IG nece
razumjeti sve rijeci, Sto znaci da ¢e morati da se snalaze i iz
konteksta zakljuCuju koji je smisao cjelokupne recenice. S
obzirom na to da je ovo kognitivno naporan proces, motivacija
studenata mora da bude na zadovoljavaju¢em nivou kako bi
mogli da uspjesno zavrse postavljene zadatke.

Rezultati i analiza podataka

Nakon §to su studenti iz IG zavrsili igru i predvidene zadatke,
pristupili smo ispitivanju rje¢nika i razumijevanja kod ovih
studenata. Test se sastojao od 100 pitanja vezanih za igru
Firewatch. Pitanja su se odnosile na popunjavanje praznina,
pogadanje tacne rijeci ili fraze na osnovu konteksta i odabir
tacnog odgovora. Pitanja su osmisljena tako da se tacan odgovor
teSko moze dati bez poznavanja konteksta igre na koje se dato
pitanje odnosi. Sli¢ne zadatke su dobili studenti iz KG, samo §to
su njihove vjezbe bile prilagodene klasicnom obliku predavanja.
Na primjer, studentima iz IG nije nigdje bio objasnjen engleski
termin Firewatch, jer smo Zeljeli da studenti sami zakljuce na
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osnovu dijaloga i vizuelnih elemenata igre o ¢emu se zapravo
radi. Sa druge strane, studenti iz KG su dobili standardnu,
rjeCnicku definiciju termina, koju je trebalo da nauce i da
pomenuti termin tacno koriste u kontekstu i razgovoru.

Nakon ocjenjivanja testova i dobijanja rezultata, poceli smo
da uvidamo odredene zakonitosti. KG je prakti¢no zadrzala isti
rezultat iz prethodnog semestra (KG 1 + KG 2 + KG 3)? i
osvojila 9,04, 891 i 9,02 od 10, dok je IG poboljsala svoj
rezultat (IG 1 + 1G 2 + IG 3) i osvojila 6,78, 7,03 1 7,91 od 10.
U poredenju sa prethodnim rezultatima, iz prethodne Skolske
godine, IG je uspjela da se priblizi KG. Pocetna razlika (kada su
ijedna i druga grupa ucile preko klasicne metodologije nastave)
je iznosila 2,26 bodova, dok krajnja razlika izmedu ove dvije
grupe iznosi 1,11, §to znaCi da je razlika i viSe nego
prepolovljena.

1. DUAGRAM: REZULTATSKI PROSIJECI
—— 3
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2 KG1,KG2iKG3 predstavljaju tri mjerne tacke za kontrolnu grupu
tokom kori$c¢enja klasicne metodologije predavanja.

IG 1 predstavlja prvu mjernu tacku za ispitnu grupu tokom koris¢enja
klasi¢ne metodologije predavanja. IG 2 i IG 3 predstavljaju prvu i drugu

mjernu tacku za ispitnu grupu tokom koriséenja UPVI.
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Radi dobijanja bolje i detaljnije analize, planiramo da
naredne akademske godine sprovedemo slicno istrazivanje
kako bismo ustanovili da li postoji neki obrazac u smislu
kretanja rezultata. Na osnovu dostupnih podataka, mozemo da
zaklju¢imo da je UPVI zasigurno jedan od cinilaca koji je
doprinio boljem rezultatu IG. Na osnovu 1. dijagrama se
takode moze primijetiti da, tokom prvog semestra koriS¢enja
UPVI kao dominantne metodologije izucavanja engleskog
jezika, nije bilo previse pomaka (IG 2), ali tokom drugog
semestra koriS¢enja pomenute metodologije (IG 3), dobili
smo znatno bolje rezultate Sto je svakako ohrabrujuce i dobar
pokazatelj pozitivnog uticaja UPVI na akademske rezultate i
motivaciju studenata.

