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REPERELE CONCEPTUALE ALE CERCETARII

Banda desenatd si desenul animat constituie medii inovative de invétare, caracterizate prin
integrarea armonioasd a imaginii, textului, muzicii si naratiunii, in scopul facilitdrii procesului de
invatare intr-o maniera atractiva si accesibild. Desi initial concepute pentru divertisment sau pentru
promovarea valorilor culturale si a evenimentelor istorice, aceste medii s-au dezvoltat concomitent
cu evolutia tehnologiilor informationale si de comunicare, contribuind semnificativ la clarificarea
conceptelor abstracte si la eficientizarea transmiterii mesajelor catre un public diversificat si larg.

In stiintele educatiei, banda desenati si desenul animat reprezinti forme de naratiune vizuala
utilizate separat sau in combinatie cu alte resurse pedagogice pentru a fortifica gindirea creativa si
abilitatile de invatare [1]. Este demonstrat, de asemenea, aportul acestora in fortificarea intelegerii
continuturilor complexe, stimularea imaginatiei, creativitatii si a reprezentarilor, precum si formarea
abilitatii de alfabetizare vizuald, evidentiazd impactul pozitiv asupra gandirii critice, constiintei
civice, motivatiei si rezultatelor scolare [2].

Teza de doctor 1n stiintele educatiei “Banda desenata si desenul animat ca mediu inovativ de
invatare” isi propune sa analizeze banda desenata si desenul animat din perspectiva didacticii si a
pedagogiei transformative, valorificand Teoria lui Kolb in raport cu principiile fundamentale ale
animatiei pentru a identifica premisele de creare a unui mediu inovativ de invatare in arta vizuala.
Importanta temei de cercetare este sustinuta de:

1) Impactul demonstrat al benzii desenate si a desenului animat asupra formarii valorilor
umane, ceea ce justifici nevoia de a explora si a valorifica resursele educationale
alternative pentru formarea si dezvoltarea competentelor necesare secolului XXI.

2) Schimbarea paradigmei didacticii traditionale de predare-invatare-evaluare cu medii de
invatare centrate pe profesor la didactica postmodernistd cu medii de invatare
colaborative care oferd posibilitatea fiecarui educabil de a deveni creator de continut, a
reflecta, a promova si a argumenta valoarea produsului educational obtinut.

3) Valoarea formativa a naratiunii vizuale este argumentatd prin date experimentale care
demonstreaza posibilitatea integrarii simultane a codurilor vizuale, textuale si narative
pentru o invdtare transformativa, care combind multimodalitatea mediilor de invatare,
motivatia intrinsecd a educabililor si capacitatea acestora de a intelege continuturile
predate prin implicarea activa n procesul didactic.

4) Integrarea accelerata a tehnologiilor digitale in educatia formald si non-formala,

inclusiv a instrumentelor bazate pe inteligentd artificiala (IA), impune regindirea



strategiilor didactice traditionale, a proceselor de invatdmant si a finalitatilor
educationale, prin adaptarea la noile realitati.

incadrarea temei in preocupirile internationale, nationale si europene. Tematica benzii
desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare se Inscrie in preocuparile
internationale, europene si nationale si in documentele de politici educationale [3, 4]. Astfel,
universitatile din Europa oferd programe de licentd si masterat la Roma, Cambridge, Berlin,
Florenta, Barcelona, Milano etc., cursuri de scurtd duratd pentru studentii de la doctorat in arte
vizuale. Republica Moldova a realizat progrese importante in digitalizarea educatiei, dar cercetarile
stiintifice care abordeaza tematica benzii desenate si a desenului animat se limiteaza, In general, la
diseminarea acestor forme de naratiune vizuald sau la integrarea acestora in predarea istoriei artei si
a animatiei cu accent pe prezentarea/discutarea evenimentelor culturale cu impact local. Tn schimb,
dimensiunea pedagogica si potentialul didactic sunt insuficient explorate. Aceastad teza de doctorat
isi propune sa acopere un gol existent in pedagogia universitard din perspectiva epistemologica si
metodologica, sa fundamenteze pedagogic si sa accentueze valoarea aplicativa a benzii desenate si a
desenului animat in formarea competentelor profesionale ale studentilor la arte vizuale.

Prezentarea rezultatelor cercetirilor anterioare referitoare la tema aleasi. Banda
desenata si desenul animat oferd un plus de valoare eforturilor didacticienilor de a construi medii de
invatare inovative, in special in predarea disciplinelor scolare, inclusiv a biologiei [5] si istoriei [6].
Din perspectiva proiectarii didactice, tematica benzii desenate si a desenului animat a inceput sa fie
studiatd din anii *20 ai secolului trecut, in principal in contextul dezvoltarii tehnologiilor de
informare si comunicare, audiovizualului si mass-mediei. Noile forme de reprezentare a mesajului
vizual au marcat transformarea sistemului semiotic al naratiunilor grafice in limbajul caracteristic
benzilor desenate si a desenului animat. Cu toate acestea, desi la etapa actualda banda desenata si
desenul animat sunt recunoscute pentru eficienta si impactul educational, initial aceste forme de
naratiune vizuala au fost percepute, in primul rand, ca forme de divertisment cu elemente de umor si
satira, si abia ulterior ca medii inovative de invatare. O astfel de realitate este marcata de
contradictia epistemologicd, care denotd modul in care banda desenatd si desenul animat sunt
percepute in contextul educational, si de contradictia psihopedagogica, care reflectd potentialul
motivant de a capta interesul si atentia publicului larg.

Obiectul cercetarii acestei teze de doctorat il reprezinta procesul didactic de proiectare,
elaborare, utilizare si evaluare a benzii desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare.
Cercetarea realizata exploreaza modul in care banda desenata si desenul animat pot fi integrate in
educatia formald pentru a Tmbunatéti predarea si invatarea, din perspectiva stimuldrii interesului,

curiozitatii si creativitatii elevilor si studentilor. Pornind de la provocari si divergente reale,



problema cercetdrii constd in identificarea si analiza tehnologiilor, metodologiilor, teoriilor si
abordarilor didactice prin care aceste forme de naratiune vizuala pot fi integrate eficient in procesul
didactic, pentru a sustine o invatare activd, motivanta si transformativa.

Scopul tezei este de a explora si argumenta fundamentele epistemologice si metodologice
ale utilizarii benzii desenate si a desenului animat ca medii inovative de invétare.

Scopul este realizat prin obiectivele:

e identificarea si analiza fundamentelor epistemologice si metodologice ale utilizarii
benzii desenate si a desenului animat ca medii inovative de Invatare;

e dezvoltarea unui cadru teoretic pentru integrarea benzii desenate si a desenului
animat in strategii didactice si metode noi de invatare pentru promovarea gandirii
critice, pe baza cdruia vor fi construite modelul, ipotezele si demersul pedagogic;

e cvaluarea eficientei pedagogice a benzii desenate si a desenului animat prin studii de
caz si cercetdri empirice, pentru a investiga gradul de implicare activa al studentilor
in procesul de Invatdmant cooperativ si colaborativ.

Ipoteza cercetirii: Daca banda desenata si desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ
de invatare in formarea studentilor la animatie, atunci acestia 1si vor dezvolta mai eficient invatarea
conceptuald, gandirea criticd, creativitatea si abilitatile practice.

Ipoteza generald a fost validata prin urmatoarele ipoteze secondare:

H1: Banda desenata si desenul animat faciliteaza invatarea conceptuala.

H2: TIlustratia de personaj utilizatd pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale
animatiei clasice sporeste atentia la detalii si contribuie la gandirea critica a studentilor de la arte.

H3: Dacd metodologia cursului “Istoria animatiei” este proiectatd pe baza modelului lui
Kolb, atunci studentii vor intelege mai bine evolutia animatiei si isi vor dezvolta gindirea critica si
capacitatea de a aplica cunostintele teoretice in practica.

H4: Daca metodologia didactica a cursului Stop Motion include modelul revizuit al lui
Kolb, atunci studentii dezvolta mai eficient abilitdtile practice, gandirea creativa si capacitatea de a
finaliza un proiect de animatie de la pre-productie la post-productie.

Noutatea si originalitatea stiintificaA a cercetarii constd in identificarea, definirea si
validarea caracterului permisiv si flexibil al modelului didactic de utilizare a benzii desenate si a
desenului animat ca mediu inovativ de invétare. Lucrarea aduce o contributie originald prin
conceptualizarea unui cadru didactic adaptabil care valorificd potentialul educational al naratiunii
vizuale in procesul de formare a competentelor profesionale.

Sinteza metodologiei de cercetare si justificarea metodelor de cercetare alese.

