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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 cercetirii: a) explorarea fundamentelor epistemologice ale elaborarii si disemindrii benzii
desenate si a desenului animat ca medii inovatoare de invatare, b) studiul diversitatii teoriilor pedagogice
de proiectare didacticd 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 utilizirii 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 c)
validarea modelului prin toate trei etape ale experimentului pedagogic si prin analiza critica interpretativa
cuimplicarea 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
cunoagterii 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, adaptabil treptelor si nivelurilor de invatdmant.
Modelul propus poate fi aplicat in activitdtile didactice din invatamantul general, profesional si superior,
in special in disciplinele artistice, sociale si in proiectele STEM /STEAM.

Implementarea rezultatelor stiintifice a fost realizatd in cadrul cursurilor ,.Istoria animatiei” si ,,Stop

Motion” de la Universitatea Pedagogicd ,,Jon Creangd”, in cadrul seminarelor tematice organizate la

Universitatea din Florida (SUA), precum si in procesul de elaborare a curriculei, cu accent pe

proiectarea si validarea mediilor inovative de Invétare bazate pe naratiuni vizuale.



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 Creangd" 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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INTRODUCERE

Actualitatea si importanta temei abordate. Banda desenatd si desenul animat sunt
elemente esentiale ale mediului inovativ de invatare, datoritd capacitatii lor de a combina vizualul,
textul si naratiunea intr-un mod accesibil si captivant pentru publicul larg. Gandite pentru
divertisment sau pentru popularizarea unor teme culturale si istorice importante, aceste forme de
expresie prin artd au evoluat semnificativ odata cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, iar impactul
lor socio-economic si educational a fost demonstrat incd de acum mai bine de 100 de ani [1]. In
prezent, banda desenata si filmul animat au depasit granitele divertismentului pur, devenind medii
vizuale complexe pentru transmiterea mesajelor educative, morale si socio-culturale. Aceste forme
narative combind imagini secventiale, simboluri vizuale si un limbaj expresiv, constituind o
strategie inovatoare, accesibila si atractivd de comunicare in masa, prin care conceptele abstracte
devin inteligibile, iar mesajele culturale pot fi transmise unui public larg [2].

Actualitatea benzii desenate si a desenului animat in stiintele educatiei este confirmata de
studii care demonstreaza cd aceste forme de naratiune vizuald separat sau in combinatie cu alte
resurse pedagogice sau resurse de invdtamant imbunatatesc ,,gandirea creativa si fortifica
abilitatile de invatare” [3]. Prin natura lor complexa banda desenata si desenul animat faciliteaza
intelegerea continuturilor complexe, stimuleaza imaginatia, creativitatea si reprezentarea,
contribuind la formarea abilitatii de alfabetizare vizuala. Integrarea acestora in evidentiaza
impactul pozitiv asupra gandirii critice, constiintei civice, motivatiei si rezultatelor scolare [4].

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, valorificind Teoria lui
Kolb in raport cu principiile fundamentale ale animatiei pentru a identifica premisele de creare a
unui mediu inovativ de invatare in arta vizuald. Importanta temei de cercetare este sustinuta de:

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

2) Schimbarea paradigmei didacticii traditionale de predare-invatare-evaluare cu medii
de invatare centrate pe profesor la pedagogia postmodernistd cu medii de invétare
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 argumentata prin date experimentale care
demonstreaza posibilitatea integrarii simultane a codurilor vizuale, textuale si narative
pentru o invatare transformativa, care combind multimodalitatea mediilor de invatare,
motivatia intrinseca a educabililor si capacitatea acestora de a intelege continuturile

predate prin implicarea activa in procesul didactic.
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4) Integrarea accelerata a tehnologiilor digitale In educatia formala si non-formals,
inclusiv a instrumentelor bazate pe inteligentd artificiald (IA), impune regandirea
strategiilor didactice traditionale prin adaptarea la noile realitati pedagogice.

incadrarea temei in preocupirile internationale, nationale si Europene. Tematica
benzii desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare se inscrie in preocupdrile
internationale, europene si nationale siin documentele de politici educationale, precum si in teoria
si metodologia instruirii. Astfel, la nivel international, Obiectivul 4 (Educatie de calitate) din
Agenda 2030 pentru Dezvoltare Durabila prevede accesul la educatie incluziva si de calitate pentru
toti, prin metode moderne si inovatoare. Astfel, Strategia UNESCO pentru Inovarea Tehnologica
in Educatie prevede ,,inovatia centrata pe om in utilizarea tehnologiilor pentru educatie, pentru a
contribui la asigurarea unei educatii de calitate echitabile si incluzive, precum §i a oportunitatilor
de invatare pe tot parcursul vietii pentru toti” [5]. Benzile desenate sunt utilizate de UNESCO
pentru a promova prin mesaje educationale tematica pericolului extinderii razboaielor si acutizarea
crizei climatice [6].

Programul Uniunii Europene “Digital Education Action Plan 2021-2027" [7] vizeaza
sprijinirea metodelor de predare si invatare inovatoare, digitale si creative si incurajeaza utilizarea
materiale vizuale si interactive. Uniunea Europeand nu are politici exclusive dedicate benzii
desenate si desenului animat, dar cercetarea in pedagogia mediilor inovative de invétare este
sustinuta prin programele Erasmus+, Creative Europe si Orizont Europe. Universitatile din Europa
oferd programe de licentd si masterat la Roma, Cambridge, Berlin, Florenta, Barcelona, Milano
etc. [8],cursuri de scurta durata pentru studentii de la doctorat in arte vizuale [9].

Republica Moldova a realizat progrese importante in digitalizarea educatiei prin Strategia
de Transformare Digitala a Republicii Moldova pentru anii 2023-2030 [10] si Programul de
implementare 2025-2027, Strategia de dezvoltare ,,Educatia 20307, Programul de digitalizare in
educatie (2024-2027) si altele. Aceste initiative creeaza premisele necesare pentru utilizarea
resurselor educationale in scopul de a construi medii inovatoare de predare-invatare-evaluare,
inclusiv a celor bazate pe inteligenta artificiald, naratiune vizuala si invatare transformativa.

Totusi, cercetarile stiintifice care abordeaza tematica benzii desenate si a desenului animat
se limiteazd, in general, la diseminarea acestor forme de naratiune vizuald sau la utilizarea acestora
ca resurse pentru ateliere de creatie si scriere creativa, in special, in didactica prescolara [11, 12].
In schimb, potentialul didactic din perspectiva stiintifici este insuficient explorat. Aceasta tezi de
doctorat 1si propune sd acopere un gol existent in didactica scolard din perspectiva epistemologica
si metodologica, sa fundamenteze pedagogic si sd accentueze valoarea aplicativa a benzii desenate

si a desenului animat in formarea competentelor profesionale ale studentilor la arte vizuale.
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Prezentarea rezultatelor cercetarilor anterioare referitoare la tema aleasa. Este
demonstrat ca banda desenata si desenul animat ofera un plus de valoare eforturilor didacticienilor
de a construi medii de invitare inovative, in special in predarea disciplinelor scolare. In studiul
limbilor straine, de exemplu, aceste resurse pedagogice faciliteaza asocierea vizuala si sonora a
vocabularului cu cognitia si contextul cultural al mediului de invatare pentru a imbunatati
abilitatile de comunicare orald si scrisa [13, 14]. Desenele animate si benzile desenate permit
vizualizarea proceselor biologice [15], caricaturizarea evenimentelor politice [ 16] sau dezvoltarea
competentei de lecturd [17, 18]. Aceleasi beneficii se regisesc si in didactica istoriei, educatiei
civice stiintelor exacte, unde naratiunea vizuald este un instrument pentru invatarea transformativa.

Din perspectiva didactica, 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. Astfel, datorita regularitatii cu care
benzile desenate sunt publicate in Fliegende Bldtte, Judy, Ally Sloper's Half, Katzenjammer Kids,
Happy Hooligan, Buster Brown si alte ziare si reviste se atesta interesul sporit fatd de noile forme
de comunicare in masa. Aparitia acestora reflectd un singur proces: “institutionalizarea mediului
benzilor desenate intre sfarsitul secolului al XIX-lea si mijlocul secolului al XX-lea” [19]. Aceasta
prima faza de dezvoltare industrializatd a tehnicilor benzii desenate a venit dupa o perioada lunga
in care potentialul naratiunilor grafice fusese explorat timp de mai multe decenii in multe tari.
Inovatia perioadei consta in (infra)structura lingvistica complexa care a permis etichetarea unui
nou mijloc de exprimare, transformandu-1 intr-un mediu inovativ de comunicare in masa a
mesajului educational. Insi, cu toate ca in secolul XIX se dezvoltd o gama vasti de naratiuni
grafice, locul lor in domeniile literar, artistic si editorial a ramas neclar si putin explorat stiintific.
Noile forme de reprezentare a mesajului in media audiovizuala au marcat transformarea sistemului
semiotic instabil al naratiunilor grafice intr-un limbaj caracteristic benzilor desenate, al caror
specific este dezvoltarea unei gramatici vizuale, utilizarea baloanelor de dialog si serializarea.

In paralel cu evolutia tehnologiilor audiovizuale, multimedia si digitale, banda desenati si
desenul animat s-au constituit treptat intr-o forma sofisticata de naratiune audiovizuala, in care
sunt integrate coerent imaginea statica si imaginea in miscare, sunetul si efectele vizuale, pentru
un discurs unitar si accesibil publicului larg. Prin aceasta convergentad a codurilor expresive,
desenul animat s-a afirmat ca un instrument eficient de comunicare in masa, mediere culturala si
transmitere a cunoasterii, oferind modalitati accesibile, atractive si adaptabile de prezentare a
continuturilor educationale si artistice, pentru a modela comportamente si a transmite valori [20].

Obiectul cercetarii acestei teze de doctorat este procesul didactic de proiectare, elaborare,
utilizare si evaluare a benzii desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare. Astfel

de cercetari vor explora modul in care banda desenata si desenul animat pot fiintegrate in educatia
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formald pentru a imbunatati predarea si invatarea din perspectiva stimularii interesului, curiozitatii
si creativitdtii elevilor sau studentilor. Desi la etapa actuald banda desenatd si desenul animat sunt
recunoscute pentru eficienta si impactul educational, initial aceste forme de naratiune vizuald au
fost percepute, In primul rand, ca forme de divertisment cu elemente de umor si satira, si ulterior
ca medii inovative de invatare. Prin urmare, se evidentiaza doua contradictii majore:

1. Contradictia epistemologica se contureaza in modul in care sunt percepute banda
desenatd si desenul animat in contextul educational. Pe de o parte, acestea
reprezintd instrumente viabile de cunoastere vizuald, prin care sunt transmise
informatii, concepte, cunostinte si valori; pe de alta parte, ele sunt frecvent asociate
cu divertismentul si stilul ludic, ceea ce poate duce la subestimarea valorii lor
educationale. Aceasta perceptie duald genereazd o tensiune iIntre potentialul
educational real si recunoasterea acestuia in stiintele educatiei.

2. Contradictia psihopedagogica se contureaza in faptul ca, desi banda desenata si
desenul animat au un puternic potential motivant care se manifesta prin captarea
interesului si a atentiei, potentialul lor din perspectiva didacticii scolare este putin
explorat posibil datorita existentei unor discrepante intre eficacitatea educationala
demonstratd a benzii desenate si a desenului animat si reticenta cadrelor didactice.

Prezenta contradictiei epistemologice si psihopedagogice reflecta discrepanta dintre
potentialul formativ al benzii desenate si desenului animat si recunoasterea lor limitata ca mediu
inovativ de invatare In sistemul educational formal. Totusi, din punct de vedere epistemologic,
existd o tendintd de a considera aceste medii ca fiind mai putin ,,serioase” sau ,,academice”, in
ciuda faptului ca studiile arati clar eficienta acestora in invitarea pe termen lung. In acelasi timp,
banda desenatd si desenul animat sunt forme de naratiune vizuala. Naratiunea este un concept
esential in domeniul literaturii, filmului, artei si altor forme de comunicare, care se referd la
procesul de a relata o poveste 1n care se prezintd o serie de evenimente, intamplari sau actiuni intr-
o anumitd ordine, cu scopul de a transmite un mesaj sau o experienta. Elementele distinctive ale
naratiunii sunt: personajele, actiunea care consta din introducere, dezvoltare (conflict) si concluzie
(deznodamant), locul si timpul in care se petrec evenimentele, perspectiva povestirii, problema
principala (conflictul) si mesajul care poate fi filosofic, moral, politic sau social.

Banda desenata si desenul animat sunt forme de naratiune vizuala. Elementele specifice ale
naratiunii in banda desenata sunt secventialitatea, sincronizarea si sinergia dintre text si imagine.
In cazul desenului animat, naratiunea vizuala se caracterizeaza prin miscare continua, un flux
continuu de evenimente si prin utilizarea vocii personajelor, a efectelor sonore si a muzicii.

Problema cercetarii constd in identificarea conditiilor, strategiilor de Invatare si

abordarilor didactice prin care banda desenata si desenul animat, ca forme de naratiune vizuala,
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pot fi integrate eficient in procesul didactic, pentru a a capta atentia,a evoca emotii si a transmite
informatii sau idei direct si impactat si a sustine invatarea activa, motivatd si transformativa. Cele
mai des utilizate forme de naratiune vizuala sunt banda desenata si desenul animat.

Scopul tezei explorarea si argumentarea fundamentelor epistemologice a benzii desenate si a
desenului animat ca medii inovatoare de invatare. 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 strategii didactice si metode noi de invatare in scopul promovarii gandirii
critice, pe baza caruia vor fi construite modelul, ipotezele si demersul pedagogic aferent;

e evaluarea eficientei pedagogice a benzii desenate si a desenului animat prin cercetdri care
demonstreaza implicarea activa a studentilor in procesul didactic cooperativ si colaborativ.
Banda desenatd si desenul animat sunt medii inovative de invdtare cu accent pe

expresivitate vizuald, naratiune vizuala, comunicare si lucrul colaborativ. Prezenta lucrare isi
propune sa demonstreze valoarea epistemologica, metodologica si aplicativa a benzii desenate si
a desenului animat ca medii inovative de invéatare, cu aplicabilitate in formarea artistica.

Ipoteza cercetarii: 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 gndirea
criticd, creativitatea si abilitatile practice 1n cadrul invatarii conceptuale.

Ipoteza generald a fost validata prin urmatoarele ipoteze secondare:

H1: Banda desenata si desenul animat faciliteazd invatarea conceptuald.

H2: Tlustratia de personaj utilizatd 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 proiectata pe baza modelului lui Kolb,
atunci studentii vor intelege mai bine evolutia animatiei si 1si 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 abilitétile practice, gandirea creativa si capacitatea de a
finaliza un proiect de animatie de la pre-productie la post-productie.

Noutatea si originalitatea stiintificd a cercetdrii 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 invatare. Lucrarea aduce o contributie originala prin
conceptualizarea unui cadru didactic adaptabil, care valorifica potentialul educational al naratiunii

vizuale 1n procesul de formare a competentelor profesionale.
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Sinteza metodologiei de cercetare si justificarea metodelor de cercetare alese.
Cercetarea are la baza o abordare metodologicd mixta cu metode alese minutios pentru a explora
potentialul didactic al benzii desenate si desenului animat ca mediu inovativ de invatare. Metodele
selectate sunt: analiza literaturii stiintifice, studiu de caz, metodele de cercetare calitativa si
cantitativa, modelarea si experimentul pedagogic. Astfel, analiza literaturii stiintifice a fost
necesara pentru a fundamenta partea epistemologica a cercetarii si a justifica alegerea naratiunii
vizuale ca mediu inovativ de invatare. 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, evaluari
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 1n lotul experimental (in care a fost aplicat modelul didactic) si
lotul de control (in care nu a fost aplicat modelul didactic inovativ).

Etapele cercetarii:

1. Etapa teoretica — documentare, analiza literaturii, definirea conceptelor si a ipotezei.
Etapa de proiectare — elaborarea modelului didactic si a instrumentelor de cercetare.
Etapa experimentald — aplicarea modelului pentru a crea medii de invdtare reale.

Etapa de analizd si interpretare — colectarea datelor, analiza calitativa si cantitativa.

wok w

Etapa de validare si concluzii — evaluarea eficientei modelului.

Rezultatele care contribuie la solutionarea unei probleme stiintifice importante sunt:

e fundamentarea epistemologica a utilizarii benzii desenate si a desenului animat ca
mediuinovativ de invdtare, precum si analiza impactului acestora asupra dezvoltarii
competentelor de alfabetizare vizuala si a proceselor de invatare,

e celaborarea modelului didactic al naratiunii vizuale (banda desenata si desenul
animat), construit pe baza Teoriei lui Kolb, care poate fi adaptat in diferite didactici.

o validarea modelului didactic printoate cele trei etape ale experimentului pedagogic
si prin analizd criticd interpretativa, cu implicarea activa a studentilor, evidentiind
astfel eficienta acestuia in dezvoltarea competentei de alfabetizare vizuala.

Semnificatia teoreticd a cercetarii 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 oferd un cadru epistemologic clar pentru intelegerea benzii
desenate si a desenului animat ca mediu inovativ de invatare pentru exersarea activd a cunoasterii.

Lucrarea identifica, valorifica si formuleaza concepte operationale, stabileste corelatii intre
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dimensiunea artistica, tehnologica, pedagogica si didacticd a naratiunii vizuale si propune o noua
viziune teoreticd asupra integrarii lor in educatia formala si nonformala.

Valoarea aplicativa a cercetarii constd 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 activd, gandirea critica, expresivitatea vizuala si implicarea creativa a studentilor.
Rezultatele obtinute pot servi drept suport didactic pentru formarea continud a profesorilor, in
cadrul programelor de dezvoltare profesionald centrate pe educatia vizuala si digitala.

Aprobarea rezultatelor stiintifice a fost realizata printr-un ansamblu de activitati
stiintifice si didactice, inclusiv prezentari, discursuri stiintifice, seminare tematice, lucrari practice
si exercitii creative, desfasurate atat in Statele Unite ale Americii (Universitatea din Florida), cat
si In Republica Moldova (Universitatea Pedagogicd din Chisindu ,,Jon Creanga”), precum si in
cadrul conferintelor stiintifice nationale si internationale. Aceasta abordare integratd a permis
validarea rezultatelor obtinute si consolidarea lor in context academic si pedagogic.

Sumarul capitolelor tezei

Capitolul 1. “FUNDAMENTE EPISTEMOLOGICE ALE UTILIZARII BENZII
DESENATE SI DESENULUI ANIMAT CA MEDIU INOVATIV DE INVATARE”
investigheaza si descrie baza epistemologicd a utilizarii benzii desenate si a desenului animat in
procesul didactic, evidentiind modul in care acestea pot constitui un mediu inovativ de invatare.
Pornind la istoria benzii desenate si a desenului animat capitolul descrie contextul educational al
mediului invatarii in era (audio)vizualului si a digitalului, accentuand rolul si locul tehnologiilor
digitale in metodologia elaborarii naratiunii vizuale. Ulterior sunt descrise particularitatile benzii
desenate ca mediu inovativ de invatare din perspectiva filosofica, psihologica, pedagogica,
cibernetica si management educational si principiile clasice de elaborare a benzii desenate si
desenului animat. In urmitorul paragraf sunt descrise: specificul animatiei in raport cu
tehnologiile digitale, principiile clasice de elaborare a animatiei, si aspectul cultural.

Capitolul 2. METODOLOGIA UTILIZARII BENZII DESENATE SI A
DESENULUI ANIMAT CA MEDIU INOVATIV DE iINVATARE descrie metodologia
lucrarii, fortificata de paradigma invatarii vizuale, in baza careia este conceptualizata ipoteza
generald a cercetdrii si ipotezele secundare. Specificul pedagogiei vizuale este analizat din
perspectiva pedagogiei vizuale si a importantei dezvoltarii competentei de alfabetizare vizuala prin
modelul invatarii experientiale (modelul lui Kolb). Demersul pedagogic, stabilit in raport cu scopul
cercetdrii, vizeazd proiectarea didactica a experimentului pedagogic si investigarea unui mediu
inovativ de invatare cu naratiuni vizuale din perspectiva participantilor la experimentul pedagogic.

La etapa de pre-testare banda desenata este studiata ca mediu inovativ de invatare conceptuala.
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Capitolul 3. TEHNOLOGIA DIDACTICA DE REALIZARE A MEDIULUI
INOVATIV DE INVATARE CU NARATIUNI VIZUALE prezinti alfabetizarea vizuali ca
forma de analiza criticd si ca competentd. Ulterior, este evidentiata importanta studiului individual
in cadrul didacticii naratiunii vizuale, subliniindu-se cd proiectarea cursurilor trebuie sa tina cont
de modul in care studentii percep inteligenta artificiala generativa, precum si de impactul acestei
tehnologii asupra rezultatelor invatarii. Descrierea specificului competentei de alfabetizare vizuala
si a procesului didactic, cu accent pe naratiuni vizuale si pe mediul de invétare inovativ, permite
elaborarea a doua modele in cadrul experimentului pedagogic: a) metodologie didactica in baza
modelului invatarii experientiale a lui Kolb pentru studiul individual si b) metodologie didactica
in baza modelului extins a lui Kolb pentru activitati didactice colaborative. Ambele metodologii
au fost validate 1n etapa post-test, confirménd eficienta si relevanta In experimentul pedagogic.

Limitele cercetarilor efectuate. Desi cercetarea oferd o contributie relevantd in pedagogia
universitard prin utilizarea benzii desenate si a desenului animat in calitate de mediu inovativ de
invatare, existd anumite limite contextuale, tehnologice si metodologice:

1. Accesul limitat la instrumente tehnologice, spatii si software specializate pentru crearea
benzilor desenate digitale si desenelor animate, platforme interactive sau echipamente
grafice performante, care au influentat posibilitatile de testare extinsd a modelului didactic.

2. Dimensiunea esantionului de studiu a fost relativ limitata si concentrata geografic, ceea
ce poate influenta gradul de generalizare a rezultatelor la nivel national sau international.

3. Lipsa unei traditii consolidate in domeniul cercetirii benzii desenate si desenului
animat in educatia din Republica Moldova a facut necesara adaptarea unor modele
teoretice si practice din alte contexte culturale si educationale.

Cu toate acestea, aceste limite nu afecteaza validitatea generald a concluziilor formulate, dar

indica directii viitoare de extindere a investigatiei si aprofundarea modelului didactic propus.
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I. FUNDAMENTE EPISTEMOLOGICE ALE UTILIZARII BENZII DESENATE SI
DESENULUI ANIMAT CA MEDIU INOVATIV DE iINVATARE
1.1. Contextul mediului de invatare in era comunicarii audiovizuale si a digitalizarii

Starsitul secolului al XIX-lea a reprezentat o etapa fundamentald in evolutia societatii umane,
marcatd de provocari si transformari care au redefinit formele, practicile de comunicare si
paradigmele de expresie artisticd in educatie. Inventii precum banda desenatd (1895) si desenul
animat (1900) au contribuit semnificativ la emergenta mediei vizuale, transformand treptat textul si
imaginea tiparitd in forme de transmitere a informatiei in masa in instrumente educationale deosebit
de eficientein educarea valorilor maselor largi. Ulterior, textul, imaginea si sunetul sunt considerate
limbajul postmodernismului si noile forme de diseminare a mesajului didactic.

Caracterizand aceasta etapd, McLuhan observa ca media vizuala reprezintd extensiile
mediatice ale senzorialului cu ,,amputari” in dinamica si interactivitatea senzualitatii mediate.
“Faimoasa sa afirmatie conform careia electricitatea facea posibila o extensie (si o amputare) a
., Sistemului nervos senzorial” a fost, de fapt, un argument pentru o versiune extinsa a conceptului
aristotelic de sensus communis, o ,,comunitate” coordonata (sau deranjata) de senzatii in individ,
extrapolata cafiind conditia pentru o comunitate sociala extinsa la nivel global, ,,satul global” [21].
Media vizuald reprezintd o forma de exprimare a mesajului didactic prin naratiune vizuald, astfel
incat imaginea, culoarea, succesiunea imaginilor, dinamica, sunetul si muzica contribuie la
construirea sensului imaginii prezentate si la facilitarea procesului de invéatare.

Ulterior, media vizuala a cedat 1n fata audiovizualului si a Internetului, care au transformat
radical structura si organizarea procesului didactic, precum si modalitétile prin care educabilii si
profesorii interactioneaza cu datele, informatiile si cunostintele. Aceste transformari au marcat
trecerea de la didactica transmisiva, centratd pe transmiterea integrald a mesajului didactic prin
continut static sau animat, la didactica transformativa, caracterizata printr-un proces de invatare
activ si interactiv, realizat prin interactiunea elevilor cu continutul si personalizarea acestuia.
Didactica transformativa incurajeaza elevii sa analizeze critic atat textele, cat si imaginile, in
special pe cele din mediile vizuale, sa reflecteze asupra acestora, sa puna intrebari si sd exploreze
diferite perspective, devenind astfel mai independenti si responsabili in procesul de invatare.

In timp, invitarea a devenit multi-senzoriald si multimodali. Odati ce tehnologiile
audiovizuale au fost completate de multimedia, s-a produs o schimbare de paradigma in educatia
formala, prin care procesul didactic este orientat catre un invatdmant tot mai interactiv, atractiv si
eficient. Explorarea noii paradigme pedagogice poate fi realizatd prin mai multe modalitati, una
dintre acestea fiind analiza conceptelor cheie din Teoria Generala a Sistemelor: sistem, mediu si
feedback. Sistemul este un ansamblu de elemente interconectate si interdependente, un intreg

functional, in care fiecare element are un rol specific in atingerea unui obiectiv comun. Mediul
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reprezinta contextul in care sistemul functioneaza, iar feedbackul - procesul prin care informatiile
rezultate dintr-un sistem sunt returnate Tnapoi in sistem pentru a influenta comportamentul [22].

In stiintele educatiei, definitia mediului a evoluat de la mediu educational scolar, inteles
initial ca spatiul fizic al unei clase sau institutii de invatamant, citre mediu de invatare — contextul
care influenteaza functionarea sistemului educational sau a procesului didactic. “Mediul de
invatare este flexibil” [23]. Mediul de invatare poate fi fizic, digital sau extins virtual, avand
amprente socio-culturale si tehnologice, dar 1n toate cazurile include materiale didactice, resurse
pedagogice, strategii si mijloace accesibile pentru invatare, precum si conditii psihopedagogice
care asigurd un climat de incredere si siguranta, favorizand invatarea profunda (Tab.1.1).

