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Rezumat. Aceastd lucrare exploreazd principiile fundamentale ale designului instructional digital,
concentrandu-se pe aplicabilitatea acestora in contextul invatdrii asistate de tehnologie. Se examineaza
modele clasice si emergente de proiectare a instruirii, strategii de organizare a continutului digital,
fundamente teoretice ale Invétarii, utilizarea interactivitatii si multimedia, precum si aspecte legate de
accesibilitate si incluziune digitald. Prin integrarea teoriilor pedagogice contemporane si a ghidurilor
internationale, articolul oferd un cadru teoretic si aplicativ pentru dezvoltarea de resurse educationale
relevante 1n era digitala.

Cuvinte-cheie: design instructional digital, organizarea continutului digital, multimedia educationala,
principii de proiectare a materialelor educationale multimedia.

INSTRUCTIONAL DESIGN FOR TECHNOLOGY-ENHANCED LEARNING

Abstract. This paper explores the fundamental principles of digital instructional design, focusing on their
applicability in the context of technology-assisted learning. It examines classic and emerging models of
instructional design, strategies for organizing digital content, theoretical foundations of learning, the use of
interactivity and multimedia, and aspects related to accessibility and digital inclusion. By integrating
contemporary pedagogical theories and international guidelines, the article provides a theoretical and
applied framework for developing relevant educational resources in the digital age.

Keywords: digital instructional design, organization of digital content, educational multimedia, design
principles for educational multimedia materials.

Introducere

In era transformarilor digitale accelerate, educatia se afla intr-un proces profund de
reconfigurare. Tranzitia de la predarea traditionala la invatarea asistatd de tehnologie
impune nu doar utilizarea unor instrumente digitale, ci si o regandire fundamentald a
modului in care sunt proiectate experientele de invitare. In conditiile actuale pentru a
asigura aceasta tranzitie, este necesar sa abordam consecvent tematica designului
instructional digital - un domeniu-cheie in elaborarea de experiente de invétare relevante,
personalizate si eficace. Designul instructional digital devine o competenta esentiala pentru
cadre didactice si dezvoltatori de continut din cadrul universitatilor pedagogice, oferind un
cadru metodologic pentru crearea de resurse relevante, personalizate si eficiente. Designul
instructional a fost introdus in literatura educationald moderna in a doua jumadtate a
secolului XX, prin contributiile esentiale ale unor autori bine cunoscuti, precum Robert
Gagné, Walter Dick si Lou Carey, care au pus fundamentele teoretice ale proiectarii

instruirii sistematice si eficiente [1, 2]. Acest articol analizeazd fundamentele teoretice si
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aplicative ale acestui domeniu, punind accent pe integrarea tehnologiilor emergente si pe

utilizarea strategiilor pedagogice inovatoare.

Metodologia de cercetare

Lucrarea se bazeaza pe o examinare calitativa sistematica, de tip exploratoriu, prin
analiza principiilor si teoriilor utilizate in designul instructional digital, cu accent pe
aplicabilitatea acestora in contextul tehnologiilor educationale emergente. Abordarea
metodologica adoptata este una documentard si teoretica, utilizdnd analiza de continut a
literaturii  stiintifice relevante din domeniile educatiei, designului instructional si
tehnologiei educationale. Pentru selectia surselor bibliografice, au fost consultate baze de
date academice cu acces deschis si prioritizate lucrarile publicate in ultimii ani. Astfel,
articolul 1si propune sd contribuie la consolidarea cadrului conceptual al designului
instructional digital si sa ofere un suport rational potrivit pentru cercetatorii si practicienii
interesati de proiectarea/designul educatiei in context digital.

Lucrarea se realizeazd in cadrul subprogramului de cercetare ,,Digitalizarea
procesului de formare initiald a cadrelor didactice pentru asigurarea unui demers didactic
eficient, in context cu solicitarile pietei muncii”, cod 040102, directia strategica:
valorificarea capitalului uman si social, in cadrul Universitdtii Pedagogice de Stat ,,lon

Creanga” din Chisinau, pe perioada 2024-2027.

Modele de design instructional

In contextul educational actual, caracterizat de digitalizare rapidd si de evolutii
tehnologice continue, designul instructional a devenit o practica esentiala pentru crearea
unor experiente de invdtare eficiente si relevante. Modelele de design instructional sunt
utilizate pentru a ghida procesul de dezvoltare a materialelor educationale, iar fiecare
model adreseaza nevoi specifice si contexturi de invatare diferite. Printre cele mai populare
si influente modele se numard ADDIE [3], SAM [4] si Backward Design [5]. Aceste
modele, desi diferite in abordare, au in comun scopul de a asigura o instruire eficienta,
adaptabila si centratd pe nevoile celor ce invata.

