INSTRUKCIJSKI DIZ A JN

Instrukcijski dizajn je nacin stvaranja “instrukcijskih iskustava koji tvore stjecanje znanja | vjestina vise
ucinkovit, efektivan | privlacan”. Proces se sastoji ugalvnom od odredivanja trenutnog stanja | poreba
ucenika, definirajuci krajnji gol instrukcija, stvaranje nekih “intervencija” da bi pomogle u prijenosu. U
idealnom slucaju postupak je raden pedagoskih (process ucenja) | andropoloskih (ucenje odraslih)
dokazanih teorija o u¢enju | moze zauzeti mjesto tamo gdje ucenik uc¢i sam, uci uz pomoc ucitelja ili u
skupini ljudi. Rezultat ovih instrukcija moze biti direktno promatran | znanstveno mjeren ili potpuno
skriven | pretpostavljen. Ima mnogo modela Instrukcijskog dizajna ali monogi su zasnovani na ADDIE
modelu koji ima 5 faza: analiza, dizajn, razvoj, izvrSenje | procjena. Kao podrucje, instrukcijski dizajn je
povijesno | tradicionalno ukorjenjen u kognitivnu | biheviorilisti¢ku psihologiju, iako u zadnje vrijeme
konstruktivizam (teorija uc¢enja) je ukljucila razmisljanje u to polje.

POVUEST
Povijest sistemskog pristupa instrukcijskom dizajnu
1940ih — podrijetlo instrukcijskog dizajna, 2. Sv. Rat

Tijekom rata znantan broj materijala za trening za vojski je bio razvijen bazirajuéi se na principima
instrukcija, u€enja | ljudskog ponasanja. Testovi za procjenjivanje ucenikovih sposobnosti su se koristili
da bi pokazali candidate za trening program. Nakon uspjeha u vojnom treningu, psiholozi su poceli
gledati trening kao system, te razvili mnogo analiza, dizajnova | evaluacijskih procesa.

1946 — Edgar Dale-ov trokut iskustva
1946. Dale je naveo hijerarhiju instrukcijskih metoda I njihovu ucinkovitost.
Sredinom 1950-ih, kroz sredinu 1960-ih — programski instrukcijski pokret

-1954. B.F. Skinner u svom ¢lanku “Znanost ucenja | umjetnost poducavanja” izjavio je da efektivniji
isktrukcijski materijali, nazvani programski instrukcijski materijali, bi trebali ukljucivati male korake,
ucestala pitanja, trenutan odgovor te dozvoljavanje pojecinacnog tempa.

- Popularizacija Biheviorilistickih ciljeva — Robert Mager popularizirao je koristenje ciljeva za ucenje sa
svojim ¢lanokom “Pripremanje ciljeva za programske instrukcije” 1962. Godine. U ¢lanku je opisao kako
bi trebalo zapisati ciljeve ukljucujuéi poZzeljeno ponasanje, ucenicku formu | procjenu.

-1956. Komitet voden Benjaminom Bloomom objavio je utjecajnu taksonomiju Sto bi trebale sadrzavati 3
domene ucenja: Kognitivno (ono Sto osoba zna ili misli), Psihomotorno (ono Sto osoba radi) | Afektivno
(Sto osoba osjeca). Ovi taksonomi jos uvijek imaju utjecaja na dizajn insktrukcija.

Rane 1960. — Kriterij — upucivanja u napredovanja testiranja



-Robert Glaser je prvi iskoristio naziv kriterij-upucivanja mjerenja 1962. Kao contrast normiranim
testovima koje je izvedba pojedinca, u usporedbi sa skupinom, kriterij-upuéivanja je dizajniran da testira
ponasanje pojedinca u vezi sa standardnim ciljem. MoZze biti koristen da se procijeni uéenikov ulazni nivo
ponasanja, te Sto dodatni ucenici moraju prodi kao instrukcijski program.

1956. — Domene ucenja, dogadaji instrukcija | hijerarhijska analiza

-1965. Robert Gagne je opisao 5 domena ucenja koje proizlaze te 9 dogadaja u instrukcijama koju ostaju
temeljima prakse instrukcijskog dizajna

- Gagneov posao je ucenje hijerarhija | hijerarhijska analiza vodena do vaznog pojma u instrukcijama —
osigurati da u€enici prime primarne vjestine prije pokusaja nadredenih.