Tabelul 1.1. Deosebirea dintre mediul educational scolar si mediu de invitare

Concept Definitia Specificul Exemple

poate fi formal | scoald, liceu, colegiu,

ansamblul  conditiilor, | (scoald), universitate, spatiul
factorilor si relatiilor | nonformal scolii,  regulile  si
Mediul educational | existente Intr-o institutie | (cursuri, normele scolare,
scolar de 1invatamant (scoald, | ateliere) sau | relatiile dintre elevi,
liceu, universitate) care | informal profesori,  conducere,
influenteaza procesul | (autoinvétare, parinti, cultura
educational experiente  de | organizationala a scolii
viata).

contextul in care are loc

procesul de invatare, | oriunde se invatd | platforma educationala,

Mediul de invatare | inclusiv spatiul fizic, | (real, virtual, | sistem de management
resursele  educationale, | online/offline al cunostintelor etc.
tehnologia, aspectele | etc.)

psihopedagogice etc.

© elaborat de autor

Mediul inovativ de invatare reflectd un cadru didactic modern, deschis la inovatie. Printre
definitiile existente se remarca: a) mediile inovatoare de invatare constituie “spatii de invatare
multimodale, infuzate cu tehnologie si flexibile, care raspund mai bine nevoilor elevilor secolului
XXI decat o sala de clasa traditionald” [24]; b) unicitatea mediilor inovatoare de invétare consta in
conditia si dinamica, ca parte integranta a extinderii materialelor prin crearea spatiului de invatare
prin resurse online [25]. Intr-un mediu inovativ de invitare se pune accent pe gandirea critica,

creativitate, colaborare si rezilientd, formarea competentelor si abilitatilor pentru viitor.
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Totusi, natura mediului inovativ de invatare se schimba in functie de evolutia tehnologiilor
educationale. In opinia lui Bricken mediul de invatare poate fi generat de calculator, astfel incét
caracteristicile acestuia sa nu fie mai joase comparativ cu mediul de invatare proiectat didactic de un
profesor bun. Autorul argumenteazd ca ‘profesorul doreste sa creeze un mediu programabil
(curriculum) in care educabilii sa participe la invatare. Totul ceea ce facem pentru a educa cu
cuvinte si cu imagini poate fi oferit ca experienta virtuala. Putem varia locatia, scara, densitatea
informatiilor, interactivitatea si receptivitatea, timpul si gradul de participare’ [26, p.1].

Scardamalia, Bereiter, McLean, Swallow si Woodruff observa ca mediul inovativ de
invatare, proiectat didactic de catre profesor cu sau fara ajutorul calculatorului, se referd la invatarea
intentionata. Acest model necesita efort pentru stabilirea obiectivelor, identificarea si rezolvarea
problemelor, conectarea cunostintelor vechi si noi, construirea si testarea inferentelor, monitorizarea
si evaluarea invatarii [27]. In experimentele realizate elevii au fostincurajati s reflecte despre modul
in care realizeaza proiectele de clasa. Astfel de medii sunt proiectate ca fiind constructiviste, dar, in
realitate, sunt abstracte si putin captivante din considerentul ca nu implica experimentarea fizicd a
actiunii educative ca activitate cu un obiect de invatare, fie real sau virtual.

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 atat autonomia, cat si dezvoltarea
competentelor digitale, cognitive, sociale si metacognitive. Conform studiului lui Dansereau:
‘Interactiondnd intre ei studentii isi pot imbunatati dobandirea cunostintelor si a abilitatilor
academice. O astfel de interactiune, bazata pe parteneriat egal in experienta de invatare, spre
deosebire de un rol fix de profesor /invatator sau tutore/mentor, a fost denumita invatare
cooperativa. Acest tip de invdatare pare sd incurajeze doua activitati puternice: procesarea activa
a informatiilor si modelarea /imitarea incrucisata’ [28]. Opinia profesionistilor si a novicilor

referitor la specificul si caracteristicile mediului inovativ de invatare poate fi diferita [29], (Fig.1.1).
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Figura 1.1. Variabilele studiului caracteristicilor si perceptiei mediului inovativ de invitare
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aspectul
managerial

Un mediu inovativ de Invatare poate include o varietate de inovatii, de exemplu benzi
desenate, carti cu benzi desenare, desene animate, curriculum inovativ si alte resurse educationale
creative, menite sd stimuleze interesul, implicarea si invatarea activa a elevilor. Totusi, orice

inovatie educationald este specifica unui anumit context istoric, fiind influentatd de nivelul

Benzile desenate pot fi descrise, tindnd cont de perspectiva filosoficd, psihologica,

pedagogicad, cibernetica si manageriald a dinamicii mediului inovativ de invatare (Fig. 1.2).

Figura 1.2. Aspectele epistemologice ale specificului cartilor cu benzi desenate
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Aspectul filosofic. Filosofia elaborarii cartilor cu benzi desenate si aplicabilitatea acestora
in educatia scolard este un subiect bine studiat. Filosofia primelor autori de benzi desenate a fost
a) popularizarea filosofiei existente si b) valorizarea filosofiei antropocentrice. Totusi, ca urmare
a aparitiei noilor medii de invatare, filosofia existentialistd migreaza spre filosofia
constructivismului datoritda mediilor de invatare digitale cub potential de incluziune sociala.
Conceptual, benzile desenate tiparite si e-benzile sunt elaborate dupa aceleasi principii si norme
valorice. Diferenta este in modul de elaborare, generare si diseminare, precum si in permisivitatea
de utilizare. La etapa actuala aplicabilitatea benzilor desenate ca mediu inovativ de invatare este
mare. Filosofia acceptata este constructivismul cognitiv, in care se pune accent pe interactiunea
sociald, viziunea proprie despre lume, Invatarea ca extindere a bazei de cunostinte existente si
participarea activa la procesul de invétare, In special prin autoinstruire.

Aspectul pedagogic. Odata cu aparitia primei reviste cu benzi desenate, se incepe perioada
pedagogiei sociale, dar si a cercetdrilor aspectelor pedagogice/didactice, sociologice si etice In
utilizarea acestora ca metoda pedagogicd sau /si mediu inovativ de Invatare. Paul Witty, de
exemplu, a studiat abilitatilede citire a 2500 copii si a observat ca 95% copii cu varstade 8-14 ani
si 65% copii de 15-16 ani citesc cu placere textele cu benzi desenate. Motivul este ca astfel de
texte pot fi usor citite, sunt scrise Intr-un limbaj universal inteles si sunt interesante. Un alt
experiment, realizat la Universitatea din Pittsburg a demonstrat ca cartile cu benzi desenate sunt
foarte bune 1n instruirea individualizata si personalizata [31]. O alta idee este ca cartile cu benzi
desenate sunt utile si pentru elevii cu abilitdti limitate de citire sau pentru non-sociali.

Aspectul psihologic. Thorndike (1941) a studiat numarul de cuvinte in cartile cu benzi
desenate Superman, Batman, Action Comics si Detective Comics. Cercetatorul a observat ca astfel
de carti reprezentd o forma noud de reprezentare a materiei didactice cu aproximativ 10.000
cuvinte, dar care sunt mai aproape de interesele copiilor [32]. S-a demonstrat ca cei care citesc cel
putin o carte de benzi desenate, abilitatile de citire si stipanirea vocabularului este mult mai mare
comparativ cu cei care nu le plac benzile desenate. Benzile desenate pot aduce un aport
considerabil in tratamentul pacientilor cu diverse devieri sau tulburari psihologice sau cu boli
incurabile. O astfel de terapie vizuala este recomandatd ca mediu inovativ de invdtare in educatia
informald, precum si pentru dezvoltarea creativitdtii si a gandirii critice in educatia formala.

Aspectul cibernetic. Aspectul cibernetic al benzilor desenate se referd la modul in care
acestea interactioneaza cu tehnologia digitala, sistemele informationale si procesele de comunicare
in mediul real-digital, atat ca tematica, cat si ca forma de exprimare si difuzare a continuturilor
desenare insotite de text. La etapa actuala benzile desenate si e-benzile desenate reprezintda doua
extreme ale dinamicii tehnologiilor de informare si comunicare si aplicabilitatii acestora in

educatia formald si informald. Cibernetica benzilor desenate se regaseste in mai multe modalitati
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de proiectare didactica si elaborare a mediilor inovative de invatare, de exemplu, in a) tematica
inteligentei artificiale sau a androizilor redata in “Ghost in the Shell”, ,,I[ron Man sau b) lumea
reala versus lumea digitala pe care o observam in “7Tron”, ,,The Matrix Comics” etc.

Aspectul managerial. Stiinta managementului educational a evoluat de la managementul
stiintific la management transformational care este realizat, inclusiv, in metaverse — un spatiu
virtual colectiv comun, creat prin convergenta realitdtii fizice virtual imbunatatite, a real itatii
augmentate si a Internetului. La etapa actuala acest spatiu real-virtual se integreaza complet cu
diverse tehnologii, precum inteligenta artificiald, realitatea augmentata, 5G si dispozitivele
portabile care creeaza o conexiune dintre utilizator, mediul de invatare si avatarul sau. Acest mediu
inovativ de Invatare oferd oportunitdti neexplorate definitiv pentru invatarea prin descoperire. Prin
urmare, accentul in proiectarea didactica a benzilor desenate trebuie plasat, inclusiv pe dezvoltarea
personalitatii. Banda desenata in forma ei traditionald sau/si tehnologizata poate servi ca punct de

reper valoric pentru auto-reflectarea referitor la ce este bine si ce este rau in societate.

1.2. Banda desenata ca mediu inovativ de invatare

Banda desenata (in engleza: comics, strips) reprezintd, de fapt, o serie de imagini statice
adiacente, desenate manual sau digital, diseminate pentru a fi citite ca o naratiune vizuala sau o
secventi de evenimente prezentate cronologic. In unele cazuri, banda desenata reprezinta panouri
interconectate cu secvente din viata, pentru a afisa/disemina umor scurt sau a constitui o naratiune,
cu text in baloane si legenda. Benzile desenate sunt cunoscute in multe tari, de exemplu, in Franta
(bande dessinée), Germania (Bildergeschichte, Bilderstreifen), Italia (fumetto) [33].

Totusi, originea benzilor desenate nu este pe deplin cunoscutd. Benzile desenate sunt
identificate 1n artefactele din Egipt din considerentul ca redau: a) o serie de imagini mici tiparite
pe papirus si b) mai multe papirusuri care formeaza o imagine sau o poveste ilustrata. O forma
timpurie de povestire vizuala o constituie frescele manastirilor din Bucovina (Voronet, Humor,
Moldovita etc.) si ceramica decorativa cu spirale si simboluri geometrice din cultura Cucuteni—
Tripolie. Vasele cucuteniene decorate cu scene secventiale si relief narativ constituie dovezi
istorice solide care sustin permisiunea naratiunii vizuale ca fundament epistemologic al benzii
desenate. Aceste artefacte demonstreaza cd oamenii au folosit reprezentarea povestilor prin
imagini pentru a comunica evenimente complexe, mesaje culturale sau mituri (vezi Anexa 1). Mai
tarziu, aceste forme se regasesc in lucrarile: ,,Progresul unui scotian” de Richard Newton (1794)
sau ,,Povestile Tn gravuri” ale lui Rodolphe Topffer (1820) si altele.

La sfarsitul secolului XIX, banda desenatd constituia o forma de ,,a spori nivelul de
alfabetizare si prosperitatea claselor de mijloc” [34, p. 40]. De exemplu, in Germania se lansa

saptamanalul Fliegende Blitter care publica ilustratiile celor mai cunoscuti satirici (vezi Anexa 2,
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Fig. 1, Fig. 2), in Regatul Unit — revistele Judy si Ally Sloper's Half Holiday [35], iar in SUA
benzile desenate sunt promovate de Katzenjammer Kids (1897), Happy Hooligan (1900) si Buster
Brown (1902). Aceste materiale transmiteau o poveste, o istorie hazlie, o emotie sau o idee intr-
un anumit context, deseori satiric sau politic. Elementele de baza ale benzii desenate erau
imaginile, secventialitatea, compozitia vizuala, contextul si textul scurt (optional).

Naratiunea vizuald cu benzi desenate depdseste barierele lingvistice, stimuland emotiile,
imaginatia si creativitatea. Totusi, orice naratiune reflectd spiritul epocii in care a fost creata. De
exemplu, Ally Sloper este primul personaj recurent al benzilor desenate [36], dar acest personaj a
fost construit in epoca urbanizarii in masa (1860—1870). Creat de Charles H. Ross si Marie Duval,
Ally Sloper a devenit popular datoritd comportamentului sdu satiric, care reflectd valorile unui om
lenes, smecher si fugar de responsabilitati - o caricaturd a urbanului obisnuit din epoca victoriana.
Periodicitatea cu care personajul apdrea in publicatii accesibile a condus la afirmatia ca a fost
primul personaj recurent din istoria benzii desenate (vezi Anexa 2, Fig.3, Fig.4).

Ally Sloper a anticipat o lunga traditie a ,,anti-eroului de clasa muncitoare” in benzile
desenate, addugand o figura amuzanta ca un simbol timpuriu al rezistentei sociale omului simplu
in fata unei lumi tot mai mecanizate si standardizate prin satira si umor. In 1911, Calvin Harres a
convins editura Ball Publishing din Boston sa publice o carte cu benzi desenate, ca supliment la
ziar. Aceasta carte a inclus colectia “Mutt and Jeff” editata de Bud Fisher (vezi Anexa 2, Fig.5,
Fig.6). Publicarea sa a reprezentat un moment de cotiturd in istoria benzilor desenate, fiind una
dintre primele tentative de a transforma stripurile zilnice din ziare intr-un format editorial de sine
statdtor. Impactul cértii asupra publicului larg a fost atat de mare incat cititorii s-au atasat de
personajele excentrice, iar succesul volumului a demonstrat potentialul benzilor desenate de a deveni
un produs cultural de masa, nu doar un simplu adaos umoristic in presa zilnica [37]. In plus, aceasta
realizare a deschis calea pentru publicatiile de tip carte cu benzi desenate care au consolidat statutul
benzilor desenate ca forma narativa cu identitate proprie.

Cartea cu benzi desenate (In engleza, comic book) reprezinta o publicatie tiparita dedicatd
exclusiv acestui gen artistic-literar, care reuneste mai multe pagini de banda desenata intr-un singur
volum. Spre deosebire de benzile desenate, cartile cu benzi desenate permit dezvoltarea unor povesti
mai ample, cu actiuni complexe, personaje bine conturate si universuri narative extinse, care transmit
0 poveste prin caricaturi si desene satirice publicate 1n mai multe editii 1n ziar sau ca carte. Cartea
educationald cu benzi desenate (in engleza, educational comic book) este o publicatie tiparita care
foloseste benzile desenate ca metodd de transmitere a informatiei educationale prin combinarea
imaginei, textului si sunetului. In prezent, astfel de cirti au o aplicabilitate larga [38].

Benzile desenate si cartile cu benzi desenate 1si au originile moderne in lucrarea ,,Max und

Moritz” a artistului german Wilhelm Busch (1832—-1908), initial publicata de Fliegende Blditte.
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Publicata pentru prima data in 1865 aceasta reprezintd o forma timpurie de naratiune vizuald
secventiald ilustratd, bazatd pe imagini si versuri rimate [39]. Bush nu se limiteaza la ilustrarea
simpld a unui text poetic, dar adauga actiunea ca forma de comunicare vizuald. Fiecare scena reda
nu doar continutul semantic al versurilor, dar si include componenta umoristica, transmisa prin
expresii, miscare si secventialitate (vezi Anexa 3, Fig.1, Fig.2). Prin urmare, lucrarea lui Bush
depaseste forma clasicd a poeziei ilustrate. Prin fuziunea de imagine si rima, inovativul creeaza un
mediude invatare inovativ, care stimuleaza lectura, intelegerea contextului si analiza expresiva.

Incepand cu anul 1877, Sydney Rosenfeld devine primul editor al revistei satirice Puck, apoi
se implicd editorial si 1n alte publicatii influente, precum Judge (1881), Life (1883) si The Texas
Siftings (1884), aceasta din urma fiind bine ilustratd. Aceste reviste americane includeau naratiuni
grafice si forme timpurii de benzi desenate, adesea cu mesaje educative, moralizatoare sau satirice.
Unul din aceste personaje a fost ,,The Yellow Kid” [40] (vezi Anexa 4). In acelasi timp, datorita
periodicitatii revistelor si a aparitiei constante a benzilor desenate, acest gen vizual incepe sa fie
perceput tot mai mult ca o forma legitimad de exprimare jurnalisticd si educationald. Datorita
potentialului de a transmite idei Intr-un mod accesibil, atractiv si expresiv, banda desenata devine
treptat un mediu inovativ de Invatare, in care informatia este armonios combinata cu elemente
literar-artistice, sunet, muzica si cu un mesaj social relevant.

Catre sfarsitul secolului al XIX-lea, banda desenatd incepe sa capteze atentia copiilor
prescolari si adolescentilor. Unii cercetdtori coreleaza acest fenomen cu dezvoltarea tehnologiilor
de creatie a benzilor desenate si cu necesitatea de a identifica instrumente educationale alternative,
capabile sa transmitd informatiile si cunostintele intr-o forma accesibild. Banda desenatd se
contureaza astfel drept un mediu inovativ de invatare, in care continutul didactic este integrat cu
elemente vizuale si expresivitate artistica, facilitdnd invatarea prin stimulare cognitiva si
metacognitiva, indemnand la reflexie si la dezvoltarea inteligentei sociale [41].

In ziarele americane, naratiunile grafice cu benzi desenate au fost precedate de o forma
consacrata de expresie vizuald, denumitd caricatura politica (in engleza: political cartoon.
Caricatura politica a fost forma dominanta de arta grafica satirica, caracterizata prin utilizarea
simbolurilor vizuale, a personajelor recurente si a metaforelor ilustrate pentru a comunica mesaje
complexe politice si sociale. Desi nu presupunea o naratiune secventiald in sensul strict al benzii
desenate, caricatura politica s-a dovedit a fi extrem de eficientd in modelarea opiniei publice. Prima
caricatura de acest gen, Blaine, the Tattooed Man, este asociatd cu numele lui James G. Blaine,
candidat la presedintia SUA in 1884. Imaginea a avut un impact decisiv asupra rezultatului
alegerilor, demonstrand ca caricatura politica poate juca un rol educativ important. Prin
intermediul satirii i al criticii sociale, caricatura politicd promoveaza invdtarea si motivatia,
stimuleazad gandirea critica si influenteaza inconstient deciziile maselor largi [42].
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Starsitul secolului al XIX-lea este marcat, de asemenea, de aparitia suplimentelor colorate in
ziarele americane, care includeau naratiuni vizuale cu benzi desenate. Una dintre aceste naratiuni,
esentialainistoria benzii desenate, este seria Hogan s Alley, ilustratade Richard F. Outcault, avand
ca personaj pe Mickey Dugan (poreclit The Yellow Kid) — un baietel chel, imbracat intr-o cdmasa
galbenad lunga, pe care apar mesaje scrise direct ca parte a glumelor sau comentariilor. Acesta traieste
in cartierul Hogan'’s Alley. Inovatiile lui Richard F. Outcault sunt: a) baloanele de dialog, b)
combinarea naratiunii §i a imaginii intr-o forma secventiald si accesibild (vezi Anexa 5). Estimativ,
lucrarile lui Richard F. Outcault constituie baza designului de personaj — procesul de creare vizuala
a unui personaj recognoscibil, credibil si expresiv [43, 44].

Inceputul secolului XX aduce inovatia audiovizualului, care transforma mediul socio-cultural
si educational. Odatd cu emergenta cinematografului si a televiziunii, naratiunea vizuala cedeaza
treptat in favoarea comunicarii vizuale, audiovizuale si muzicale, contribuind la formarea constiintei
colective. Banda desenata se contureaza tot mai pronuntat ca un mediu multimodal de exprimare si
transmitere a mesajului educational, iar prin valorificarea simultand a textului scris, a imaginii
vizuale si a structurii narative secventiale, dobandeste un potential didactic enorm.

Intre 1930 i 1960, naratiunea benzilor desenate devine mai complexa, iar mesajul personajelor
mai profund emotional. Cel mai raspandit personaj este Superman [45] (vezi Anexa 6). Acest
personaj se distinge printr-un ansamblu coerent de trasaturi vizuale, narative, morale si simbolice,
fiind recognoscibil si semnificativ pentru publicul larg. O posibila cauza ar fi faptul ca, prin
comportamentul sdu, reflectd dualitatea ca identitate (timiditate, modestie) si eroism (curaj,
invincibilitate, justitiar). Designul caracterului sdu, valorile morale si structura duald a identitatii sale
il plaseaza in centrul imaginarului supereroic global, reflectand atat aspiratiile colective, cat si
tensiunile epocii contemporane, de la putere si tehnologie pana la criza etica a liderilor.

Un alt personaj emblematic, denumit Batman, a fost creatin 1939 de Bob Kane si Bill Finger
si publicat in Detective Comics #27. Acest personaj functioneaza ca un duo arhetipal in cultura
benzii desenate, articuldnd o tensiune simbolica intre justitia Intunecata si speranta tineretii. Din
punct de vedere vizual, contrastul cromatic dintre costumele celor doi (negru vs. rosu-galben)
subliniazi diferentele de personalitate. In context didactic, Robin este o figura accesibila pentru
identificare, iar Batman — simbol al autocontrolului moralitatii (vezi Anexa 7, [46, 47]). Astfel,
Batman poate fi integrat in medii de invétare care aplicd naratiunea vizuala. Evolutia acestui
personaj poate fi folosit pentru a stimula reflectia critica asupra rolurilor sociale, relatiilor de
mentorat si dualitatii bine—rdu, iar analiza elementelor vizuale (costume, culori, pozitionare in
cadru) pot contribui la dezvoltarea abilitdtii de lecturd a imaginii.

Intre 1970 si 2000 se produce asa-numita maturizare artisticd, tematica si industriald a

naratiunii vizuale, designului si tehnologiei benzii desenate. Subiectele abordate au tendinta de a
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evidentia inteligenta sociald, precum pericolul folosirii drogurilor (aparutin The Amazing Spider-
Man #96-98, 1971), [48]) precum si tematica rasismului si a violentei in familie. Treptat, banda
desenata devine un mediu tehnologic, in care se abordeaza critic teme filozofice, existentiale si
politice (vezi Anexa 8, Fig.1). Seria The Amazing Spider-Man a fost editatd in 1963-1998 (vezi
Anexa 8, Fig.2),[49). Un alt exemplu este recunoasterea romanului grafic Maus de Art Spiegelman
(1986), premiat cu premiul Pulitzer in 1992 (vezi Anexa 8, Fig.3, [50, 51]).

Benzile desenate treptat devin o forma de reflexie colectiva asupra problemelor reale.
Mesajul educational impacteaza comportamentului si capacitatea de decizie. Un prim exemplu
este periodicitatea zilnica a benzilor desenate denumite Mutts (din 1994), lansata de Patrick
McDonnell care combind umorul, simplitatea grafica si mesajele etice despre compasiune, iubire,
ecologie, folosind stilul minimalist si dialogurile naratiunii vizuale. Prin Mutts este exprimata
emotionalitatea si interioritatea surprinzdtoare a personajelor, fidelitatea afectiva, specifica relatiel
dintre om si animal, precum si a modului de a trai emotiile impreuna cu personajele de pe paginile
ziarelor sau de pe ecran (vezi Anexa 8, Fig.4 [52, 53)).

Rai (2023) observa ca Patrick McDonnell a lansat banda desenata MUTTS 1n 1994, iar 29
de ani mai tarziu, aceasta este inca primita cu dragoste si admiratie. Fiind adusa in lumea digitala
prin intermediul site-ului MUTTS, Patrick foloseste platformele tiparite si digitale ale benzilor
desenate si pentru a impartdsi mesaje importante, precum optimismul, jocurile de cuvinte,
comportamentele personajelor, tendinta oamenilor spre schimbare, abordarea tematicii
diferentelor dintre animale si apdrarea animalelor [54].

Problema familiei este abordata de Lynn Johnston in For Better or for Worse (1979-2008).
Temele dominante sunt educarea copiilor, conflictele dintre generatii, pierderea celor dragi,
imbatranirea, sexualitatea si altele. Banda desenata constituie un mediu inovativ care redd emotiile
si dinamica vietii cotidiene, de la cresterea copiilor pana la moarte. Inovatia benzii desenate, in
viziunea lui Lynn Johnston, consta in trecerea subtila de la tratarea umorului la drama existentiala,
prin stilul clar si expresiv al mesajului vizual, cu amprente usor caricaturale. Prin reprezentarea
onesta a vietii de familie, a adolescentei, a pierderii, a imbatranirii si a diversitatii umane, banda
desenata devine un mediu narativ semi-documentar, cu rol educativ si empatic.

O inovatie 1n istoria benzii desenate americane o constituie departamentalizarea benzii
desenate — concept care se refera la specializarea functiilor in crearea benzilor desenate 1n serie.
Departamentul de creare a benzii desenate include: a) scenarist, preocupat de descrierea naratiunii,
dialogurilor si elaborarea structuriinarative, b) desenator, care realizeaza schitele initiale, ¢) tusierul
— responsabil de definitivarea detaliilor desenului, d) coloristul care aplica culori, e) letterer-ul care

scrie texte si adauga efectele sonore si j) editorul care coordoneaza intreg procesul.
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Un prim exemplu de produse educationale elaborate de edituri sunt cartile cu benzi desenate
de tipul Science Comics destinate facilitdrii cunoasterii sau popularizarii stiintei. Acest model
combina fotografia, textul explicativ si banda desenatd. Aceste carti sunt utilizate la lectiile
interdisciplinare, pentru recapituldri sau ca suport vizual pentru elevii cu dificultéti de invatare [55].
Un prim exemplu este Graphic Science —subcategorie a benzi desenate care se concentreaza pe teme
stiintifice din biologie, fizica, stiinta mediului, reproducerea sau schimbarile climatice.

Dupa anul 2000, banda desenata a intrat intr-o noua era de diversificare, legitimare culturala
si hibridizare media, transformandu-se radical fatd de formele sale traditionale. Aceasta perioada
este marcatd de extinderea genurilor, cresterea influentei romanului grafic, patrunderea in spatiul
educational si digital global, accent tot mai mare pe diversitate tematica si reprezentare identitara.
Rapid popularitateaacestor noi forme de comunicare este atdtde mare Incat in toatd lumea se produc
carti cu benzi desenate cu o periodicitate prestabilitd [56]. Specificul cartilor cu benzi desenate
consta 1n stilul grafic sau pictural si popularizarea succesul care motiva publicul larg.

