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Sazetak

ARCS-V model motivacije predstavlja sintezu
voljno—motivacijskih koncepata i teorija te sluzi
kao osnova za prigodni motivacijski dizajn-
proces. Rad zapocinje predstavljanjem modela

i objasnjenjem njegove implementacije s ciljem
postizanja predvidivog porasta motivacijskog
apela instrukcija ciljanoj publici. U nastavku je
izvrSena analiza postojeceg sadrzaja instrukcije
edukativne kampanje, izdvojene su njezine
motivacijske deficijencije te je, kao motivacijsko
rjesenje, razvijena edukativna racunalna video-
igra. Raspravlja se o vrstama aktivnosti u video-
igrama i o pogodnosti istih za prenosenje sadrzaja
instrukcije.

Kljuéne rijeci: ARCS-V model motivacije,
edukativna kampanja, edukativna video-igra

Abstract

The ARCS-V model of motivation represents
the synthesis of volitional and motivational
concepts and theories, and serves as a basis for
the appropriate motivational design process.
This paper starts by introducing the model and
the manner of its implementation, with the

goal of gaining a predictable increase in the
motivational appeal of the instructions to the
targeted audience. The paper futher analyzes the
existing instructional materials of an educational
campaign, isolates its motivational deficiencies,
and presents an educational video game as the
motivational solution. Various kinds of activities
in video games are being discussed, as well as
how suitable they are for conveying the contents
of the instruction.

Keywords: ARCS-V model, educational campaign,

educational video games
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1. Uvod
1. Introduction

Osamdesetih godina prosloga stoljeca postojalo
je mnostvo hipoteza i koncepata vezanih uz
motivacije 1 instrukcijski dizajn u kojima su

se mnogi elementi preklapali ili su se pak
medusobno negirali. Uslijed toga, John M. Keller,
u suradnji s nekoliko svojih studenata, napravio je
presjek literature i motivacijskih koncepata. Kao
rezultat svoga proucavanja iznio je sintezu Cetiriju
kategorija motivacijskih varijabli koje je naslovio
kao Interes, Znacaj, Ocekivanja i Ishod. Tijekom
vremena taj je teoretski model postao fokusiran
na primjenu i u skladu je s time retrospektivho
uslijedila izmjena imena kategorija na Paznju,
Znacaj, Samopouzdanje i Zadovoljstvo. Imena
kategorija na engleskom jeziku (eng. Attention,
Relevance, Confidence, Satisfaction) formiraju
akronim ARCS.

Medutim, prakti¢na primjena tradicionalnog
ARCS modela pokazala je da nije sposobna
primjereno obrazloziti razlike u upornosti
ucenika. Zbog artikulacije razlika izmedu takvih
ucenika Keller je dodao petu kategoriju koju je
nazvao Voljom (eng. Volition). Usporedio ju je
sa samoregulacijom i za nju je razvio varijable i
strategije koje se ticu upornosti [1].

ARCS-V model u svojoj osnovi nije zamisljen
kao bihevioralni model promjene ili izmjene
individue. Umjesto toga, ARCS—V model
motivacije pomaze instruktoru prepoznati
komponentu instrukcije koja ili umanjuje ili
uvecava motivaciju primatelja sadrzaja instrukcija
te mu pruza motivacijske strategije koje moze
koristiti s ciljem prilagodbe instrukcije potrebama
i interesa primatelja sadrzaja te instrukcije.



pd.tvz.hr
POLYTECHNIC & DESIGN

Vol. 5, No. 4, 2017.

1.1.  Sastavnice ARCS-V modela

1.1.  The categories of the ARCS-V
motivational model

Prva sastavnica ARCS modela predstavlja
osnovni element motivacije i ujedno je preduvjet
za postupak ucenja. Prakti¢no, ona se bavi
skretanjem i1 zadrzavanjem paznje promatraca
jer je zaokupljena angaziranjem znatizelje
promatraca. Raspitivanje o opazenom u naravi
je svakog primatelja sadrzaja instrukcije ¢ijim
posredovanjem on vizualizira kako su neke
teme povezane [2]. Plasti¢ni primjeri toga jesu
dramaticna izjava, iznenadni zvuk ili pak nagla
pauza.