1967. — formativno ocjenjivanje

-1967. Nakon anliziranja neuspjeha trening materijala, Michael Scriven je predloZio potrebu za
formativnim ocjenjivanjem

1970e — Raste zanimanja za sistemskim pristupom

-tijekom 1970ih broj modela instrukcijskih dizajna se uvelike povecéao te napredovao u mnogim
sektorima vojske, akademijie | industrije. Mnogi teoreticari instrukcijskog dizajna su poceli prihvadati
pristup baziran na obradivanju informacija. David Merrill je za primjer razvio Teoriju pokazivanja
komponente (CDT) koja se bazira na znaenju prezentacije instrukcijskih materijala.

1980e — predstavljanje osobnih racunala u dizajnerske procese

-Tijekom ovog desetljeéa, dok se interes za instrukcijski dizajn nastavio jacati u poslovima | vojsci, bilo je
mali razvoj ID u Skolama | vi§im obrazovnim ustanovama.

-Ovo je bila era, gdje su uditelji | istrazivaci poceli uzimati u obzir kako bi PC mogao koristiti u prostorima
za ucenje. PLATO je jedan primjer kako su PC poceli biti integrirani u instrukcije. Mnoga prva koristenja
PC u razredima je bila za razvijanje vjestina.

-Ovo je takoder vrijeme u kojem raste interes kako kognitivna psihologija moZe biti primjenjena u
instrukcijskom dizajnu. U kasnim 1980im | kroz 1990e kognitivna teorija je pocela pronalaziti veliku
podrsku za razlicite prezentorske tehnike.

1990e - Porast zanimanja za konstruktivisticku teoriju | vaznost performansi

-Kako je konstruktivisticka teorija pocela skupljati trakciju, utjecaj na instrukcijski dizajn je postao
istaknut kao kontrapunkt vise tradicionalnoj kognitivnoj toeriji u¢enja. Konstruktivisti vjeruju da iskustva
ucenja bi trebala biti autenti¢na | davati ovo zemaljske uvjete koji bi omogucili uceniku da izgradi svoje
znanje.

-Drugi treng koje je izaSao na povrsinu je bio tijekom perioda prepoznavanja preformansi inapredenja
kao pocetak vaznog ishoda za ucenje koje je trebalo uzeti u dbzir tijekom dizajniranja procesa.



-WWW je razvijen | poc€inje biti potencijalni alat za ucenje.

-Kako je tehnologija napredovala | konstruktivisticka teorija skupljala popularnost, tehnologije u
razredima su se pocele razvijati od samih vjestina do razvijanja vise sloZenijih zadataka.

- Brza izrada prototipa je prvi put videna tokom 1990ih.
2000te — Rast internet | online ucenja

-Internet, koji je socijalni medijski alat | mnogobrojan izvor informacija, je postao veoma popularan alat
za online ucenje | instrukcijski dizajn je prepoznao potrabu ukljuciti e-ucenje u stvaranje objekata za
ucenje.

-Ima velik porast broja online smjerova od strane raznih visih obrazovnim ustanova.
2010 | nadalje

-Ujtecaj e-alata pocinje rasti | naizgled potaknut rastom neformalnih uéenje u Zivotu osobe. Izazov za
instrukcijske dizajnere je kako napraviti prilike za u¢enje koje bi mogle biti svugdje | u svako vrijeme.

Kognitivna teorija optereéenja I dizajn instrukcija

Kognitivna teorija opterecenja razvijena od nekoliko empirijskih studija o u¢enicima. Sweller | njegovi
suradnici su poceli mjeriti efekte rada opetereéenja memorije | otkrili da format instrukcijskih materijala
ima direktan utjecaj na performance ucenika koji koristi te materijale.

Dok mediji raspravljaju da su 1990e fokusirane na utjecaj medija na ucenje, ucinci kognitivnog
opterecenja su bili dokumentirani u nekoluko dnevnika. Radije od pokusaja potvrdivanja koristi medija,
ova kognitivna opterecenja ucenja su dale empirijske osnove za koristenje instrukcijskih strategija.
Mayer je upitao drustvo instrukcijskog dizajna da preispita medijsku raspravu da bi mogli preusjmeriti
svoju pozornost na ono sto je najvaznije: ucenje.