Ca rezultatal succesului global al romanului grafic Maus (Art Spiegelman), banda desenati a
fost reinventata ca forma narativa, cunoscand o expansiune multidirectionald. Banda desenata devine
un obiect de cercetare artistica si o forma de transmisie a valoriisociale. Trecerea de la serialul scurt
la romanul grafic, patrunderea in spatiul academic si editorial de prestigiu, precum si integrarea in
spatiul digital au redefinit banda desenatad ca mediu de exprimare interdisciplinar si multicultural.
Astfel, aceasta se transforma dintr-un produs marginal intr-un canal legitim de naratiune vizuala
contemporanad, in dialog constant cu realitatile sociale si tehnologice.

Odata cu departamentalizareabenzii desenate se observa emergenta si raspandirearomanului
grafic educativ ca serie tematica. Specificul acestei forme de comunicare vizuala consta in lipsa
scopului didactic, dar care nu impiedica transmiterea de mesaje formative cu impact puternic
emotional. Cele mai raspandite tematici sunt pericolul razboiului, migratia, sinatatea mintala.
Exemple de romane grafice narative sunt: Maus (Art Spiegelman), March (John Lewis), Fun Home
(Alison Bechdel), When Stars Are Scattered (Omar Mohamed) si altele.

Banda desenata cu mesaj literar — artistica constituie o categorie distincta de benzi desenate
care combina diverse stiluri grafice, de cele mai dese ori cu un grad mare de abstractizare sau
poeticitate. De exemplu, in The Arrival, autorul Shaun Tan (2006). Aceasta lucrare reprezinta
vizual (ca o serie de imagini fard cuvinte) o poveste despre un emigrant (vezi Anexa 9, [57]).
Mesajul educational este similar unei lectii despre adaptare, empatie, diversitate culturala si
rezilienta omului in fata necunoscutului. in exprimarea narativa Shaun Tan foloseste comunicarea
non-verbala in care lipsesc cuvintele, dar este prioritizata forta expresivd a imaginilor, fapt care

obligd cititorul sd fie atent la expresiile faciale, gesturi, spatii si detalii vizuale. Acest model
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dezvolta competente de lecturda imaginii, de decodificare a limbajului non-verbal si de analizd a
simbolurilor distinctive. Lumea imaginara a benzii desenate analizate este deferita de cea reala.

In anii 60-90 ai secolului trecut in Republica Moldova grafica satirica (caricatura, desenul
umoristic, banda desenatd) reprezintd una dintre formele cele mai expresive ale artei vizuale in care
se reflecta viata sociala si politica prin combinarea umorul, ironia si inteligenta sociala. Acest gen
de artd este cunoscut, in special, datorita cartilor ilustrate de SergiuPuica [ 58, 59, 60, 61, 62], precum
siarevistelor,,Chiparus”/,,Kpokonun” (2011) care includeau benzi desenate cu tematica umoristica
si sociald ilustrate de Margareta Chitcatii, Alex Dimitrov si Sergiu Puica. De asemenea, un nume
marcant in ilustratiaumoristica este Alexei Grabco, autor al seriilor Neighbors si The Adventures of
Tricd and Ciupicd [63, p.135]. In aceste lucrri se atestd continuitatea personajelor si a tematicilor
abordate de Sergiu Puica, dar Intr-o maniera distinctiva (vezi Anexa 10).

Revista Alunelul (initial denumita Stelutain 1982), destinata copiilorintre 5 si 10 ani, a fost
editatd bilingv (roména si rusd) pe durata perioadei sovietice si a devenit un reper cultural in
Republica Moldova. Rubrici precum Sipeteul fermecat combinau elemente vizuale cu exercitii de
logica si gandire critica. Revista era bogata in desene expresive, ilustratii colorate si benzi grafice
menite sa capteze atentia copiilor si s promoveze valori umane fundamentale. Rubricile erau
accesibile si interactive, iar desenele contribuiau la transmiterea mesajelor educative.

Dupa 2000, odata cu raspandirea tehnologiilor digitale, benzile desenate si cartile cu benzi
desenate au migrat pe Internet, fapt care a contribuit la aparitia benzilor desenate web. Aceste noi
forme de comunicare artistica ofera acces facil si rapid la continut, iar datorita faptului cd multe
sunt gratuite, sunt accesibile si foarte diverse. Definitia benzilor desenate este reformulata in felul
urmator: un pictorial si alte imagini juxtapuse intr-o secventa deliberata, destinate sa transmita
informatii si/sau sd producd un rdspuns estetic in perceptia utilizatorului [64]. In opinia lui
McCloud (2000), benzile desenate trebuie sa evolueze intr -un mediu literar i ca o forma de arta
prin largirea abordarilor artistice, a temelor si a povestilor. Industria ar trebui sa se adapteze la un
climat economic in schimbare si sa ofere mai multe drepturi autorilor. Pentru a consolida valoarea
benzilor desenate in societate, acestea trebuie sa fie stabilite ca un domeniu valabil pentru cercetare
st educatie. Cultura benzi desenate si industria editurii trebuie sa fie mai deschise pentru a permite
echilibrul de gen si reprezentarea minoritatilor. Astfel de pasi ar contribui la extinderea audientei
si la atragerea unui public mai variat, care se poate regasi in povestile prezentate.

Benzile desenate cu potential educational, denumite si benzi desenate educationale, includ
text simplu si imagini sugestive, dialoguri intre personaje care explicd sau discutd un subiect

stiintific sau literar-artistic, precum si secventialitate logica, satird si umor (Tabelul 1.2)

Tabelul 1.2. Tipurile benzilor desenate cu potential educativ
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Criteriul Tipologie Exemple
Banda desenata stiintifice Science Comics, Graphic Science
Scop Banda desenata pentru educatia civicd | Maus (Art Spiegelman), March
Banda desenata literar — artistica Maus (Art Spiegelman), Persepolis
(Marjane Satrapi), Tintin (Hergé)
Banda desenata pentru adulti American Dad, The Cleveland Show
Grupul tintd | Banda desenata pentru copii Five Little Ducks, alphabet
Persoane cu dezabilitati Mixed creation, Autism Spectrum
Benzi desenate manual The Spirit (Will Eisnel), Hellboy
(Mike Mignola),
Instrumente Pixton
pentru Benzi desenate digital Storyboard That
realizare Comic Life
Benzi generate de inteligenta artificiala | The Adventures of Ai-Da Robot

© elaborat de autor

Ajustate la dinamica mediilor de invatare, benzile desenate reprezinta un mod accesibil de
comunicare pentru cei interesati de creare de continut si de diseminare a continutului pe Webtoons,
Tapas, Toomics, Faneo, Manga Toons, Ayaka Media [65]. Totusi, principiile de elaborare a
benzilor desenate au rdmas aceleasi. Astfel, banda desenata reprezinta in continuare o forma de
artd secventionald, constituitdin cadre succesive cu ordine logica si fluenta, fiecare cu un moment
narativ. Primul principiu, denumit naratiune secventionald, scoate in evidentd un adevar al
holisticei aristotelice, conform caruia “un intreg este ceea ce are un inceput, un mijloc si un sfarsit.
Un inceput este ceea ce nu urmeaza in sine nimic prin necesitate cauzala, ci dupa care ceva este
sau devine in mod natural. Un sfarsit, dimpotriva, este ceea ce urmeaza in sine in mod natural
unui alt lucru, fie prin necesitate, fie ca regula generala, dar nu are nimic care sa-l urmeze. Un
mijloc este ceea ce urmeaza ceva asa cum il urmeaza un alt lucru. Prin urmare, o intriga bine
construitd nu trebuie nici sa inceapd, nici sa se termine la intdmplare, dar sa se conformeze
acestor norme” [66]. Prin urmare, daca fragmentul prezinta un personaj care deschide o usa, atunci
pentru urmatorul fragment actiunea este intuitiva.

Al doilea principiudescrie relatia imagine-text, studiata in lingvistica si stiintele comunicarii
pentru a facilita o comunicare eficienta i clard [67]. In contextul elaboririi benzii desenate, imaginea
are un rol activ in transmiterea sensurilor, iar textul poate adanci, nuanta sau explica ceea ce este
prezentat vizual. In elaborarea benzilor desenate se folosesc toate tipurile de text, dar diferenta este
in construirea mesajului din caseta de dialog. Dialogul este prezentat in baloane de vorbire, gandurile
— in baloane specifice, naratiunile verbale — in casete separate, iar sunetele - in onomatopee. Prin
urmare, imaginea si textul sunt responsabile de functionalitatea narativd in cadru. Imaginea reda
esenta naratiunii, iar textul exprima contextul, emotia si tonul acesteia.

In elaborarea benzilor desenate cu sunet si muzica se aplica principiul multimodalitatii:

benzile desenate trebuie analizate si elaborate ca texte complexe multimodale [68]. Banda
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desenata este ,,0 forma de exprimare vizuala prin desene in serie, care poate fi continuata prin
creativitatea noiloridei” [69]. Astfel, balonul de dialog comunica cuvintele rostite printr-un mediu
vizual silentios. Sunetul (muzica, efecte sonore) este combinat cu elementele vizuale si textuale
pentru a crea o experientd mai complexa si captivanta, stimuland simultan mai multe simturi ale
cititorului. In aceastd completare a naratiunii vizuale cu elemente sonore, sunetul si muzica
intensificd impactul emotional al benzii desenate si o fac mai relevanta.

Un alt principiueste compozitia panoului si layout-ul paginii: fiecare banda desenata este o
unitate narativa si vizuald. In elaborarea benzilor desenate, este important si se respecte regulile
de design grafic, precum contrastul si focalizarea, echilibrul vizual, gruparea unitétilor, accentul
si directionarea privirii. Layout-ul paginii trebuie sa capteze privirea de la stdnga la dreapta sau,
in functie de cultura lecturii, intr-o alta directie [ 70]. Totusi, arta elaborarii benzilor desenate este
o formadde scriere si, prin urmare, modul de a interactiona cu ele si de a intelege sensul lor trebuie
s fie considerat o forma de citire. In acelasi timp, ritmul cu care atentia cititorului este captati
este influentat de aspectul, formele casetelor, dimensiunile si densitatea acestora [71].

Nu mai putin important este principiul care valorifica normele de design ale caracterelor
personajelor, denumit si ,,caracter design”. Cu toate cd unii autori afirma ca personajele trebuie sa
aiba trasaturi recognoscibile si sa fie desenate consecvent dupa forma, stil, proportii, expresii faciale,
gesturi si limbaj corporal, altii sunt de parere ca designul de caracter este o stiintd de frontiera dintre
design grafic, psihologie [72] si pedagogie. Prin urmare, proiectarea si elaborarea personajelor
recognoscibile incepe cu procesul de siluetare a formei (vezi Anexa 11, Fig. I).

Formele contribuie la perceptia asupra caracterului personajului. Astfel, de exemplu, daca
in desenarea formelor sunt utilizate cercurile, personajele sunt percepute ca fiind prietenoase;
patratele declanseaza sentimente de stabilitate, securitate si ordine, iar triunghiurile sugereaza
actiune, agresivitate si energie (vezi Anexa 11, Fig. 2). In cazul proiectelor complexe, este
important ca personajul sa fie constituit din mai multe elemente compozitionale, care sa permita
citirea multimodala sau animarea selectiva a formelor personajului (vezi Anexa 11, Fig. 3).

Principiul scalarii in tonuri de gri si culoare valorificanormele de alegere a stilului artistic
(realist, caricatural, minimalist, pictural etc.), a culorilor, texturilor si liniilor de contur. Aceasta
tehnica combate problemele legate de anomaliile de perceptie a culorilor sau de dificultatile in
diferentierea personajelor. Simplitatea formei este adesea un semn al unui model de personaj
reusit. Cu cat se aplica mai putine elemente pentru a face un personaj distinctiv, cu atat este mai
mare probabilitatea sa se obtind un rezultat bun. Cat priveste culoarea, este important sa se
deosebeascd intre nuanta, croma si valoare. Selectarea culorilor se bazeaza pe simbolismul cultural

si pe motive estetice (vezi Anexa 11, Fig. 4, a, b).
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Personalitatea fiecarui personaj din banda desenata depinde de simbolistica limbajului vizual.
Pentru a obtine efectul de personalitate al personajului, se aplica linii de miscare cu scopul de a reda
actiunea; stele sau spirale —pentrua exprimao durere sau o confuzie, si pictograme — pentru ganduri.
In ansamblu, personalitatea fiecarui personaj trebuie s se incadreze in toate scenele, expriméand un
ton unitar, consecventa stilistic si o directie clara a naratiunii vizuale. In plus, personajul creat
trebuie sd fie adaptat publicului tinta (varstei, nivelului de scolarizare, competentelor, valorilor) si,
respectiv, scopului (educativ, artistic, satiric, fictional etc.).

in Republica Moldova si in Romania, benzile desenate web au inceput sa castige vizibilitate.
In spatiul jurnalistic, Centrul pentru Jurnalism Independent a promovat, in perioada 2016-2023,
diverse proiecte de benzi desenate digitale cu tematica civica, sociala si educativa, distribuite prin
intermediul platformei online a CJI, avand ca scop informarea tinerilor, dezvoltarea gandirii critice
si promovarea valorilor democratice (vezi Anexa 12). Activitatile didactice cu banda desenata s-au
accelerat, in perioada pandemica si dupa, in special in predarea istoriei [ 73].

Benzile desenate sunt folosite si ca strategie didactica si ca metoda de a invata morfologia
basmului. “Unul dintre cele mai des utilizate texte multimodale in practica pedagogica este banda
desenata, care combinad imaginea §i textul pentru a ilustra un fir narativ. Structura acesteia —
viniete, bule de dialog, cartuse de timp si spatiu — faciliteaza intelegerea succesiunii logice si
temporale a actiunilor si stimuleaza exprimarea creativa a copiilor. Lecturarea sau crearea de
benzi desenate este mai atractiva pentru copii decdt parcurgerea unui text exclusiv scris, deoarece
imaginile colorate, personajele preferate si onomatopeele (ex. bum!) le fac continutul mai
accesibil si mai motivant. In mediul digital, benzile desenate interactive (realizate cu aplic aii
precum Pixton sau Comic Life) ofera copiilor oportunitatea de a deveni autori, de a construi
propriile povesti si de a-si exprima emotiile intr-o maniera ludica si vizuala™ [74].

Benzile desenate interactive sunt un simbol al culturii participative care implica diverse
categorii de utilizatori, inclusiv cei care nu sunt adepti de ,,mainstream”-ului [75] sau a
reconfigurarii proceselor de invatare a limbilor straine[76]. Un exemplu evident este Lore Olympus
pe Webtoon. Distribuita online, benzile desenate interactive combina arta digitald cu naratiunea
vizuala secventiald, completatda de culori simbolice, efecte grafice si design interactiv,
demonstrand potentialul benzilor desenate ca instrument de reflectie sociala si educationala.

Dinamica benzilor desenate digitale “marcheaza o schimbare semnificativa a modului in
care sunt povestite si consumate povestile. Initial limitate la paginile tiparite, benzile desenate au
evoluat intr -un mediu digital dinamic, oferind experiente interactive si imersive de neimaginat
anterior” [77]. Impactul cultural si educational al acestora deriva din recunoasterea globald a
romanului grafic MAUS, fapt care evidentiaza capacitatea mediului educational global de a aborda

subiecte complexe si Incdrcate emotional si utilizarea romanelor grafice ca resurse pedagogice si
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mijloace eficiente de instruire in salile de clasa. Benzile desenate digital pot constitui un mediu
inovativ de Invatare, in care fiecare participant poate reflecta cu voce tare si comunica propriile
opinii si solutii referitor la complexitatea problemelor globale si a provocarilor societale.

Nu mai putin importante sunt aplicatiile educationale pentru crearea propriilor benzi desenate
in format digital. Un exemplu popular este Pixton care permite utilizatorilor sa creeze benzi
desenate personalizate, folosind personaje, fundaluri si texte proprii. Aceste instrumente
promoveaza creativitatea, gindirea critica, exprimarea personald si dezvoltarea competentelor prin
proiecte STEAM sau lectii interactive la limbi, istorie si educatie civica. Astfel, Pixton poate fio
oportunitate pentru a transforma abilitatea de consumator de continut in creatori activ si a incuraja
elevii sa invete prin joc, imagine si tehnologie, Intr-un mediu colaborativ.

Benzile desenate se pot ajusta specificului cultural. De exemplu, manga este o forma de
naratiune vizuala originard din Japonia care reprezintd o banda desenata secvential, de obicei alb-
negru. Totodata, manga poate deveni un instrument educational pentru medii inovative de invétare,
utile pentru invatarea limbilor, intelegerea culturii japoneze, dezvoltarea empatiei sau discutarea

unor teme complexe, precum identitate, etica, stiinta, istorie si altele [ 78].

Tabelul 1.3. Diferentele dintre manga si benzile desenate in stil american

Manga

Benzile desenate in stil american

Manga este, de obicei, imprimata in

alb si negru

Majoritatea benzilor sunt colorate. Comerciantii de

benzi desenate nu privesc bine titlurile alb-negru

Toate revistele manga saptamanale si
titlurile compilate sunt economice,

fiind tiparite pe hartie reciclata

Tot mai multe tipografii folosesc hartie reciclata. Cu
toate acestea, pana la postarea recenta, pentru benzile
desenate se folosea hartie costisitoare (ceea ce a atras

comerciantii cu amanuntul si colectionarii).

Manga este publicatd initial in reviste
saptamanale sau lunare voluminoase,
inainte de a fi in final compilata intr-

0 singurd serie sau un numar.

Editurile americane publica titluri ca numere
independente. In functie de vanzari, editura poate opta
sd completeze numerele individuale ale ziarelor sau

revistelor pentru a forma un roman grafic.

Majoritatea editurilor competitive
lanseaza reviste manga saptdmanal -
termenele limitd nu sunt niciodata,
niciodata ratate. Editorii nu ar vrea
niciodata sd-si supere cei peste 1

milion de cititori fideli.

Editurile americane incearca sa lanseze titluri lunar.
Ocazional, unele titluri rateaza termenele limita,
deranjand comerciantii cu amanuntul si cititorii care
trebuie sa le comande prin cataloagele de distributie.
Cele mai bune titluri au o medie de 40.000 pana la

50.000 de exemplare pe serie lunara.
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Manga si revistele manga pot fi
cumpdrate de la chioscuri de ziare, | Daca vrei sd gasesti selectia ta de titluri preferate si nu
librdrii, magazine de dulciuri, | este un titlu cu super eroi, trebuie sa vizitezi magazinul
magazine de cadouri si aproape | local de benzi desenate unde l-ar putea avea. Daca nu il
oriunde altundeva. Seria compilatd | au, mult succes in a comanda povestea pentru a
(de obicei 180 de pagini) apare pe | recompensanumarul listat in catalogul de distributie de
raftul librariei locale si o puteti | luna trecuta. E timpul si-ti testezi norocul pe eBay.

comanda cu usurintd daca nu o vedeti.

© traducere dupa Okabayashi

Aplicatii educationale similare utile pentru a crea benzi desenate digitale sunt Storvboard That,

utild pentru crearea povestilor vizuale, benzilor desenate sau planurile de lectii ilustrate pentruorele
de limbi straine, istorie si educatie civica. Un alt exemplu este Comic Life care permite integrarea
fotografiilor reale in format de bandd desenata pentru stimularea creativitatii si gandirii critice si
Book Creator pentru realizarea continutului instructiv sau a portofoliului digital.

Benzile desenate bazate pe jocuri pe calculator au devenit la fel de obisnuite ca si jocurile bazate
pe benzi desenate, care ruleaza gama de colaborari ale artistilor de inalta calitate lansate de marile
editori la materiale promotionale glorificate, produse in masa si lucrari subterane create de fan. Pe
langa aceste spin-off-uri, egalitate, fictiuni ale fanilor si alte forme de implicare identificate in mod
traditional ca adaptari, gdsim, de asemenea, o varietate de cazuri de interrelatie, de la referinte simple
la forme amestecate complexe, toate acestea reflectand frecvent in mod explicit specificul lor
expresiv [79]. Exemple de benzi desenate bazate pe jocuri de calculator sunt Valiant Hearts: The
Great War, Bury Me, My Love si altele. In educatia formala aceste jocuri narative pot fi utilizatela
lectiile de istorie, educatie pentru drepturile omului si altele.

Manga reprezintd, de obicei, o imagine staticd, alb-negru care are un grup tinta clar definit, de
exemplu, ,,benzi desenate pentru copii mici; benzi desenate pentru adolescenti; benzi desenate
pentru adolescente; benzi desenate pentru barbati tineri adulti (tineri cu varstade 18-29 ani); benzi
desenate pentru adolescente; benzi desenate scrise de femei pentru femei de la sfarsitul
adolescentei pana la varsta adultd; benzi desenate scrise si ilustrate de amatori si altele [80, p. 11].
Unele exemple sunt prezentate in Anexa 13, Figura 1-4. Banda desenata este ,,un tip de hipercronic
care prezinta unele dintre caracteristicile cheie ale unui joc si foloseste unele dintre
caracteristicile cheie ale formei de benzi desenate ca baza pentru jocul sau” [81], un instrument
eficiente pentru exprimarea emotiilor, realizarea proiectelor, in special pentru invétarea limbilor
straine [82]. Benzile desenate bazate pe realitatea virtuala, denumite si benzi desenate augmentate

includ elemente de realitate augmentatd sau imersiva.
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Dupa cum afirmd Rohmah si Rosyidha (2025, p.433), utilizarea manga nu se limiteaza la
contexte informale sau extracurriculare. Manga educationalaeste din ce In ce mai mult incorporata
in salile de clasd si biblioteci, acopera discipline de la matematica la studii de mediu si sunt larg
acceptate ca instrumente care sprijind elevii vizuali. Eficacitatea manga ca instrument didactic se
datoreazd in mare masura capacitatii acestor texte de a combina povestirea vizuala cu cea scrisa intr-
un mod care face ca conceptele abstracte sau dificile sa fie intuitiv intelese de elevi. Aceasta claritate
inter-cognitiva si stimularea vizualad fac din manga un mediu de invatare acceptabil din punct de

vedere social si puternic din punct de vedere pedagogic in scolile japoneze.

1.3. Desenul animat ca mediu inovativ de invitare si formele sale hibride

O continuitate logica a dezvoltarii tehnologiilor de elaborare a benzilor desenate o
reprezintd desenul animat [83]. Desenul animat, denumit si cartoon dupa denumirea sa in limba
engleza, constituie o forma de artd vizuala si de divertisment care foloseste imagini in miscare
pentru a transmite un mesaj. Termenul cartoon are trei sensuri principale: a) desen static publicat
in ziare, reviste sau online; b) desen animat, folosit in special in comunicarea cotidiand; c) desen
animat video, care reprezinta personaje si actiune in miscare. O tendintd noud este desenul animat
generat de inteligenta artificiala, cunoscut si sub denumirea de desen animat digital, care foloseste
algoritmi si tehnologii avansate pentru a crea imagini si animatii. Principalele deosebiri dintre

banda desenatd si desenul animat sunt prezentate in Tabelul 1.4.

Tabelul 1.4. Principalele deosebiri dintre banda desenata si desenul animat

Element Banda desenata Desen animat
Tip de imagini Desene statice Desene in miscare
Format Secventd de cadre desenate | Imagine statica cu continuitate, animate
Prezentare Ziar, reviste, carti, web Film, TV, ziar, reviste digitale (caricatura)
Iluzia miscarii reale | Nu, sunt imagini statice Da (simulatd de animator dupa principii)
Sunet si muzica Nu Da (integrate)
Poveste continua Da (poveste narativa) Nu intotdeauna
Suport principal Ziar, revista, carte Film educational, TV, digital

©elaborat de autor

Din perspectiva istorica, desenele animate au radacini puternice in cultura nationala. “Cu

mult Tnainte ca fotografia sa devina practica, au fost utilizate dispozitive care redau miscarea
printr-o serie de desene animate. Aceste dispozitive timpurii nu erau altceva decat jucarii si erau
impracticabile pentru a reda o poveste; cu toate acestea, erau populare si au contribuit mult la

cristalizarea cererii de filme. La cinci ani dupa descoperirea ,,persistentei vederii” de cdatre Peter
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Mark Roget, in 1826, au fost realizate incercari de a reda miscarea pictorial printr-o serie de
desene” [84]. Primele dispozitive pentru crearea iluziei miscarii au fost: antena magica, inventata
in 1650; fenachistoscopul (numit si phenakistoscope), creat in 1830; daedalumul, inventat in 1834
de William George Horner; si praxinoscopul, inventat de Charles-Emile Reynaud in 1877. Aceste
inventii au stat la baza dezvoltérii unui mediu de invétare in care elementele vizuale, auditive si
sonore pot capta atentia.

In 1906 la studiourile lui Thomas Edison a fost realizat primul desen animat de scurt metraj

pe peliculd cinematografica. Primul film de animatie de scurt metraj, denumit “ Humorous Phases of

Funny Faces”, a fost realizat de J. Stuart Blackton. Ulterior, in 1911 Zenas Winsor McCay a creat
desenul animat color Little Nemo din 4000 desene, in 1912 — filmul cu desene animate How a

mosquito operates,iar In 1914 — Gertie The dinosaur (de la minutul 3.30). Primul film de animatie

pe tema istoricd, denumit 7he Sinking of the Lusitania afostrealizat in 1918. Prin acest film compus

din 25.000 de desene realizate manual, Winsor McCay a demonstratcd animatia poate servi ca
mijloc de informare si convingere, inclusiv pe tematici educative.

In perioada 1914-1916, John Randolph Bray a fondat primul studioul de animatie Bray
Studios pentru de a crea industria animatiei la Hollywood. Impreuna cu Earl Hurd, Bray dezvolta

tehnica cel animation (celuloid) in The Artist s Dream, creeaza desene animate pe foi transparente

suprapuse pe fundaluri statice, evitdnd retragerea completa a fiecarui cadru. Filmul a demonstrat
ca desenul animat are impact asupra publicului larg. In acelasi timp, a inceput si se dezvolte
industria animatiei, emergenta din 12 iunie 1913, si gramatica animatiei, inclusiv profesia de
animator. Primii animatori au fost Max si Dave Fleischer, Paul Terry, Walter Lantz, care au creat
celebrele personaje, precum Popeye, Mighty Mouse, Woody Woodpecker si altele.