Medutim, zadobivenu paznju treba i odrzati radi
formiranja zadovoljavajuée razine paznje kroz
razdoblje ucenja ili odlucivanja. Pritom, pod
zadovoljavajuéom razinom smatra se ravnoteza
izmedu dosade i indiferentnosti nasuprot osjecaju
hiperaktivnosti i anksioznosti [3]. Zanimljivo

je primijetiti da sli¢no glediste vrijedi i za
komponentu Samopouzdanje.

Znacaj se ogleda u povezanosti predstavljenog
sadrzaja sa sadrzajem koji sudionik zeli sdm
potraziti. Pruzivsi individui pocetne uvjete i
zahtijevano pocetno znanje o danoj kampanji

ili teCaju, moze se naglasiti koliko je potraga za
daljnjim informacijama bitna [2]. Znacaj kao
kategorija moze nastati i iz nacina na koji je nesto
predstavljeno, a ne samo iz sadrzaja [3].

Razlike izmedu sudionika po pitanju

samopouzdanja, tre¢e komponente ARCS modela,

utjeCu na njihovu upornost u obavljanju akcije

i njezinog zavrsetka. Stoga se samopouzdanje
postize kada sudionik aktivno poveze dijelove
raznih sadrzaja i uvidi napredak vlastitog
razumijevanja gradiva [2]. Samouvjerene
individue teze pripisati uspj jeh svojim
sposobnostima, a ne sreci ili tezini zadatka.
Nasuprot tomu, individue koje nemaju veliko
sarnopouzdan]e Cesto iskazuju ponaSanje koje
se oCituje kao demonstracija svoga ega; oni Zele
impresionirati druge i brinu (naglaSeno strahuju)
za nepovoljan ishod [3].

Strategije koje se pojavljuju u toj kategoriji imaju
za cilj postepeno povecanje samopouzdanja
sudionika na nacin da se stvara dojam kako je
odredenu razinu uspjeha mogucée postici ukoliko
je neki napor ulozen. Kljucna stvar jest obratiti
paznju da je uspjeh moguce i stvarno postici.
Komponenta se Samopouzdanje takoder bavi i
redukcijom anksioznosti, prvenstveno strategijom
pruzanja korektivne povratne informacije.

Komponenta Zadovoljstvo podrazumijeva
istrazivanje i praksu koja pomaze ljudima da se
osjecaju ponosnima na vlastita postignuca.

Smatra se da ¢e promatrac biti vise motiviran
ukoliko se zadatak i nagrada definiraju unaprijed
i ako mu se sistemati¢no plasira ideja da je on
kadar, na planirani nacin, svojim trudom i radom
nagradu i dobiti [3].
U prakti¢nom se dizajn-procesu uvodi razmatranje
snage volje individue gdje se pod ,,snagom

volje” podrazumijeva stupanj posvecenosti koju
individua iskazuje prema postizanju preduvjeta
i zahtjeva instrukcijskog okruzenja te hoce li
individua uopce izdrzati do kraja tec¢aja. Ukoliko
je volja slaba, utoliko ¢e individui lutati paznja i
nece biti kadra razviti dobar plan uc¢enja. Nasuprot
tomu, a opet slicno, ako je pak volja prejaka,
individua moze imati poteskoc¢a u procjeni kada
i gdje treba prestati sa svojim naporima §to vodi
nepotrebnom obnavljanju gradiva u anksioznom
ponasanju umjesto da se usmjerava na nacin koji
povecava retenciju informacija [1].