Od sredine do kasnih 1990ih, Sweller | njegovi pomocnici su otkrili nekoliko efekata ucenja povezanih sa
kognitivnim opterecenjem | dizajnom instrukcija. Kasnije drugi istraZivaci, kao Richar Mayer su poceli
preispitivati efekte uc¢enja na klognitivno opterecenje. Mayer | njegovi suradnici su uskoro razvili
Kognitivnu teoriju multimedijskog ucenja.

U proslom desetljecu, teorija kognitvnog opterecenja je pocela biti prihva¢ena internacionalno | pocela
je ravolucinirati kako su ucesnici instrukcijskog dizajna vidjeli instrukcije. Nedavno, struc¢njaci za ljudske
sposobnosti su uzeli u obzir cac | teoriju kognitivnog opterecenja | poceli promovirati tu teoriju baziranu
na znanosti instrukcija, sa instrukcijskim dizajnerima kao ucenicima tog polja. Napokon Clark, Nguyen |
Sweller su objavili knjigu opisujuéi kako ID moZe unaprijedit ucenje koristeéi smjernice bazirane na
dokazima teorije kognitivnog opterecenja.

Gagneova teorija instrukcija



Gagneova teorija instrukcija se koristi u dizajnu instrukcija od strane instrukcijskih dizajnera u mnogim
svojstvima | nastavlja utjecati u polje edukacijske tehnologije kao Sto se moze vidit jer je Gagne citiran
vise od 130 puta u novinama u podrucju od 1985. Do 1990. Spajanje ideja iz biheviorizma | kognitivizma
on je dao Cisti predlozak,sto je lako za pratit dizajnerima instrukcijskih dogadaja.

Taksonomija ishoda ucenja

Robert Gagne je clasificirao tipove ishoda ucenja. Za identificirati tipove uéenja, Gagne je upitao kako bi
ucenje trebbalo biti prikazano. Ovo moze biti povezano sa domenama ucenja:

-Kognitivna domena

1- verbalna informacija

2. intelektualne sposobnosti — objaviti ili klasificirati koncepte

3. intelektualne sposobnosti — prihvatiti pravila | pricnipe

4. intelektualne sposobnosti — rjeSavanje problema dopusta stvaranje solucija | procedura

5. kognitivne strategije — koriste se za uenje

-Afektivha domena

1. Stavovi — pokazuju opciju koju preferiramo

-Psihomotorna domena

1. motorne sposobnosti — omogucuju fizicke sposobnosti
Tipovi ishoda ucenja

-verbalne informacije

- Intelektualne sposobnosti

1. diskriminacija

2. konkretan koncept

3. definiran koncept

4. zakon

5. visa zakonska pravila



-Kognitivna strategija
-Osobnost

-Motorne vjestine

Devet instrukcijskih dogadaja

Skuplanje informacija

Informiranje ucenika o ciljevima
Poticanje sje¢anja na prethodno ucenje
Predstavljanje stimulansa

PruZanje uputa za ucenje

Imamljivanje rezultata

Davanje odgovora

Procjena ucinka

L oo N LA WDN R

Jacanje zadrZavanja i prijenos
Gagneov utjecaj na teorije instrukcijskog dizajna

Gagneov rad je bio temelj instrukcijskog dizajna od pocetka 1960ih kad je napravio istraZivanje i razvio
traning materijale za vojsku. Medu prvim kovacima naziva ID gagne je razvio neke od najranijih mogela i
ideja ID. Ti modeli su osnova za rad viSe sadasnjih modela ID od teoretic¢ara Dicka, Careya i Careya. Svaki
od ovih modela je baziran na setu faza ucenja koje uklju€uju aktivaciju primarnog ucenja, demonstraciju
vjestina, provjeru vjestina i integraciju tih vjestina u stvarnom svijetu.

Gagneov glavni fokus za ID je bio kako instrukcije i u¢enje mogu biti sistemski povezani za dizajn
instrukcija. Naglasio je da principi i procedure dizajna moraju imati mjesto za efektivno poucavanje i
ucenje.