Importanta acestei perioade pentru dezvoltarea tehnologiei si gramaticii desenului animat ca
mediu inovativ de invatare este evidentd. Astfel, vizavi de standardele clare de producere si
distribuire a desenului animat se dezvolta tehnici de atractie a consumatorilor de vizual. Una din
aceste tehnici este prezentarea versiuni animate cu personaje de desene animate, cunoscute din
celebrele benzi desenate i animate, astfel incat “oamenii citeau benzile desenate si se uitau la desene
animate” [85]. O astfel de reclama vizuala este interesanta din mai multe motive. In primul rand,
ridicd problemarelatiei exacte pe care o aveau astfel de strategii de distributie cu ceea ce a fost expus.
Este tentant sa presupunem ca expozantii au urmat pur si simplu acest program,,de-a gata’ sau poate
au fost Tncurajati sa faca acest lucru de cédtre companiile de distributie.

Earl Hurd este cel care a elaborat tehnica desenului animat contemporan. La 15 iunie 1915,
este inregistrat patentul Nr. 879,091 care sustinea “utilizarea unui mediu transparent care continea
partile mobile ale desenului animat peste fundalul opac” (Theisen, 1967, p. 85). Ulterior, in aceasta

tehnica au fost realizate si primele seriale cu desene animate Bobby Bump, Old Doc Yak. Ulterior,
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in 1920-1940, Max Fleischer a fondat Fleischer Studios, creand unele dintre cele mai faimoase
personaje animate, precum Betty Boop, Popeye the Sailor, Koko the Clown si primele Filmele
animate cu personajul benzilor desenate Superman au introdus tehnici noi, precum rotoscop ing-ul,
care au revolutionatanimatia. Totusi, stilul matur, bizar si urban al personajelorsale a constituit un
mediu inovativ de invatare caracteristic anilor 1920-1940 ai secolului trecut.

Walt Disney a creat primul mare succes international in animatia cu sunet sincronizat
complet datorita personajului Mickey Mouse in Steamboat Willie (1928). Specificul acestui
mediu inovativ de Tnvatare consta in utilizarea animatiei pentru a crea si consolida o identitate a
personajului. In animatiile lui Disney, spatiile cu elemente fantastice sunt folosite ca un mijloc de
a facilita formarea unei identitati dorite, fiind totodatd un instrument de reprimare psihoanalitica a
unor aspecte ale psihicului uman. Prin implicatiile pedagogice inedite, Disney reinventeazd modul
in care trecutul este articulat si mobilizat cu ajutorul desenului animat [86].

In desenele animate realizate in studioul lui Walt Disney, culoarea si lumina au fost folosite
pentru a evidentia si a stabili tonul emotional al personajelor ,,bune”, precum copiii si elfi ai
padurii, in contrast cu culorile Intunecate si sumbre ale vrajitoarei ,,rele” [87]. Aceste tehnici au
fost utilizate pentru a explora personalitatea personajelor, a experimenta noi modalitati de a folosi
iluminatul, sunetul si miscarea pentru a crea o atmosfera si pentru a implica emotiile publicului in
poveste. Fiecare dintre aceste scurtmetraje este remarcabil pentru contributia sa la aprofundarea
cunostintelor despre poveste si tehnologie (Tab. 1.5).

Tabelul 1.5. Tipurile de animatie cu potential educativ

Criteriul Descriere Exemplu
Animatia 2D desenata de mana,
(desen animat, fotografiata; Tom and Jerry, Mulan
Stop Motion
realizata pe calculator Rick and Morty,
o Animatie 2D clasic din desene plane BoJack Horseman elaborata cu
'gn digitala Toon Boom, Adobe Animate
é mediu tridimensional Frozen, Toy Story, Shrek, Spider-
= Animatie 3D creat prin software de Man, Coraline create cu Blender,
modelare si animatie Autodesk Maya, Houdini

modele 3D generate de Frozen, Shrek, Toy Story,

3D (CGI) inteligenta artificiala elaborate cu Autodesk Maya, 3ds
Max, Modo
poveste cu personaje Frozen, Moana, Encanto, oy
< D animatie reale, stil variat, umor si | Story, Inside Out, Coco, Shrek,
El R5) americana divertisment How to Train Dragon
:s) g Persepolis, Ernest & Célestine
< animatie stil realist, abstract, (Franta), Tadeo Jones (Spania),
europeana minimalist sau pictural
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Wallace and Gromit (Marea
Britanie) etc.

cu obiecte reale

anime stil japonez de animatie Naruto, Spirited Away
animatie care include o

animatie poveste cu voce, mesaje, | Shrek, Frozen, Coco

narativd/animatie | personaje, mediu inovativ

animatia pura +
idee fantastica

H

Animatie fantastica, fara
fir narativ, concentrata pe
miscare, forma, culoare,
ritm si expresie vizuald

forme hibride de
animatie

Modul de combinare a tehnicilor de
animatie

productii care combina
mai multe tehnici de
animatie

Motion Painting No. 1, Begone
Dull Care

Live-action + animatie 2D
Live-action + animatie 3D
Stop Motion+ animatie digitala
2D + 3D in aceeasi scena cu
tehnici experimentale si colaj
video, picturd animata, VR,
inteligenta artificiala

Desenele animate realizate inainte de utilizarea calculatoarelor performante au fost create
prin tehnici traditionale caracteristice animatiei 2D. Aceasta tehnica necesita desenarea manuala a
fiecarui personaj si cadru pe hartie sau pe celuloid (folie transparentd), apoi fotografierea si
realizarea succesiunii cadrelor pentru a crea iluzia miscarii. Animatia 2D traditionald este arta de
a crea miscare intr-un spatiu bidimensional cu personaje, efecte si fundaluri. In timp, acest tip de

animatie a evoluat de la cadre desenate manual la utilizarea instrumentelor digitale, precum Toon

© elaborat de autor

Boom Harmony si Adobe After Effects, care permit crearea personajelor si miscarii (Fig.1.3).

Figura 1.3. Iluzia miscarii in animatia 2D

Compania Explain Visually si Vector Animation pentru Mitsubishi Electric, Flobotics sau
Animation 2D pentru Opomarket sunt exemple excelente ale succesului animatiei 2D la etapa
actuali. In ceea ce priveste didactica animatiei, se produce diferentierea treptati a diferitelor parti
ale programului cinematografic, un proces care a atins apogeul dupa aparitia tehnologiei sunetului

sincronizat. Desenul animat cu mesaj specific este promovat pentru a se potrivi cerintelor
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https://explainvisually.co/en/what-is-2d-animation/

consumatorilor de vizual. Caracterizand aceasta perioada Staiger (1985) scria: problema era gasirea
unor noi motive pentru ca utilizatorii sa cumpere produsul in mod repetat. Solutia a fost mutarea
accentului pus pe publicitate de la filme ca noutate tehnologica la o varietate de atractii pentru
consumatori: povesti, genuri, spectacole, informatii, noi noutati. Vanzarea produsului prin
diferentierea lui... a dus la necesitatea unei oferte variate si sporite de filme [88].

In una din lucririle publicate in 1940 Hill si Trent afirmi ci benzile desenate si animatia se
raspandesc cu o viteza uimitoare. Mai mult de 1200 de benzi desenate se publica in aproape toate
ziarele si revistele americane, iar ~ 80 000 000 de oameni citesc suplimentele de duminica. Totusi,
nu existd un studiu care ar argumenta interesul copiilor si adultilor fata de aceste materiale de
informare periodica [89]. “In 1951 au fost vandute mai mult de 900 000 000 carti cu benzi desenate
cu 400 titluri diferite. Mai mult de 90% de consumatori erau copii de 8-13 ani. Multi dintre acesti
copii citesc saptamanal cate 5-6 benzi desenate. Copiii vor citi benzile desenate, prin urmare, depinde
de educatori sa Tmbundtateascd mediul. Profesorul poate si ar trebui sd ajute copiii sa invete sa
deosebeasca benzile desenate ca o alta formade lectura” [ 90]. Prin urmare, ar trebui sa existe anumite
principiide creare a narativului vizual si anumite valori educationale acceptabile pentru copii si
maturi, care pot fi considerati consumatori de benzi desenate si desen animat.

Odata cu dezvoltarea calculatorului si a tehnologiilor digitale, arta si metodologia de creare
adesenelor animate s-au raspandit in toatd lumea. Unul dintre cele mai populare genuri a fost desenul
animat documentar (in engleza: animated documentaries, documentary animation) [91]. In 1955,
Walt Disney scria: Desenele animate documentare si-au dovedit in mod concludent eficacitatea ca
mediu aplicabil pe scara larga in scopuri educationale. A fost deosebit de util in a ajunge la adulfi,
adesea dincolo de alte canale de informare oportuna [92]. Compania lui Walt Disney a avut un
impact major asupra educatiei prin intermediul animatiei, demonstrand ca filmele cu desene animate
au un potential enorm in educarea publicului larg, indiferent de statutul social. Astfel, in baza
analizei datelorunui chestionar elaborat cu scopul de a analiza impactul s-a demonstrat ca desenele
animate au puterea de a educa, a influenta comportamente si mentalitati.

In anii 1960-1990 ai secolului trecut, desenul animat si filmul cu desene animate s-a
raspandit in toata lumea, inclusiv in Republica Moldova, unde in 1967 Victoria si losif Barba au
fondat studioul Floricica. Acest studiou a activatpand in 1996, apoi a fost transformat in Centrul
de Animatie Creativa pentru Copii. “Legendarul Studio de Animatie pentru Copii ,, Floricica” din
Moldova a lasat o bogata mostenire sub forma de desene, figurine din plastilina, decoratii, afise,
brosuri, care au adus bucurii mai multor generatii de copii” [93]. Despre studiou si impactul
acestuia este cartea ,,Magia filmului de animatie. Etape, tehnici, personalitati ale animatiei

moldovenesti”. Remarcabil este faptul ca la studioul Floricica au fost realizate desene animate in
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mai multe tehnici de animatie, inclusiv tehnicile hibride in care se combina desenul animat cu
melodiile pe versurile lui Grigore Vieru si muzica lui Eugen Doga, sau filmul video cu animatie.

Tehnologiile Internetului au facilitat procesul de creare al desenului animat /filmului cu desen
animat, in special, datorita permisivitdtii tehnologiilor de a crea si a colabora la distanta.
Caracterizand aceasta etapa, cercetatoarea Violeta Tipa scria cd animatia se evidentiaza prin
capacitatea de a exploata diferite formule culturale, adesea ancorate in cultura nationala clasica
sau contemporand [94]. Desenele animate au contribuit la creareaunui mediu de invatare sustenabil.
Acest fenomen reflectd un model de glocalism, in care se produce o interactiune intre influentele
globale (tehnologie, tendinte culturale, continut universal) si particularitatile locale (limba, valori,
traditii educationale). Rezultatul consta in avansarea modului de gandire, a inteligentei sociale, a
constiintei culturale si a gandirii globale, prin continuturi valorice localizate.

Valoarea desenului animat deriva din avantajul de a combina divertismentul cu educatia.
Strategia ,,educatie si divertisment” (in engleza: edutainment) este o forma eficienta de invatare,
care ajutd elevii sa asimileze informatii intr-un mod placut si captivant, intr-un mediu de invatare
propice, in care atentia se mentine involuntar. Utilitatea acestor medii este demonstratd in
facilitarea procesului de invatare a matematicii [95], limbilor straine [96] si altele.

Formele hibride ale desenului animat imbind mai multe tipuri de expresie vizuala si tehnici
narative pentru a transmite un mesaj sau o poveste prin imagini, sunet, jocuri video, realitate virtuala
si altele. Animatia 2D renaste, la rdndul ei, prin formele hibride ale animatiei, imbinand tehnicile
traditionale cu tehnologii de ultima generatie. Animatia 2D poate fi completata cu animatie 3D prin
intermediul instrumentelor digitale, precum Adobe Animate si Toon Boom Harmony, sau poate fi
combinata cu grafica digitalasi filmari pe teren. Un alt motiv al renasterii interesului pentru animatie
Disney+, YouTube, Spotify, Khan Academy Kids si altele.

Formele hibride ale desenului animat creeaza situatii care amplifica perceptia stimulului,
facand experienta mai completd, mai profunda si mai memorabila. Cele mairaspandite forme hibride
sunt benzile desenate digital animate (in engleza: digitized animated comics). Aceste forme combina
structura secventionald a cadrelor benzilor desenate cu elemente specifice animatiei, precum
miscarea cu dinamica vizuald, efecte sonore, muzicad de fundal si voci ale personajelor. Exemple de

forme hibride sunt /ron Man Extremis, Watchmen: Motion Comic. In acest context, formele hibride

constituie un substrat pentru mediul de Invatare interactiv si captivant.
In educatia formala, formele hibride sunt utilizate pentru crearea unor medii inovative de
invatare, cu scopul de a stimula curiozitatea stiintifica si de a atrage atentia asupra importantei

modelelor STEAM (unde S-stiinta, T-tehnologie, E-inginerie, A-artd si M-matematica). Aceste
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forme hibride sunt distribuite prin platforme educationale, precum Madefire, care ofera acces la
benzi desenate animate cu un impact educational semnificativ pentru elevi si profesori.

Din perspectiva tehnologiei educationale, desenele animate se realizeaza prin tehnici de
animatie in care sunt create succesiuni de imagini pentru a reda impresia de miscare. Animatia
poate fi traditionald, Stop Motion sau computerizatd. Animatia traditionald este o tehnicd de
animatie in care toate cadrele sunt desenate pe hartie si animate manual sau cu ajutorul
tehnologiilor (tehnica: tradigital [97, 98]). Cele mai populare si cunoscute filme de animatie
realizate In mod traditional sunt Albd ca Zapada si cei sapte pitici (1937) si Pinocchio (1940).

,,Stop Motion este o tehnica de animatie in care un obiect este manipulat fizic si fotografiat
pe un singur cadru al filmului, astfel incat sd para ca se misca singur. Obiectul este miscat in trepte
mici intre cadrele fotografiate individual, creand iluzia miscarii atunci cand seria de cadre este
redati ca o secventa rapida” [99]. In tehnica Stop Motion se lucreazi cu obiecte reale, cum ar fi
creta, nisipul, sarea, lutul, plastilina, papusile articulate, piesele LEGO, oameni reali si altele.
Obiectele sunt manipulate fizic si fotografiate de fiecare datd dupa ce sunt mutate intre cadre.
Atunci cand secventa de imagini este redatd rapid, obiectele ,,prind viatd” datoritd efectului
iluzoriu de miscare continud. Printre cele mai cunoscute desene animate realizate in aceasta tehnica
se numara Coraline, The Nightmare Before Christmas si1 Wallace & Gromit.

Animatia pe calculator, cunoscutd si sub denumirea de animatie CGI (in engleza:
Computer-Generated Imagery), este tehnica utilizatd pentru generarea de imagini animate cu
ajutorul graficii pe calculator. Animatia CGI se imparte in doud categorii: a) animatia asistata de
calculator, in care animatiile traditionale sunt computerizate, si b) animatia generata pe calculator,
conceputd exclusiv pe sistemul informatic prin aplicarea software-ului de animatie si grafica 3D.
Printre cele mai cunoscute filme generate pe calculator se numara How to Train Your Dragon
(2010), Tangled (2010), Brave (2012) si altele.

Un caz aparte sunt desenele animate generata de inteligenta artificiala, care, in prezent,
constituie o arie de discutii aprinse atat din perspectiva specialistilorin graficd computerizata, cat
si a celor in arta vizuald si multimedia. In opinia lui Alamarat (2025) dezvoltarea inteligentei
artificiale a plasat animatorii si designerii in centrul procesului creativ; prin gestionarea
procesului de design si coordonarea elementelor artistice in aspectele creative ale designului de
animatie, le-a permis sa integreze numeroase mijloace artistice, cum ar fi fotografia, desenul si
software-ul, formdnd ceea ce se numeste imagini generate de computer [100].

Din perspectiva proiectarii invatarii, specialistii tind sd se concentreze pe procesul de
productie al desenului animat/filmului cu desene animate in cadrul specialitatilor de arte sau al
centrelor de creatie pentru copii. Manualul de referinta este Animated Cartoons, How They Are Made

editat de E. G. Lutz in 1920 [101]. Desenele animate sunt elaborate cu scopul de a transmite
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cunostinte si valori prin povestiri scurte, culori vii, personaje, sunet si muzica. In toate cazurile se
pune accent pe respectarea a doudsprezece principii universale [102]. Aceste principii au fost
publicate pentruprima data oficial in 1981, in cartea: The Illusion of Life: Disney Animation, scrisa
de Frank Thomas si Ollie Johnston.

Primul principiu al animatiei clasice este denumit “aplatizare si alungire” (in engleza
squash and stretch). Principiul se refera la deformarea controlata a unui obiect sau personaj pentru
a sugera volum, flexibilitate, greutate si miscare realistd. Prin aplicarea alternatd a aplatizarii si
alungirii, animatorul creeaza iluzia elasticitatii si a energiei interne, accentueaza ritmul miscarii
personajelor si face posibila transmiterea emotiilor sau a intentiilor prin transformari subtile ale
formei. In esent, acest principiu conferi vitalitate si dinamism animatiei, evitand rigiditatea si

asigurand perceperea personajului ca entitate vie si coerenta in spatiul vizual (Fig. 1.4):

Q Q

Figura 1.4. Principiul aplatizarii si alungirii
© adaptat dupa Moreno

o

Al doilea principiu,denumit ,,anticipare” (in engleza anticipation) pregateste publicul larg pentru
0 actiune majora pe care personajul desenat urmeaza sd o Indeplineasca astfel incat actiunea
mentionatd sa pard mai realistd si mai personalizata, de exemplu miscare Tnainte, miscare Tnapoi,
rotire. Anticiparea constd in efectuarea unei miscariinverse sau complementare inaintea actiunii de
exemplu, o usoard miscare inainte sau inapoi, o flexarea corpului, o rotire a capului ori a trunchiului.
Aceste gesturi preliminare permit spectatorului sd intu-iascd intentia personajului si sa perceapa

miscarea ca avand logica internd, energie, greutate si intentionalitate (Fig.1.5).

Figura 1.5. Principiul anticiparii
© adaptat dupa Moreno
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Punerea in scena (in engleza staging) reprezinta a treia norma a animatiei clasice si constd in
directionarea atentiei publicului citre elementele importante dintr-o scend, astfel incatideea centrala,
personalitatea, expresia sau starea de spirit a personajelor sa fie percepute clar, evitand distragerea
atentiei prin detaliineesentiale. Fiecare secventd trebuie sd se raporteze la firul narativ general si sa
furnizeze spectatorului informatii relevante despre personaje, locatia actiunii, perioada istorica sau
contextul povestirii. Principiul se realizeaza prin utilizarea eficientd a luminii si umbrei, prin
compozitia cadrului, plasareastrategica a personajelor si prin miscarile de camera, toate contribuind

la claritatea vizuala si la coerenta naratiunii animate (Fig. 1.6).

Figura 1.6. Principiul punerii in scena

© adaptat dupa Moreno

Principiul ,,actiune continue & cadru-cheie” (in engleza straight ahead action& pose to pose)
este realizat prin tehnicile: a) animatie poza cu poza sau actiune secventiala care pune accent pe
desenarea cadru cu cadru a animatiei sau a cadrelor pentru a crea o iluzie fluida si dinamica de
miscare si b) poza dupd poza, in care animatorii planificd scenele pe care trebuie sa le dezvolte si
realizeaza desene la intervale regulate, care, ulterior, vor fi inmanate asistentilor pentru a finaliza

animatia. Deseori, in elaborarea scenelor complexe sunt utilizate ambele tehnici (Fig. 1.7).

Figura 1.7. Principiul actiunii directe

© adaptat dupa Moreno
Principiul actiunii de urmarire si suprapunere (in engleza follow through and overlapping
action) este realizat, de asemenea, prin doua tehnici majore, denumite a) urmadrire, care consta in

evitarea opririi bruste a unui personaj astfel incat toate celelalte parti ale corpului sau sd continue
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sd se miste dupd ce s-a oprit, pentru a ajunge din urma restul masei principale si a evita efectul
robotului si b) ,.tragerea” - tehnica in care ,,partile urmatoare” ale corpului necesitd incd cateva

cadre pentru a ajunge ,,partile principale” (Fig. 1.8).
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Figura 1.8. Principiul actiunii de urmarire si suprapunere

© adaptat dupa Moreno

Principiul incetinirii (in engleza slow-out and slow-in) este realizat prin desenarea mai multor
cadre aproape de inceputul si sfarsitul actiunii si mai putine lamijloc. Acest principiu se realizeaza
prin desenarea unui numdr mai mare de cadre apropiate la inceputul si sfarsitul miscarii si a unui
numdr mai mic de cadre in zona de mijloc. Astfel, miscarea devine mai fluidd si mai realista,
conferind senzatia de accelerare si decelerare naturald a obiectelor sau personajelor animate.
Aplicarea corectd a incetinirii sporeste perceptia de greutate, elasticitate si ritm, contribuind la

coerenta vizuala a animatiei si la atractivitatea scenelor pentru spectator (Fig. 1.9).

A

Figura 1.9. Principiul incetinirii cadrelor initiale si finale
© adaptat dupa Moreno
Principiul arcurilor (in engleza arcs) se refera la migcarea naturald si fluida a obiectelor si
personajelor animate care urmeaza trasee curbe sinu linii drepte. Principiul evidentiaza importanta

miscarii personajelor pe arcuri desenate initial pentru o fluiditate mai buna a miscarii (Fig. 1.10).
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Figura 1.10. Principiul arcurilor
© elaborat dupa Moreno
Principiul actiunii secundare (in englezad secondary action) se refera la ansamblul miscarilor
sau gesturilor suplimentare care insotesc actiunea principald a unui personaj sau obiect animat,
avand rolul de a o completa si de a-i amplifica expresivitatea. Actiunea secundara contribuie la
consolidarea caracterului si a trairilor emotionale ale personajului, addugand profunzime si

naturalete miscarii, fard a distrage atentia de la intentia narativa centrala (Fig. 1.11).

A
7
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Figura 1.11. Principiul actiunii secundare
© adaptat dupa Moreno

Principiul timpului si spatierii, denumit si principiul sincronizarii (in engleza timming),
consta in determinarea si alegerea corecta a numarului de cadre, desene sau fundal pentru a anima
0 scend sau a unei actiuni. Numarul de cadre se deduce din viteza actiunii, astfel incat cu cat are
mai putine cadre, cu atat actiunea este mai rapida si clara, iar un numadr 1 mare de cadre genereaza

o miscare mai lenta, fluida si detaliata. (Fig. 1.12).

p——1 Second ————

——23 Seconds ]

Figura 1.12. Principiul sincronizarii
© adaptat dupa Moreno
Principiul exagerarii (in englezd exaggeration) reprezintd o tehnica specifica artei
desenului animat, care constd in amplificarea intentionata a expresiilor, miscarilor, pozitiilor,
atitudinilor sau actiunilor personajelor, in functie de efectul estetic si emotional urmarit.

Exagerarea nu presupune abandonarea verosimilitatii, dar, dimpotriva, mentinerea unei relatii de
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fidelitate fatd de realitate, prezentata insa intr-o forma intensificata si mai expresiva, menitd si

accentueze caracterul, dinamica sau tradirea interioara a personajelor (Fig. 1.13).

Figura 1.13. Principiul exagerarii
© adaptat dupa Moreno
Principiul desenului solid (in engleza solid drawing) consta in aplicarea principiilor de baza

ale desenului grafic, in special, desenarea formei, greutatii si volumului. Desenul solid presupune
reprezentarea obiectelor, personajelor sau formelor astfel incat acestea sa para tridimensionale,

echilibrate si realist construite, acestea fiind desenate pe o suprafatd bidimensionala (Fig. 1.14).

Figura 1.14. Principiul desenului solid
© adaptat dupa Moreno
Principiul recursului (in engleza appeal) in animatia clasica consta in crearea personajelor
cu carisma si placute care pot capta atentia si implica interesul publicului prin elemente distinctive,
precum simetria, curbe si forme netede in compozitia care urmeaza a fi animata. Principiul este
realizat prin tehnici de animatie in care o scend, o actiune sau un element vizual se repeta intr-o

structura de tipul "poveste in poveste" sau "imagine in imagine" (Fig. 1.15).

46



Figura 1.15. Principiul recursului

© adaptat dupa Moreno

Totusi, desenele animate se deosebesc dupa cultura pentru care au fost create. Astfel, de
exemplu, in Japonia benzile desenate se numesc manga, iar desenele animate — anime [103]. In
Republica Moldova, animatia se afld intr-o perioada de dezvoltare. Animatia traditionala, ca forma
de expresie artistica este cunoscutd din anii saizeciai secolului trecut. Primele productii animate din
aceasta perioada au fost realizate cu tehnici manuale, prin desen pe celuloid, o metoda laborioasa,
dar care a avut un impact semnificativ in formarea unui stil propriu al scolii de animatie
moldovenesti. De-a lungul decadelor, animatia a evoluat, trecand prin diverse faze, influentate atat
de schimbarile politice si sociale, cat si de progresele tehnologice din domeniul artelor vizuale.
La baza primelor animatii din RSSM, actuala Republica Moldova, s-au aflat basmele populare,

in special, povestile lui lon Creanga: ,,Capra cu trei iezi” (1968), ,,Punguta cu doi bani” (1969) si operele
dedicate copiilor [104]. Initial, filmele de desene animate valorificau valori autentice, utilizand tehnici
clasice de desen manual, subiecte bine conturate si creativitate narativa. In anii 1970-1980 la studioul
Moldova-Film a fost realizat serialului animat ,,Gugutd”. Primul film cu ,,Gugutd” a aparut in anul 1970,
fiind realizat de regizorul Constantin Balan. Un episod cunoscut este ,,Maturatorii”, regizat de acelasi
regizor 1n anul 1984. Vizualurile si animatia a fost realizatd de V. Dontu si L. Cobzac iar muzica a fost
compusd de Gheorghe Mustea. Filmul ,,Guguta frizerul” din 1980 a fost realizat dupd un scenariu de
Spiridon Vangheli. Animatia a fost realizata de V. Dontu si L. Cobzac, iar grafica de A. Evtusenko.
Serialul ,Ispravile lui Gugutd” a inclus mai multe scurtmetraje celebre dintre care ,,Banca Iui Guguta”
(1975), ,,Gugutd postasul” (1976), ,,.Darul lui Gugutd” (1979), ,.Gugutd frizerul” (1980), ,,Guguta,
capitan de corabie” (1981). Filmele cu personajul Gugutd reprezintd unele dintre cele mai importante
creatii ale culturii pentru copii din Republica Moldova si au pus baza animatiei locale fiind in ultimii ani

redescoperite de noile generatii.
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In perioada anilor 1980-1990 au produs si alte filme de animatii inspirate din folclor si
literatura, care promovau traditiile si valorile culturale locale. Printre animatiile notorii se numara
,Despre trandafirul care stia saroseasca”, ,,Martisorul, sarbatoarea primaverii”, ,,Bostanel cu capul
chel”. Filmul de animatie ,,Ploaia”, realizat in anul 1989 este una dintre ultimele animatii realizate
in perioada sovietica la Moldova-Film.