Cercetarea are la baza o abordare metodologicd mixtd cu metode alese minutios pentru a explora



potentialul didactic al benzii desenate si desenului animat ca mediu inovativ de invatare. Cele mai
des utilizate metode sunt analiza literaturii stiintifice, studiu de caz, modelarea, experimentul
pedagogic. Astfel, analiza literaturii stiintifice a fost necesard pentru a fundamenta partea
epistemologicd a cercetdrii si a justifica alegerea naratiunii vizuale ca mediu inovativ de invétare.
Metoda studiului de caz a fost utild pentru a explora universul exercitiilor creative din perspectiva
tehnicilor calitative si cantitative prin observarea detaliatd a proceselor de invatare, reactiilor
comportamentale si strategiilor creative ale participantilor la experimentul pedagogic. Integrarea
metodelor calitative (observatie, interviuri, analiza benzii desenate/desenului animat) si metodelor
cantitative (chestionare online, evaludri numerice, analiza opiniei respondentilor). Experimentul
pedagogic a permis testarea eficientei modelului didactic al benzii desenate/desenului animat ca
mediu inovativ de invatare si compararea rezultatelor obtinute in lotul experimental (in care a fost
aplicat modelul didactic) si lotul de control (in care nu a fost aplicat modelul didactic inovativ).

Semnificatia teoreticd a cercetirii constd in extinderea si consolidarea fundamentului
stiintific si a cadrului didactic privind statutul benzii desenate si al desenului animat ca medii
inovatoare de invatare. Cercetarea ofera un cadru epistemologic clar pentru intelegerea benzii
desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare pentru exersarea activa a cunoasterii.
Lucrarea identifica, valorifica si formuleaza concepte operationale, stabileste corelatii intre
dimensiunea artisticd, tehnologica, pedagogicd si didacticd a naratiunii vizuale i propune o noud
viziune teoreticd asupra integrarii lor In educatia formala si nonformala.

Valoarea aplicativiA a cercetarii consta in elaborarea si validarea modelului didactic de
integrare a benzii desenate si a desenului animat intr-un mediu inovativ de invatare pentru a realiza
activitati didactice. Cercetarea ofera strategii didactice care pot fi utilizate pentru a stimula invatarea
activa, gandirea criticd, expresivitatea vizuald si implicarea creativd a studentilor. Rezultatele
obtinute pot servi drept suport didactic pentru formarea continud a profesorilor, in cadrul
programelor de dezvoltare profesionala centrate pe educatia vizuala si digitala.

Aprobarea rezultatelor stiintifice a fost realizata printr-un ansamblu de activitati stiintifice
st didactice, inclusiv prezentari, discursuri stiintifice, seminare tematice, lucrari practice si exercitii
creative, desfasurate atdt in Statele Unite ale Americii (Universitatea din Florida), cat si in
Republica Moldova (Universitatea Pedagogica din Chisindu ,,Jon Creangd”), precum si in cadrul
conferintelor stiintifice nationale si internationale. Aceastd abordare integrata a permis validarea

rezultatelor obtinute si consolidarea lor In context academic si pedagogic.



CONTINUTUL TEZEI

Introducerea reprezinta o sinteza a principalelor idei privind actualitatea si importanta temei de
cercetare, descrierea situatiei din domeniul benzii desenate si a desenului animat si argumentarea
problemei investigatiei, scopul si obiectivele cercetdrii, metodologia de cercetare, noutatea si
originalitatea stiintifica, problema stiintifica solutionatd in cercetare, implementarea si aprobarea
rezultatelor cercetarii si structura tezei.

Capitolul 1. ”Fundamente epistemologice ale utilizirii benzii desenate si a desenului
animat ca mediu inovativ de invitare” descrie contextul mediului de nvatare in era comunicarii
audiovizuale si a digitalizarii, este descrisd banda desenatd ca mediu inovativ de invatare, inclusiv
principiile de elaborare a benzii desenate. Ulterior, se analizeaza desenul animat si formele sale
hibride si sunt evidentiate principalele deosebiri dintre banda desenata si desenul animat.

Analiza perioadei istorice permite a afirma ca sfarsitul secolului al XIX-lea este cunoscut ca
perioada transformarilor profunde in tehnologiile de comunicare, datorita aparitiei si popularizarii
benzilor desenate (1895) si a desenului animat (1900), care au demonstrat puterea lor de a convinge
publicul Tn masa prin captarea atentiei. Aceste inventii au revolutionat transmiterea informatiei prin
media vizuald, combinand textul, imaginea, sunetul si muzica, devenind astfel instrumente
educationale eficiente care au influentat evolutia limbajului postmodern si noile abordari didactice.
Media vizuala devine o forma de exprimare a mesajului didactic in educatia formala si non-formala
prin naratiunea vizuala, in care imaginea, culoarea, dinamica vizuala, sunetul si muzica contribuie
la construirea sensului accesibil al imaginii prezentate si la facilitarea procesului de invatare.

Odata cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, structura si organizarea procesului didactic, precum
si modul in care educabilii si profesorii interactioneaza cu datele, informatiile si cunostintele s-au
modificat esential. Aceste transformari au marcat trecerea de la didactica transmisiva, centratd pe
transmiterea integrala a mesajului didactic prin continut static sau animat, la didactica
transformativad, caracterizata printr-un proces de Invatare activ si interactiv, realizat prin
interactiunea cu continutul si personalizarea acestuia. Invitarea a devenit multi-senzoriald si
multimodala. Insi, odata ce tehnologiile audiovizuale au fost completate de Internet, se produce o
schimbare de paradigma in educatia formald, prin care procesul didactic este orientat catre
valorificarea strategiilor de invatare.

Exemplificarea noii paradigme poate fi realizata prin mai multe modalitati, una dintre care
este analiza conceptelor — cheie din Teoria Generala a Sistemelor: sistem, mediu si feedback [7]. Tn
stiintele educatiei, definitia mediului a evoluat de la mediu educational scolar, inteles initial ca

spatiul fizic al unei clase sau institutii de Tnvatamant, citre mediu de invatare. Mediul de invatare



este fizic sau extins virtual, socio-cultural si tehnologic, incluzand materiale didactice, resurse
pedagogice, strategii si mijloace accesibile pentru invatare, precum si conditii psihopedagogice care
asigurd un climat de Incredere si siguranta, favorizind invatarea profunda si sustenabild. Mediul
inovativ de invatare reflectd un cadru didactic modern care accepta inovatia.

Totusi, natura mediului inovativ de Invatare se schimbd in raport cu variatia tehnologiilor
educationale. Un mediu inovativ de invatare poate fi interactiv, adaptiv sau personalizat, In functie
de nevoile si caracteristicile educabililor. Strategiile de invatare implementate in acest mediu pot fi
individuale, cooperative, colaborative sau mixte, promovand atit autonomia, cat si dezvoltarea
competentelor cognitive, digitale, sociale si metacognitive. Un mediu inovativ de invatare poate
include benzi desenate, carti cu benzi desenare, desenate animate, curriculum inovativ si alte resurse
educationale creative, menite sa stimuleze interesul, implicarea si invatarea activa a elevilor. Totusi,
orice inovatie educationala este specificd unui anumit context istoric, fiind influentatd de nivelul
tehnologic, cultural si social al perioadei respective. De exemplu, cartile cu benzi desenate pot fi
descrise, tinand cont de aspectele filosofice, psihologice, pedagogice, cibernetice si manageriale ale
dinamicii mediului inovativ de invétare.

Banda desenata (in engleza: comic strips) reprezinta, de fapt, o seriec de imagini statice
adiacente, desenate manual sau digital, diseminate pentru a fi citite ca o naratiune vizuala sau o
secventd de evenimente prezentate cronologic. In unele cazuri, banda desenati reprezinta panouri
interconectate cu secvente din viatd, pentru a afisa/disemina umor scurt sau a constitui o naratiune,
cu text in baloane si legendd. Benzile desenate sunt cunoscute In multe tari, de exemplu, in Franta
(bande dessinée), Germania (Bildergeschichte, Bilderstreifen), Italia (fumetto). O forma timpurie de
povestire vizuald o constituie frescele manastirilor din Bucovina (Voronet, Humor, Moldovita etc.)
si ceramica decorativa din cultura Cucuteni-Tripolie.

La sfarsitul secolului XIX, banda desenatd constituia o forma de ,,a spori nivelul de
alfabetizare si prosperitatea claselor de mijloc” [8, p. 40]. Astfel, in Germania se lanseaza
saptamanalul Fliegende Blatter, care publica ilustratiile celor mai cunoscuti satirici, in Regatul Unit
- revistele Judy si Ally Sloper's Half Holiday [9], iar in SUA benzile desenate sunt promovate de
Katzenjammer Kids (1897), Happy Hooligan (1900) si Buster Brown (1902). Aceste materiale
transmiteau o poveste, sau o idee intr-un context, deseori cu amprenta satirici sau politica.
Elementele de bazd ale benzii desenate erau imaginile, secventialitatea, compozitia vizuala,
contextul si textul scurt (optional).

Cartea cu benzi desenate reprezinta o publicatie tiparitd dedicata exclusiv acestui gen artistic-
literar, care reuneste mai multe pagini de banda desenata intr-un singur volum. In astfel de carti sunt

dezvoltate povesti mai ample, cu actiuni complexe, personaje bine conturate si universuri narative



extinse, care transmit o poveste prin caricaturi si desene satirice publicate in mai multe editii intr-un
ziar sau carte. Cartea educationald cu benzi desenate este o publicatie tiparita care foloseste benzile
desenate ca metoda de transmitere a informatiei educationale prin combinarea imaginei, textului si
sunetului. In prezent, astfel de carti au o aplicabilitate larga in pedagogia sociald. Totusi, cele mai
raspandite personaje raman Superman si Batman.