1.2.  Koraci u ARCS motivacijskom

dizajn-procesu
1.2.  Steps in the ARCS-V motivational
design process

Han i suradnici navode deset koraka u
implementaciji ARCS motivacijskog dizajn-
procesa, a Keler u razmatranje nekih od njih
naknadno dodaje i komponentu Volje [1].

Prva dva koraka podrazumijevaju skupljanje
informacija o tecaju i o ciljanoj publici te
formiraju osnovu za analiziranje njihovih
propusta i uzroka koji se ¢ine u ¢etvrtom i petom
koraku. Sesti je korak generativan, a u njemu se
iznose prijedlozi brojnih strategija unutar svake
motivacijske kategorije. Sedmi je pak korak
kriti¢an 1 analiti¢an te predstavlja odabir strategija
koje najbolje pogoduju dostupnom vremenu,
resursima i scenariju primjene. Tri sljedeca koraka
ukljucuju integraciju motivacijskih strategija i
instrukcija, razvoj instrukcijskog materijala te
evaluaciju s mogucnoscu revizije. Deseti korak
dolazi nakon fizicke produkcije instrukcijskog
materijala i njegove primjene, a predstavlja
kvantifikaciju efektivnosti materijala [4].

2. VIDEO IGRE
2. VIDEO GAMES

Igra se moze definirati kao sustav u kojemu

se igra¢i upustaju u apstraktni izazov koji

je odreden pravilima, interaktivnoscu i

povratnim informacijama koje pak rezultiraju
kvantifikacijskim ishodima ¢esto u obliku
emotivnog odaziva [5]. Sli¢nu definiciju igre dao
je 1 Juul. Prema njemu, igra je sustav zasnovan

na pravilima s varijabilnim i kvantifikacijskim
ishodima kojima se pridodaju razlicite vrijednosti.
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Naime, igrac se trudi kako bi utjecao na ishod.
Osim toga, osjeca se emotivno povezanim s
ishodom [6].

Jane McGonigal tvrdi kako igre, oslobodene
razlika u zanru i tehnoloskim kompleksnostima,
medusobno dijele Cetiri odrednice: cilj, pravila,
sustav povratnih informacija i dobrovoljno
sudjelovanje [7].

2.1.  Tipovi aktivnosti u video-igrama

2.1.  Types of in-game activities

Aktivnosti koje se odigravaju unutar video-

igara mogu takoder pomoc¢i u definiranju vrsta
igara za potrebe njihovog osmisljavanja ili
razvijanja. Prilikom razvoja edukativne video-
igre te aktivnosti mogu voditi do specificnih vrsta
ucenja, narocito ukoliko su povezane s nekom
taksonomijom (npr. Bloomovom taksonomijom).
Medutim, kao i u slu¢ajevima zanrova video-
igara, ni kombinacije aktivnosti nisu rijetkost niti
su aktivnosti iskljucive. U nastavku su nabrojane
aktivnosti koje se najcesce javljaju u video-
igrama:

* slaganje

* skupljanje / zarobljavanje

* upravljanje resursima

» taktiziranje

* izgradnja

* rjeSavanje slagalica/zagonetki
* istrazivanje

* pomaganje

* igranje uloga

2.2. Bloomova taksonomija

2.2.  Bloom’s Taxonomy

U usporedbi s gejmifikacijom i simulacijama
najvise se parametara ipak razmatra prilikom
odabira video-igara kao sredstva prenosSenja
sadrzaja instrukcije. RijeC je o tome da se
aktivnosti unutar video-igre uskladuju s
instrukcijskom taksonomijom kako bi se osigurao
uspjeh edukativnih ciljeva. U tu svrhu najc¢esce
se koristi ve¢ spomenuta Bloomova taksonomija.
Prema toj taksonomiji tipovi se uc¢enja mogu
svrstati u sljede¢e domene:

* kognitivna domena — obuhvac¢a razmisljanje, a
najjasnija je u edukativnom okruzenju
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» afektivna domena — jest emotivna domena
buduci da se koristi u edukaciji svaki puta kada se
zeli utjecati na stavove individue