Ulterior, studiourile de animatie au fost influentate de experientele internationale, iar,
incepand cu anii 2000, animatorii au inceput sa exploreze tehnologiile si tehnicile digitale. Odata
cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, in animatie este introdusa actiunea live, 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 animatie independente ca Simpals, care au avut un rol
important In promovarea acestui domeniu pe plan international. Proiectul realizat de studioul
Simpals - ,,Aripi” a concurat cu studiouri internationale precum Walt Disney Animation Studios
si a castigat premii importante in domeniul realitatii virtuale.

Dupa anii 2000, animatorii au inceput sa exploreze tehnologiile si tehnicile digitale. Aceste
tehnologii au permis depasirea limitelor animatiei traditionale si manipularea personajelor intr-un
mod mult mai fluid si realist. De asemenea, aceste inovatii au influentat nu doar productia de filme
si jocuri video, dar si educatia formald in domeniul animatiei, oferind noi posibilitati de Invatare
si dezvoltare a abilitatilor creative ale studentilor.

Odata cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, in animatie este introdusa actiunea, desfasurata
“Intr-un decor complex, construit din elemente bine concepute si structurate, formand un univers
specific s1 o atmosfera caracteristica spatiului rural moldovenesc” [105]. Aceste progrese sunt
sprijinite de institutiile educationale si de studiourile de animatie independente, care au un rol
important in promovarea acestui domeniu pe plan international. De asemenea, studiourile de
animatie independente au un rol important in dezvoltarea unor productii inovative.

1.4. De la didactica clasica la pedagogia transformativa

Didactica clasica, bazata pe un model transmisiv al invatarii, se axeaza pe predarea
informatiilor Intr-un mod structurat, in care profesorul este figura centrald, iar elevul are un rol pasiv.
In acest sistem, accentul se punea pe memorarea si reproducerea cunostintelor, iar procesul
educational era dominatde un cadrurigid, in care metodele si resursele didactice erau relativ limitate.
In acest context, invitarea este adesea vazutd ca o simpli transferare de informatii de la profesor la
elev, fard o implicare activa sau o reflexie critica asupra cunostintelor dobandite.

In timp, datoriti complexititii fenomenului educational, progreselor din domeniul
pedagogiei si ale altor ramuri stiintifice si datoritd evolutiilor interdisciplinare s-a constituit un

sistem al stiintelor educatiei, iar didactica disciplinelor pedagogice a devenit o disciplina teoretica
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si practicd, care reprezinta o stiintd pedagogica aplicata “care studiaza si fundamenteaza stiintific
procesul de invatamant la disciplinele pedagogice, respectiv proiectarea, organizarea,
desfasurarea, evaluarea, autoevaluarea si reglementarea proceselor educationale, de
instruire/autoinstruire si educare/autoeducare in studiul acestei discipline” [106].

Totusi, didactica clasicd nu a putut fi asociati cu popularitatea benzii desenate. In perioada
audiovizualului in care didactica clasica se concentra pe autoritatea profesorului de a utiliza
metode traditionale Tmbunatatite cu imagini si feedback imediat, banda desenata era privita ca o
forma ieftind de divertisment, adesea subestimata in ceea ce priveste potentialul didactic in
detrimentul unor medii mai inovative, care nu erau percepute ca avand impact autentic. In acelasi
timp, se observa ca copii sunt atrasi de cartile cu benzile desenate mult mai mult decat de cartile
obisnuite [107]. Este demonstrat impactul socio-economic al benzile desenate [108].

“Intre zece si doudsprezece milioane de copii sunt vandute in fiecare luna” [109]. Totusi,
proiectarea didacticd a mediu inovativ de invdtare care ai include benzi desenate si alte naratiuni
vizuale era insuficient explorata, cauzele fiind multiple. Studiile referitoare la impactul benzilor
desenate asupra calitatii Tnvatarii au fost realizate prioritar din perspectiva sociologiei educatiei,
avand in vedere modul in care aceste forme vizuale de invatare influenteaza perceptiile si
comportamentul preferential al elevilor de a citi fragmente scurte [110]. La cele mentionate pot fi
adaugate lipsa unui cadru metodologic clar, insuficienta formare a cadrelor didactice in domeniul
alfabetizarii vizuale, accesul limitat la resurse pedagogice si digitale adecvate, precum si absenta
unor instrumente standardizate de evaluare a competentelor dezvoltate prin intermediul
naratiunilor vizuale, fapte care permita contura un tablou complex in care potentialul educational
si didactic al benzilor desenate si al altor forme vizuale ramane sub exploatat.

Cu toate acestea, benzile desenate sunt utilizate in clasa de studii de cel putin un secol
[111]. Initial, utilizarea acestora se baza pe ideea ca elevii invata mai eficient atunci cand sunt
expusi stimulilor vizuali. Ulterior, eficienta benzilor desenate a fost sustinutd de importanta
stimulilor audiovizuali, iar mai tarziu de rolul textului multimodal. Studentii sunt motivati sa
creeze benzi desenate deoarece au ocazia de a se exprima liber prin povesti emotionante. Unii
autori afirma ca, prin aplicarea benzilor desenate in procesul didactic, conceptele fundamentale
sunt intelese mai usor [112]. Totusi, modul in care banda desenata si desenul animat au fost
percepute ca medii inovative de invatare a variat. Wilson scria ca desenul animat este “o metoda
de predare a evenimentelor actuale si un instrument la fel de valid pentru predareaistoriei” [113].
Akram, Mumtaz si Aysha (2025) afirma cd desenele animate pot fi adaptate pentru a facilita
invatarea prin multimedia in dezvoltarea vocabularului elevilor din clasele primare care studiaza
o limba straina, fiind astfel destul de eficiente [ 114]. Prin urmare, banda desenata si desenul animat

reprezintd instrumente eficiente pentru crearea unui mediu inovativ de invatare.
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Referitor la didactica desenului animat, integrarea acestuia in didactica disciplinelor
pedagogice s-a confruntat cu diverse provocdri, precum perceptia ca desenele animate sunt
exclusiv pentru divertisment, necesitatea de a le integra desenul animat intr-un cadru didactic bine
structurat si metoda de organizare a discutiilor care sa ajute elevii sa reflecteze critic asupra
continutului prezentat. La toate acestea se adauga si faptul ca tehnologiile animatiei au evoluat
rapid de la Stop Motion la tehnologiile digitale 2D la 3D. Animatia 3D necesitd modele 3D, fapt
care implica software sofisticatd, precum Blender sau Autodesk Maya si o intelegere profunda a
modelarii 3D, aplicarii texturdrii, ilumindrii si sonorizarii cadrelor.

Valoarea acestor naratiuni vizuale este determinatd de impactul socio-economic si
educational. In opinia lui Hukmi et al. (2025), tehnologia de creare a naratiunii vizuale nu mai este
doar un instrument de constituire a unui mediu inovativ de invatare, dar si premisa unui mediu
interactiv In care este incurajatd rezolvarea problemelor si dezvoltarea ideilor creative [115].
Totusi, stdpanirea unei tehnologii educationale nu inseamna doar cunoasterea principiilor
fundamentale, dar si intelegerea normelor de aplicare a behaviorismului, cognitivistului sau a
constructivismului cognitiv, astfel incat educabilii sd obtind competente si sd pastreze motivatia.

Paradigma tehnologiilor multimedia a revolutionat procesul de productie a animatiei
traditionale, oferindu-i o conotatie globald. Odatd cu emergenta tehnologiilor inteligentei
artificiale generative, animatia a capatat o dimensiune noud, permitand generarea automatizata a
desenelor animate. Se evidentiazd o contradictie cu amprentd glocalista — fenomen in care
tehnologiile permit globalizarea animatiei si a accesului la instrumentele de creatie vizavi de
preferinta pentru formele traditionale de animatie, realizate manual sau cu tehnici clasice, care au
un caracter mai ,,autentic” in comparatie cu produsele digitale.

Desi banda desenata si desenul animat au un puternic potential motivational, manifestat
prin captarea interesului si a atentiei maselor largi, potentialul lor in stiintele educatiei este putin
explorat, posibil din cauza discrepantelor intre eficacitatea educationald demonstrata a acestora si
reticenta cadrelor didactice. Problema acestei cercetari constd in identificarea conditiilor,
strategiilor de invatare si abordarilor didactice prin care banda desenata si desenul animat, ca forme
de naratiune vizuala, pot fi integrate eficient in procesul didactic, pentru a sustine invatarea activa.
O posibila solutie este invatarea transformativa, concept descris de Jack Mezirow pentru a
recunoaste dimensiunea critica a invatdrii care permite a reevalua structura presupunerilor si
asteptarilor in gandire, sentimente si actiuni. Invitarea transformativa este ,,procesul prin care
transformdm cadrele de referintd problematice (mentalitati, obiceiuri de gindire, perspective de
sens) — seturi de presupuneri si asteptdri — pentru a le face mai incluzive, discriminatorii, deschise,
reflexive si capabile sd se schimbe din punct de vedere emotional. Astfel de cadre sunt mai bune

deoarece sunt mai susceptibile de a genera credinte si opinii care se vor dovedi mai adevarate sau
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mai justificate pentru a ghida actiunea. Cadrele de referinta sunt structurile culturii si limbajului
prin care construim sensul atribuind coerenta si semnificatie experientei noastre <...> Un cadru de
referinta cuprinde componente cognitive, conative si afective, poate opera in interiorul sau in afara
constientizarii si este compus din doud dimensiuni: un obicei mental si puncte de vedere rezultate”
[116, p. 93].

Banda desenata poate fi utilizata efectiv in studiul limbii franceze. “Benzile desenate ne
ofera mai multe,,directii” de lucru, inclusiv cu una si aceeasi imagine (incepind cu nivelul Al si
terminind cu b2-C1, conform Cadrului Euopean Comun de Referintd pentru limbi): alcatuirea de
portrete, combinarea de imagini, decodificarea imaginii-mister, completarea bulelor, descrierea
copertei unui album de banda desenata etc.” [117].

La etapa actuala, didactica traditionald, bazatd pe medii de invatare centrate pe profesor,
se actualizeaza continuu in directia didacticii moderne, in care se pune accent pe medii de invatare
centrate pe educabil si implicarea tuturor educabililor in procesul didactic. Didacticamoderna, ca
stiinta procesului de Invatamant, se incadreaza in pedagogia transformativa, care valorifica
creativitatea, invatarea activa, gandirea criticd si dezvoltarea abilitatii de a reflecta asupra
propriilor cunostinte si experiente cognitive si metacognitive. Didactica moderna promoveaza
schimbarea personald si sociala, incurajand elevii sa devind actori activi in procesul lor de invétare,
sa puna intrebari, sa exploreze multiple perspective pentru experiente colaborative si cooperative.
Totusi, metodele pedagogice de invatare transformativa pot fi de naturd behaviorista, cognitivista
sau constructivistd. Din perspectiva behaviorismului cognitiv, se pune accent pe modificarea
comportamentului prin procesarea stimulilor externi si feedback, in timp ce in abordarea
cognitivistd sunt prioritizate procesele mentale ale invatatorului simodul in care acestea se reflecta
in actiunile elevilor, ajutindu-i si se adapteze provocarilor mediului de invitare. In cadrul
abordarii constructiviste, invatarea presupune construirea cunostintelor si consolidarea abilitatilor,

aptitudinilor si valorilor intr-un mediu de invéatare colaborativ si cooperativ.

1.5. Concluzii la capitolul 1
Banda desenata si desenul animat sunt instrumente de promovare a mesajului educational
inmediul informational. Aceste instrumente au devenit fezabile odata cu emergenta mediei vizuale
— ansamblu de mijloace de comunicare in masa care utilizeaza imaginea si dinamica miscarii.
Ulterior, odata cu dezvoltarea tehnologiilor digitale si a inteligentei artificiale, media vizuala se
transforma in media audiovizuald, apoi in multimedia — tehnologie care combinarea mai multe

forme de continut — text, imagine, sunet, animatie, grafica si video — intr-un singur produs sau
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sistem interactiv, cu scopul de a transmite informatii, de a instrui sau de a crea experiente atractive.
Aceste transformari au marcat trecerea de la didactica imaginii statice la pedagogia transformativa.

Banda desenata si desenul animat modern, elaborate, in special in format digital, pot fi
considerate mediu inovativ de nvatare din considerentul ca combina elemente vizuale si textuale,
permite integrarea tehnologiilor multimedia (sunet, animatie, interactivitate) si poate fi extinsa prin
inteligentd artificiald. Cutoate ca aceste forme de naratiune vizuald au migrat spre web, principiile
de elaborare au ramas aceleasi. Astfel, pentru banda desenata este specific principiul naratiunii
secventionald, principiul relatiei imagine-text, principiul compozitiei panoului silayout-ul paginii.

Tehnologia educationald de creare a desenului animat 2D sau 3D se deosebeste de
tehnologia benzii desenate prin format, modalitatea de prezentare, dinamica miscarii si modul de
structurare a naratiunii vizuale. In varianta contemporani, desenul animat este realizat in
conformitate cu principiile clasice ale animatiei, formulate de Walt Disney si dezvoltate ulterior
in studiourile de animatie. Aceste principiisunt: aplatizare si alungire, anticipare, punerea in scend,
actiune directd, urmarire si suprapunere, incetinirea cadrelor initiale si finale, arcuri, actiune
secundara, sincronizare, exagerare, desen solid, recurs si recurs.

Odata cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, procesul de elaborare a benzii desenate si a
desenului animat se schimba. Dinamica utilizarii acestei naratiuni vizuale in didactica scolard a
evoluat de la acceptarea neconditionata, la refuz si apoi la o crestere a interesului fata de pedagogia
transformativa. In acest context, se observa schimbiri si in paradigma didacticii scolare. La etapa
actuald, se constata trecerea de la didactica clasicd la pedagogia transformativa. Didactica clasica
pune accentul pe transmiterea cunostintelor, rolul principal revenind profesorului, iar elevul fiind
un receptor al cunostintelor bine structurate. Astfel, procesul didactic este conceptualizat mai intai
din perspectiva didacticii clasice, fundamentatd pe behaviorism, si apoi din perspectiva didacticii
non-clasice, bazata pe constructivismul cognitiv si constructivismul critic [118].

Paradigma invatarii vizuale se incadreaza in conceptul de pedagogie transformativa.
Accentul se plaseaza pe crearea si evaluarea colaborativd a unor medii de invatare centrate pe
educabil cu accent pe inovatie, orientate spre valorificarea gandirii si reflectiei critice, a

experientelor autentice, a cooperdrii si dezvoltarii constiintei sociale.
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I1. METODOLOGIA UTILIZARII BENZII DESENATE SI A DESENULUI ANIMAT CA
MEDIU INOVATIV DE iNVATARE N DIDACTICA SCOLARA

2.1. Paradigma invatarii bazata pe naratiuni vizuale si ipoteza cercetarii

In stiintele educatiei, banda desenati si desenul animat sunt asociate, in primul rand, cu
interesul pentru vizual, ca “diferenta dintre obiect si felul cum este el perceput vizual” [119],
invatarea In medii cu naratiuni vizuale. Naratiunile vizuale sunt mesaje transmise prin imagini,
text si sunet sau prin combinarea acestora, pentru a crea o experienta narativa, caracterizata de
modul 1n care o persoana sau un public percepe si se angajeaza intr-o poveste sau naratiune prin
procese complexe de interpretare si constientizare sociald.

Pedagogia invatarii bazata pe naratiuni vizuale 1si are radacinile in legile perceptiel
vizuale, In empiricismul lui John Locke, filosofia invatarii prin imagini a lui Jan Amos Comenius,
tipurile de perceptie identificate si descrise de Edward Bullough si Rudolf Arnheim. Aceste
fundamente au stat la baza teoretizarii conceptiei gandirii critice asupra educatiei ca proces de
constientizare prin dialog si transformare, promovata de Paulo Freire in “Pedagogia oprimatilor”
[120]. Termenul invatare prin naratiuni vizuale poate fi argumentat si din perspectiva Teoriei
Codarii Duble [121], Teoriei Invatarii Multimedia [122], teoriile metacognitive [123] si teoriile
invatarii in grup: ,,pentru a rezolva probleme, a realiza proiecte, jocuri de rol si pentru a desfasura
investigatii invatand sa creeze/construiasca sensul conceptelor, problemelor si fenomenelor...”[124].
Printre adeptiiinvatarii vizuale se remarcd John Dewey, Kurt Lewin, Robert Flavell si David Kolb.

In opinia lui Levi (2016), prin integrarea pedagogiei vizuale in procesul didactic pot fi
dezvoltate metode noi de predare si invatare. Autorul remarca ca integrarea reprezentarilor vizuale in
materiale didactice si de invatare are un potential dovedit in ceea ce priveste dobdndirea, intelegerea,
retinerea si transferul de cunostinte. Pe masurd ce predarea academica se straduieste sa gdseasca
experiente de invdtare captivante care incurajeaza si abilitatile de gdndire la nivel inalt, acele
caracteristici ale limbajului vizual au potentialul de a-I transforma intr-o astfel de practica [125].
Pedagogiavizuald poate transforma lectiile traditionale intr-o experienta interactiva si captivantd, care
faciliteaza intelegerea informatiilor si dezvolta creativitatea. De asemenea, pedagogia vizuald
promoveaza colaborarea intre educabili, stimuland Invatarea activa si dezvoltarea abilitétilor de
rezolvare a problemelor intr-un mod mai eficient si mai atractiv.

Totusi, in prezent, nu exista o teoriea invatarii care sa explice modul in care pedagogia bazata
pe naratiuni vizuale ar descrie proiectarea didacticd a mediilor inovative de invatare prin stabilirea
obiectivelor de invdtare, identificarea resurselor didactice relevante, crearea unui mediu activ si

motivant, evaluarea procesului de invatare si rezultatelor invatarii. Pe de o parte, este cunoscut faptul
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cateoriileinvatarii pot fi behavioriste, cognitive sau constructiviste, iar pe de altd parte—modul in care
se formeaza/ se dezvolta competentele in mediul inovativ de Invatare cu naratiuni vizuale nu este
studiat. In plus, termenul “competentdi vizuald” descrie setul de cunostinte si abilititi practice care
permit identificarea, interpretarea, evaluarea, utilizarea si crearea eficientd a imaginilor si mediilor
vizuale, capacitatea de a citi si a interpreta imagini, simboluri grafice si alte reprezentari.

Competenta vizuald nu poate fi confundata cu alfabetizarea vizuala. “Competenta vizuala se
referd la un grup de abilitati pe care o fiinta umand le poate dezvolta prinvaz si, in acelasi timp, prin
experiente senzoriale si prin integrarea acestora. Dezvoltarea acestor competente este fundamentala
pentru invatarea umana normala” <..> ,,Alfabetizarea vizuala sugereaza un model mai larg de
discurs, o noud alfabetizare, impletita cu activitdtile de limbaj verbal ,, traditionale” si importante.
Departe de a fi o ,, retragere din cuvant”, activitatile de alfabetizare vizuala se bazeazd pe un model
multilingv, un model ferm ancorat in experienta totala a copiilor” [126]. Prin urmare, alfabetizarea
digitala presupune nu doar capacitatea de a interpreta naratiunile vizuale, dar si abilitatea de a le analiza
critic, a le crea si de a le integra intr-un rezultat valoros pentru fiecare membru al grupului.

Importanta dezvoltarii abilitatii de alfabetizare vizuala este fundamentatd pe asumptiile
descrise de Williams, Clarence M 1n lucrarea “Nine Visual Literacy Propositions and Some Related
Research” (1978): ,,.Capacitatea de a secventia stimulii vizuali este legata de experientele anterioare
si de oportunitatile oferite elevului. Potentialul ierarhic intr-o scend picturald sau intr-un set de imagini
este influentat de istoricul evolutiv al unui organism. Capacitatea de secventiere si dezvoltarea
alfabetizdrii verbale sunt interconectate. De asemenea, dezvoltarea capacitatii de a se angaja in
comunicari si activititi metaforice vizuale este legatd de dezvoltarea alfabetizarii verbale, iar
metaforele vizual-verbale sunt corelate cu dezvoltarea alfabetizarii vizuale” [127].

Totusi, incepand cu perioada 2010-20135, specificul si potentialul mediului de invatare inovativ
s-au schimbat radical. Ipotetic, daca procesul de alfabetizare vizuala al educabililor se va baza pe
principiile Invatarii prin naratiuni vizuale, este probabil ca aceasta sd duca la dezvoltarea competentei
vizuale, care ar permite interpretarea corecta a diferitori moduri de informare si comunicare, stimularea
gandirii critice si Intelegerea informatiilor reprezentate prin imagini, text, sunet si dinamica acestora.
Principiile invatirii prin naratiuni vizuale pot fi extrase din Teoria Invatirii Experientiale, elaborati
de David Kolb, avand la baza ideea ca invatarea parcurge patru faze distincte: experienta concreta,

observarea reflectiva, conceptualizarea abstracta si experimentarea activa (Fig. 2.1).
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Figura 2.1. Modelul teoriei lui Kolb
© elaborat dupa Kolb&Kolb

Teoretic, teoria lui Kolb evidentiazd importanta experientei concrete, reflectiei,
conceptualizarii si experimentarii active, iar aceste etape se asociaza perfect cu modul in care educabilii
invatd prin imagini, animatii sau benzi desenate. Cele patru stiluri de invatare (divergent, asimilator,
convergent, acomodator) permit adaptareala nevoile specifice ale educabililor de astazi si a maximiza
eficienta proiectarii didactice. Observarea reflexiva si conceptualizarea abstractd pot contribui la
intelegerea conceptelor abstracte, iar experimentarea stimuleaza gandirea criticd si creativitatea [ 128].

Totusi, dacd analizam critic permisivitatea teoriei invatarii experientiale pentru proiectarea
didactica a mediilor inovative de invdtare, observam ca eficienta acestei teorii depinde de modul
de integrare a tehnologiilor, resurselor umane si datelor [129]. In favoarea acestei idei venim cu
urmatoarele argumente: a) educabilii de astadzi necesitd forme noi de organizare a procesului
didactic, materiale didactice inovative, inclusiv curricula si suport de curs, discutii axate pe idei
constructiviste, dialoguri interactive si proiecte bazate pe studii de caz reale; b) societatea
necesitatea specialisti —profesionisti care se pot adapta rapid la provocarile / schimbarile societale.

In proiectarea didactici a mediilor de invitare inovative care integreazi banda desenati si
desenul animat, in baza teoriei Invatarii experientiale, se constata constrangeri. Teoretic, este
important sd fie respectate stilurile de invatare ale educabililor (divergent, asimilator, convergent,
acomodator), Insa, in practica, adaptarea materialelor vizuale la stilul fiecarui educabil este dificila.
Elaborarea materialelor vizuale implica timp semnificativ pentru planificare, realizare si evaluare,
ceea ce poate constitui un obstacol in proiectarea curriculumului standard. Invitarea nu este
neapdrat un proces strict individual si nu se bazeaza, in toate cazurile, pe exersare prin repetare.

Dimpotriva, individul invata eficient in medii educationale colaborative si cooperative.
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Pedagogia 1nvatérii bazatd pe naratiuni vizuale este, in primul rdnd, o pedagogie a
constructivismului comunitar, prin care educabilii pot construi sensul realitatii 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
in echipa. Contextul influenteaza modul in care este perceputa si inteleasd naratiunea vizuala, sensul
fiind ,,construit” si ,,argumentat’, dar nu ,predat pentru notd”. Imaginile, simbolurile si
reprezentarile vizuale sunt folosite pentru a facilita invatarea pe termen lung.

Mediul inovativ de invatare este centrat pe educabil, iar invatarea activa 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
practicd 1n 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 desenata si desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ
de invatare in formarea studentilor la animatie, atunci acestia 1si vor dezvolta mai eficient gindirea
criticd, creativitatea si abilitatile practice in cadrul invatarii conceptuale.

Pentru a valida ipoteza generald au fost stabilite mai multe ipoteze secondare:

H1: Banda desenatd si desenul animat faciliteazd invatarea conceptuald.

H2: llustratia de personaj utilizatd 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 lui Kolb,
atunci studentii vor intelege mai bine evolutia animatiei si 1si vor dezvolta gandirea critica si
capacitatea de a aplica cunostintele teoretice in practica.

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

Pentrua validaipotezele secundare H1-H4, initial au fost studiate specificul cursurilor “Istoria
animatiei” , “Istoria jocurilorvideo” si“Stop Motion”. Ipotezele au fost validate in perioada 2023-

2025 pe un esantion de 114 studenti, conform urmatorului model conceptual (Fig. 2.2).
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Figura 2.2. Modelul conceptual al proiectirii mediilor de invitare cu naratiune vizuala
in baza Teoriei lui Kolb

© elaborat de autor
Modelul conceptual al proiectarii mediilor de invatare cu naratiune vizuald propune un
cadru teoretic care integreaza elementele de naratiune vizuald cu inovatiile in proiectarea didactica,
pentru a stimula invatarea activd si a dezvolta gandirea criticd in dobandirea abilitatilor de
rezolvare a problemelor. Acest model valorifica naratiunea vizuala ca mediu inovativ de invatare,
in care nu doar se faciliteaza transmiterea cunostintelor de la profesor la studenti, dar se si

incurajeaza implicarea activa a studentilor si importanta cooperarii in procesul didactic.
Accentul pe construirea mediului inovativ de invatare este argumentat de ciclul non-liniar
al invatarii si de prioritizarea strategiilor de invatare cognitive, metacognitive, afective si sociale,
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aspecte importante in pedagogia transformativa care valorifica integritatea si dinamica procesului
didactic. Ca urmare, invatarea cu naratiuni vizuale nu este perceputa ca o secventa liniard de pasi
impusi de profesor prin activitati practice, dar ca un proces flexibil, in care fiecare componenta
contribuie la dezvoltarea competentelor profesionale. Aceste componente interconectate constituie
esenta tehnologiei educationale si contribuie direct la dezvoltarea unui mediu inovativ de Invatare,
cu conditia ca infrastructura sd fie suficient de dezvoltata pentru a sustine implementarea
tehnologiilor si pentru a facilita interactiunea intre studenti, profesori si ecranele digitale.