O inovatie in istoria benzii desenate este departamentalizarea acesteia - un concept care se
referd la specializarea functiilor in crearea benzilor desenate in serie. Departamentul de creare a
benzii desenate include: a) scenaristul, responsabil de descrierea naratiunii, a dialogurilor si
elaborarea structurii narative, b) desenatorul, care realizeaza schitele initiale, ¢) tusierul, responsabil
de definitivarea detaliilor desenului, d) coloristul, care aplica culorile, ¢) letterer-ul, care scrie texte
si adaugad efectele sonore, si f) editorul, care coordoneaza intregul proces.

Odata cu departamentalizarea benzii desenate, se observa emergenta si rdspandirea romanului
grafic educativ ca serie tematica. Specificul acestei forme de comunicare vizuald consta in lipsa
unui scop didactic clar, insd acest lucru nu impiedica transmiterea de mesaje formative cu impact
puternic emotional. Cele mai raspandite tematici sunt pericolul razboiului, migrarea si sandtatea
mintald. Exemple de romane grafice narative sunt: Maus (Art Spiegelman), March (John Lewis),
Fun Home (Alison Bechdel), When Stars Are Scattered (Omar Mohamed) si altele.

Tn Republica Moldova, grafica satirici s-a dezvoltat prin integrarea caricaturii, desenului si
benzii desenate, pentru a reflecta viata sociala si politica intr-un mod umoristic. Acest gen de arta
este cunoscut in special datorita cartilor ilustrate de Sergiu Puica si Alexei Grabco, precum si a
revistelor Chiparus | Kpoxooun (2011). Pentru copii a fost editata revista Alunelul care combina
elemente vizuale cu exercitii de logica si gandire critica. Rubricile erau accesibile si interactive, iar
desenele contribuiau la transmiterea mesajelor educative, logice si recreative.

La baza primelor animatii nationale s-au aflat basmele populare, in special, povestile lui Ion
Creanga: ,,Capra cu trei iezi” (1968), ,,Punguta cu doi bani” (1969) si operele dedicate copiilor
[10]. Tn anii 80 ai secolului trecut la studioul Moldova-Film a fost realizat serialului animat Guguta.
Un epizod cunoscu este Maturatorii, regizat de Constant Balan Tn 1984, iar animatia a fost realizata
de V. Dontu si L. Cobzac, muzica fiind compusa de Gheorghe Mustea. Ulterior, studiourile de
animatie au fost influentate de experientele internationale, iar, incepand cu anii 2000, animatorii au
inceput sa exploreze tehnologiile si tehnicile digitale. Odatd cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, in
animatie este introdusd actiunea, desfasurata intr-un decor complex, construit din elemente bine
concepute si structurate, formand un univers specific si o atmosferd caracteristica spatiului rural

moldovenesc. Aceste progrese sunt sprijinite de institutiile educationale si de studiourile de
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animatie independente, care au avut un rol important in promovarea acestui domeniu pe plan
international.

Dupa 2000, benzile desenate si cartile cu benzi desenate au migrat pe Internet, iar definitia
acestora a fost reformulata astfel: wun pictorial si alte imagini juxtapuse intr-0 secventa deliberata,
destinate sa transmitd informatii si/sau sa producd un raspuns estetic in perceptia utilizatorului
[11]. In acelasi timp, principiile de elaborare a benzilor desenate au rimas neschimbate. Astfel:

Primul principiu - naratiunea secventionala trebuie aplicata pentru a scoate in evidenta ca “un
intreg este ce are un inceput, un mijloc si un sfarsit <...> o intrigd bine construita nu trebuie nici sa
Inceapa, nici sd se termine la intdmplare, dar sa se conformeze acestor norme” [12].

Al doilea principiu descrie relatia imagine—text: imaginea reda esenta naratiunii, iar textul
exprimd contextul, emotia si tonul acesteia. Principiul de elaborare al benzilor desenate cu sunet si
muzica se refera la valoarea multimodalitatii care integreaza intr-un tot intreg sunetul cu elementele
vizuale si textuale pentru a crea o experientd mai complexa si captivanta.

Un alt principiu este compozitia panoului si layout-ul paginii: fiecare bandd desenata
constituie o unitate narativa si vizuala in care este important a respecta regulile de design grafic si
cultura lecturii. Normele de design a caracterului personajelor este denumit si “caracter design” pot
constitui baza epistemologica a stiintei de frontiera dintre design grafic, psihologie si pedagogie.

Principiul scalarii in tonuri de gri si culoare valorifica normele de alegere a stilului artistic
(realist, caricatural, minimalist, pictural etc.), a culorilor, texturilor si liniilor de contur. Simplitatea
formei este adesea un indicator al unui model de personaj reusit. Selectarea culorilor se bazeaza pe
simbolismul cultural si pe norme estetice.

Desenul animat este o continuitate logica a tehnologiilor de elaborare a benzilor desenate.
Denumit si cartoon dupa denumirea sa in limba englezd, desenul animat este o forma de arta
vizuala si de divertisment care aplicd imagini in miscare, realizate de obicei prin desen manual sau
animatie digitala, pentru a transmite un mesaj. Desenul animat este o tehnologie educationala a
imaginii in miscare, fiecare cadru fiind desenat manual, creat digital sau generat de inteligenta
artificiald. [luzia miscarii se creeaza prin redarea rapida a acestor cadre.

Tabelul 1.1. Principalele deosebiri dintre banda desenati si desenul animat

Element Banda desenata Desen animat
Tip de imagini Desene statice Desene in miscare
Format Secventa de cadre desenate | Imagine statica cu continuitate, animate
Prezentare Ziar, reviste, carti, web Film, TV, ziar, reviste digitale (caricatura)
[luzia miscarii reale | Nu, sunt imagini statice Da (simulatd de animator dupa principii)
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Sunet si muzica Nu Da (integrate)

Poveste continua Da (poveste narativa) Nu ntotdeauna

Suport principal Ziar, revista, carte Film educational, TV, digital

©elaborat de autor

Tn anii 1960-1990 ai secolului trecut desenul animat si filmul cu desene animate s-a
raspandit 1n toatd lumea, inclusiv in Republica Moldova, unde in 1967 Victoria si losif Barba au
fondat studioul Floricica care a activat pand in 1996, fiind apoi transformat in Centrul de Animatie
Creativa pentru Copii. Aici au fost realizate desene animate in mai multe tehnici de animatie,
inclusiv tehnici hibride in care se combina desenul animat cu melodiile pentru copii pe versurile lui
Grigore Vieru si muzica lui Eugen Doga, sau filmul video cu desene animate. Odata cu raspandirea
Internetului procesul de creare a desenului animat a devenit rapid si atractiv. “Animatia se
evidentiaza prin capacitatea de a exploata diferite formule culturale, adesea ancorate in cultura
nationala clasica sau contemporand” [13]. Specificul acestei perioade este cd prin intermediul
Internet-ului filmul cu desen animat a devenit un mediu global de invatare.

Din perspectiva proiectarii didactice, desenele animate sunt elaborate ,.cadru cu cadru”
pentru a transmite informatii si cunostinte utile publicului larg. In toate cazurile se aplici
douasprezece principii universale, denumite ‘“aplatizare si alungire”, ,anticipare”, ,,punerea in
scend”, ,actiune continue & cadru-cheie”, ,actiune de urmadrire si suprapunere”, ,,incetinire”,
»arcuri”, ,actiune secundard”, ,timp si spatiere”, ,exagerare”’, ,desen solid” si ,recurs”.
Respectarea acestor principii este obligatorie pentru toate tipurile si tehnologiile de desene animate.
La toate acestea se adauga si faptul ca tehnologiile animatiei au evoluat de la 2D la 3D. Animatia
2D este mai putin complexd, dar mai laborioasa si mai lent de produs comparativ cu animatia 3D.

Capitolul 2, “Metodologia benzei desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de
invitare” descrie paradigma invatarii bazatd pe naratiuni vizuale si ipoteza cercetarii, specificul
proiectarii demersului experimental, apoi sunt prezentate ipotezele si metodologia de validare ale
acestora in contextul Tnvatdmantului universitar si principiile animatiei in viziunea studentilor.

Se postuleaza ca unul din adeptii naratiunii vizuale este David Kolb si faptul ca nu exista o
teorie unitard care sd descrie proiectarea didacticd a mediilor inovative din perspectiva obiectivelor,
strategiilor didactice, indicatorilor procesului didactic si rezultatelor invatarii. Implicarea in
activitati metaforice vizuale este strans legata de dezvoltarea alfabetizarii verbale si vizuale, iar
metaforele vizual-verbale contribuie la consolidarea acesteia.

Principiile invatarii prin naratiuni vizuale pot fi extrase din Teoria Invatirii Experientiale, avand
la baza ideea ca, in mediile de invatare centrate pe educabil, invatarea parcurge patru faze distincte:

experienta concretd, observarea reflectiva, conceptualizarea abstractd si experimentarea activa. Se
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observa ca eficienta teoriei lui Kolb depinde de cum sunt integrate tehnologiile, resursele si analiza
invatarii, avand in vedere ca educabilii de astdzi necesitd forme noi de organizare a procesului
didactic, materiale didactice inovative, discutii axate pe idei constructiviste, dialoguri interactive si
proiecte bazate pe studii de caz reale.