Modelul ADDIE (fig. 1) este unul dintre cele mai utilizate modele de design
instructional si este cunoscut pentru abordarea sa sistematica si structura clard. Modelul
este alcdtuit din cinci etape esentiale: analiza, designul, dezvoltarea, implementarea si
evaluarea [3].

1. Analiza reprezinta prima etapa, in care se identifica nevoile cursantilor si contextul
educational. In aceasta faza, profesorul trebuie si analizeze publicul tintd, si determine
nivelul lor de cunostinte anterioare si sa identifice obiectivele de invétare. De asemenea,
trebuie analizate resursele disponibile si limitarile infrastructurii educationale.
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2. Designul se concentreaza pe dezvoltarea unui plan detaliat pentru curs sau program
de invatare. Aceastd etapa include stabilirea obiectivelor educationale specifice, alegerea
strategiilor de instruire si alegerea metodelor de evaluare. Un aspect esential in design este
asigurarea coerentei intre obiectivele de invatare si activitdtile educationale.

3. Dezvoltarea se refera la crearea materialelor educationale propriu-zise, bazandu-
se pe planul de design. Acestea includ materiale vizuale, texte, teste si activitati de Tnvatare.
In aceasti etapa, se utilizeaza tehnologii educationale pentru a sprijini invitarea.

4. Implementarea presupune aplicarea in practica a cursului. Aceasta poate include
pilotarea programului cu un grup restrans de studenti pentru a obtine feedback si a face
ajustari inainte de lansarea propriu-zisa.

5. Evaluarea este un proces continuu care are loc pe parcursul intregului ciclu
ADDIE. Evaluarea poate fi realizata atat la finalul procesului (evaluare sumativa), cat si in
timpul procesului (evaluare formativa), iar feedback-ul obtinut este folosit pentru a

imbunatati materialele educationale.

SO
e\j\é‘o
b

Figura 1. Conceptul ADDIE (captura, sursa [3])

Desi este foarte clar si accesibil pentru abordarea sa completd, uneori poate fi
perceput ca fiind prea rigid in fata necesitatii de a raspunde rapid la schimbarile din mediul
digital.

Un alt model popular, modelul SAM (Successive Approximation Model) (fig. 2),
dezvoltat de Allen Interactions Inc. (2012), cu referire la autorul [4], adopta o abordare mai
flexibila, care pune accent pe prototiparea rapida si pe feedback-ul iterativ. Spre deosebire
de procesul secvential din ADDIE, SAM se bazeaza pe trei etape principale, care sunt
repetate in mod iterativ pentru a rafina si ajusta materialele educationale.

Din figura 2 urmdrim urmatoarele etape:

1. Pregatire — etapa de planificare, in care se stabilesc scopurile si obiectivele

educationale. De asemenea, se analizeaza resursele si continuturile.
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2. Prototipare (sau design iterativ) — etapa de creare a unui prototip al materialelor
educationale, care sunt testate cu un grup mic de studenti. Feedback-ul obtinut in
urma testdrii prototipurilor este folosit pentru a imbunatati si rafina produsul final.

3. Implementare si evaluare — ultima epata presupune lansarea materialului educational
la scara larga, dar cu o evaluare continud si posibilitatea de a face ajustari rapide in
timpul desfasurarii cursului.

formation
Gathering
Preparation Iterative Desig Iterative Development

Phase ) Phase

Figura 2. Modelul SAM (captura, sursa [4])

Unul dintre avantajele cheie ale modelului SAM este flexibilitatea sa, care permite
modificarea rapida a materialelor pe baza feedback-ului in timp real. Acest model este ideal
pentru mediile digitale, unde tehnologiile si cerintele pot evolua rapid.

Modelul Backward Design (fig. 3), propus de Wiggins si McTighe, cu referire la
autorii [5], are o abordare distinctd fata de celelalte modele, deoarece incepe cu definirea
rezultatelor dorite si retroproiecteaza restul procesului de invatare in functie de aceste
rezultate.