Modelul propus nu include constrangerile invatarii experimentale, deoarece ciclul liniar si
accentul pe stilurile individuale de invatare risca sa neglijeze aspectele colaborative ale procesului
didactic. In plus, concentrarea exclusiva pe procesele cognitive limiteaza flexibilitatea strategiilor
de invatare, reducand astfel libertatea studentilor de a aborda critic calitatea procesului si a
rezultatelor Invatdrii. Totodatd, constrangerile de timp si resurse umane reprezintd provocari
semnificative in crearea unui mediu inovativ de invatare axat exclusiv pe cognitie si poate afecta
eficienta feedback-ului oferit fiecarui student din partea profesorului.

Banda desenata si desenul animat pot fi instrumente utile in construirea unui mediu
inovativ de invatare, deoarece acestea combind imaginea, textul, sunetul, naratiunea si dinamica,
facandu-le extrem de eficiente pentru stimularea motivatiei si creativitdtii. Aceste instrumente
educationale inovative transforma mediul educational din unul centrat pe predare intr-un mediu de
invatare centrat pe gandirea critica si creativitate, cu conditia ca ele sa valorifice co-participarea.
Prin urmare, implicarea directa a studentilor in proiectarea, elaborarea si evaluarea acestui mediu
inovativ incurajeaza reflectia si contribuie la dezvoltarea competentelor profesionale.

In cazul cursurilor , Istoria animatiei” si ,,Stop Motion™, s-a pus accent pe proiectarea
didactica si elaborarea materialelor curriculare din perspectiva profesorului si pe organizarea si
controlul procesului de invatare si al rezultatelor invatarii din perspectiva studentului. Predarea
continuturilor curriculare include activitati didactice cu strategii de invatare, indrumare optima a
activitatii didactice, realizate prin tehnici de invitare individuald si in grup. In acest context,
predarea naratiunii vizuale nu se rezuma la transmiterea cunostintelor, dar vizeaza, in primul rand,
accelerarea activitatilor practice, printre care se remarca “studiul individual, fixarea si consolidarea
noilor cunostinte, precum si controlul si evaluarea achizitiilor cognitive” [130], dar nu numai.

Un rol important revine inovatiei de construire a unui mediu inovativ de invatare cu
naratiune vizuala ca “spatiu holistic si dinamic, in care se produce invatarea” [131]. Avand in
vedere cd ,,pedagogia vizuala isi are rddacinile in teoriile invatarii cognitive si constructiviste, care
subliniaza rolul inputului senzorial in achizitia de cunostinte” [132] si faptul cd naratiunile nu sunt
suporturi ilustrative, dar instrumente didactice care faciliteazd gandirea criticd si amplifica
creativitatea, subliniem cd mediu cu naratiune vizuala poate sprijini procesul de invatare profunda.
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Tehnologia educationald a mediului inovativ de Invatare cu naratiuni vizuale reprezinta un
ansamblu de strategii, metode, instrumente, resurse, proceduri si tehnici pedagogice de proiectare
didactica, organizare a procesului didactic si de evaluare a cadrului conceptual din perspectiva
studentilor. Datoritd accentului pe naratiunii vizuale, invadtarea devine experientiald,
multisenzoriala, multimodala si constructivista, iar studentul devine un participant activ al
procesului de invatare si evaluare a calitatii rezultatelor invatarii. Aceastd tehnologie nu presupune
doar utilizarea unor instrumente digitale de creatie, dar si proiectarea riguroasd a spatiului de

invatare care valorifica procesele cognitive de analiza, sinteza si reflectie critica (Fig.2.3).

Experienta

Concreta (EC)
Pre-productie
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Experimentare & b‘r e
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{ Productie ‘

l Postproductie ‘

Competente de baza
Competente profesionale
Abilitati innidscute Deprinderi tehnice
Deprinderea de a desena Abilitati hard/soft
©elaborat de autor
Figura 2.3. Tehnologia mediului inovativ de invatare cu naratiune vizuala

Procesul tehnologic de construire a mediului inovativ de invatare, cu accent pe naratiunile
vizuale, include trei faze distincte: pre-productia, productia si post-productia.

Pre-productia “este etapa in care se desfdsoara toate activitatile de design, constructie si
pregitire inainte ca orice filmare sa aiba loc” [133]. In didactica artei cu naratiuni vizuale, pre-
productia reprezinta faza fundamentala in proiectarea didacticd a proiectului, avand un rol esential
in stimularea motivatiei intrinseci a studentului(-ilor), identificarea inspiratiei necesare dezvoltarii
unui scenariu captivant cu personaje memorabile. Aceastd fazd vizeazd gandirea conceptului
scenariului tematic, crearea personajelor si a decorurilor, precum si realizarea unui animatic, care
reprezintd o versiune simplificatd a desenului animat/filmelor cu desene animate, inclusiv sunet,

destinata testarii ritmului si succesiunii scenelor.
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Faza de pre-productie este alcatuita din mai multe sub-etape. La inceput, profesorul discuta
cu studentii conceptul proiectului de animatie si scenariile tematice, apoi stabileste componenta
echipelor si atributiilor fiecarui membru. Ulterior, se trece la definirea detaliilor vizuale ale
proiectului, inclusiv crearea personajelor, a decorurilor si a stilului grafic. Una din sarcini este
designul personajelor (in engleza: caracter design-ul), care include:

1. Brief/ Descrierea initiala — Ce rol are personajul? Cui se adreseaza? Care este publicul?

2. Schimbarile de forma — Care sunt proportiile, pozitiile, stilurile personajului?

3. Expresiile faciale si posturi — Ce fel de emotii si atitudini are personajul?

4. Culorile si detaliile — Care sunt paletele de culori si accesoriile?

5. Fisa personajului (in englezd: model sheet) — Ce reprezintd personajul din mai multe
unghiuri si perspective? Ce detalii suplimentare pot fi adaugate, inclusiv forma sau proportii?

Ulterior, se creeaza asa-numitul Bruce Block Chart, care reprezintd schematic naratiunea
vizuala a povestii, incluzand structura narativa, intriga si deznodamantul actiunii. Urmatoarele
sub-etape includ: secventializare vizuald a scenariilor, crearea paletei cromatice, identificarea
sunetului si a muzicii relevante, designul personajelor si al decorurilor, elaborarea planului de
productie, precum si realizarea animatic-ului si testarea tehnica pentru verificarea functionalitatii,
sincronizarii i calitatii vizuale. Aceste sub-etape asigura coerenta vizuald, narativa si sonora a
proiectului educational bazat pe naratiuni vizuale, facilitdnd procesul creativ si tehnic.

Productia reprezinta faza in care se aproba designul personajelor si se realizeaza proiectul,
incluzand filmarea actiunii live pe un platou de filmare sau intr-un spatiu de invitare. In aceasti
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. Storyboard-ul reprezinta o serie cronologica de imagini (desene, schite, sunete) care
reflectd cadrele cu imaginile plasate exact asa cum vor apdrea pe ecran. Fiecare panou poate
contine detalii despre unghiurile camerei, miscarile acesteia, pozitiile personajelor, sincronizarea
cu muzica sau sunetele, ritmul naratiunii si al trecerilor dintre secvente, efectele speciale si altele.

In procesul de creare a benzii desenate, tehnica storyboard-ului faciliteazi realizarea
schitelor initiale ale cadrelor si panourilor, precum si sincronizarea dialogurilor, a expresiilor
faciale si a detaliilor de miscare ale personajelor, permitand totodatd ajustarea elementelor vizuale
si a secventelor narative, inainte de finalizarea desenelor. In cazul desenului animat si a animatiei
Stop Motion, storyboard-ul aratd cum se va misca personajul sau cum se vor succeda cadrele.

Procesul de filmare include animarea personajelor si a detaliilor, cadru cu cadru,
fotografierea fiecarui cadru, precum si monitorizarea ritmului si asigurarea fluiditatii progresului

animatiei. Aspectul recognoscibil al personajului este determinat de trasaturile sale fizice, cum ar
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fi forma corpului, expresiile faciale, culoarea si stilul vestimentar, precum si de caracteristicile
psihologice (personalitatea). De exemplu, un personaj timid poate fi caracterizat printr-o postura
ghemuita si culori pale, in timp ce un personaj curajos se distinge prin trasaturi indraznete si culori
vii. Un personaj futurist trebuie sd se incadreze in estetica specifica science-fiction, iar unul
educativ trebuie si fie prietenos si usor de inteles vizual. In ceea ce priveste functionalitatea
personajului, personajul trebuie sa fie usor de animat pentru a se adapta la diverse pozitii si situatii.

Post-productia reprezintd faza in care se realizeaza designul sonor, editarea efectelor
vizuale, 1nregistrarea si editarea dialogurilor, mixajul sonor, precum si asamblarea finala a
materialului si integrarea efectelor vizuale. Designul sonor este procesul de selectie, manipulare si
combinare a elementelor sonore pentru a sprijini naratiunea si experienta vizuala intr-un proiect
de naratiune vizuala. Designul sonor include deciziile referitoare la sunetele de fundal si la cele
care insotesc actiunile sau evenimentele specifice, precum si inregistrareasi editarea dialogurilor,
finalizarea compozitiei muzicale, mixajul sonor al volumului, panoramarii si editarea efectelor
speciale, inclusiv Foley. Scopul acestora este de a crea atmosfera corespunzatoare scenariului
planificat, de a amplifica mesajul naratiunii si de a intensifica impactul vizual al productiei.

Faza de post-productie impune o colaborare stransa intre designerii de sunet, editori si
regizori, pentru a asigura ca elementele audio si vizuale functioneaza in armonie, transmitand
astfel viziunea artistica dorita. Aceste procese sunt interconectate atat pentru profesor —managerul
procesului didactic, cat si pentru studenti —executanti ai procesului didactic coordonat de profesor.
in cadrul post-productiei, imaginile sunt editate cadru cu cadru pentru a forma secvente animate si
scene, se corecteazd paleta de culori, se adaugd sunetul si muzica de fundal, se aplica efectele
speciale si se realizeaza exportul final al materialului.

Proiectarea materialelor curriculare care ar asigura parcursul tuturor etapelor de pre-
productie, productie si post-productie a benzii desenate sau a desenului animat poate fi corelata cu
fazele invatirii experientiale. In acest context, strategiile de invatare includ metode, procedee si
tehnici referitoare la idei de naratiuni vizuale, continuturi, procese si criterii de evaluare a
proiectelor realizate. Unrol esential in proiectarea didactica il constituie realizarea 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 intdmpinate 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.

61



2.2.Proiectarea demersului experimental

Ipoteza demersului experimental vizeaza testarea modelului conceptual al proiectarii
mediilor de invatare cu naratiune vizuala, precum si a tehnologiilor asociate acestui mediu
inovativ, din perspectiva studentilor. Aceasta presupune evaluarea impactului naratiunilor vizuale
asupra calitatii procesului de Invatare si asupra dezvoltarii competentelor vizuale ale acestora.

Obiectivul general al demersului experimental constd in proiectarea, implementarea si
evaluarea unui mediu inovativ de invatare, din perspectiva studentilor. Obiectivele specifice sunt:

1. Identificarea atitudinilorstudentilor fata de utilizarea benzii desenate si a desenului animat

ca instrumente de invatare in context universitar.

2. Proiectarea si implementarea unor activitdti educationale cu sarcini didactice care

integreaza elemente de banda desenata si desen animat.

3. Analizarea impactului mediilor narativ-vizuale asupra creativitatii si gandirii creative.

4. Evaluarea impactului mediului inovativ de invdtare din perspectiva studentilor.

Justificarea alegerii designului experimental. Alegerea designului experimental se
bazeaza pe necesitatea de a testa eficienta utilizarii benzii desenate si a desenului animat ca mediu
inovativ de invatare prin compararea rezultatelor obtinute Tnainte i dupd implementarea
interventiei 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.

Instrumente de cercetare:

1. Chestionar de perceptie:

Scop: Evaluarea atitudinilor studentilor referitor la utilizarea mediilor vizuale inovative.

Structurd: intrebari inchise si deschise (Likert scale + comentarii libere).

2. Chestionar de atitudine:

Scop: Evaluarea calitatii procesului didactic de reprezentare a conceptelor vizuale.

Structurd: rubrici de evaluare standardizate (criterii de creativitate, coerentd narativa,

utilizare a tehnicilor vizuale) pentru storyboard-uri, animatii scurte si benzi desenate create
in cadrul exercitiilor practice.

Grupul experimental versus grupul de control.

Grupul experimental este format din studenti care participa la activitati didactice destinate
construirii mediilor de invdtare inovative, In care banda desenatd si desenul animat sunt
instrumente de nvatare. Participantii la experimentul pedagogic sunt implicati in sesiuni practice
de creare si analizd a mediilor prin exercitii de storyboard, animatie simpla si interpretare a
principiile universale de creare a desenului animat (Tab. 2.1).
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Tabelul 2.1. Proiectarea activitatilor grupurilor experimentale si de control

An de )

§ Grup experimental -
studii, nr. Grup control (grup + curs) | Observatii

(grup + curs)
studenti
Etapa de pretestare

2022- Istoria Animatiei. RO. Istoria Jocurilor Video. RO. | Strategii de invatare
2023, Grupa 11: strategii de Grupa 44 (metode creativa si metode
Nr. invatare creativa si metode | traditionale: prelegere, inovative la cursul

studenti-43

inovative

explicatia conceptelor)

“Istoria animatiei”

Etapa experimentului pedagogic

2023-
2024,

Nr.
studenti-71

Istoria Animatiei. RO.
Grupa 22: metode

inovative: analiza critica

Istoria Jocurilor Video. RO.
Grupa 44 (metode

traditionale: prelegere,

Metodologia
cursului “Istoria

animatiei” (1

a principiilor
explicatia conceptelor, versiune)
fundamentale a animatiei
compararea, lectura)
clasice, teste online
Stop Motion. RO. Grupa | Etica si cultura profesionala | Metodologia

33 (metode inovative:

exercitii practice)

(metode traditionale:

prelegere, evaluare, referat)

cursului “Stop

Motion” (1 versiune)

2024-
2025,

Nr.
studenti-29

Stop Motion. RO. Grupa
33 (metode inovative:

exercitii de creativitate)

Istoria Jocurilor Video. RO,
Grupa 77 (metode
traditionale: prelegere,

explicatie, analiza, sinteza)

Modelul invatarii
experimentala la
disciplina Stop
Motion

Stop Motion. RO. Grupa
45 (metode inovative:

invdtare colaborativa)

Etica si cultura profesionala.
RO. Grupa 33 (metode
traditionale: Business plan

pentru un proiect creativ)

Banda desenata si
animatia ca suport
pentru invatarea

colaborativa

Istoria animatiei.RO.

(metode inovative)

Etapa post-test

2025-
2026, Nr.

studenti-

143

Chestionar pentru
studentii implicati in

experimentul pedagogic

Impactul interventiei
educationale in baza

modelului Kolb
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Grupul de control este format din studenti care urmeazd metode traditionale de predare.

Activitatile didactice respecta programa de invatdmant si include metode clasice de predare si

evaluare. Rezultatele grupului de control si experimental sunt comparate, evidentiind rolul benzii

desenate si a desenului animat in proiectarea si realizarea mediilor vizuale inovative.

Procedura demersului experimental. In demersul experimental au fost aplicate metode

cantitative (chestionar) si metode calitative (analiza produselor elaborate pe baza criteriilor

prestabilite), ceea ce permite evaluarea mediului inovativ de invatare atit din perspectiva

rezultatelor concrete, cat si din cea a experientei si perceptiei studentilor a calitatii naratiunii

vizuale. Instrumentele de analiza au fost utilizate pentru a compara datele si a evidentia rolul si

importanta benzii desenate si a desenului animat 1n constituirea mediului inovativ de invéatare.

Activitatile didactice pentru grupul experimental au fost organizate pe mai multe etape:
Prezentarea temei si a cerintelor. Aceasta etapa a inclus prezentarea conceptelor teoretice
si descrierea cerintelor pentru a include banda desenata si desenul animat intr-un mediu
inovativ de invatare la cursurile de Istoria Animatiei si Stop Motion.

Demonstratia filmelor de animatie si analiza critica. Studentii au vizionat filme de
animatie, realizate in diverse tehnici de animatie, inclusiv Stop Motion. Ulterior, studentii
au fost implicati activ in discutii, expunandu-si punctele de vedere, iar exemplele au fost
analizate pentru a evidentia elementele narativ-vizuale si compozitia miscarii.
Activitate aplicativa. Studentii au fost organizati In echipe, avand ca scop crearea si
dezvoltarea unui proiect de animatie Stop Motionin una din tehnicile selectate
Feedback si evaluare. La finalul activitatii cognitive, echipele si-au prezentat proiectele,
primind feedback atat de la profesor, cat si de la colegi. S-au discutat punctele forte,
dificultatile intimpinate si modalitatile de imbunatatire a produsului final. Aceasta etapa a
contribuit la consolidarea invatarii semnificative si a gandirii critice.

Activitatile desfasurate 1n grupul de control au urmat metodele traditionale de predare, fiind

concepute pentru a permite compararea eficientei abordarilor inovative din grupul experimental:

1.

Prezentarea temei si a cerintelor. Studentilor li s-au explicat conceptele teoretice pentru
intelegerea materialului didactic, utilizand prezentari traditionale S-au clarificat obiectivele
lectiei si cerintele exercitiilor practice.

Expunerea si analiza teoretica a exemplelor. Profesorul a prezentat exemple de lucrari
clasice si tehnici de animatie prin expunere verbala si suporturi vizuale standard. Studentii
au avut posibilitatea sd adreseze Intrebari si sa discute pe marginea materialelor prezentate.
Activitate aplicativa. Studentii au realizat exercitii practice individuale sau in perechi,

aplicand cunostintele teoretice in mod ghidat, fara integrarea banda desenata sau animatie
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Stop Motion In medii de invdtare inovative narativ-vizuale. Exercitiile au vizat
reproducerea conceptelor invatate, cu accent pe aplicarea tehnicilor de naratiune vizuala.

4. Feedback. Profesorul a oferit feedback individual sau colectiv asupra exercitiilor realizate,
concentrandu-se pe corectitudinea aplicarii cunostintelor. Evaluarea a urmarit progresul
academic standard, fara accent pe creativitate sau interpretare narativ.

In cadrul experimentului pedagogic au fost validate urmitoarele etape ale tehnologiei de
construire a mediului inovativ de invatare: a) analiza continutului curricular si a competentelor
vizuale concepute ca rezultate ale invatarii, b) formularea obiectivelor, selectarea continuturilor
pentru transpunerea in forma vizuala (bandd desenatd, desen animat), identificarea metodelor
(Invatare prin descoperire, invatarea prin proiect, invatarea colaborativa), planificarea formelor de
evaluare, c) crearea efectivd a materialelor educationale, organizarea lectiilor, utilizarea platformei

digitale MOODLE si d) adaptarea si imbunatatirea mediului de invatare pe baza feedbackului.

2.3. Banda desenata si desenul animat ca mediu inovativ de invatare conceptuala

Invitarea conceptuala reprezinti o punte de legaturd intre invdtarea ca proces cognitiv
reflexiv si invdtarea ca rezultat al actiunii. Aceasta se referd la intelegerea si internalizarea
conceptelor, ideilor si principiilor fundamentale specifice unui domeniu de cunoastere, dar care
pot fi aplicate in contexte variate. “Invdtarea conceptuald reprezintd achizitionarea si aplicarea
de noi cunostinte in medii de invatare practice pentru a avea ca rezultat concepte si reprezentari
simbolice care nu se aflau anterior in reteaua de cunostinte a individului si ar fi exemplificata in
invatarea semnificatiei unor idei noi, realizarea de conexiuni intre doud idei anterior fara legatura
sau invatarea meritelor relative pentru comerciantii cu amanuntul ai cumparaturilor prin
corespondenta si din supermarketuri” [134, p.8]. Prin urmare, acest tip de invatare valorifica
gandirea critica si aplicabilitatea practica a celor invatate si poate fi exersat in didactica scolara.

H1: Banda desenati si desenul animat faciliteaza invitarea conceptuala.

Grupul experimental a beneficiat de metode didactice inovative cu utilizarea benzii desenate
si materiale animate, iar performantele au fost monitorizate in tipul procesului didactic. Grupul de
control a beneficiat de metode didactice traditionale, iar per formantele au fost evaluate la festul de
evaluare formativa (lajumatate de semestru) si testul de evaluare sumativa (lafinal de semestru).

Ipoteza secundara, conform careia banda desenata si desenul animat faciliteaza invatarea
conceptuala, fundamenteaza direct necesitatea includerii unei etape riguroase de pretestare in
cadrul experimentului pedagogic pentru a stabili nivelul initial de comprehensiune conceptuala a
participantilor la experimentul pedagogic, asigurand comparabilitatea grupurilor experimentale si

de control. In masura in care aceste medii vizuale pot activa memoria sau gandirea vizuala pot fi
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identificate anumite diferente in competente pentru a evalua impactul interventiei educationale.
Prin urmare, etapa de pretestare nu este o simpld procedura metodologicd, dar un element de
fundamentare empirica a ipotezei generale din considerentul cd oferd un punct de referinta pentru
amasura atitudinea fata de utilizarea benzii desenate si a desenului animat in procesul de invatare.

Tehnologia mediului inovativ de invdtare cu naratiune vizuald este o tehnologie
educationala in care se pune un accent deosebit pe realizarea practica a activitatilor de catre fiecare
student, precum si pe evaluarea procesului si rezultatelor invatarii, avand in vedere respectarea
aspectelor procesuale si motivationale ale invatrii scolare. In plan procesual, studentii parcurg
etapele de perceptie, analiza si aplicare, inclusiv prin experiente metacognitive, integrand
cunostintele teoretice in practica si combinand coerent scenariul cu elementele distinctive ale
benzii desenate sau desenului animat. In plan motivational, construirea mediilor de invitare cu
naratiuni vizuale de catre studentii ghidati de profesor stimuleaza interesul si motivatia intrinseca.
Prin urmare, designul mediului inovativ de invdtare depinde de modul in care este gestionatd
invatarea conceptelor noi si de motivatia intrinsecd a participantilor la activitatea didactica.

Totusi, o astfel de tehnologie este anevoioasa din mai multe cauze. Una din cauze este ca
,benzile desenate sunt o forma de arta culturald de masa care se bazeaza atdt pe indicii i referinte
artistice ridicate, cdt §i scazute, benzile desenate sunt multigenerice, compuse, adesea ingenios,
din genuri si subgenuri foarte diferite, si, cel mai important, benzile desenate sunt constituite din
naratiune verbald si vizuald care nu se limiteazd la sinteza” [135, p. 234]. In plus, “in benzile
desenate, imaginile nu sunt ilustrative pentru text, dar alcatuiesc un fir narativ care avanseazad in
timp diferit fata de textul in proza, care il deplaseaza si pe cititor inainte in timp. Mediul benzilor
desenate este inter-discursiv, deoarece este compus din naratiuni verbale §i vizuale care nu se
imbina pur si simplu, creand un intreg unificat, dar raman distincte” (Ibidem, p. 235).

Elaborarea unui desen animat implicd mai multe faze, care necesita din partea profesorului
profesionalism si abilitati de leadership, iar din partea studentilor competente digitale, abilitati
sociale, capacitatea de a Invata sa invete, precum si interes, motivatie, intuitie, gandire critica,
abilitatea de a lua decizii si capacitatea de a lucra atat In echipa, cat si individual, printre altele.
Aspectul motivational este destul de important din considerentul cd “motivatia reprezinta
ansamblul factorilor care declanseaza, sustin si directioneaza invatarea” (Bocos, 2024).

Studiu de caz 1. La cursul de “Istoria animatiei”, studentilor le sunt prezentate definitia
animatiei ca forma de artd, principiile fundamentale ale animatiei, precum si evolutia stilurilor si
tehnicilor de animatie. Partea practica a cursului se concentreaza pe exercitii de analiza reflexiva
a celor mai semnificative animatii, devenite canonice, incepand cu anul 1908. Analiza se bazeaza

pe vizionarea filmului de animatie Fantasmagorie de Emile Cohl si a primului lungmetraj de
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animatie, 7oy Story, realizat de Pixar in 1995. Cursul include, de asemenea, metode inovative de
predare-invatare-evaluare, strategii de invatare individuald, si metode specifice de evaluare.

Metodele didactice inovative combina materialul teoretic cu aplicabilitatea practica.
Exercitiile practice se bazeaza pe cunostintele dobandite in cadrul orelor teoretice si includ
activitati de creare a unui personaj in tehnica cut-out, realizare a unui design de auto-personaj si
recrearea unui personaj din memorie (Mickey Mouse). Pe parcursul cursului, studentii sunt
implicati in diverse activitati didactice care includ sesiuni de lucru in grup, analize a studiilor de
caz (animatii celebre), discutii interactive si prezentari individuale a temelor propuse de profesor.
Evaluarea se realizeaza prin teste de cunostinte. La finalul cursului, studentii realizeaza un
portofoliu care include colaje, schite de personaje si auto-proiecte realizate manual, inspirate din
tehnici si stiluri consacrate. Alte metode de evaluare sunt eseurile, prezentarile PowerPoint,
realizarea unui timeline animat, posterele vizuale si dezbaterile.

Studiu de caz 2. Cursul de Istoria Jocurilor Video (N=25) a fost desfasurat predominant
prin metode traditionale. Cele mai des utilizate metode sunt prelegerea didactica, in care are loc
expunere verbald a continuturilor, prezentarea succinta a informatiilor istorice, evaluarea prin teste
scrise sau orale, explicarea etapelor tehnologice, analiza operelor de autori si influentele culturale,
fara implicarea directa a studentilor in explorarea continuturilor. Profesorul planifica continuturile
curriculare, prezinta conceptele teoretice si tehnice, identifica exemple, si evalueaza rezultatele
invatarii prin teste formative si sumative. Pentru studentii din grupul de control invatarea este o

activitate de insusire a cunostintelor predate de profesor si de formare a abilitatilor (Fig. 2.4).