Pedagogia invatarii bazatd pe naratiuni vizuale este, in primul rand, o pedagogie a
constructivismului comunitar, prin care educabilii pot construi sensul realitdtii prin realizarea
benzilor desenate sau a desenelor animate individual si in grup si analiza acestora. In acest context
fiecare educabil creeaza si coreleaza naratiunile vizuale cu propriile cunostinte si abilitati practice,.
Invitarea este un proces personalizat de construire a sensului prin naratiuni vizuale, dar si o
activitate 1n echipd. Contextul influenteaza modul in care este perceputd si inteleasa naratiunea
vizuald, sensul fiind ,,construit” si ,,argumentat”, dar nu ,,predat pentru nota”. Imaginile, simbolurile
si reprezentdrile vizuale sunt folosite pentru a facilita invatarea pe termen lung.

Mediul inovativ de invatare este centrat pe educabil, iar invitarea activd se bazeaza pe
experimentare, descoperire si realizarea de proiecte. Intr-un asemenea mediu se pune accent pe
colaborare si cooperare, fapt care permite dezvoltarea competentelor sociale si relationale. in plus, este
esential ca spatiile de invatare, timpul, strategiile si metodele didactice sa fie adaptate ritmului necesar
pentru invatarea profunda si demonstrare a rezultatelor invatarii. Raportarea la teorie si practica in
proiectarea didactica a mediilor inovative de invatare cu naratiuni vizuale reprezintd o conditie necesara
si suficienta pentru dezvoltarea metodologiei specifice acestor medii.

Ipoteza cercetarii: Daca banda desenatd sau desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ
de invatare in formarea studentilor la animatie, atunci acestia isi vor dezvolta mai eficient invatarea
conceptuald, gindirea criticd, creativitatea si abilitdtile practice. Pentru a valida ipoteza generald au
fost stabilite mai multe ipoteze secondare:

H1: Banda desenata si desenul animat faciliteaza invétarea conceptuala.

H2: Tlustratia de personaj utilizata pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale animatiei
clasice sporeste atentia la detalii si contribuie la gandirea criticd a studentilor de la arte.

H3: Daca metodologia cursului ‘Istoria animatiei’ este proiectatd pe baza modelului Iui Kolb,
atunci studentii vor intelege mai bine evolutia animatiei si isi vor dezvolta gandirea criticd si
capacitatea de a aplica cunostintele teoretice in practica.

H4: Daca metodologia didactica a cursului Stop Motion include modelul revizuit al lui Kolb,
atunci studentii vor dezvolta mai eficient abilitati practice de animatie, gandirea creativa si

capacitatea de a finaliza un proiect de animatie de la pre-productie la post-productie.
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Pentru a valida ipotezele secundare H1-H4 initial au fost studiate specificul cursurilor

“Istoria animatiei”

, “Istoria jocurilor video” si “Stop Motion”. Ipotezele au fost validate in perioada

2022-2025 pe un esantion de 143 studenti, conform urméatorului model conceptual.
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Figura 2.1. Modelul conceptual al proiectirii mediilor de invitare cu naratiune vizuala

Modelul conceptual al proiectarii mediilor de invatare cu naratiune vizuald propune un cadru

teoretic care integreazd elementele de naratiune vizuald cu inovatiile in proiectarea didactica.

Accentul este plasat pe construirea mediului inovativ de invatare si prioritizarea strategiilor de

invdtare cognitive, metacognitive, afective si sociale. Invétarea cu naratiuni vizuale este un proces
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flexibil, in care fiecare componenta contribuie la dezvoltarea competentelor profesionale. Aceste
componente interconectate constituie esenta unei tehnologii educationale eficiente, cu conditia ca
infrastructura sa fie suficient de bine dezvoltata pentru a sustine implementarea tehnologiilor si
pentru a facilita interactiunea Intre studenti, profesori si ecranele digitale.

Modelul a fost conceptualizat pentru cursurile ,,Istoria animatiei” si ,,Stop Motion”. n
cadrul acestor cursuri s-a pus accent pe proiectarea didactica si pe elaborarea materialelor
curriculare din perspectiva profesorului si pe controlul procesului de Invatare si rezultatelor invatarii
din perspectiva studentului. Avand in vedere cd ,,pedagogia vizuald isi are radacinile in teoriile
invatarii cognitive si constructiviste” [14] si faptul ca naratiunile sunt instrumente didactice care
faciliteaza gandirea critica si amplifica creativitatea, subliniem ca mediul de invatare cu naratiuni
vizuale poate sprijini procesul complex de invatare profunda.

Tehnologia educationald a mediului inovativ de invatare cu naratiuni vizuale reprezinta un
ansamblu de strategii, metode, instrumente, resurse, proceduri si tehnici pedagogice de proiectare
didacticd, organizare a procesului didactic si de evaluare a cadrului conceptual din perspectiva
studentilor. Datoritd accentului pe naratiunii vizuale, invatarea devine experientiala,
multisenzoriald, multimodald si constructivista, iar studentul devine un participant activ al
procesului de invatare si evaluare a calitdtii rezultatelor invatarii. Aceastd tehnologie nu presupune
doar utilizarea unor instrumente digitale de creatie, dar si proiectarea riguroasa a spatiului de

invatare care valorifica procesele cognitive de analiza, sinteza si reflectie critica (Fig.2.2).

aaaaa )
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Concreta (EC)
Pre-productie

Experimentare L e el

Actia (EA) - o
Productie

Competente de bazai Competente profesionale
Abilititi inniscute Deprinderi tehnice
Deprinderea de a desena Abilitati hard/soft

©elaborat de autor

Figura 2.2. Tehnologia mediului inovativ de invitare cu naratiune vizuala
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Procesul tehnologic de construire a mediului inovativ de invatare cu accept pe naratiuni vizuale
include trei faze distincte: pre-productia, productia si post-productia. Astfel, la faza de pre-
productie este proiectat mediul de invatare cu naratiune vizuald in care accentul este motivatia
intrinseca a studentului(-ilor) de a gasi inspiratia necesara si a dezvolta ideea unui scenariu atractiv,
cu personaje memorabile si impact. Aceasta faza este constituita din mini-faze de elaborare a
lucrarii finale, inclusiv realizarea personajelor, decorurilor si a unui animatic - 0 Versiune
simplificatd a animatiei cu sunet pentru a testa ritmul si succesiunea scenelor.

La faza de productie are loc aprobarea design-ului personajelor si realizarea proiectului prin
filmarea actiunii live care are loc pe un platou de filmare sau intr-un spatiu de invitare. in aceasta
faza se realizeaza ghidul vizual (in engleza: storyboarding-ul), se dezvolta conceptul artistic,
melodiile tematice si/sau se inregistreaza vocile, sunt construite personajele, decorurile, seturile si
props-urile si se seteazd camera de filmat, in special, unghiurile cinematografice si sursele de
iluminare. Tehnica storyboard-ului faciliteaza realizarea cadrelor si a panourilor, precum si
sincronizarea dialogurilor, a expresiilor faciale si a detaliilor de miscare, permitand totodata
ajustarea elementelor vizuale si a secventelor narative, inainte de finalizarea desenelor.

Post-productia reprezinta faza in care se realizeaza designul sonor, editarea efectelor
vizuale, inregistrarea dialogurilor si amplificarea mixajului sonor, precum si asamblarea finala a
naratiunii vizuale. Designul sonor se bazeaza pe decizii referitoare la sunetele de fundal si la cele
care insotesc actiunile specifice, precum si pe inregistrarea si editarea dialogurilor, finalizarea
compozitiei muzicale, mixajul sonor al volumului si al panoramadrii, si editarea efectelor speciale,
inclusiv Foley. Scopul acestora este de a crea atmosfera corespunzatoare scenariului, de a amplifica
mesajul naratiunii si de a intensifica impactul vizual al productiei.

Proiectarea didactici a materialelor curriculare poate fi corelatd cu fazele invatarii
experientiale. In acest context, strategiile de invitare includ metode, procedee si tehnici referitoare
la idei de naratiuni vizuale, continuturi, procese si criterii de evaluare a proiectelor realizate. Un rol
esential in proiectarea didactica revine realizarii unui film video making-of de catre grupul de
studenti. Acestia dezvoltd un ArtBook in care descriu detaliat procesul de lucru, secventele vizuale,
oferd informatii despre proiect, componenta echipei, precum si provocarile si dificultatile
intampinate in timpul desfasurarii proiectului, insotita de solutiile creative identificate. Crearea unui
ArtBook este cruciald pentru documentarea intregului proces creativ si pentru sintetizarea
eforturilor depuse, servind drept portofoliu pentru fiecare echipa.

Ipoteza demersului experimental vizeaza testarea modelului conceptual al proiectarii

mediilor de invatare cu naratiune vizuald, precum si a tehnologiilor asociate acestui mediu inovativ,
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din perspectiva studentilor. Aceasta presupune evaluarea impactului naratiunilor vizuale asupra
calitatii procesului de invétare si asupra dezvoltarii competentelor vizuale ale acestora.