* psihomotorna domena — ta je domena svojevrsni
presjek fizickih vjestina i kognitivnog znanja

Kategorije afektivne domene Bloomove
taksonomije mogu se povezati s aktivnostima u
igri [5]. Tablica 1. prikazuje afektivhu domenu
Bloomove taksonomije, kategorije te domene,
definicije kategorija i pripadajuce aktivnosti u
igrama:

Tablica 1. Veza Bloomove taksonomije afektivne domene s
aktivnostima u igrama

Table 1. The link between the affective domain categories of
Blooms's Taxonomy with the types of in-game activities

Kategorije Definicija Aktivnosti
afektivne u igri
domene

internaliziranje | integracija u taktiziranje,

vrijednosti bihevioralni pomaganje
obrazac
individue

organiziranje | odredivanje igranje uloga,
je linova pomaganje
vrijednost
prioritetna i
bitna

vrednovanje volja za igranje uloga,
izrazavanjem | pomaganje
pozitivnog
stava prema
vrijednostima

odazivanje volja za slaganje,
sudjelovanjem | skupljanje,
na osnovnoj pomaganje
razini; ne mora
biti trajno

primanje volja za istrazivanje,
primjecivanjem | pomaganje
ponasanja i
vrijednosti;
pasivno
ponasanje
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2.3. Edukativne video-igre

2.3.  Educational video games

Edukatori su davno otkrili kako interaktivna
dinamika igara ima potencijala za upotrebu

u uvjetima uéenja i poducavanja. Prethodna
desetljeca pokazala su porast interesa
akademskih krugova za upotrebu mehanike
igara u obrazovanju. Ovo je izvedivo u nekoliko
oblika; od dodavanja elemenata igara u tec¢aj do
strukturlran]a cjelokupnog tecaja kao igre.
Imajuc1 to na umu, pOStOJe tri znacajna

pristupa u integraciji igara u proces ucenja:
razvijati edukativne igre s uc¢enicima ,,od nule”,
samostalno razviti edukativnu ra¢unalnu igru

za potrebe ucenika, i, konac¢no, integracija
komercijalno dostupnih edukativnih igara. U
prvome pristupu studenti aktivno rade na igri i
svojim radom na razvoju igre uce sadrzaj gradiva
tecaja. Dok je ovo nekada podrazumijevalo
predznan]e ili uenje programskih jezika, sada
to vise nije slucaj (vidjeti CodeWise projekt ili
okruzenje Scratch).

Drugi pristup dosta optereuje autora video-

igre (tj. ucitelja) i zahtijeva interdisciplinarno
znanje te Sirok snop V]estlna Ipak, smatra se

i najperspektivnijim iz razloga $to se njime
potencijalno moze obratiti pitanjima edukativne i
zabavne vrijednosti i to unutar domena u kojima
je instruktor najjaci. Tre¢i pristup podrazumijeva
implementaciju postojec¢ih video-igara koje nisu
nuzno osmisljene za ucenje. Da bi se to postiglo,
potrebno je njihovo eventualno prilagodavanje
upotrebi u instrukeijskom okruzenju. Dok je

taj pristup najbolji po pitanju odnosa uloZenih
resursa s lako¢om i brzinom 1mplementac1je
komercijalno dostupne igre nisu nuzno
namijenjene poducavanju Sto znaci da ¢e teme
igara vjerojatno biti ogranicene, a sadrzaj netocan
(neprecizan) ili nepotpun.