» understanding and skills

« evaluation

« activities and materials

Figura 3. Modelul Backward Design (elaborat dupa sursa [5])
o Identificarea rezultatelor dorite: vor fi stabilite obiectivele educationale specifice pe
care studentii trebuie sa le atinga la finalul cursului.
o Determinarea evaluarilor: vor fi alese metodele de evaluare care vor masura succesul
studentilor in atingerea obiectivelor de invatare. Aceste evaluari pot fi formale sau
informale.
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e Planificarea activitatilor de invatare: vor fi dezvoltate activitatile de invatare care
vor sprijini studentii sa atingd rezultatele dorite. Aceste activitati sunt atent alese
pentru a fi in concordanta cu evaludrile si pentru a sprijini procesul de Invatare.
Modelul Backward Design este eficient in special atunci cand se urmareste o invatare

centratd pe obiectivele finale si asigurd o corelare puternica intre activitatile de invatare si
evaluare.

Facand comparatie intre aceste modele, evidentiem ca, in timp ce ADDIE ofera o
abordare detaliata si sistematica, SAM este mai agil si flexibil, permitand ajustarea rapida
a materialelor educationale pe masura ce sunt testate. Backward Design, pe de alta parte,
este 1deal atunci cand se doreste o concentrare clard pe rezultatele finale ale invatarii,
asigurand o aliniere puternica intre obiective, evaluari si activitatile de invatare. Fiecare
dintre aceste modele poate fi aplicat in diferite contexte educationale si poate fi adaptat in
functie de tehnologiile disponibile. In contextul digital, modelele mai flexibile, cum ar fi
SAM, pot fi mai eficiente in fata cerintelor educationale in schimbare rapida, in timp ce
ADDIE si Backward Design sunt extrem de utile atunci cand se cauta o abordare structurata

si orientatd pe obiectivele educationale clare.

Organizarea continutului digital

Organizarea eficientd a continutului digital este esentiald pentru maximizarea
invatdrii si mentinerea implicarii celor ce invati in achizitia de cunostinte. In analiza
efectuata in continuare, vom evidentia concepte precum: modularizarea materialului,
granularitatea informatiei, secventierea logicd si progresivd a continutului, structurarea
materialului in formate vizuale, microinvatarea, integrarea elementelor narative, integrarea
principiilor din teoria invatarii multimedia, si utilizarea animatiilor explicative si a
contextului vizual.

Modularizarea materialului permite dezvoltarea de unitdti de Invatare independente,
usor de actualizat si reutilizat. Potrivit lui Merrill [6], invatarea eficientd presupune
prezentarea informatiilor in moduri multiple si variate, bazdndu-se pe 5 principii de
proiectare prescriptivd pentru instruirea centratd pe problemd, pentru a construi treptat
competente complexe pe baza unor cunostinte fundamentale, s1 anume:

1. Centrare pe problema: invatarea este promovata atunci cand studentii sunt implicati
in rezolvarea problemelor din lumea reala;

2. Activare: invatarea este promovatd atunci cand este activatd experienta anterioara
relevanta;

3. Demonstratie (,,aratd-mi”): Iinvatarea este promovatd atunci cand instruirea
demonstreaza ce trebuie invatat, mai degraba decat sd ofere doar informatii despre

ceea ce trebuie invatat;
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4. Aplicatie (,,Jasa-ma sa spun”): Invatarea este promovatad atunci cand cursantilor li se
cere sa 1si foloseasca noile cunostinte sau abilitati pentru a rezolva probleme;
5. Integrare: Invatarea este promovata atunci cand cursantii sunt Incurajati sa integreze

(sa transfere) noile cunostinte sau abilitati in viata lor de zi cu zi.

INTEGRATION ACTIVATION

PROBLEM

APPLICATION DEMONSTRATION

Figura 4. Fazele invatarii efective (captura, sursa [6])

Aplicand principiile Merill obtinem modularizarea materialului pentru o structurare
a continutului educational bine gandit in unitati distincte de invétare (module), fiecare cu
obiective proprii, care pot fi parcurse independent de cétre studenti.

Un alt aspect care apare in literatura de specialitate cu referire la organizarea
continutului este ,,granularitatea informatiei” (eng. content granularity) contribuie la
personalizarea procesului educational, facilitind integrarea in sisteme de management al
invatarii (SMI) si adaptarea la ritmul de invitare propriu al cursantului. Granularitatea in
cadrul educatiei deschise si a resurselor educationale deschise (RED), a fost descrisa de
autorul McGreal [7], subliniind necesitatea de a Tmparti continutul in segmente mici pentru
a sprijini accesul personalizat.