Alegerea designului experimental se bazeazd pe necesitatea de a testa eficienta utilizarii
benzii desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare prin compararea rezultatelor
obtinute Tnainte si dupa implementarea interventiei didactice si identificarea relatiilor cauzale dintre
variabilele independente (utilizarea mediilor de invatare cu naratiuni vizuale — banda desenata si
desenul animat) si variabilele dependente (accent pe inovatie, creativitate, gandire criticd).
Demersul experimental urmareste nu doar masurarea rezultatelor interventiei didactice, dar si
intelegerea profunda a procesului de invatare din perspectiva actorilor implicati.

Grupul experimental a fost constituit din studenti care participad la activitati didactice
dedicate dezvoltarii mediilor de invatare inovative, in care banda desenata si desenul animat sunt
utilizate ca instrumente educationale. Participantii la experimentul pedagogic au fost implicati in
sesiuni practice de creare si analizd a mediilor, prin exercitii de storyboard, animatie simpla si
interpretarea principiilor universale de creare a desenului animat. Grupul de control a fost alcatuit
din studenti care urmeaza metode traditionale de predare. Activitatile didactice Tn acest caz s-au
axat pe respectarea programei de invatamant si includ metode clasice de predare si evaluare.

In cadrul demersului experimental, au fost aplicate metode cantitative (chestionare) si
metode calitative (analiza produselor elaborate pe baza criteriilor prestabilite), fapt care a permis
studenti, cat si a perceptiei acestora asupra calitatii naratiunii vizuale realizate in mediu inovativ.

Activitatile didactice pentru grupul experimental au fost organizate pe mai multe etape care
includ prezentarea structurii si metodologiei cursului, inclusiv a a cerintelor de evaluare; analiza
criticd a naratiunilor vizuale, realizate in diverse tehnici si perioade, activitate practicd in grup,
feedback si evaluare. Activitatile grupului de control au urmat metodele traditionale de predare,
fiind concepute pentru a compara eficienta abordarilor inovative din grupul experimental.

Invitarea conceptuald reprezinti o punte de legiturd intre invitarea ca proces cognitiv
reflexiv si invatarea ca rezultat al actiunii. Acest tip de invatare valorifica gandirea critica si
aplicabilitatea practica a celor invatate si poate fi exersat in didactica universitara. Pentru a valida
aceasta ideea, dar si ipoteza generala a cercetarii, a fost elaborata o prima ipoteza secundara:

H1: Banda desenata si desenul animat faciliteaza invatarea conceptuala.

Tn acest context, la etapa de pretestare, grupul experimental a beneficiat de metode didactice
inovative, bazate pe utilizarea benzii desenate si a materialelor animate si monitorizarea
performantelor acestuia pe parcursul procesului didactic. Tehnologia educationald, denumita

tehnologia mediului inovativ de Tnvatare cu naratiune vizuald, pune accent pe realizarea practica a
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activitatilor didactice de catre fiecare student, evaluarea eficientei procesului didactic si a
finalitatilor acestuia. In schimb, grupul de control a fost supus unor metode didactice traditionale,
iar performantele sale au fost evaluate prin intermediul unui test de evaluare formativa (la jumatatea
semestrului) si al unui test de evaluare sumativa (la finalul semestrului). Cu scopul de a valida
ipoteza secundara au fost experimentate doud studii de caz: primul cu grupul experimental, iar al
doilea — cu grupul de control. Analiza datelor statistice evidentiazd cresterea performantei
studentilor din grupul experimental, datoritd accentului pus pe metode didactice inovative.

H2. Ilustratia de personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale animatiei
clasice sporeste atentia la detalii si contribuie la gandirea critica a studentilor de la arte.

In plan experimental, profesorul le prezintd studentilor personajul cdinelui Droopy, ca
element de referinta din perioada in care s-au cristalizat principiile animatiei clasice. Studentii
analizeaza atent personajul cainelui Droopy si apoi aleg un principiu din cele doudsprezece clasice
pentru a-1 materializa Tn propriul desen. Acest deziderat este obtinut prin interiorizarea personajului
Droopy de catre toti studentii si materializarea unui singur principiu in desen. Profesorul selecteaza
cele mai reusite desene, apoi propune studentilor de a argumenta claritatea principiului cu ajutorul
unui “Chestionar de reflectie asupra principiilor fundamentale ale animatiei clasice” n care forma
de raspuns este Scala Likert de la 1 (foarte slab) la 5 (excelent).

Datele sunt analizate statistic cu Microsoft Excel. Pentru fiecare principiu a fost analizat
statistic: modul (valoarea care apare cel mai frecvent in raspunsurile studentilor), mediana
(valoarea din mijloc a unui set de date ordonate crescator), media (valoarea medie a setului de date
anaizat) si devierea standard (suma valorilor impartita la numarul total de observatii). Analiza
datelor indica faptul ca studentii au apreciat pozitiv redarea tuturor principiilor.

Tn linii generale, elementele vizuale create si identificate corect faciliteazd memorarea, reduc
frustrarea si oboseala cognitiva, astfel incat procesul de Invatare al principiilor desenului animat sa
devinad mai pldcut, mai relaxat si mai memorabil. Analiza comparativa a raspunsurilor indica ca cele

mai corect aplicate principii sunt: miscare continud, aplatizare si alungire si recurs.
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Figura 2.3. Cele mai corect aplicate principii
©elaborat de autor cu Microsoft Excel
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Capitolul 3. “Tehnologia didacticd de realizare a mediului inovativ de invatare cu
naratiuni vizuale” descrie alfabetizarea vizuala ca formd de analiza criticd sau ca competenta,
descrie corelatia dintre competenta de alfabetizare vizuald si procesul didactic inovativ, prezinta
metodologia cursului “Istoria animatiei” in baza modelului lui Kolb si metodologia cursului “Stop
Motion” in baza modelului revizuit a lui Kolb si este descris impactul interventiei educationale
realizate Tn baza modelului lui Kolb.

Tehnologia didactica de construire a mediului inovativ de Invatare consta, in esentd, in
materializarea modelului didactic bazat pe teoria lui Kolb care descrie activitatea didactica
proiectatd de profesor ca experientd vizuald, digitala si participativa pentru studenti. O astfel de
abordare ofera un cadru metodologic pentru realizarea unui mediu de invatare, in care rolul
principal este banda desenatd si desenul animat. Accentul intr-0 astfel de tehnologie este pe
formarea rezultatelor de invatare, determinate in capacitatea de alfabetizare vizuala (figura 3.3).

Integrarea benzii desenate si a desenului animat intr-un mediu inovativ de invatare in cadrul
procesului didactic cu naratiuni vizuale reflecta abilitatea profesorului de a stimula interesul,
curiozitatea si motivatia intrinsecd a studentilor la arte de a se inrola efectiv in procesul de invatare.
Prin urmare, banda desenata si desenul animat sunt instrumente puternice de Invatare, care
contribuie la dezvoltarea abilitatilor digitale, sociale, critice si analitice ale studentilor de la arte.
Experimentul pedagogic a fost realizat in trei etape corelate cu fazele de elaborare a animatiei 2D,

conform metodologiei de creare a benzii desenate si a animatiei.
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© elaborat de autor
Figura 3.1. Modelul conceptual desfasurat al proiectarii mediilor de inviitare cu naratiune vizuala

In etapa de constatare, a fost aplicat un pre-test pentru a evalua motivatia studentilor de a

invata intr-un mediu inovativ, simultan cu realizarea etapei de pre-productie, care a implicat

alegerea temel, stabilirea obiectivelor pedagogice, crearea premiselor pentru scenariul si storyboard-

ul proiectului, selectia tehnicilor, distribuirea rolurilor si identificarea resurselor necesare (materiale

didactice, software educational, instrumente de desen). In etapa intermediard, studentii din grupul

experimental au participat la activitati educationale inovative. Etapa de evaluare a presupus

compararea rezultatelor obtinute de studenti si aprecierea acestora pe baza metodologiei inspirate

din teoria lui Kolb, incluzdnd asamblarea cadrelor, integrarea efectelor sonore si a elementelor

finale, revizuirea si corectarea detaliilor, prezentarea proiectului in fata colegilor si a profesorului,
colectarea feedback-ului si analiza reflectiilor individuale.

Studiul individual are o importantd enorma in didactica naratiunii vizuale. Studiul individual
reprezintd unul dintre pilonii esentiali ai formarii abilitatii artistice, intrucat dezvolta perceptia
vizuald si gandirea critica, faciliteaza reflexia artisticd si consolideazd competentele tehnice din
considerentul ca naratiunea vizuald implicd abilitdti de desen, fotografiere, montaj si editare
digitald. In acelasi timp, studiul individual necesiti nu doar acumularea de cunostinte, dar si

construirea unei voci artistice, lucru care nu poate fi obtinut exclusiv in cadrul activitatilor de grup.
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Studiul individual dezvolti autonomia si responsabilitatea. in lipsa unei supravegheri directe,
studentul este nevoit s isi analizeze propria productie vizuald, sd compare experientele altora, sa
observe evolutia si sa identifice directiile de imbunatitire. Aceastd autoevaluare contribuie la
maturizarea artisticad si la cultivarea unei relatii autentice cu procesul de creatie. Spre exemplu,
analiza individuala a lucrérilor din seria Maus poate conduce la intelegerea modului in care imaginea
si textul se completeaza reciproc pentru a construi sens.