Gagneov utjecaj na obrazovanje danas

Prije Gagnea ucenje se Cesto smatralo kao sam proces. Bilo je malo, prema nista razlika izmedu ucenja
kako napuniti pusku i kako rjesiti kompleksan matematicki zadatak. Gagne je ponudio antenativan
pogled koji razvija ideje drugacijih ucenickih strategija. Razumijevajudi i dizajnirajuci instrukcije, baziran
na stilu ucenja definiranog od strane individalca nastale su nove toerije i pristupi u¢enju. Gagneovo
razumijevanje i teorije ljudskog uc¢enja su dodane razumijevanu faza kognitivnih procesa i instrukcija.
Npr.Gagne se sloZio da ID mora razumijeti karakteristike i funkcije kratkotrajnog i dugotrajnog pamcenja
da pomogne ucenju. Ova ideja ohrabrila je instrukcijske dizajnere da ukljuce kognitivne potrebe a
smanije instrukcijski pristup



Gagne (1966) definira kurikulum kao slijed sadrZaja organiziranih na takav nacin da ucenje svakog moze
biti postignuto kao jedan ¢in, omoguéen sposobnostima.

Njegova definicja kurikuluma je bila osnova mnogih vaznih inicijativa u Skolama i drugim obrazovnim
ustanovama. U kasnim 1950ima i ranim 60ima Gagne je objavio interes za prihvaéanje teorije u praksi za
vrime razvijanja toerije koja nastavlja imati utjecaj na obrazovanje i trening.

Gagneov rad je imao ogroman utjecaj na americko obrazovanje, vojsku i industrijske treninge. Gagne je
bio jedan od ranih razvojitelja koncepta instrukcijskog sistem dizajna koji predlaze da komponente
lekcija mogu biti analizirane i trebale bi biti dizajnirane da rade zajedno kao integrirani plan za instrukcije

Dizajn ucenja

Koncept dizajna ucenja je stigao u literature o tehnologiji za obrazovanje u kasnima 90ima i ranim
2000im sa idejom da dizajneri i instruktori trebaju odabrati sami najbolje kombinacije bihevioristickog i
konstruktivistickog iskustva u€enja za njihove online smjerove. Ali concept dizajna ucenja je vjerovatno
star kao i koncept ucenja.

Kao Sto je saZeto u Britaniji dizajn u¢enja moze biti povezan sa

- Koncept dizajna ucenja
- lzvrSenje koncepta stvorenog od dizajna ucenja
- Tehnicka realizacija izvrSenja koncepta

ADDIE proces

MoZda je najces¢i model koristen za stvaranje instrukcijskih materijala ADDIE model. Ovaj akronim stoji
za 5 faza koji se nalaze u ovom modelu (analiza, dizajn, razvoj, izvrSenje i provjena)

Kratka povijest ADDIE razvoja — model je razvijen od strane Florida State University da bi objasnio
procese korisene u formuliranju instrukcijskog sismteskog razvoja, program za vojni trening koji s
vremenom postaje trening za individualce da bi radili odredeni posao i koji se mozZe primjeniti u razvoju
kurikulumske aktivnosti.

Analiza- Prva faza zapocinje analizom. Analiza podrazumijeva sakupljanje informacija o jednoj publici,
zadacima koji trebaju biti izvrsSeni i o ciljevima projekta. Instrukcijski dizajneri klasificiraju informacije da
naprave sadrzaj vise uspjesnim i izvedivim.

Dizajn — Druga faza je dizajn. U ovoj fazi instrukcijski dizajneri pocinju stvarati njihov projekt. Sakupljene
informacije u spoju sa teorijama i modelima Ida bi trebali objasnit kako ¢e ucenje biti zahtjevano.
Npr.faza dizajna pocinje pisanjem cilja ucenja.

Razvoj — Treca faza, razvoj, se smatra na stvaranje aktivnosti koje se izvrsavaju.

IzvrSavanje — Nakon faze razvoja dolazi izvrSavanje. Ovaj level dopusta instrukcijskim dizajnerima da
testiraju materijale da bi potvrdili da li su funkcionalni i primjeren za publiku.



Procjena — zavrsna faza, procjena, osigurava da materijali dostizu cilj. Faza procjene ima 2 dijela:
formativna i sumantivna procjena.

Brza izrada prototipa
Ponekad koristena adaptacija ADDIE modela je u praksi poznata kao brza izrada prototipa.