3.ZNACAJ ARCS-V MODELA U
OBLIKOVANJU VIDEO-IGRE ZA
EDUKATIVNU KAMPANJU

3. THE IMPORTANCE OF THE
ARCS-V MODEL IN DESIGNING
AN EDUCATIONAL GAME FOR A
CAMPAIGN

Oblikovanje jedne edukativne kampanje moze se
promatrati i kao motivacijski problem. Umjesto
da se pristup oblikovanju sadrzaja kampanje
zasniva na upotrebi vizuala i poruka koje ciljna
publika nalazi privla¢nim, dopadljivim 1 lijepim,
bolje je pristupati pokuSaju usmjeravanja vizualne
retorike prema promjeni motivacijske dispozicije
promatraca (prema instrukeiji).

Cilj oblikovanja zadane edukativne kampanje tada
nadilazi tlplcne propagandne ciljeve privlacenja
paZnje i osvjes¢ivanja te mora osigurati neku
mjeru promjene u navikama ciljane publike

koje se ticu njihovih svjesnih izbora umjesto
preferencije. Buduéi da je ovdje rije¢ o cilju s
dugorocnom 1 kontinuiranom implementacijom
Cije je djelovanje najosjetnije nakon zavrsetka
instrukcija kampanje, za vodilju je tog istraZivanja
odabran ARCS-V model motivacije. U tome
kontekstu, primjenom motivacijskih strategija
propisanih u ARCS motivacijskom dizajn-
procesu moguce je osigurati dobar prijem

sadrzaja kampanje i izvjesnu voljno-motivacijsku
akciju ciljane publike kojoj prethodi jedan oblik
edukacije.

Cilj upotrebe ARCS motivacijskog dizajna tada
postaje identifikacija motivacijskih problema i
ciljeva (rjesenja), a zatim i razvijanje okruzenja
ili faktora u okruzenju koji ¢e stimulirati i odrzati
motivaciju ciljane publike.

3.1. Primjena ARCS motivacijskog
dizajn-procesa

3.1.  Applying the ARCS-V motivational
design process

Prema razmatranih deset koraka implementacije
ARCS motivacijskog dizajn-procesa izvreno

je prikupljanje informacija o nastavnoj

jedinici (tj. o edukativnoj kampanji), kao i
prikupljanje informacija o ciljanoj publici.
Potom se pristupilo analizi postojeéeg materijala
kampanje i formiranju liste motivacijskih ciljeva.
Motivacijski su ciljevi sljedeci:

1) Slucajevi previsoke motivacije za komponentu
Paznja bit ¢e umireni tempom prezentiranja
sadrzaja, kao i pauzama za refleksiju. Odrzavanje
Paznje regulirat ¢e se problemskim pristupom,
kao i kontinuiranim uvodenjem kognitivnih
disonanci. Individue ¢e taj pristup prepoznati kroz
nekoliko koraka, a primjeri u sadrzaju kampanje
moraju biti pamtljivi.

2) Upotrebom nesvakidasnj eg medija prijenosa
sadrzaja kampanje individue ¢e demonstrirati
sman] eno samopouzdanje prema sadrzaju koji bi
inaCe smatrali trivijalnim. [zlaganjem sadrzaja
prepoznat ¢e se da postojece predznanje ipak

ne pokriva sadrzaj kampanje i da se odredeni
trud mora uloziti kako bi se znanja usvojila, kao
i da je neophodno daljnje istrazivanje osobnih
relevantnih podataka.

3) Primatelj sadrZaja kampanje ustanovit ¢e
da je tezina usvajanja znanja proporcionalna
nagradi i koristi te da vlada sustav jednakosti
kod nagradivanja. Minimalne su intervencije
neophodne iz razloga $to je komponenta
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Zadovoljstvo najmanje vezana uz fizicke

medije prenosSenja sadrzaja kampanje. Individua
¢e primijetiti moguénost za javne Cestitke i
intristicko zadovoljstvo nalik onom pocetnom.

4) Medij prezentacije sadrzaja dopustit ¢e

pI‘lJ ateljlma (stvarnim li¢nostima) da budu uzori
¢ime ¢e porasti motivacija za Znacaj kod osoba
s preniskom motivacijom. Istu ulogu mogu
igrati i ranije pripremljeni citati. Ciljana ¢e
publika takoder prepoznati ponasanje vodeno
postignuéem, ali ¢e prepoznati i analogije u
predvidenim igrama ili slagalicama.