Utilizarea inteligentei artificiale pentru generarea naratiunii vizuale in scopul construirii unui
mediu inovativ de invatare nu poate inlocui importanta activitétii didactice in formarea abilitatilor
practice. Aceasta idee poate fi amplificata prin analiza atitudinii studentilor de la arte in baza
chestionarului “Utilizarea storyboard-ului si a tehnologiilor digitale in procesul de invdtare a
animatiei”. Analiza datelor permite a afirma ca inteligenta artificiala este utild daca este combinata cu
metode active de invdtare, precum expunerea opiniei personale, pregatirea referatelor si a
prezentarilor in baza criteriilor predeterminate, realizarea exercitiilor creative sau practice, bazate pe
temele studiate si vizualizarea filmelor de referinta si analiza lor.

Cele mai bune metode de predare sunt exercitiile creative sau practice, expunerea opiniei
personale in discutii care valorifica importanta dialogului, reflectiei si gandirii critice, precum si
vizualizarea filmelor de referinta si analiza criticd a lor. Profesorul a ghidat studentii in identificarea
si explorarea tehnicilor noi, inclusiv cu IA, facilitdnd un mediu de invatare in care studentii sunt
incurajatii sa-si asume responsabilitatea pentru creativitate si inovatie. Conditia este ca profesorul sa
fie deschis pentru dialog si intrebari din partea studentilor. Prin urmare, se observd o schimbare de
paradigma, in care tehnicile de animatie traditionala sunt treptat inlocuite de cele de generare a
continutului cu ajutorul inteligentei artificiale.

Utilizarea IA pentru generarea naratiunilor vizuale necesita nu doar abilitati tehnice, dar si o
schimbare a mentalitatii si a modului in care sunt abordate procesele de invatare in produsele
curriculare. Faptul ca mai mult de 1/3 din numarul total de studenti au raspuns “posibil, da” (38.9%)
st ,,nu” (22,2%) indica ca acesti studenti nu sunt suficienti de bine familiarizati cu tehnologia 1A sau
nu observa beneficiile acesteia in profesia pentru care opteazd. Studentii constientizeaza limitele 1A
si recunosc valoarea interventiei artistice umane. Atitudinea lor critica denota faptul ca IA este un
partener de Invatare, integrat in procese complexe educabil-tehnologie.

Cercetarea experimentala din etapa a doua a experimentului pedagogic s-a bazat pe studierea
metodelor inovative care pot fi aplicate la cursul Stop Motion. Esantionul de cercetare a fost
constituit din doud grupuri: a) grupul experimental — studentii de la cursul Stop Motion, care au

experimentat tehnologia mediului inovativ de invatare cu naratiune vizuald, si b) grupul de control
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(martor), Tn care procesul didactic s-a desfasurat prin metode traditionale. La prima etapd a
experimentului s-a observat ca studentii din grupul experimental au rezultate mai bune.

Cea mai notabild inovatie consta in dezvoltarea abilitatii de cercetare a studentilor, care le va
permite sd aplice metodele si tehnicile Tnvatate Tn mediul academic, in contexte profesionale, prin
realizarea unei mini-cercetari pe baza manualului de referinta History of Animation de Maureen
Furniss, apoi fundamentarea si aprofundarea ideilor noi, prin navigarea iIn Google Scholar si ERIC.
Conditia necesara si suficientd ca mini-cercetarea sa fie originald, realizatd individual, fara
reproduceri sau parafrazari. Ulterior, studentii sunt implicati in evaluarea informatizata realizatd cu
Google Form sau Quizizz si integrata in Google Classroom. Pentru a asigura sustenabilitatea
metodei de evaluare a fost imbunatatit sistemul de notare la curs. Astfel, nota finald a cursului este
compusa din 60% pentru rezultatul de la examenul final si 40% - nota cumulatd din activitatile
didactice (teme, teste, mini-cercetari). Un rol aparte a fost acordat evaluarii calitatii acestuia din
perspectiva opiniei studentilor, in special a abilitatii de comunicare prin dezbateri interactive.

H3: Daca metodologia cursului ‘Istoria animatiei’ este proiectata pe baza modelului lui Kolb,
atunci studentii vor intelege mai bine evolutia animatiei si isi vor dezvolta gandirea critica si
capacitatea de a aplica cunostintele teoretice in practica.

Ipoteza a fost demonstrata prin conceptualizarea unei noi curricule a cursului de Istoria
animatiei, realizatd prin includerea unui model non-traditional de predare si evaluare, denumit
modelul Invatarii experientiale. Acest model descrie succesiunea liniard a etapelor de experienta
concreti, observatie reflectivi, conceptualizare abstracti si experimentare activa. In viziunea
noastra, invatarea experientiala nu poate fi realizata in baza modelelor liniare.

Curricula cursului de istoria animatiei include 10 exercitii practice, denumite “Realizarea
manuald a Zoetrop-ului”, “Realizare unei comporzitii in tehnica decupajului dupa Georges Méliés —
The Astronomer’s Dream (1898)”, “Crearea unui personaj in tehnica ut-out bazat pe filmul
Humorous Phases of Funny Faces (1906) de J. Stuart Blackton”, “Exercitiu inspirat de Emile
Cohl”, “Autoportret in stilul Lotte Reiniger (anii 1920-7/930)”, ,,.Crearea designului prototipului
feminin al personajului Popeye”, ,.Desenarea personajelor iconice dupa memorie - MICKEY
MOUSE”, ,,Redesenarea unui personaj iconic (exemplu, Droopy, 1943) si desenarea lui folosind
unul dintre cele 12 principii de animatie selectate” si ,,0 zi din viata unui student la FAVD”.

Storyboard pe o temd sociala are ca scop dezvoltarea abilitdtilor de exprimare vizuala.
Rezumatul cantitativ al mediei raspunsurilor ca cele mai eficiente exercitii pentru a crea un mediu
inovativ de invatare sunt Droopy, tema sociala si realizarea unei compozitii in tehnica decupajului
Georges Méliés din considerentul cd acestea permit a intelege tehnicile de transmitere clard a

miscarii sau specificul mesajului social (Fig.3.1).
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Figura 3.2. Prevalenta temei sociale si a principiilor animatiei clasice
© elaborat de autor cu Microsoft Excel

Studentii de la arte vizuale apreciazd mai mult banda desenatd si desenul animat realizata
traditional comparativ cu reinterpretdrile creative. Aceste date demonstreaza ca studentii au lucrat
intr-un mediu inovativ de invatare construit dupa modelul Kolb si demonstreaza o intelegere mai
profunda a evolutiei animatiei datoritd faptului cd au invatat prin experientd activa si reflectie, iar
animatia este un domeniu care beneficiazd enorm de pe urma aplicarii acestor principii.

H4. Daci metodologia didactica a cursului Stop Motion include modelul revizuit al lui Kolb,
atunci studentii dezvolta mai eficient abilititile practice, gindirea creativa si capacitatea de a
finaliza un proiect de animatie de la pre-productie la post-productie.

Metodologia cursului Stop Motion se bazeaza pe un mediu inovativ de invatare cu naratiune
vizuala. Activitatile didactice au implicat sapte echipe, fiecare cu 3-7 membri, care au indeplinit
diverse roluri: storyteller, artist storyboard, designer de personaje, regizor, animator 2D/3D, editor
video si editor de sunet. O altd metoda este invdtarea prin proiect, in care studentii creeaza un
scurtmetraj cu durata de minim 30 secunde si maxim 1 minut si 30 secunde. Proiectul este realizat
in echipa, in care fiecare participant are un rol strict determinat. Fiecare echipa are posibilitatea de a
selecta una din tehnicile Stop Motion. Evaluarea sumativa s-a realizat prin analiza scurtmetrajului,
pe baza criteriilor prestabilite de profesor.

Rezultatele cursului Stop Motion au fost evaluate pe baza chestionarului Reflectii asupra
cursului de animatie Stop Motion (editia 2024), care vizeaza autoevaluarea experientei in cadrul
experimentului pedagogic, 1n raport cu procesul de invatare. Chestionarul, format din 16 intrebari, a
ardtat ca majoritatea studentilor au apreciat experienta ca fiind excelentad, punand accent pe
dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa si realizarea decorurilor si personajelor. Interesul

studentilor s-a concentrat pe Tnvatarea prin actiune si experimentare directa, iar atelierele practice au
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fost considerate eficiente in promovarea observatiei reflexive si a exercitiilor hands-on. Cea mai
provocatoare etapa este fotografierea frame-by-frame. Metodele vizuale sunt esentiale in
clarificarea ideilor. In general, cursul este util, practic si motivant, daca in proiectarea didactici se
pune accent pe colaborarea in echipa si managementul timpului.