Naredni skup podataka koji smo prikupili tokom ovog
istrazivanja se odnosi na uticaj motivacije i na koji nacin je
takva motivacija uticala na poboljSanje rjecnika i razumijevanje
tekstova na engleskom jeziku. Zamolili smo IG da ocijene
stavke, koje smo prikazali na 2. dijagramu, u smislu toga kako
su one uticale na njihovu motivaciju. Za ocjenjivanje pomenutih
stavki, koristili smo uravnoteZeni sistem ocjenjivanja, tj.
Likertovu skalu sa sljede¢im opcijama:

- U potpunosti se slazem

- Ne slazem se

- Niti se slazem, niti se ne slazem
- Slazem se

- U potpunosti se slazem

Ovim elementima smo dodijelili brojcane vrijednosti od 1
do 5.
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2. DUAGRAM: MOTIVACIONI POKRETACI

Furk cianabno

Vezaizmedu igre i
predmeta

Kao $to mozemo da vidimo na 2. dijagramu, studenti iz 1G
smatraju da je viSe elemenata znacajno uticalo na njihovu
motivaciju. U smislu procenata, raspodjela motivacionih
pokretaca je bila sljedeca:

Motivacioni pokretaci %
1. Izazovnost igre 22,1
2. Jasnoca strukture i ciljeva igre 16,2
3. Veza izmedu igre i predmeta 13,9
4. Povratne informacije o u¢inku 12,2
S. Funkcionalnost igre 11,4
6. Razgovor nakon igre 10,2
7. Prethodno znanje studenata 5,8
8. Vrijeme dostupno za zavrSetak igre 4,9
9. Realisti¢an prikaz 33

2. tabela: Kako studenti ocjenjuju znacaj motivacionih pokretaca

Na 2. tabeli se jasno da vidjeti da su studenti najvise cijenili da
li je igra izazovna ili ne i da li je njena struktura jasna. Nasi
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studenti su ocigledno uzivali u izazovnosti igre, jer takva vrsta
podsticaja onemogucava da prakti¢no bilo koja vrsta zadataka
postane nezanimljiva. Studenti su jasno naveli da su uzivali u
igranju ove igre jer je bila dovoljno izazovna, ali ne i preteska,
Sto bih ih odvratilo od igranja. Ovakve prakticne rezultate
mozemo da objasnimo kroz teoriju ,,motivacionih skela“ koju je
jos 1978. godine osmislio Vigotski. Njegova definicija
postepenog razvoja je da je to udaljenost izmedu stvarnog nivoa
razvoja i nivoa moguéeg razvoja koji se postize pod nadzorom
odraslih ili kolega koji bolje znaju neku problematiku
(Vygotsky, 1978: 86). Nadamo se da je visoka izazovnosti igre
dobar pokazatelj da smo odabrali dobru video igru, koja je bila
dovoljno izazovna i zanimljiva za studente.

Naredni skup motivacionih pokretaca (3, 4, 5 1 6) je: veza
izmedu igre i predmeta, povratne informacije o ucinku,
funkcionalnost igre i razgovor nakon igre. Dakle, studentima je
takode bitno da postoji veza izmedu onoga Sto igraju i predmeta
koji izuc¢avaju. Ovo nije neocekivano, jer studenti ipak moraju
da razmisljaju o tome kako ¢e da poloze engleski jezik na kraju
semestra, te se ovaj prakticni motivacioni pokreta¢ ne smije
zanemariti. Ovaj prakti¢ni motivacioni pokreta¢ mora da bude
spona izmedu UPVI i formalne strane naSeg obrazovnog
sistema. Kada studenti znaju kako ¢e im odredena igra pomoci
da lakse savladaju gradivo, $ta ¢e mo¢i da nauce i na koji nacin,
bi¢e motivisaniji da saraduju i iskoriste sve mogucénosti UPVI.
Na ovaj nacin ucenje postaje prirodnije, jer postaje neraskidivo
vezano za igranje Sto je, kako smo ve¢ naglasili, prirodna zelja
gotovo svih ljudi. Tako Maurer (2010: 360) tvrdi da ¢e djeca
nauciti mnogobrojne stvari, ne zato Sto im je to formalni
zadatak, ve¢ zato Sto sama nalaze smisao u igrama i
aktivnostima u kojima istinski uzivaju. I ovdje ¢emo
napomenuti drugu veliku prednost UPVI, a to je da profesor,
umjesto klasi¢ne uloge isklju¢ivog pruzaoca znanja, postaje
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N3

,Lusmjerivac¢® studenata, koji aktivno i zajedno sa studentima
obraduje gradivo na interaktivan nacin.