Zagovornici predlazu da kroz ucestale procese verifikacija dizajn dokumenata Stedi vrijeme i novac
loveéci probleme dok su jo$ laki za popraviti. Ovaj pristup nije nov dizajnu instrukcija, ali ¢ini se u mnogo
domena povezanih sa dizajnom ukljucujuéi dizajn programa, arhitekture, prijevoza, razvoja proizvoda,
dizajna poruka itd. Zapravo, neki zagovornici dizajn izrade prototipa tvrde da sofisticirano shvaéanje
problema je nepotpuno bez stvaranja i izvrSavanja nekih vrsta prototipa, vrac¢ajuci se na anlize strogosti.
Drugim rije¢ima analize su rijetko dovoljne da dozvole da pouzdano odaberu jedan instrukcijski model. Iz
ovog razloga mnogo tradicionalnih metoda ID pocinju se Ciniti nedovrSenim, jednostavnim i kontra-
produktivnim.

Neki smatraju da brza izrada prototipa je bar malo jednostavniji oblik metoda. Kako ovaj komentar
nastavlja, u srcu ID je faza analize. Nakon Sto si temeljito proveo analizu, tek tad moZes izabrati model
baziran na tvojim nalazima. To je podrucje gdje veéina ljudi zapne, jednostavno ne obrade analizu
dovljno dobro

Dick i Carey

Oni su napravili znacajan doprinos polju ID nadmasivsi sistemski pogled instrukcija kao suprotni pogled
instrukcija koje su skupina izoliranih djelova. Model obuhvaca instrukcije kao citav sistem, fokusirajudi se
na meduodnos izmedu koteksta, sadrzaja, u€enja i poucavanja. Po Dicku i Careyu komponente poput
instruktora, ucenika, materijala, instrukcijskih acktivnosti, dostavnog sistema, ucenja i preformansi
okoline utjecu jedni sa drugima i rade zajedno da stvore poZeljnog studenta.

Komponente Dick i Carey modela su sljedece:

- Prepoznaj cilj instrukcija: cilj opisuje vjestinu, znanje i stav koju ucenik moZze ocekivati da ée
primit

- Ponasanje instrukcijskih analiza: prepoznati $to uc¢enik mora ponovit i prepoznati, koji odredeni
zadat mora biti sposoban ucinit

- Analiza ucenika i konteksta: prepoznati osnovne karakteristike ciljne skupine ukljucujuci
primarne vjestine, primarno iskustvo i osnovne demografije

- Napisati preformanse ciljeva: ciljevi opisuju ponasanje, formu i kriterij. Komponenta cilja koja
opisuje kriterij ¢e se koristiti kao sud ucenikovih sposobnosti

- lzraditi procjenu instrumenata: svrha pocetnog testiranja ponasanja, svrha predtestiranja, svrha
post-testiranja



- lzraditi instrukcijsku strategiju: Pre-instrukcijske aktivnosti, prezentacija sadrzaja, sudjelovanje
ucenika

- lzrada i odabir instrukcijskih materijala

- Dizajnirati i provesti formativnu evaluaciju instrukcija: dizajner pokusava identificirati
instrukcijske materijale koji su potrebni za razvoj

- lzmijeniti instrukcije: identificirati lo$ test i identificirati loSe instrukcije

- Dizajnirati i voditi sumativnu procjenu

Instrukcijski razvoj ucenickih sistema
Drugi model ID je IRUS. Model je originalno objavljen 1970.
Komponente IRUS su:

- Dizajnirati zadatak analiza

- lzraditi teskt kriterija i mjerenje preformansi
- lzraditi interaktivne instrukcijske materijale

- Potvrditi interaktivne instrukcijske materijale

Drugi modeli ID

Drugi korisni ID uklju€uju : Smith/Ragan model, Morrison/Ross/Kemp model i OAR model koji se koristi u
viSim obrazovnim ustanovama, kao i Wigginsova teorija unazad dizajna.

Motivacijski dizajn

Motivacija je definirana kao dodatan pogon kod bihevioristickih aktivnosti i davanja uputa. Naziv
motivacijska teorija se smatra kao proces koji opisuje zasto i kako ljudsko ponasanje je aktiviran o i
upravljano.