Banda desenata si desenul animat reprezintd instrumente vizuale complexe, care combind
imagini, text, naratiune secventiald si dinamicd, oferind un cadru ideal pentru Invatarea
experientiald, realizatd inclusiv prin metode colaborative de Invatare si evaluare. Aceste forme de
naratiune vizuala pot fi transformate in medii de invatare inovative si interactive, care solicitd
cooperarea, negocierea sensurilor, reflectia, coordonarea eforturilor si luarea deciziilor colective.
Cele mai efective metode sunt invatarea colaborativa si evaluarea colaborativa. Metoda proiectului
de construire a naratiunii vizuale include elemente de invatare bazatd pe problemd. Pentru
implementarea acestei metode, este esential sd se parcurgd etapele de identificare a problemei,
concretizarea temei si scopului proiectului de curs; apoi sa se realizeze planificarea proiectului ca
strategie si tacticd; activitatea practica de realizare a activitatilor proiectului in echipd; precum si
prezentarea, autoevaluarea si evaluarea proiectului realizat prin metoda “de la egal la egal”.

Metodologia didactica elaboratd pe baza modelului experiential al lui Kolb, precum si
metodologia construitd conform versiunii revizuite a acestui model, au urmarit stimularea unui
proces didactic de formare a competentei de alfabetizare vizuala intr-un mediu inovativ de invatare,
in cadrul caruia sunt parcurse patru etape interdependente: experienta concretd, observatia reflexiva,
conceptualizarea abstracta si experimentarea activa.

Impactul interventiei educationale asupra grupului experimental a fost analizat la etapa de
post-test prin chestionarul “Evaluarea colegiala — Proiect Stop Motion(confidential)”, elaborat in
Google Forms. Evaluarea colegiala este o metoda de evaluare formativa in care participantii la o
activitate comuna apreciaza reciproc aceastd activitate, performantele sau produsele elaborate in
cadrul activitatii in baza unor criterii prestabilite, precum idei si propuneri creative, munca efectiva,
crearea decorurilor / personajelor, editare si sunet, organizare si comunicare.

Datele statistice obtinute la sarcina “Evalueaza contributia fiecarui coleg dupa criteriile

prezentate” sunt prezentate grafic in figura 3.3.
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Figura 3.3. Repartizarea grafica a raspunsurilor la sarcina
“Evalueaza contributia fiecarui coleg dupa criteriile prezentate”

Analiza interventiei educationale, conform modelului lui Kolb, aratd cd anume experienta
practica sporeste responsabilitatea. In cazul unor roluri restranse, apar factori situationali, cum ar fi
protejarea coeziunii grupului, evitarea evaludrilor negative si rezistenta la presiunea sociala.
Majoritatea studentilor s-au implicat in experimentarea activd, dar au ramas la nivelul observatiilor
proprii, fard a aborda complet etapele teoriei invdtdrii experientiale. Nevoia de implicare in
activitati cu naratiuni vizuale nu este constientizatd de majoritatea studentilor, iar banda desenata
este apreciatd in mod variabil, intre ,,interesant” si ,,neutru”, fiind vazutd ca un instrument pentru
exersarea creativitatii si stimularea introspectiei. Totusi, succesul acestei abordari depinde de
competentele profesorului si de specificul materiilor predate. Banda desenata faciliteaza invatarea si
stimuleaza dezvoltarea artistica, avand un rol catalizator in creativitate si inspiratie.

Activitatile practice si exercitiile creative cu bandd desenatd si desen animat contribuie la
crearea unui mediu inovativ de invatare. Metodologia didactica elaboratda pe baza modelului
experiential al lui Kolb, precum si metodologia construita conform versiunii revizuite a acestui
model, au urmadrit stimularea unui proces didactic de formare a competentei de alfabetizare vizuala
intr-un mediu inovativ de invatare, in cadrul caruia sunt parcurse patru etape interdependente:
experienta concretd, observatia reflexiva, conceptualizarea abstracta si experimentarea activa.

Desenul animat devine un astfel de mediu atunci cand include creativitate, invatare activa,
lucru in echipa, gandire critica si accesibilitate. Analiza dimensiunilor cognitive, metacognitive,
afective si sociale ale mediului inovativ de invatare depinde de implicarea educabilului in etapele:
experienta concreta (Invatare prin actiune), observatia reflexiva (analiza cunostintelor si

experientelor metacognitive), conceptualizarea abstracta (corelarea experientelor anterioare cu
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principiile generale) si experimentarea activé in proiecte de grup. In didactica artei, acest deziderat
este realizat prin cunoasterea teoriei si aplicarea cunostintelor teoretice prin strategii de invatare

cognitive, metacognitive, afective si sociale.

CONCLUZII GENERALE SI RECOMANDARI

Teza de doctor “Banda desenata si desenul animat ca mediu inovativ de invatare” are ca
scop explorarea si argumentarea fundamentelor epistemologice ale utilizarii benzii desenate si a
desenului animat ca medii inovatoare de Tnvatare.

Scopul a fost realizat prin urmatoarele obiective ale cercetarii:

a) explorarea fundamentelor epistemologice ale elaborarii si diseminarii benzii desenate si a
desenului animat ca medii inovatoare de invatare, prin analiza istoricitatii conceptelor de
bazd, a tehnologiilor asociate si a impactului acestora pentru alfabetizarea vizuala;

b) studiul diversitatii teoriilor pedagogice pentru proiectarea didactica a mediilor inovative de
invatare cu accent pe alfabetizarea vizuala, identificarea si analiza celor mai relevante teorii,
pe baza cérora vor fi construite modelul, ipotezele si demersul pedagogic aferent;

C) proiectarea, elaborarea si validarea modelului didactic al naratiunii vizuale ca mediu
inovativ de invatare pentru studentii din domeniul artelor vizuale, prin studii experimentale
care sd sustind integrarea sustenabild a acestor medii vizuale in curriculum.

Ipoteza cercetirii: Daca banda desenatd si desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ
de invatare in formarea studentilor la animatie, atunci acestia isi vor dezvolta mai eficient invatarea
conceptuald, gandirea critica, creativitatea si abilitatile practice.

Explorarea fundamentelor epistemologice din perspectivd filosofica, psihologica,
pedagogica, cibernetica si manageriald permite a observa o noua paradigmad educationala care
marcheaza trecerea de la didactica centratd pe imagine statica la o pedagogie transformativa, axata
pe schimbarea modului de gandire, perceptiilor si atitudinilor participantilor la procesul instructiv-
educativ. Definitia mediului a evoluat de la conceptul de mediu educational scolar la cel de mediu
de invatare, reflectind o abordare mai complexd si centratd pe procesul de invdtare al
elevului/studentului si pe implicarea acestuia in evaluarea calitdtii mediului. Mediul inovativ de
invatare integreaza diverse tehnologii, printre care si tehnologii educationale, care sprijind procesul
de instruire, faciliteazd dobandirea competentelor si este multimodal. Totusi, natura acestui mediu
cu sau fard naratiuni vizuale se transformd in functie de evolutia tehnologiilor educationale,
adaptandu-se continuu la noile instrumente digitale si metode didactice.

Banda desenata reprezintd un mediu inovativ de invatare, intrucat, fiind o naratiune vizuala,

permite depasirea barierelor lingvistice si stimuleazd emotiile pozitive, imaginatia si creativitatea
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elevilor/studentilor. In Republica Moldova banda desenati este cunoscuti din anii sasezeci ai
secolului trecut, in special, datoritd cartilor cu benzi desenate ilustrate de Sergiu Puicd si a
caricaturilor din revistele ,,Chipdrus” /,,Kpoxooun” si ,,Alunelul”. Insa, pentru a analiza impactul in
timp al benzilor desenate inclusiv in Republica Moldova este important a observa ca principiile de
elaborare a benzii desenate au ramas aceleasi, iar caracteristicile mediului s-au schimbat.

Desenul animat reprezintd o forma de artd vizuala si divertisment care foloseste imagini in
miscare, realizate de obicei prin desen sau animatie digitald, pentru a spune o poveste sau a
transmite un mesaj, deseori cu impact educational. Principalele deosebiri dintre banda desenata si
desenul animat se refera la format, modalitatea de prezentare, iluzia miscarii si modul de povestire,
banda desenatd utilizdnd, de reguld, o poveste continud redatd prin imagini statice, in timp ce
desenul animat transmite naratiunea prin succesiuni de cadre animate, diversificate cultural.

Teoretic, paradigma invatarii vizuale se bazeaza pe ideea invatarii prin stimuli vizuali (teoria
behavioristd) si pe principiile constructivismului cognitiv. In practici, pentru a valida ipotezele
secundare, au fost studiate specificitatea cursurilor Istoria animatiei, Istoria jocurilor video si Stop
Motion, constrangerile teoriei Iui Kolb si particularitatile mediului de invatare centrat pe educabil
(non-linearitate, invatare activa, mediu colaborativ, metoda de invatare prin proiect). Ulterior, a fost
elaborat modelul didactic al mediilor vizuale narative, pe baza caruia au fost proiectate demersul
experimental si tehnologia mediului inovativ de invdtare cu naratiune vizuald. Tehnologia include
trei faze: pre-productie, productie si post-productie.