Sto se ti¢e metoda procjene uspjeha, predvideno
je koristenje prilagodene IMMS ankete. Nakon
odredivanja motivacijskih ciljeva i metoda
procjena uspjeha, pristupilo se generiranju i
odabiru motivacijskih taktika.

Sljedec¢i koraci ARCS motivacijskog dizajn-
procesa obuhvacaju primjenu i izradu materijala
kampanje, odnosno motivacijskog reSenja u
obliku video-igre ,,Zgode i nezgode Malimira“ o
¢emu ce rijeci biti kasnije.

Deseti je korak kvantifikacija efektivnosti
sadrzaja kampanje (s naglaskom na video-igru
»Zgode i nezgode Malimira“) za $to se predlaze
IMMS anketa. IMMS jest akronim koji oznacava
Instructional Materials Motivation Survey
(Anketa motivacije instrukcijskog materijala),

a radi se o anketi koja procjenjuje reakcije
prlmatel]a sadrZaja te¢aja na instrukeiju koju
vodi sam primatelj. Ta je anketa neovisna o
metodi prenosenja sadrzaja kampanje. Drugim
rije¢ima, ona se moze Koristiti i za instrukcije
tipa lice-u-lice, ali i u slucajevima sinkronijskih i
asinkronijskih online teCajeva [8].

4. PREGLED RACUNALNE VIDEO-
IGRE ,,ZGODE I NEZGODE
MALIMIRA*

4. AN OVERVIEW OF THE VIDEO GAME
wZGODE I NEZGODE MALIMIRA“

»Zgode i nezgode Malimira” edukativna je
racunalna video-igra osmisljena kao odgovor na
motivacijske deficijencije edukativne kampanje
,,Citaj $to pijes” analizirane po komponentama
ARCS-V modela motivacije i pripadajuceg
motivacijskog dizajn-procesa. Radi se o video-
igri hibridnog zanra. Kombinacija je strateske
igre u realnom vremenu bazirane na misijama
(eng. mission-based RTS) uz pogled algoritamski
varijabilne kamere sa slagalicom koju
karakterizira igranje uloga (eng. puzzle RPG) uz
pogled pratece kamere.
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4.1.  Aktivnosti u igri ,,Zgode i nezgode
Malimira*

4.1. In-game activities in ,Zgode i

nezgode Malmira“

U ranijim poglavljima bilo je rasprave o tipovima
aktivnosti u video-igrama koje se preporucuju za
zeljeni specificni edukativni ishod. Diskutirano
je 1 kako se video-igrom ,,Zgode i nezgode
Malimira” nastoji utjecati na stavove individue
(prvenstveno po pitanju znacaja konzumiranja
specifi¢ne vrste flaSirane vode). 1z toga je
donesen zakljucak kako se aktivnosti u video-igri
moraju povezati s edukativnom taksonomijom i,
konkretnije, s afektivnom domenom Bloomove
taksonomije. U skladu s kategorijama afektivne
domene Bloomove taksonomije jasno je da se
tezilo Organiziranju i Vrednovanju, kao i da je
Internaliziranje vrijednosti nerealno ocekivati.
Aktivnosti u igri koje zagovaraju Organiziranje i
Vrednovanje jesu igranje uloga i pomaganje Sto i
jest implementirano u video-igri.

Sto se ti¢e igranja uloga, igra¢ preuzima ulogu
paza po imenu Malimir ¢iji su Zivot i Zivotne
okolnosti detaljno razradene, iako igracu nisu

u potpunosti otkrivene. Taj lik pripada svijetu
video-igre, kre¢e se i komunicira s stanovnicima
gradova te im pomaze u rjeSavanju njihovih
problemima, premda su oni predstavljeni u vidu
isprepletenih motiva i zajednickih interesa.
Pomaganje se mahom zasniva na ogradivanju ili
izoliranju stetnog utj ecaja kemijskih elemenata

ili pak predmeta Cija ¢e se svrha uociti tek kasnije
(npr. zmajski zubi).