Secventierea logicd si progresiva a continutului reduce suprasolicitarea cognitiva,
conform teoriei incdrcaturii cognitive introdusd de Sweller [8]. Autorul mentioneazad ca
Lincarcarea cognitivd impusa unei persoane care utilizeaza o strategie complexa de
rezolvare a problemelor, cum ar fi analiza mijloace-scopuri, poate fi un factor si mai
important care interfereaza cu invdtarea in timpul rezolvarii problemelor” [8].

Autorii Novak si Canas [9] introduc o descriere despre ,,structurarea materialului in
formate vizuale”, argumentdnd ca hartile conceptuale (sau mentale) sunt instrumente
eficiente pentru reprezentarea cunoasterii, reflectand traseul in care informatiile sunt
organizate si conectate. Acestea faciliteaza invatarea semnificativd, permitdnd integrarea
noilor concepte in structuri cognitive existente. Autorii subliniazd importanta ierarhizarii
si a conectivitatii dintre concepte, incurajand dezvoltarea gandirii critice si a metacognitiei
la studenti. Hartile conceptuale sunt, astfel, nu doar un mijloc de evaluare, ci si o unealta
de proiectare a continutului educational [9].

Un alt concept microinvatarea (eng. microlearning), care se bazeaza pe fragmente
scurte si concentrate de informatie, sustine retentia si permite revizuirea flexibild in
contexte mobile sau asincrone a informatiilor [ 10]. Conform autorului Hug, microinvatarea
este o formd de invatare care are loc 1n unitdti de continut foarte scurte, centrate pe
obiective de Tnvatare specifice si imediate [10]. Acest tip de instruire se aliniazd contextelor

mobile, asincrone si digitale, sustindnd invatarea informala, adaptata si flexibila. Hug
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subliniazd si rolul expunerii in microinvatare, sugerand ca povestirea digitala poate
imbunatati motivatia si retentia continutului [ib].

Integrarea elementelor narative si a scenariilor ajutd la contextualizarea informatiei
si faciliteazd aplicarea practicd a continutului. Autorii Clark si Mayer [11] sustin ca
prezentarea continutului intr-un format narativ si bazat pe scenarii sporeste implicarea
studentilor si permite transferul mai eficient al cunostintelor in contexte reale. Aceasta
abordare contribuie la formarea unor reprezentdri mentale durabile si favorizeaza invatarea
semnificativa [11]. In lucrarea E-Learning and the Science of Instruction, Clark si Mayer
subliniazd importanta integrarii elementelor narative si a scenariilor in designul
instructional digital. Ei argumenteaza ca utilizarea povestilor si a scenariilor realiste poate
facilita invatarea semnificativd si transferul cunostintelor in situatii practice. Prin
prezentarea continutului Intr-un context narativ, cursantii pot intelege mai bine informatiile
st le pot aplica eficient In contexte reale [ib].

Integrarea principiilor din teoria Tnvatarii multimedia formulatd de autorul Mayer
[12] este esentiald pentru dezvoltarea si implementarea resurselor educationale digitale.
Teoria invatarii multimedia (eng. cognitive theory of multimedia learning), sustine ca
invatarea este mai eficienta atunci cand informatiile sunt prezentate simultan prin canale
vizuale si auditive, cum ar fi combinatia dintre imagini si naratiuni audio, in locul utilizarii
exclusive a textului scris [12]. Aceastd abordare se bazeaza pe presupunerea ca subiectii
proceseazd informatiile prin doud canale cognitive distincte: vizual si cel auditiv. Prin
utilizarea ambelor canale, se poate reduce suprasolicitarea cognitiva si se poate facilita
construirea unor reprezentdri mentale mai solide. De asemenea, autorul specificd ca
invdtarea multimedia poate avea doud perspective: achizitie de informatii si construire a
cunostintelor. Conform perspectivei de achizitie a informatiilor, mediile multimedia pot fi
vazute ca sisteme de livrare, deoarece rolul lor este de a livra texte si imagini catre student
cat mai eficient posibil, pe cand, in acord cu perspectiva constructiei cunostintelor,
sistemele multimedia sunt zone pentru incurajarea procesului de intelegere de catre
cursanti [ib].

De asemenea, Mayer a identificat 12 principii esentiale pentru proiectarea eficienta a
materialelor educationale multimedia, cu referire la sursa [13], si anume:

—  Principiul coerentei care ajutd la eliminarea informatiilor irelevante (texte, imagini,
sunete care pot distrage atentia);

—  Principiul semnalizarii care evidentiaza elementele importante din material (de ex.
sageti, sublinieri, colorari);

—  Principiul redundantei evitd prezentarea simultand a textului scris si a naratiunii
audio;

—  Principiul contiguitatii spatiale contribuie la plasarea textului cat mai aproape de

imaginea corespunzatoare;
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—  Principiul asocierii temporale permite prezentarea simultand a imaginii si explicatiei
audio, nu succesiv.