Media notelor la examen
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Figura 2.4. Rezultatele grupului experimental si de control la etapa de pretestare

©elaborat de autor

Analiza datelor statistice releva o crestere a performantei studentilor din grupul experimental,

datorita accentului pe invitarea conceptuald. Valorile din coloana 1 aratd o crestere graduala

urmata de o stabilizare lanivel maxim, respectiv nota 10. Aceasta tendintd sugereaza ca: metodele

inovative utilizate au avut un impact pozitiv constant, variabilitatea initiala a performantei s-a

diminuat progresivi, iar studentii au atins si au mentinut nivelul optim de performanta pe parcursul
interventiei didactice. Prin urmare, naratiunea vizuala a favorizat invatarea conceptuala.
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2.4. Principiile fundamentale ale animatiei in viziunea studentilor
H2.Ilustratia de personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale animatiei

clasice sporeste atentia la detalii si contribuie la gindirea critica a studentilor de la arte.

Mediul inovativ de invatare reprezinta un spatiu fizic, digital si/sau virtual care stimuleaza
creativitatea, gandirea criticd si invétarea activa, prin utilizarea ilustratiilor de personaje adaptate
particularitatilor si competentelor educabililor. Proiectarea si realizarea didactica a unui astfel de
mediureflectd aplicarea principiilor invatarii constructiviste, a carei esenta constd in co -constructia
cunostintelor si exersarea abilitarilor si valorilor Intr-un cadru sustinut de tehnologia digitala.

Elementele distinctive ale mediului inovativ de invatare sunt implicarea activa a tuturor
actantilor in procesul didactic si orientarea acestuia catre solutionarea eficientd a sarcinilor de
invatare [136]. Cunostintele, abilitatile, atitudinile, valorile, dar si asteptarile studentilor fatd de
specificul si caracteristicile distinctive ale unui mediu inovativ de invdtare conteaza foarte mult.
wMasura in care studentii sunt implicati, motivati si depun eforturi depinde de ,,istoria lor
recentda” in ceea ce priveste asteptarile lor (si de potrivirea cu valorile personale)” [137].

In practica, s-a observat ci un mediu inovativ de invitare poate favoriza crearea unei
atmosfere lucrative si pozitive, in care studentii pot experimenta, gresi si invata din greseli si in
care se reflecta critic referitor la cel mai adecvat mod de realizare a produsului final. O alta
observatie este ca naratiunile vizuale stimuleaza atentia si memoria si faciliteaza creativitatea. Nu
mai putin important este ca “proiectul didactic este rezultatul unei planificari atente, reflectii si
experimente Indelungate, care implica profesionisti si rezolve de probleme” [138]. Observatiile
profesorului se bazeaza pe experienta sa de a reflecta asupra procesului de creare a produselor in
mediul inovativ de invatare, care promoveaza experimentarea activa si gandirea critica.

In plan experimental, profesorul le prezinta studentilor personajul cainelui Droopy, ca

element de referinta din perioada in care s-au cristalizat principiile animatiei clasice (Fig. 2.5).

Figura 2.5. Personajul iconic original Droopy
©elaborat dupa Tex Avery
Studentii analizeaza atent personajul cainelui Droopy si apoi aleg un principiu din cele

doudsprezece clasice pentru a-1 materializa in propriul desen. Acest deziderat este obtinut prin
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interiorizarea personajului Droopy de cétre toti studentii si materializarea unui singur principiu in
desen. Ulterior, profesorul selecteazd cele mai reusite doudsprezece desene, apoi propune
studentilor de a argumenta claritatea reprezentarii principiului cu ajutorul unui “Chestionar de
reflectie asupra principiilor fundamentale ale animatiei clasice” in care forma de raspuns este
Scala Likert de 1a 1 (foarte slab) la 5 (excelent). Datele sunt analizate statistic cu Microsoft Excel.
Pentru fiecare principiu a fost calculat si 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), (vezi Anexa 13).

Setul de date prezentat in Anexa 13 include evaluari ale nivelului de intelegere si aplicare a
principiilor fundamentale ale animatiei clasice, realizate pe baza unei ilustratii de personaj elaborate
individual de fiecare student. Dintre lucrarile realizate, profesorul a selectat-o pe cea mai
reprezentativd pentru fiecare student, acordandu-i un calificativpe o scala Likertde la 1 1a 5. Motivul
alegerii principiilor fundamentale ale animatiei clasice solicita

e atentie la detalii (ex.: Timp & Spatiere, Arcuri, Actiune Continuatd, Incetinirii)
e gandire critica (ex.: Punerea in scend, Desen Solid, Recurs, Actiune Secundara)
e capacitate de analiza vizuala si conceptuala.

Analiza rezultatelor obtinute (N=25).

Pentru principiul “Aplatizare si alungire” a fost selectat urmatorul desen (Fig. 2.6).

Figura 2.6. Principiul “Aplatizare si alungire” din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului

Rezultatele la primul item indicd o perceptie pozitivd privind redarea principiului
Aplatizare §i alungire si permite a afirma ca imaginea reflecta suficient expresivitatea miscarii.
Conform datelor statistice, modul si mediana egale cu 5 indica cd imaginea este mai simplificata
si mai accesibild pentru a fi memorata. In acelasi timp, media egali cu 4.6, sugereazi ci desi exista
elemente care nu se regasesc in imaginea sursa, aceste noi gaselnite amplifica valoarea principiului

selectat. Deviatia standard, egala cu 0.78, permite a observa o perceptie unitard si uniforma.
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Principiul ,, Anticiparea” pregateste publicul pentru o actiune importanta ce urmeaza sa se

produci. In viziunea grupului de studenti, anticiparea este vizuta in urmatorul mod (Figura 2.7):

Figura 2.7. Principiul anticiparii din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului

Analiza descriptiva a raspunsurilor studentilor privind redarea principiului “Anticiparea”

indicd ca majoritatea studentilor au considerat cd imaginea ilustreaza in mod clar pregatirea unei
actiuni. Acest rezultat sugereaza ca principiul este aplicat corect.

wPunerea in scend” este principiul prin care actiunea sau ideea principald a unei scene

animate este redati clar, coerent si usor de inteles. In realizarea exercitiului, studentii trebuie sa

respecte: a) compozitia vizualda cadrelor (personaje, obiecte, fundaluri, unghiuri, planuri), precum

si pozitionarea personajelor si obiectelor; b) claritatea actiunii si intentiilor personajelor pentru a

ne asigura ca actiunea principala poate fi usor urmarita si inteleasa; c) intentiile personajelor, astfel

sd se inteleaga ce doresc personajele si de ce actioneaza anume 1n astfel si d) eliminarea, e vitarea

sau minimalizarea elementelor vizuale sau sonore care distrag atentia publicului de la ideea

principala sau de la ce este cu adevarat important intr-o scend de animatie (Fig. 2.8).

Figura 2.8. Principiul “Punerea in scena” din perspectiva studentilor
©elaborat la indrumarea autorului
In cadrul unui mediu inovativ de invitare, profesorul actioneaza ca un designer al invatarii,
facilitand intelegerea preferintelor grupului social. Analiza raspunsurilor studentilor privind
calitatea reprezentarii principiului punerii in scena arata o tendinta pozitiva, cu o medie de 3.23,
mediana 4 si modul 4, si variatia standard egala cu 2.48, fapt care indica cd imaginea reuseste sa
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evidentieze intentia si actiunea personajului, desi exista variatii In perceptia claritatii compozitiei.
Totusi, media de 3.23 indica o apreciere buna, dar nu unanima. Mediana si modul, ambele de 4,
sugereaza ca pentru jumatate dintre studenti imaginea reda corect principiul selectat. Variatia
standard de 2.48 este relativ mare, ceea ce semnaleaza existenta unui grup de studenti care percep
diferente in claritatea compozitiei si In modul in care actiunea este redatad (vezi Anexa 13).
Principiul ,, Actiune continud & cadru-cheie” impune animatorul sd creeze miscarea
cadru cu cadru, astfel incat rezultatul final sa fie o scena de animatie cu imagini fluide, actiuni sau
efecte spontane si miscari imprevizibile. In acest proces, animatorul stabileste mai intai citeva
cadre-cheie esentiale, apoi completeazd miscarea sau actiunea intermediara dintre acestea,

asigurand astfel fluiditatea si naturaletea actiunii in cadrul filmului cu desene animate (Fig. 2.9).

Figura 2.9. Principiul “Actiune continue & cadru-cheie” din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului

In opinia majoritatii studentilor imaginea sugereazi o miscare coerenti, insi un numir
semnificativ a considerat exemplificarea vizuald a principiului slaba. Analiza descriptivd a
raspunsurilor privind claritatea principiului aratd o medie de 2.85, mediana 3, modul 3 si variatia
standard, egala cu 2.08. Media indicand o perceptie mai putin favorabild in ansamblu, dar nu
negativa. Aceasta idee este validatad de valoarea medianei si a modului care indicd cd o parte
semnificativi a studentilor considera claritatea redarii principiului la un nivel mediu. in acelasi
timp, valoarea variatie standard indica ca exista opinii foarte diferite in ceea ce priveste claritatea
principiului. Prinurmare, imaginea selectatad reuseste sa transmita moderat o miscare coerenta, cu
variatii notabile in perceptia studentilor asupra claritatii si continuitatii actiunii (vezi Anexa 13).
Principiul ,, Actiuni de wurmdrire §i suprapunere” constd in doud concepte
interdependente: a) urmarirea actiunii si b) actiunea suprapusa/ desfasuratd. Acest principiu este
folosit pentru a reda migcarea intr-un mod natural, astfel incat atunci cand un personaj se opreste

dupd o miscare, anumite parti ale corpului continud sa se miste, datorita inertiei (Fig.2.10).
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Figura 2.10. Principiul ,,Actiuni de urmadrire si suprapunere” din perspectiva studentilor
©elaborat la indrumarea autorului
Analiza raspunsurilor studentilor indica o evaluare general pozitiva, cu o medie de 4.73,
mediana si modul de 5, ceea ce sugereaza o apreciere majoritard favorabila. Totusi, variatia
standard de 2.08 semnaleazd o dispersie semnificativd in raspunsuri, indicind diferente in
perceptia claritdtii sau aplicarii principiului. Rezultatele sugereazd ca imaginea redd excelent
efectul de continuitate si fluiditate al miscarii, cu toate partile corpului sau obiectele atasate
miscandu-se intr-un mod natural si expresiv, fapt care permite a afirma ca studenti au inteles
principiul si aplicabilitatea acestuia in tehnicile moderne de animatie (vezi Anexa 13).
Principiul ,,Incetinirii” redd miscarea sau expresia unui personaj care nu este uniforma,
dar are: a) o accelerare la inceput (Slow In: miscarea incepe usor, cu cadre mai apropiate la inceput,
pentru a sugera cd obiectul redat prinde viteza si a crea efectul inceputului brusc al actiunii si b)
incetinire la sfarsit (Slow Out/ incetinire la final): miscarea se termind usor, cu cadre mai apropiate

la final, pentru a sugera oprirea naturala a miscarii personajului sau a expresiei (Fig. 2.11).

Figura 2.11. Principiul incetinirii din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului
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Datele obtinute sunt: modul si mediana egald cu 4, media — 3.65 si variatia standard egala
cu 2.45. Analiza datelor sugereaza cd imaginea transmite o variatie moderata spre buna a ritmului
miscarii (niveluri medii si inalte - 22, niveluri inferioare (1-2): 4 studenti. Astfel, in timp ce
majoritatea respondentilor (conform valorilor pentru modul si mediand) au acordat scoruri de 4,
indicand o evaluare pozitiva, media mai scazutd de 3.65 si variatia standard de 2.45 sugereaza o
dispersie semnificativa in raspunsuri, ceea ce indica o diversitate in perceptia ritmului. Imaginea
evidentiaza accelerarea si incetinirea miscarii, dar perceptia studentilor variaza, unii considerand
ca ritmul prezentat nu este suficient de clar sau expresiv (vezi Anexa 13).

Principiul “Arcuri” indica faptul cd miscarile naturale ale obiectelor si personajelor
urmeaza traiectorii curbe, dar nu linii drepte. Acest principiu se aplicd pentru reprezentarea
miscarii subtile (clipit, ridicare a sprancenelor) la miscari mari (sarituri, alergare) a personajelor

sau elementelor personajelor (Fig. 2.12).

Figura 2.12. Principiul arcurilor din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului
Imaginea reflecta o miscare moderatd armonioasd. Cu modulul si mediana de 3 si media
de 3.12, se sugereaza ca miscarea este perceputa ca avand o curburd moderata. Deviatia standard
de 1.21 indica o diversitate in perceptie, unii studenti considerand miscarea mecanica, iar altii o
descriu ca fiind relativ fluida si naturala. Desi in general miscarea este apreciata ca fiind rezonabil
de naturali, studentii nu considera imaginea exceptional. In ansamblu, principiul arcurilor este

aplicat corect, dar nu atinge cel mai inalt nivel de fluiditate (vezi Anexa 13).
Principiul “Actiune secundara” se referd la importanta actiunilor suplimentare care
insotesc actiunea principald a personajului, pentru a transmite mai bine emotiile si fara a distrage
atentia de la actiunea principala. Aceste actiuni oferd senzatia de complexitate si realism miscarilor

personajului, completeaza si sustine naratiunea fard a o face mai putin clara (Fig. 2.13).
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Figura 2.13. Principiul actiunii secundare din perspectiva studentilor
©elaborat la indrumarea autorului
Analiza datelor arata ca modulul si mediana sunt egale cu 5, iar media este 4.15, ceea ce
sugereaza ca studentii percep animatia ca fiind armonioasa. Totusi, deviatia standard de 1.08 indica
o dispersie usoara in perceptiile acestora, ceea ce sugereaza cd, desi majoritatea au evaluat
integrarea principiului actiunii secundare in desen ca foarte favorabil, existd cativa care au
perceput mai putin pozitiv. Unii studenti ar putea sa fi acordat o mai mare importanta aspectelor
tehnice, cum ar fi fluiditatea miscarii sau compozitia vizuala, in timp ce altii au fost mai atenti la
emotiile transmise de actiune, ceea ce ar putea explica diferentele in evaluare (vezi Anexa 13).
Principiul “Timp si spatiere” indicd cat de rapid sau lent se desfdsoard o actiune in
animatie (ca timp) si care este distanta dintre cadrele individuale care compun miscarea (spatiere),
astfel Tncat timpul setat corect este echivalent cu actiunea de redare a impresiei de greutate in
miscarea obiectelor / personajelor, in timp ce cadrele aproape indica miscare lenta si fluida, iar
cadrele mai indepartate - miscarea rapida si brusca (Fig. 2.14).

PN, 7L

Figura 2.14. Principiul timp si spatiere din perspectiva studentilor
©elaborat la indrumarea autorului
Analiza datelor din chestionar permite a observa ca majoritatea studentilor au selectat
nivelul 4, indicand ca imaginea sugereaza bine controlul timpului si spatierii. Media egala cu 3.42
indica ca imaginea sugereaza destul de bine controlul timpului si spatierii, dar ofera si posibilitate
de Tmbunatatire. Deviatia standard egala ca 1.11 indica ca exista o dispersie moderata a perceptiilor

intre studenti. Totusi, majoritatea raspunsurilor sunt la nivelurile 3 si 4, ceea ce aratd o perceptie
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predominant pozitiva. Deci, imaginea prezentata reda timpul si spatierea bine, dar nu perfect, este
eficientd in sugerarea greutatii, ritmului si personalitatii personajului (vezi Anexa 13).
Principiul ,, Exagerare” reda amplificareamiscarilor, expresiilor sau caracteristicilor unui

personaj pentru o actiune clard, mai expresiva si vizual atractiva (Fig. 2.15).
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Figura 2.15. Principiul exagerarii din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului

Cea mai mare parte a studentilor au selectat nivelele 4 si 5 (cu modul de 5 si mediana de

4.5), sugerand ca percep exagerarea ca fiind excelent expresiva, fara a compromite credibilitatea
personajului. Media de 3.77 indicd o apreciere general pozitiva, evaluand aplicarea principiului ca
buna spre foarte bund. Totusi, deviatia standard de 1.48 semnaleaza o dispersie moderata spre
mare, astfel incat desi majoritatea studentilor apreciaza ca pozitiv aplicarea principiului, exista si
alte opinii. Prin urmare, principiul exagerarii este in mare parte aplicat eficient (vezi Anexa 13).
Principiul ,,Desen solid” se refera la abilitatea de a crea personaje si obiecte
tridimensionale, coerente si credibile, care au volum, greutate si proportii corecte, indiferent de
miscare sau rotatie. Acest principiu asigurd ca formele sa fie percepute ca avand realitate fizica
din toate unghiurile posibile sau cind personajele sau obiectele se misca. in esenta, un desen solid

oferd o senzatie de profunditate si stabilitate, contribuind la realismul animatiei (Fig. 2.16).

Figura 2.16. Principiul desenului solid din perspectiva studentilor

©elaborat la indrumarea autorului
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Analiza datelor sugereaza ca cea mai mare parte a studentilor considera desenul solid si
coerent, avand modulul de 5, ceea ce indica faptul ca majoritatea au evaluat pozitiv acest aspect.
Totusi, mediana de 3 sugereaza o dispersie semnificativd a perceptiilor, cu o parte a studentilor
care au evaluat desenul la un nivel mediu. Aceasta ar putea indica diferente in aprecierea calitatii
desenului sau in intelegerea principiului,,desen solid”. Totusi, deviatia standard de 1.06 indica o
variatie moderata intre rdspunsurile studentilor. Prin urmare, putem concluziona ca principiul
»desen solid” este aplicat eficient, iar personajele si obiectele sunt percepute de viitorii animatori
ca coerente si credibile. Aceasta sugereaza ca, desi exista cativa studenti cu perceptii mai variate,
in general principiul este bine inteles si aplicat.

Principiul ,,Recurs” se refera la abilitatea unui personaj, obiect sau scend de a fi atractiv,
interesant si placut vizual pentru spectator, astfel incat acesta sa fie captivat si sa simtd o
simpatizare sau interes fatd de ceea ce vede. In animatie, acest principiu ajuti la crearea unor
personaje sau scene care nu doar cd sunt placute din punct de vedere estetic, dar si genereaza o
legdtura emotionala cu publicul, facandu-1sa acorde mai multd atentie si sd se implice mai profund
in poveste. Naratiunea vizuald creeazd un mediu de invatare inclusiv care capteaza atentia,

stimuleaza curiozitatea si interesul si asigura angajarea activa in procesul de invatare (Fig. 2.17).

Figura 2.17. Principiul recursului din perspectiva studentilor
©elaborat la indrumarea autorului
Analiza datelor permite a afirma ca niciun student nu a considerat personajul lipsit de
farmec. Aproape jumatate din participanti au evaluat personajul desenat ca fiind foarte carismatic
si captivant. Mediade 4.27 indica cd personajul Droopy este perceput ca foarte atractiv si expresiv.
Deviatia standard de 0.78 indica ca variabilitatea raspunsurilor este scazutd. Peste 80% de

respondenti au perceput personajul ca avand carisma puternicd si expresivitate ridicatd. Aceste
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rezultate confirma faptul ca personajul analizat genereaza o impresie pozitiva puternica in randul
publicului investigat. Nivelul ridicat al mediei, coroborat cu deviatia standard scdzuta, indica nu
doar o evaluare favorabild, dar si un consens relativ intre participanti in ceea ce priveste
atractivitatea si expresivitatea personajului. Perceptia predominant pozitiva poate fi explicatd prin
trasaturile vizuale distincte si prin constructia expresiva a personajului, care faciliteaza empatia si
atasamentul emotional. Carisma si expresivitatea ridicatd contribuie la memorabilitatea acestuia si
la potentialul sau de a capta si mentine atentia publicului (vezi Anexa 13).

Analiza comparativa a raspunsurilor studentilor indica cd cele mai corect aplicate principii

sunt: a) Miscare Continua; b) Aplatizare si alungire si ¢) Recurs (Fig. 2.18).

Aplatizare si alungire
5

Anticipare

Recurs

Desen solid Punerea in scena

Actiune continua &

Exagerare cadru-cheie

Actiuni de urmarire

Thwp:st Spagtere si Suprapunere

Incetinirii
Actiune secundara

Arcuri

Figura 2.18. Cele mai corect aplicate principii

©elaborat de autor

Atentia la detalii este sustinutd de scoruriridicate la Actiune Continuata (media este 4.73),

Desen Solid (media este 4) si Recurs (media este 4.27). Variatie mica a datelor indica un progres
uniform de realizare si reinterpretare a exercitiilor creatie, precum si aplicarea riguroasa a
principiilor tehnice Aplatizare & Alungire, Anticipare inrealizarea compozitiilor. Gandirea critica
este sustinutd prin rezultatele mari la Actiune Secundara (4.15) si Recurs (4.27) si combinarea
principiilor Punerea in scena, Timp & Spatiere, Actiune Secundara in Recurs (media este 4.27).
Prinurmare, ipoteza “ilustratiade personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale

ale animatiei clasice sporeste atentia la detalii si contribuie la gandirea critica a studentilor de la
arte” este sustinutd de date, avand in vedere valori medii ridicate, coerenta statisticilor (mediana,
mod, valoare medie, deviatie standard). Ilustratia de personaj faciliteaza nu doar observatia
detaliilor (studentii fiind mai atenti la aspectele vizuale), dar si procesele de analiza si evaluare
(gandirea criticd), esentiale pentru a aplica principiile animatieiclasice in contextul actual. Aceste
rezultate sugereaza cd naratiunea vizuald creeazd un mediu inovativ de invétare care sprijind

intelegerea profunda a conceptelor teoretice, favorizand o aplicare mai eficienta a acestora.
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2.5. Concluzii la capitolul 2

In didacticascolari, banda desenati si desenul animat se inscriuin paradigma invatarii vizuale,
oferind medii inovative de invatare care transmit informatia si cunostintele prin text si imagini. Aceste
instrumente pedagogice stimuleaza colaborarea profesor-elev, dezvoltarea gandirii critice si creative,
imbundtatesc capacitatea de memorare si sporesc motivatia pentru invatare. Acest grup de abilitati,
posibildea fi dezvoltate prin perceptie, experiente senzoriale si exersare practicd, constituie structura
si amploarea competentei vizuale fundamentald pentru invatarea umana.

La etapa actuala, didactica competentei vizuale este inmagazinata in conceptia “ proces de
alfabetizare vizuala” bazata pe principiile pedagogiei vizuale. Aceste principii pot fi extrase Teoria
Invatirii Experientiale, elaborati de David Kolb in 1984. Conform acestei teorii, in mediile de
invatare centrate pe educabil invétarea se bazeazad pe experienta concreta, observare reflectiva,
conceptualizare abstractd si experimentare activd. Insa, dupa analiza resurselor bibliografice in
care se studiaza permisivitatea teoriei invatarii experientiale in proiectarea didactica a mediilor
inovative de invatare se observa ca eficienta acestei teorii depinde de tehnologii, resurse si date.

Banda desenata si desenul animat pot fi medii inovatoare de invatare pentru studentii de la
arte - viitori specialisti in arte vizuale, daca aceste medii de invatare contribuie la personalizarea
demersului didactic si la formarea competentelor profesionale. Aceastd ipoteza generald constituie
esenta experimentului pedagogic cu accentul pe crearea unui mediu inovativ de invéatare cu
urmatoarele caracteristici: a) ciclu non-liniar dintre predare, invatare si evaluare (prioritizarea
metodei proiectului), b) accent pe strategii de invatare cognitive, metacognitive, afective si sociale
si ¢) elaborarea tehnologiei educationale de conceptualizare a benzii desenate/desenului animat ca
mediu inovativ de nvatare in baza modelului didactic al mediilor vizuale narative.

Crearea unui mediu inovativ de invatare este un proces complex care include proiectarea
didactica a curriculei cursului, realizarea activitatilor didactice si evaluarea eficacitatii cursului.
Realizarea activitatilor didactice poate fi realizatd ca o tehnologie educationala care include mai
multe faze, inclusiv testarea opiniei studentilor referitor la importanta unui astfel de mediu.
Demersul experimental va analiza specificul proiectarii didactice a unui mediu inovativ de invatare
(cu accent pe activitatea practica realizatd colaborativ), aplicarii principiilor fundamentale si
evaludrii mediului inovativ de invatare prin prisma opiniei studentilor implicati in proces.

Instrumentele de cercetare selectate sunt a) chestionarul de perceptie si atitudine, b) analiza
produselor vizualerealizate de studenti, ¢) teste de evaluare a rezultatelor invatarii. Metodele utilizate
in demersul experimental permita evalua mediul inovativ de invatare, atat din perspectiva rezultatelor
concrete, catsi din perspectiva experientei si perceptiei studentilor. Tehnologia educationala de creare
a mediului inovativ de invatare se realizeaza in trei faze, denumite pre-productie, productie si post-
productie, inclusiv etapa de creare a unui film video de making-of.
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I1I. TEHNOLOGIA DIDACTICA DE REALIZARE A MEDIULUI INOVATIV DE
INVATARE CU NARATIUNI VIZUALE

3.1. Alfabetizarea vizuala ca forma de analiza critica sau ca competenta

Tehnologia didactica de construire a mediului inovativ de invatare se bazeaza, In esenta,
pe materializarea modelului didactic din teoria lui Kolb, care transforma activitatea didactica
traditionald proiectata de profesor intr-o experienta vizuald, digitala si participativa al studentilor.
O astfel de abordare ofera cadrul metodologic pentru realizarea unui mediu de Tnvatare modern,
in care banda desenata si desenul animat au rolul principal, accentul este plasat pe formarea
rezultatelor de invatare, in special, pe alfabetizarea vizuala, care permite educabililor sa inteleaga
si sa aplice concepte prin intermediul imaginilor si al reprezentarilor vizuale.

Alfabetizarea vizuald reprezinta o noud modalitate de comunicare didactica, in contrast cu
traditionala alfabetizare textuald, care a dominat invatiamantul timp de secole. In trecut, pedagogia
se concentra in principal pe cuvinte, texte si imagini ca surse fundamentale de cunoastere, iar
sunetul si muzica erau predate separat. In prezent, insa, este clar demonstrat ci integrarea formelor
vizuale si a naratiunii vizuale in educatia formald este esentiald pentru o Invatare completa si
eficientd. Desi existd o literaturd stiintificd extinsa care sustine predarea alfabetizarii vizuale in
mediile preuniversitare, abordarile didactice sunt incd la etapa incipientd, indicand ca
implementarea completa a acestora in educatie este in continud dezvoltare [139].