Unutar gradova (lokacija) u video-igri prevalentna
Je aktivnost skupljanje koja je osmiSljena za
potrebe izrade izazova u video-igri, no i dalje je u
sluzbi pomaganja. Skupljanje zagovara kategoriju
Odazivanje u afektivnoj domeni Bloomove
taksonomije. Glavni lik, naime, skuplja resurse u
vidu jedinica kemijskih elemenata inace prisutnih
u flasiranim pitkim vodama (jod, fluor, magnezij i
kalcij).

Za potrebe razvoja video-igre ,,Zgode i nezgode
Malimira” unutar Unity game engine-a uvezeno
je izradenih devet scena, Cetiri proceduralno
generiranih glazbenih broj eva, trinaest glazbenih
efekata, dvadeset i osam materijala, sedamdeset

i Cetiri modela, dva animatika, osam ¢esti¢nih
sustava, dvadeset i dva instancirana objekta,
Sesnaest instanciranih razina, pedeset i pet skripti
u programskom jeziku C#, pet modeliranih terena,
sto Cetrdeset i jedna tekstura, dva post-efekta, kao
1 sto devedeset i osam blokova vizualnih komandi
od kojih veéinu ¢ini 2.219 rijeci dijaloga. Sve
spomenuto autor je izradio samostalno. Na slici 1.
prikazan je tipic¢an kadar iz video-igre: .
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Slika 1 Tipican kadar iz video-igre ,,Zgode i nezgode
Malimira”

Figure 1 A typical screenshot from the video game ,, Zgodei
nezgode Malimira”

5. ZAKLJUCAK
5. CONCLUSION

Video-igra ,,Zgode i nezgode Malimira”
osmiSljena je kao odgovor na motivacijske
deficijencije edukativne kampanje ,,Citaj $to
pijes” analizirane kroz komponente ARCS-V
modela motivacije te kroz pripadajuci
motivacijski dizajn-proces. Modularni sustav
izgradnje razina omogucava i naknadno
upravljanje te podeSavanje izazova, kao i uopéeno
stvaranje razlicitih uvjeta i okruzenja ucenju.
Prilagodeni upitnici (poput onog koji prati IMMS
metodu) mogu se koristiti za kvantifikaciju
djelotvornosti primjene motivacijskih strategija.
Dio video-igre koji se ti¢e dijaloga lako se moze
izmijenjati za specifi¢ne potrebe.

Upotrebom racunalne video-igre kao medija
prijenosa i sugeriranja sadrzaja kampanje dodaje
se 1 element zabave gradivu koje bi se moglo
smatrati suhoparnim u situacijama dostavljanja

u didaktickom formatu. Osim toga, upotrebom
racunalnih igara kao medija prijenosa sadrzaja
kampanje ili tecaja ne samo da se pokazuje
potencijal igre kao alata za u¢enje i poducavanje
vec se istice 1 kao alat za evaluaciju specificnih
oblika ucenja, kao $to su to formalno i neformalno
ucenje, prethodno ucenje i retencija ili pak ucenje
zasnovano na iskustvu. Racunalne video-igre
mogu imati i imaju ulogu u pretvaranju okruzenja
ucenja u efektivna i inspiracijska mjesta. Dodatno,
premda je tradicionalni ARCS model motivacije
razvijen prije razdoblja procvata interneta i
e-ucenja, zanimljivo je primijetiti da brojna
istrazivanja nalaze kako on ostaje razuman izbor
za oblikovanje motivirajuceg instrukcijskog
materijala (zakljucno s interaktivnim
instrukcijskim materijalom).
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