—  Principiul segmentarii imparte materialul in secvente scurte si controlabile de catre
utilizator;

—  Principiul pretraining introduce conceptele-cheie inainte de lectia propriu-zisa;

—  Principiul modalitatii mentioneaza cd studentii Invatd mai profund din materiale
vizuale si cuvinte rostite decat din text si materiale vizuale.

—  Principiul multimedia pune accent pe combinarea textului cu imagini, nu doar text
simplu.

—  Principiul vocii inseamna ca persoanele invata mai bine atunci cand prezentatorii sunt
reali, mai degrabd decat robotii care produc sunete de tip ,,voice-over”.

— Principiul personalizarii evidentiazd cd invatarea cu ajutorul multimedia
functioneaza cel mai bine atunci cand este personalizata si axatad pe utilizator;

—  Principiul imaginii sugereazd ca elementele vizuale de inalta calitate,
complementare, pot fi adesea mai eficiente decat imaginea unui vorbitor.

In linii generale, aceste principii concretizeazi ci subiectii invati mai eficient dintr-
o Tmbinare coordonata de text descris cu ajutorul elementelor multimedia, decét din text
singur. Aplicarea acestor principii conduce la o proiectare instructionald care sprijina
procesarea cognitiva esentiald si reduce suprasarcina. Aceste abordari sprijind o invatare
mai profunda si mai eficientd, in special in medii digitale dinamice.

Conform teoriei invatarii generative introduse de autorii Fiorella si Mayer, citdnd
sursa [14], ,,invatarea depinde de selectarea celor mai importante informatii dintr-o lectie,
organizarea acestora intr-o structurd coerentd in memoria de lucru si integrarea lor cu
cunostintele relevante existente din memoria pe termen lung. Organizarea si integrarea sunt
considerate procese generative deoarece implica generarea de treceri logice de la un enunt
la altul pentru a stabili conexiuni Intre (a) ideile prezentate in lectie (adica, crearea de
legaturi intre inferente sau conexiuni interne) si (b) ideile prezentate in lectie si cunostintele
anterioare ale elevilor (adicd, inferente elaborative sau conexiuni externe)”.

Cercetarile realizate de autorii de Koning & Tabbers [15], evidentiaza utilizarea
animatiilor explicative si a contextului vizual pentru a sprijini procesarea mentald a
informatiei esentiale. Animatiile oferd o reprezentare dinamica a proceselor complexe,
permitand studentilor sa observe tranzitii si relatii cauzale, in timp ce semnalizarea (de
exemplu, evidentierea, colorarea etc.) directioneaza atentia asupra elementelor-cheie,
reducand incarcatura cognitiva i imbunatatind intelegerea conceptuala [15].

In final, specificim ca organizarea materialelor educationale digitale trebuie sa fie
intuitiva, coerenta si usor de parcurs. Aplicarea principiilor designului centrat pe utilizator,
precum continutul vizual, interactiv, ierarhia informationala si feedback-ul clar, contribuie
la 0 experientd educationala cursiva si eficienta Tn memorarea si intelegerea informatiilor.
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Concluzii

Designul instructional digital constituie un domeniu esential in arhitectura educatiei
contemporane, oferind repere metodologice solide pentru dezvoltarea de experiente de
invatare relevante, interactive si accesibile. Prin integrarea modelelor clasice de proiectare,
a principiilor pedagogice validate empiric si a tehnologiilor emergente inovative, se
contureazi un cadru complex, flexibil si adaptabil la diverse nevoi ale studentilor. in lucrare
a fost evidentiatd importanta unei organizari riguroase a continutului — modular, granular,
si contextualizat. Utilizarea eficientd a resurselor multimedia, a animatiilor explicative, a
microinvatarii si a strategiilor narative contribuie semnificativ la optimizarea proceselor de
implicare cognitivi, comprehensiune si retentie a informatiei. In contextul unei evolutii
accelerate a paradigmelor educationale, designul instructional digital se constituie intr-un
element central al inovatiei pedagogice, oferind sprijin esential cadrelor didactice,
dezvoltatorilor educationali si universitdtilor in conceperea de resurse educationale
durabile, extensibile si orientate spre rezultate formative masurabile.
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