- Instrinsic: definiran kao radenje aktivnosti iz zadovoljstva rade nego iz nekih posljedica. Kad
intrarizicno motivirana osoba pocinje Cin iz zabave ili izazova draZe nego zbog kranje negrade.
Smatra se da to ljudi rade jer je ugodno. Ako nesto tako radimo ne¢emo se brinuti ono dodatnih
nagrada poput cijene. Primjer: pisati kratke price jer uZivas u tome, Citati knjigu jer si znatizeljan
u vezi teme i igrati Sah jer uZivas u razmisljanju.

- Sporedan: osvrée se na Zelju da nesto ucinimo radi neke nagrade kao Sto je novac. Ljudi koji to
rade moZda nece uzivati u aktivnostima. Jedino to rade radi krajnje nagrade.

John Keller je posvetio svoju karijeru istrazivanju i razumijevanju motivacije u instrukcijskim sistemima.
Ova desetljeca rada uvelike su doprinjela polju ID. Prvo, prihvac¢anjem motivacijskih teorija sistemski u
teorije dizajna. Drugo, u razvoju jedinstvenih procesa koji rjeSavaju probleme



ARCS model motivacijskog dizajna

Stvorio ga je John Keller dok je istrazivao kako dopuniti proces u¢enja motivacijom. Model je zasnovan
na Tolman/Lewin teoriji, koja pretpostavlja da su ljudi motivirani uciti ako je vrijednost znanja
predstavljena i ako ima optimisticnih izgleda za uspijeh. Model sadrzi 4 glavna dijela: Pozor, znacajnost,
pouzdanje i zadovoljstvo.

Pozor i znacajnost, sudeci po Kellerovoj toeriji su glavni za uéenje.

Pozor: pozor spomenut u ovoj teoriji se odnosi na zanimanje u¢enika za uzimanje ideja. Ova
komponenta je podjeljena u 3 kategorije: perceptivno uzbudenje, koristi iznenadenje ili neocekivane
situacije; upitno uzbudenje, nudi izazovno pitanje ili problem koji treba rjesit i varijabilnost, koristeci
raznovrsnost resursa i metoda ucenja. Sa svim ovim kategorijama Keller je dao sljedece podjele tipova za
skupljanje pozornosti. Skupljanje pozornosti je najvazniji dio modela jer inicira morivaciju u¢enika. Kad je
ucenik zainteresiran za temu, on je spreman uleZit svoje vrijeme, pozornost i saznati vise

Znacajnost: prema Kelleru mora biti uspostavljeno koristedi lezik i primjere s kojima je ucenik upoznat. 3
vazne strategije su usmjerenost na cilj, podudaranje motiva i upoznatost.

Pouzdanje: Pouzdanje utjece na ARSC model jer stvara pozitivna o€ekivanja usjpeha ucenika. Razina
pouzdanja ucenika je ¢esto povezan sa motivacijom i koli¢inom truda uloZenog u istraZivanje. Iz ovog
razloga je vazno za dizajn uéenja koji omogucuje uc¢eniku motode vjerovatnosti usjpeha.

Zadovoljstvo: Konacno, ucenici moraju zadrzati neku vrstu zadovokjstva iz iskustva ucenja. To
zadovoljstvo mozZe biti od osjeca uspjeha, Zeljom za vise ili zabavom. Povratne infromacije i pojacanje su
vazni element i kad ucenik cijeni rezultate bit ¢e motivirani za uciti. Zadovoljstvo je povezano sa
motivacijom. Da bi zadrzali u¢enike zadovoljenima, instrukcije moraju biti dizajnirani da dopuste njima
ka koriste novo stecene vjestine Sto prije.

Model modeliranja moguénosti

Kellerov ARCS model je trenutno dominantan u ID sa postivanjem motivacije u¢enika. 2006. Hardre i
Miller su predlofZili potrebu za novim modelom dizajniranja koji uklju€uje trenutna istrazivanja ljudske
motivacije, sveobuhvatan tretman motivacije, integrirati razli¢ita polja psihologije i dati dizajnerima
fleksibilnost u razli¢itim situacijama

Hardre predlaZe altenativni model za dizajnere. Hardreov model ukljucuje kognitivne, potrebe i
afektivne teorije, kao i socijalne elemente ucenja za rjeSavanje motivacija u¢enika. MOM ima sedam
klju¢nih komponenti pravopisnih akronima 'SUCCESS'-situacijske, iskoristivost, nadleznost, sadrzaj,
emocionalne, drustvene i sustavne.