Na kraju, osvrnu¢emo se na grupu pokretaca (7, 8 1 9) koja, po
misljenju studenata, ima najmanji uticaj na ukupnu motivaciju.
Ovu grupu ¢ine: prethodno znanje studenata, vrijeme dostupno
za zavrSetak igre i realistican prikaz. Prethodno znanje studenata
moze da poboljsa, ali i da pokvari iskustvo igranja igre.
Studenti, koji nemaju prethodno iskustvo igranja ovakvih igara,
mogu da se ne snadu na najbolji nacin. Sa druge strane, studenti
koji su manje-vise iskusni igra¢i mogu da imaju odredena
(nerealna) ocekivanja koja, ako se ne ispune, mogu da dovedu
do nezadovoljstva. Sre¢om, to nije bio slucaj u okviru ovog
istrazivanja. S obzirom na to, da 8. pokretacu nijesu dali
dovoljno znacaja, mozemo da zaklju¢imo da su studenti imali
dovoljno vremena da igraju i uzivaju u igri. Na posljednjem
mjestu je realizam prikazane igre, koji studentima takode nije
bio narocito bitan. lako je Firewatch prilicno realna igra u
nekim aspektima, ocigledno je da su se stvaraoci ove igre
usredsrijedili na kvalitet pri¢e, a ne na realisti¢nost prikazanog
sadrzaja.

* %k 3k

Kao $to mozemo da vidimo na osnovu naSeg istrazivanja,
UPVI predstavlja gotovo idealan obrazovni medijum koji
studentima moze da pruzi znanje na svrsishodniji i interesantniji
na¢in u odnosu na tradicionalnu paradigmu predavanja.
Medutim, ovo istrazivanje je prekratko i ne obuhvata veliki broj
studenata, tako da svaki zakljucak u ovom radu treba tumaciti sa
dozom opreza. Zbog toga ¢emo nastaviti sa naSim istrazivanjem
i obuhvatiti i studente drugih fakulteta, kako bismo dobili
uvjerljivije 1 pouzdanije rezultate. Medutim, s obzirom da je
dosadasnji dio istrazivanja trajao cijelu akademsku godinu, neke
zaklju¢ke mozemo da donesemo. Misljenja smo da je naSe
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istrazivanje pokazalo da je UPVI sjajan nadin motivisanja
studenata da nauce nesto novo i korisno. Ukoliko su ciljevi igre
1 ishodi ucenja jasno postavljeni, studentima ¢e biti jasno koje
koristi imaju od igranja igara i shvati¢e da je moguce povezati
zabavu i1 ucenje. Takode ¢e shvatiti da je igranje igara u
obrazovne svrhe sjajan nacin da spoje lijepo sa korisnim.
Ukoliko je odabrana igra podesna za obrazovno okruzenje i
moze da iskoristi Zelju za igrom kod studenata, onda UPVI
postaje prakti¢no savrSen nacin ucenja i usvajanja prakti¢nih
vjestina. Pored toga, UPVI nudi i raznovrsnost, jer prakticno da
ne postoji predmet koji se na neki nacin ne moze uklopiti u
UPVI. Igrama mozemo da ucimo jezike, simuliramo
laboratorijske zadatke, u¢imo fiziku, matematiku i druge
predmete. UPVI je takode sjajan nacin da zainteresujemo i
motiviSemo naSe studente. Umjesto da nezainteresovani uce
predmete napamet ili radi toga Sto moraju, UPVI nudi
mogucénost da studenti sami naprave svoju putanju ucenja i da
uce stvari na zanimljiviji i korisniji nac¢in. Motivisani student je
spreman da nauci i mnogo vise od onoga $to se od njega ili nje
formalno trazi na ispitu.
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