Proiectarea didactica a unui mediu inovator de 1invatare se bazeazd pe patru ipoteze
fundamentale validate experimental: banda desenatd si desenul animat faciliteaza invatarea
conceptuald; ilustratia de personaj, utilizata pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale
animatiei clasice, stimuleaza atentia la detalii si contribuie la dezvoltarea gandirii critice a
studentilor din domeniul artelor; dacd metodologia cursului Istoria animatiei este conceputa
conform modelului lui Kolb, studentii vor Intelege mai profund evolutia animatiei si 1si vor dezvolta
atat gandirea critica, cat si capacitatea de aplicare practicd a cunostintelor teoretice; iar integrarea
modelului revizuit al lui Kolb in metodologia didactica a cursului Stop Motion va contribui la
dezvoltarea mai eficienta a competentelor practice de animatie, a gandirii creative si a capacitatii de
realizare a unui proiect complet de animatie, de la pre-productie pana la post-productie.

Validarea ipotezelor prin date statistice permite afirmarea ca proiectarea didactica intemeiata pe
modelul lui Kolb sau pe modelul extins constituie un demers solicitant, dar metodologic solid, care
demonstreaza eficienta superioara comparativ cu strategiile didactice traditionale. Datele pentru
validarea ipotezei a doua au fost colectate printr-un ,,Chestionar de reflectie asupra principiilor

animatiei clasice” cu scala Likert (1-5). Analiza datelor arata o tendinta pozitiva in aplicarea
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principiilor animatiei clasic. Toate principiile sunt aplicate eficient, iar personajele sunt considerate
coerente si credibile. Droopy a fost perceput ca atractiv si expresiv. Ipoteza este sustinuta de datele
colectate: valori medii ridicate si coerentd statistica. [lustrarea personajului a facilitat observatia si
analiza detaliilor, esentiale pentru aplicarea principiilor animatiei. Urmadtarea ipoteza a fost validata
prin proiectarea didactica a unui proces de creare a unui mediu inovativ de invatare in care sunt
experimentate zece exercitii practice CU aspect creativ, apoi este testata opinia studentilor referitor la
calitatea indeplinirii acestora. A fost demonstrat cd studentii nu doar cd Inteleg bazele conceptuale
si Istoricismul credrii desenului animat, dar si dezvolta cunostinte, abilitati si competente de
alfabetizare vizuala, inclusiv capacitatea de observare si analizad criticd in medii inovative de
invatare. Pentru validarea prin date a ipotezei a patra a fost proiectat didactic un mediu de invatare,
in care se pune accent pe invatarea colaborativa si evaluarea de la egal la egal si analiza detaliatd a
studiului de caz. Aprecierea modelului a fost realizat in baza datelor din chestionarul on-line, care

permit a afirma valoarea aplicativa a modelului invatarii experientiale.

RECOMANDARI:

1. Cursurile teoretice cu specific vizual (de exemplu, Istoria animatiei, Istoria jocurilor video)
trebuie proiectate didactic in baza modelului invatarii experientiale a lui Kolb pentru a
facilita reflectia in gandirea critica si a stimula creativitatea.

2. Cursurile practice cu specific vizual (de exemplu, Stop Motion) trebuie proiectate didactic
pe baza modelului extins al invatarii experientiale al lui Kolb, astfel incat sd faciliteze
dezvoltarea abilitatilor soft, precum comunicarea argumentativa, evaluarea colaborativa si
elaborarea produsului final vizavi de competentele digitale.

3. Mediile vizuale narative se preteazd la activitati de proiect, lucru in echipd si abordari
interdisciplinare si transdisciplinare. Aceste contexte sunt utile pentru dezvoltarea
competentelor de colaborare, responsabilitate si rezolvare creativa a problemelor.

4. Sustenabilitatea mediilor inovative de invatare poate fi asigurata prin organizarea cursurilor
tematice, a atelierelor si programelor de formare axate pe tehnici de elaborare a naratiunilor
vizuale, metodologia didacticd bazatd pe modelul invatarii experientiale si a versiunii
extinse, aplicabile mediilor de invatare in care sunt elaborate proiecte.

Banda desenata si desenul animat pot fi utilizate pentru dezvoltarea competentei de alfabetizare

vizuale in toate programele de Invatamant din considerentul ca aceste medii inovative de Invatare

contribuie la interpretarea mesajelor vizuale si la dezvoltarea gandirii critice.
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ADNOTARE
Stela Railean, Banda desenata si desenul animat ca mediu inovativ de invitare,
teza de doctor in stiinte ale educatiei, Chisinau, 2026

Structura tezei: introducere, trei capitole, concluzii generale si recomandari, bibliografie din 150 titluri,
18 anexe, 75 de figuri, 13 tabele. Rezultatele obtinute sunt publicate in 6 lucrari stiintifice.
Cuvinte-cheie: banda desenata, desen animat, mediu inovativ de invatare, pedagogie transformativa
Scopul lucririi: explorarea si argumentarea fundamentelor epistemologice a benzii desenate si a desenului
animat ca medii inovatoare de Invatare.
Obiectivele cercetarii: a) explorarea fundamentelor epistemologice ale elaborarii si diseminarii benzii
desenate si a desenului animat ca medii inovatoare de invatare, b) studiul diversitatii teoriilor pedagogice
de proiectare didactica a mediilor inovative de invatare si c¢) validarea modelului didactic al naratiunii
vizuale ca mediu inovativ de invatare pentru studentii de la arte vizuale.
Noutatea si originalitatea stiintifica: identificarea, definirea si validarea modelului pedagogic de utilizare
a benzii desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare.
Rezultatele obtinute care contribuie la solutionarea unei probleme stiintifice importante sunt:
a) fundamentarea utilizarii benzii desenate si desenului animat ca mediu inovativ de invatare, b) elaborarea
modelului didactic al naratiunii vizuale (banda desenata si desenul animat in baza Teoriei lui Kolb) si ¢)
validarea modelului prin toate trei etape ale experimentului pedagogic si prin analiza criticd interpretativa
cu implicarea activa a studentilor, fapt care a evidentiat eficienta acestuia pentru dezvoltarea competentei
de alfabetizare vizuala.
Semnificatia teoretica consta in consolidarea fundamentului stiintific privind statutul benzii desenate si al
desenului animat ca medii inovatoare de invatare. Cercetarea ofera un cadru epistemologic clar pentru
intelegerea benzii desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare pentru exersarea
cunoasterii individuale si a mediilor colaborative.
Valoarea aplicativa consta in elaborarea si validarea unui model didactic de integrare a benzii desenate si
a desenului animat intr-un mediu inovativ de invatare. Modelul propus poate fi aplicat in activitatile
didactice din invatamantul general, profesional si superior, in special 1n disciplinele artistice, sociale si in
proiectele STEM /STEAM.

Implementarea rezultatelor stiintifice a fost realizata in cadrul cursurilor ,,Istoria animatiei” si
,»Stop Motion” de la Universitatea Pedagogica ,,lon Creangd”, in cadrul seminarelor tematice organizate la
Universitatea din Florida (SUA), precum si n procesul de elaborare a curriculei, cu accent pe proiectarea

s1 validarea mediilor inovative de invatare bazate pe naratiuni vizuale.
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ANNOTATION

Stela Railean, Comics and cartoons as an innovative learning environment,
PhD thesis in educational sciences, Chisinau, 2026

Structure of PhD thesis: introduction, three chapters, general conclusions and recommendations, bibliography of
150 titles, 18 annexes, 75 figures, 13 tables. The results are published in 6 scientific papers.

Keywords: comics, cartoon, innovative learning environment, transformative pedagogy

The purpose is to explore and argue the epistemological basis of comics and cartoons as innovative
learning environments.

Objectives: a) exploring the epistemological basis of the development and dissemination of comics
and cartoons as innovative learning environments, b) studying the diversity of pedagogical theories
of didactic design of innovative learning environments and c) validating the didactic model of
visual narrative as an innovative learning environment for visual arts students.

Scientific novelty and originality: identifying, defining and validating the pedagogical model of
using comics and cartoons as an innovative learning environment.

The obtained results that contribute to solving an important scientific problem are: a) the
epistemological substantiation of the use of comics and cartoons as an innovative learning
environment, b) the development of the didactic model of visual narrative (comics and cartoons
based on Kolb's Theory), and c) the validation of the model through all three stages of the
pedagogical experiment and through critical interpretative analysis with the active involvement of
students, which highlighted its efficiency for the development of visual literacy competence.

The theoretical significance is in consolidating the scientific foundation a regarding the status of
comics and cartoons as innovative learning environments. The research provides a clear
epistemological framework for understanding comics and cartoons as innovative learning
environments for practicing individual knowledge and collaborative environments.

The applied value consists in the development and validation of a didactic model for integrating
comics and cartoons into an innovative learning environment, adaptable to educational stages and
levels. The proposed model can be applied in teaching activities in general, vocational and higher
education, especially in artistic, social disciplines and in STEM /STEAM projects.

The implementation of scientific results was within courses "History of Animation™ and "Stop
Motion" at the "lon Creanga" Pedagogical University, within the thematic seminars organized at the
University of Florida (USA), as well as in the curriculum development process, with an emphasis

on the design and validation of innovative learning environments on visual narratives.
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