Ca forma de analiza critica, alfabetizarea vizuala poate fi echivalata cu capacitatea de a
interpreta, analiza, evalua si crea mesaje vizuale Intr-un mod critic, constient si valoric. Aceasta
forma de invatare presupune nu doar intelegerea semnificatiilor imaginilor, simbolurilor si
naratiunilor vizuale, dar si crearea de mesaje vizuale care sunt nu doar estetic placute, dar si etic
responsabile, avand in vedere impactul asupra publicului larg [140]. In contextul
postmodernismului, alfabetizarea vizuala devine o competenta profesionald fundamentala pentru
specialistii In arte vizuale, avand in vedere ca procesul didactic se realizeaza, in mare masura, prin
intermediul imaginilor, simbolurilor si naratiunilor vizuale.

Ca competenta, alfabetizarea vizuald este o integritate de cunostinte, abilitati, aptitudini si
valori. Alfabetizarea vizuala include cunostinte despre limbajul vizual, coduri grafice, simboluri,
conventii si principii de realizare a naratiunii vizuale, precum si abilitati de analizd critica,
interpretare si creare de mesaje vizuale, insotite de aptitudini de comunicare si de valori etice.
“Vizualitatea, ca componenta fundamentala a educatiei, nu exista, ca entitate neutrad, dar ca forta

productiva care modeleaza ceea ce se considera cunoastere si cine are acces la aceasta™ [141].
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Alfabetizarea vizuald reprezintd un construct complex, ce include trei dimensiuni esentiale:
a) cognitia si metacognitia, care presupune cunostinte si experiente de intelegere a naratiunii
vizuale, precum si reflectia asupra modului de creare si interpretare a acestora; b) gandirea critica,
care reflecta capacitateade a evalua sensul si impactul imaginii asupra competentei vizuale; si c)
creativitatea, care se refera la priceperea de a crea continut vizual pentru exprimarea ideilor prin
benzi desenate si desen animat. Integrarea benzii desenate si a desenului animat intr-un mediu
inovativ de invdtare in cadrul procesului didactic reflecta abilitatea profesorului de a stimula
interesul, curiozitatea si motivatia intrinseca a studentilor la arte. 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.

Pentru a realiza acest deziderat a fost proiectat un experiment pedagogic care include trei
etape distincte similare cu fazele de elaborare a animatiei 2D in baza metodologiei de creare a
benzei desenate si a animatiei descrise de Moreno (2025) [142]. Scopul experimentului pedagogic
a fost crearea unui mediu inovativ de invatare bazat pe naratiune vizuald, pentru dezvoltarea
competentelor studentilor de la arte vizuale, specializati in animatie. Experimentul pedagogic a
fost structurat in trei etape, denumite constatare, experimentare si evaluare.

La etapa de constatare a fost aplicat un pre-test pentru a evalua motivatia studentilor de a
invata intr-un mediu inovativ de invatare. Concomitent, a fost realizata etapa de pre-productie
pentrua alege tema si a stabili obiectivele pedagogice, a crea premisele pentru a elabora scenariului
si storyboard-ului, a selecta tehnicile, a distribui rolurile si a identifica resursele necesare
(materiale didactice, software educational, instrumente de desen).

La etapa de experimentare, studentii care fac parte din grupul de experimentare au
participat la activitdti educationale inovative in care banda desenatd si desenul animat au fost
folosite ca medii inovative de invatare. Studentii au realizat benzi desenate educative, au vizionat
si au analizat scurtmetraje animate §i au creat animatii digitale prin metode colaborative de
invatare. Activitdtile planificate pentru clasa de control au urmat metodele traditionale de predare-
invitare. In cazul experimentului pedagogic, aceasta etapi corespunde cu etapa de productie a
desenului 2D si este concentratd pe crearea desenelor (benzii desenate), urmata de realizarea
cadrelor de animatie conform storyboard-ului, cu aplicarea tehnicilor vizuale si accent pe metodele
colaborative de invétare. De asemenea, s-au realizat inregistrarea si documentarea progresului
proiectului, pentru a oferi un feedback ulterior din partea studentilor.

Etapa de evaluare consta In compararea rezultatelor obtinute de studenti si aprecierea
acestora in baza metodologiei realizate pe baza teoriei lui Kolb. Fiind proiectata imediat dupa etapa
de post-productie, evaluarea reprezinta o forma de analiza criticd a procesului didactic prin

chestionare si include: asamblarea cadrelor, integrarea efectelor sonore si a elementelor finale,
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revizuirea si corectarea detaliilor, prezentarea proiectului in fata colegilor si a profesorului, precum

si colectarea feedback-ului si analiza reflectiilor individuale.

3.1.1. Importanta studiului individual in didactica naratiunii vizuale

In didactica artei vizuale, invitarea autonoma completeazi instruirea formald, oferind
studentului spatiul necesar pentru explorare, reflectie si consolidarea propriilor competente.
Studiul individual reprezintd unul dintre pilonii esentiali ai formarii abilitatii artistice, intrucat
dezvoltd perceptia vizuala si gandirea critica, faciliteaza reflexia artisticd si consolideaza
competentele tehnice din considerentul cd naratiunea vizuald implicd abilitdti de desen,
fotografiere, montaj si editare digitala. In acelasi timp, prin natura sa complexa, studiul individual
necesitd nu doar acumularea de cunostinte tehnice, dar si construirea unei voci artistice distincte,
lucru care nu poate fi obtinut exclusiv in cadrul activitatilor de grup.

Studiul individual dezvolti autonomia si responsabilitatea. In lipsa unei supravegheri
directe, studentul este nevoit sd 1si analizeze propria productie vizuald, s compare experientele
altora, sd observe evolutia si sd identifice directiile de imbunatatire. Aceasta autoevaluare
contribuie la maturizarea artistica si la cultivarea unei relatii autentice cu procesul de creatie. Spre
exemplu, analiza individuala a lucrarilor din seria Maus poate conduce la intelegerea modului in
care imaginea si textul se completeaza reciproc pentru a construi sens.

Pentru studiu individual au fost identificate urmatoarele teme:

1. Originile animatiei
a. Primele experimente in reproducerea imaginii si miscarii (Zoetrop, Praxinoscop)
b. Legatura dintre banda desenata si primele forme de animatie
c. Evolutia animatiei pana la filmele mute ale inceputului secolului XX
2. Animatia clasica si studiourile traditionale
a. Walt Disney si era animatiei traditionale in Statele Unite
b. Studioul Warner Bros. si influenta lui Tex Avery
c. Animatia europeand: Franta, Germania, Italia — particularitati stilistice si tehnice
d. Animatia europeand versus animatia americana in perioada 1900-1920
3. Tehnici de animatie
a. Stop Motion si animatia cu papusi
b. Animatia digitald si computer-generated imagery (CGI)
c. Animatia ca mod de vizualizare si reprezentare a muzicii
4. Evolutia tehnologica si impactul asupra animatiei
a. Tranzitia de la filmul traditional la animatia digitald

b. Rolul software-ului si al inteligentei artificiale in productia moderna
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c. Animatia Tn mediul virtual si n metaverse
5. Animatia educativa si sociala
a. Banda desenatd si animatia ca instrumente de invatare conceptuala
b. Exemple de animatie educationald (stiintd, istorie, valori civice)
c. Impactul animatiei asupra motivatiei si implicarii active a elevilor si studentilor
6. Stiluri si curente Tn animatie
a. Surrealism si animatie experimentala
b. Avangardismul si abstractizarea miscarii
c. Animatia independenta si scurtmetrajul de arta
7. Tendinte contemporane si hibridizarea stilurilor
a. Animatia si cultura pop
b. Rolul animatiei in industria divertismentului
c. Francize celebre: Disney, Pixar, Studio Ghibli, DreamWorks
d. Merchandising, fandom si influenta asupra culturii adolescentilor

Structura recomandata pentru prezentare este PowerPoint cu 10+ slide-uri care include:

e Introducere (cu prezentarea subiectului si contextul temei/subiectului ales).

e Obiective si intrebdri de analiza cu formularea clard a intrebarilor.

e Prezentareatematicilor principale cu detalierea informatiilor principale, inclusiv analiza

detaliata a fiecdrui subiect prin exemple, studii de caz, reflexii etc.

e Concluzii ca un rezumat succint al celor mai importante observatii si concluzii.

e Bibliografie cu includerea listei completa a surselor si materialelor consultate.

Studiul de caz la cursul istoria animatiei a avut rezultate vizibile si masurabile fiind
reprezentate prin eseuri argumentate sau prezentiri. In primul rand, studentii au comparat stiluri
si tehnici din perioade istorice de timp diferite, fapt care a contribuit la intelegerea notiunilor
complexe din animatia clasicd versus animatia contemporand. De asemenea, alte rezultate
masurabile au reprezentat proiectele individuale si crearea unui portfolio prin aplicarea practica a
principiilor de animatie, stilurilorsi tehnicilor istorice. Acestea au servit ca sursd de imbogatire a
cunostintelor teoretice prin raspunsuri mai bine argumentate si dezvoltarea unui vocabular cu
termeni de specialitate in animatie. Un alt aspect relevant este dezvoltarea gandirii critice prin
aprofundare cunostintelor in procesul de analiza al animatiilor istorice, precum si in procesul de
autoevaluare al propriilor lucrari create pe baza acestora, fapt ce a contribuit la o intelegere
aplicatd a conceptelor teoretice si vizuale si la integrarea interdisciplinard dintre cinematografie,

istoria animatiei, istoria artei si tehnologia digitald contemporana.
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3.1.2. Inteligenta artificiala din perspectiva studentilor de la arte vizuale

Animatia traditionald reprezintd arta de a anima desenele si compozitiile stilizate prin
munca manuald, eficienta acesteia fiind determinatad de abilitatile, iIndemanarea si creativitatea
specialistuluiin arte vizuale. Didactica artei se afld intr-un punct de cotiturd, trecand de la didactica
clasicd, bazata pe traditie si valori antice, la utilizarea tehnologiilor digitale, care multiplicd munca
artistului prin algoritmi. Inteligenta artificiald devine nu doar un instrument tehnic, dar si un
subiect de reflectie artistica i analiza critica referitor la animatiile generate. Prin urmare, se
observa o schimbare de paradigma, 1n care tehnicile de animatie traditionala sunt treptat inlocuite
de cele de generare a continutului cu ajutorul inteligentei artificiale [143].

Utilizarea inteligentei artificiale pentru generarea naratiunii vizuale n scopul construirii
unui mediu inovativ de Invatare nu poate inlocui importanta activitdtii didactice in formarea
abilitatilor practice. Evaluarea opiniei studentilor referitor la rolul inteligentei artificiale a fost
realizata prin chestionarul “Utilizarea storyboard-ului si a tehnologiilor digitale in procesul de
invatare a animatiei”. Analiza datelor permite a afirma ca Invatarea animatiei trebuie sa includa
un instrument vizual care combind naratiunea vizuald cu inovatia pedagogica. Astfel, conform
opiniei studentilor, storyboard-ul digital este o inovatie pedagogica, daca accentul este pe
metodele active de Invétare, cele mai importante fiind: 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 (Fig. 3.1).

Expunerea opiniei personale in

10 (90.9%)

discutii / BoipaxeHne NHYHOr. .. : !

) I.i‘reg afirea referatelor si 10 (90.9%)
prezentarilor / MogroToEka QoK. ..
Cercetarea proprie a materialelor

: orop 6 (54.5%)

si surselor / CamocToORTENbHOE. ..

Exercitii creative sau pracfice 10 (90.9%)

bazate pe temele studiate / Teo...

Vizualizarea filelor de referinta si
analiza lor / MpocmoTp sTanoH. ..

8 (72.7%)

Figura 3.1. Accent pe metodele active de invitare
©generat de Google Forms
Studentii au subliniat ca cele mai eficiente metode de predare care i ajutd sd inteleaga

materialul didactic sunt exercitiile creative sau practice (36,4%), care reprezintd modalitati active
de implicare personald in procesul didactic, urmate de expunerea opiniilor personale in discutii
(27,3%), ce valorifica importanta dialogului, reflectiei si gandirii critice, precum si vizualizarea
filmelor de referinta si analiza criticd a acestora (27,3%), metoda ce contribuie la dezvoltarea
competentei de alfabetizare vizuala. Aceste rezultate evidentiaza orientarea opiniei studentilor
catre metodele interactive, participative si vizuale, metode care stimuleaza creativitatea, reflectia
personala si invatarea prin experientd, precum si preferinta studentilor pentru activitati aplicative

care combina cunostintele cu actiunea practica si cu gandirea critica si analiza naratiunii vizuale.
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Ideile selectate au fost validate prin raspunsul la intrebarea: Consideri ca exercitiile

creative si practice din cadrul cursului de Stop Motion te-au ajutat sa intelegi mai bine materialul

studiat? (Fig.3.2.)

@ Da, foarte mult / [la, oueHbs CcUNbHO
@ Da, intr-o oarecare masurd / Na_ &
HEKOTOPON CTENEHW
Mu prea mult f He gyeHb MHOTO
@ Deloc / CoEcem HET

Figura 3.2. Importanta exercitiilor creative si practice
©generat de Google Forms
Prioritizarea raspunsului pozitiv (63,6%) demonstreaza ca exercitiile creative si practice

faciliteaza aplicarea cunostintelor in contexte reale sau simulate, stimuleaza gandirea critica si
creativitatea; sporesc implicarea activa si motivarea studentilor in procesul de invatare; contribuie
la consolidarea competentei de alfabetizare vizuala, in special atunci cand activitatile educative
includ elemente vizuale, precum benzile desenate sau desene animate.

Referitor la importanta construirii unui mediu inovativ de invatare cu naratiuni vizuale, in
care accentul este pus pe metode active de invatare realizate in parteneriat cu profesorul, studentii
au acordat cel mai mare vot de Incredere abilitatii de gandire critica; 81,8% dintre cei chestionati
au selectat optiunea ,,viziondri si analiza animatiilor”, iar 45.5% - proiectele de grup (Figura 3.3).

Vizionari si analiza animafiilor /... 9(81.8%)

Prezentdri si proiecte individual... 3(27.3%)

Exercitii practice / Mpaktiieck...
Tesle de examinare / Jx3amMeH...
Lecfii teorefice / TeopeTn4eckn...

Dezbateri f leGats

Proiecte de grup / TpynnoBsie.... 5(45.5%)

i} 2 4 6 & 10

Figura 3.3. Accent pe giandirea critica
©generat de Google Forms
In opinia studentilor, vizionarea si analizaanimatiilor este o tehnica de dezvoltare a abilitatii
de gandire criticd, care permite studentilor sd aprecieze detalii precum structura narativa,
simbolismul vizual si alte elemente vizuale, stilistice si sonore pentru a transmite mesaje intr-un
mediu continuu. Analiza raspunsurilor a evidentiat ca abilitatea de gandire critica este considerata
cea mai importantd abilitatii pentru invatarea profunda. Studentii au apreciat si importanta

proiectelor de grup din considerentul cad simt nevoia de dezvoltare a abilitatilor hard si soft.
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In proiectarea didactica si crearea unui mediu inovativ de invatare, rolul profesorului este
foarte important. Acest deziderat este reflectat si in raspunsurile studentilor la intrebarea:

Profesorul te-a incurajat sa iti exprimi ideile si sa gandesti critic? (Fig. 3.4.)

@ Da, in mod constant / a, noctosHHo
@ Mu prea / He ocofio
Deloc { Coscem HeT

Figura 3.4. Rolul profesorului in dezvoltarea abilitatii de gandire critica
©generat de Google Forms
Totusi, in acest demers este important ca profesorul sa fie deschis la dialog sila comunicare
cu studentii, in special, prin raspunsurile asumate la intrebarile studentilor. Aceste intrebari pot fi
diferite si, deseori, implica capacitatea de a invata sd inveti pe parcursul intregii vieti. Ca
confirmare a acestei idei sunt raspunsurile la intrebarea: Profesorul a fost deschis la dialog si
intrebari din partea studentilor?, la care toti studentii au raspuns afirmativ (Fig. 3.5).
@ Da, intotdeauna / a, scerga

@ Rareori / Peaxo
Mu f Het

Figura 3.5. Accent pe dialog si comunicare cu studentii

©generat de Google Forms

Profesorul are un rol esential in dezvoltarea abilitdtii de gandire criticd, actionand ca
facilitator de analiza reflexiva. Contributia profesorului consta in a) proiectarea didactica a unui
mediu de nvatare inovativ in care studentii sunt incurajati s pund intrebari si sd analizeze critic
exemple de benzi desenate si desene animate cu sau fard IA si b) indrumarea procesului de analiza
critica si facilitarea gandirii reflexive prin crearea de instrumente cognitive si metacognitive in
baza de indicatori, precum si initierea de discutii structurate care ar permite studentilor sd analizeze
critic naratiunile vizuale, sa reflecte asupra mesajului promovat in mediul inovativ de invatare.
Un rol important revine dezvoltarii materialelor curriculare, in special a componentei de

evaluare formativa, prin feedback constructiv, in cazul in care [A este utilizatd pentru generarea
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naratiunii vizuale. Acest fapt semnificd proiectarea, realizarea si analiza criticd a unui proces
didactic, in care feedbackul are un rol esential in formarea competentei profesionale. De exemplu,
la intrebarea: “Care aspect al exercitiului vi s-a parut cel mai util?” 44.4% din numarul total au

remarcat organizarea ideilor pe cadre, iar 33.3% - generarea rapida a vizualurilor (Fig. 3.6).

Generarea rapida a vizualurilor /
Rapid visual generation

Organizarea ideilor pe cadre /
Organizing ideas into frames

Dezvoltarea personajelor /
Character development
Intelegerea stilurilor si tehnicilor
istorice / Understanding historical

styles and techniques

0

%]

B
(=2
[=:]

Figura 3.6. Aspectul tehnic al exercitiului de creare a personajelor
©generat de Google Forms

Acest raspuns demonstreaza ca dezvoltarea personajelor pe baza principiilor fundamentale
cu IA nu este cel mai atractiv exercitiu. Cele mai posibile motive sunt necesitatea abilitatilor
tehnice (hard skills), necesitatea de a observa detaliile naratiunii generate, iar acest proces necesita
rabdare si atentie. Totusi, 1/3 (38.9%) din numarul total de studentii sunt dispusi sa utilizeze IA
avand 1n vedere faptul ca un astfel de mediu dezvoltd motivatia intrinseca ca raspuns la stimulii
extrinseci, permite observarea dinamicii construirii personajelor si a elementelor de fundal in
mediul digital, necesitd dialog cu profesorul si comunicare cu colegii, contribuie la dezvoltarea
abilitatilor soft si, respectiv, impune o implicare activa In activitatea didactica.

In acelasi timp, utilizarea IA pentru generarea naratiunilor vizuale necesita nu doar abilitati
tehnice, dar si o schimbare a mentalitatii sia modului 1n care sunt abordate procesele de invatare
in produsele curriculare. Faptul cd mai mult de 1/3 din numarul total de studenti au rdspuns
“posibil, da” (38.9%) si ,,nu” (22,2%) indicd ca acesti studenti nu sunt suficienti de bine

familiarizati cu tehnologia IA sau nu observa beneficiile in profesia pentru care opteaza (Fig. 3.7).
Da, cu siguranta / Yes, definitely
Probabil da / Probably yes

Mu / No

Figura 3.7. Perspectiva de utilizare a inteligentei artificiale in desenul personajelor

©generat de Google Forms
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Studentii constientizeaza limitele IA si recunosc valoarea interventiei artistice umane.
Acest fapt sprijind ideea ca inteligenta artificialad poate fi folositd ca instrument de prototipare in
crearea unui mediu inovativ de invatare, iar produsul initial si produsul final trebuie rafinat prin
judecata, reflectii profunde si creativitate. Atitudinea echilibratd denotd faptul cad inteligenta

artificiald este un partener de invatare, integrat intr-un proces colaborativ educabil-tehnologie.

3.2. Competenta de alfabetizare vizuala si procesul didactic inovativ
Cercetarea experimentald 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 invdtare cu naratiune vizuala, si b) grupul de
control (martor), in care procesul didactic s-a desfasurat prin metode traditionale. Rezultatele

obtinute la testul final al ambelor grupe sunt in figura 3.8.

Media notelor la examen

Grup de control

0 2 4 6 8

10 12

Figura 3.8. Rezultatele grupului experimental si de control in experimentul pedagogic

©generat de Microsoft Excel

In urma mobilitatii academice la Universitatea Centrala din Florida (in engleza: University

of Central Florida - UCF) din Orlando, au fost realizate mai multe imbundtatiri ale curriculei si

materialelor didactice cu scopul de a crea un mediu de Invatare, in care fiecare student are un loc

bine determinat. Ca urmare, curricula cursurilor, temele, cerintele, sarcinile si modul de evaluare

au fost structurate intr-o manierd mai coerentd. De asemenea, au fost revizuite si Imbunatatite

criteriile de evaluare, inclusiv cele referitoare la activitatea individuala si initiativa proprie, oferind
studentilor posibilitatea de a-si valorifica mai bine implicarea pentru a obtine note mai bune.

Cea mai notabild inovatie constd in dezvoltarea abilitatii de cercetare a studentilor, care le

va permite sa aplice metodele si tehnicile invatate in mediul academic, in contexte profesionale.

In acest scop, studentii au fost incurajati si realizeze o mini-cercetare, folosind ca resursi
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principala cartea “History of Animation” de Maureen Furniss, un manual prezentat in format PDF.
Acest manual este un reper important pentru realizarea referatelor studentilor in SUA. Pentru
fundamentarea si aprofundarea ideilor noi, studentii sunt Incurajati sa utilizeze articolele
academice de pe Google Scholar si ERIC si sa scrie corect datele bibliografice. Conditia de baza
este ca mini-cercetarea sd fie originala, realizatad individual, fara reproduceri sau parafrazari.

O altd inovatie o reprezinta testele online, concepute didactic ca teste de cunostinte folosind
Google Form sau Quizizz, pentru fiecare capitol, si realizate la sfarsitul acestora. Aceste teste au
fost integrate in platforma educationald Google Classroom, fapt care a permis gestionarea eficienta
a activitatilor didactice si oferirea feedback-ului personalizat. Astfel, studentii au acces
personalizat lanotele obtinute, pot urmari progresul si identifica sarcinide lucru individuale pentru
a obtine o notd mai mare (de exemplu, realizarea unei mini-cercetari).

A fost imbunatatit sistemul de notare la curs. Nota finala a cursului este compusa din 60%
pentru examenul final si 40% - nota cumulata din activitatile didactice non-formale (teme, teste,
mini-cercetari), oferind studentilor posibilitatea de a imbunatati notele din activitati suplimentare.
Aceste si alte inovatii au fost implementate in procesul didactic. Astfel, de exemplu, la sfarsitul
cursului au fost organizate dezbateri interactive, care au rolul de a refresh-ui cunostintele prin
comunicare argumentatd. Clasa este impartitd in echipe pro si contra, iar studentii isi
argumenteaza punctele de vedere cu exemple concrete. Exemple de intrebari pentru dezbateri:

1) Considerati cd zoetropul si dischetele optice au pus bazele animatiei moderne sau erau doar
forme primitive de divertisment? Ar fi fost animatia posibila fara aceste inventii timpurii?

2) Cine a avut un impact mai semnificativ asupra revolutiondrii industriei- pionierii
animatiei - Emile Cohl si Winsor McCay sau Disney? Argumenteaza raspunsul.

3) ,,.Snow White and the Seven Dwarfs” (1937) a fost o inovatie tehnologica sau un succes
comercial pentru Disney Studious?

4) Filmele clasice Disney, precum ,,The Lion King” (1994), au pastrat spiritul animatiei
traditionale sau au tradat tehnica clasica prin utilizarea CGI-ului?

5) ,,Fantasia” (1940) a fost un experiment artistic sau o demonstratie a potentialului animatiei
la momentul producerii?

Intrebarile stabilesc conexiunea dintreistoria, cultura si inovatiile tehnologiei educationale,
impactul cultural si evolutia industriei animatiei. Rdspunsurile la aceste intrebari permit abordarea
subiectelor citate din multiple unghiuri (tehnic, artistic, comercial). Intrebarile provoaca studentii
in activitatea de Invatare prin comparare, judecata si evaluare critica, fapt care permite studentilor
sd inteleaga faptul ca desenul animat nu este o simpla tehnica de animare, dar si un fenomen social
si cultural de promovare a valorilor. Implicandu-se in dezbateri, studentii sunt motivati sa

reflecteze critic asupra intrebdrilor formulate si sd argumenteze logic ideile. Prin urmare,
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dezbaterile, desfasurate aproape de finalul cursului, constituie o metoda activa de recapitulare, in
care studentii 151 reamintesc informatiile studiate si 1si dezvolta abilitdti de comunicare activa.
La etapa finala, studentii au completat un chestionar de opinie intitulat ,,Reflectii asupra
cursului de animatie Stop Motion (editia 2024)”. Chestionarul are scopul de a testa opinia
studentilor referitoare la cursul de animatie si la metodele active utilizate in crearea unui mediu
inovativ de Invdatare cu naratiuni vizuale (banda desenata si desen animat). Accentul este pus pe
urmatoarele aspecte: a) autoevaluarea competentei de alfabetizare vizuala si b) interesul pentru
invatarea prin mijloace vizuale intr-un mediu inovativ de invétare. Cele mai importante rezultate
indicd importanta metodelor active, inclusiv in lucru in echipa si construirea decorurilor si a
personajelor. Astfel, de exemplu, la intrebarea “Ce ai invatat in cadrul cursului de Stop Motion?

(bifeaza toate variantele care se aplicd)” au fost obtinute urmatoarele raspunsuri (Fig. 3.9).

Planificarea unei animatii stop
motion / MNaHWpoBaHKE aHUMA. ..
Crearea storyboard-ului sia
conceptului vizual / Cosganue. ..
Construirea decorurilor si
personajelor / Cosnanwe gekop...
Tehnici de fotografiere frame-by-
frame / TEXHWKEM NOKEAPOEON C...
Lucrul in echipd / PaGora B
KOMaHge

12 (75%)
8 (50%)

14 (87.5%)
10 (62.5%)

14 (87.5%)

Alte lucruri / Jpyrve acnesTsl

Figura 3.9. Accent pe lucru in echipa si activitati de construire a decorurilor si personajelor
©generat de Google Forms
Analiza datelor statistice permite afirmarea cd activitatile didactice in care se pune accent
pe lucru in echipd, inclusiv in construirea decorurilor si personajelor, au obtinut cele mai mari
valori (N=14), sugerand ca studentii percep astfel de medii ca fiind cele mai relevante sau dificile
etape ale procesului de creatie. Planificarea animatiei indica ca studentii recunosc necesitatea unui
cadru organizatoric clar Tnainte de a trece la productie (N=12). Votul pentru tehnicile frame-by-
frame este moderat, aceastd etapa este perceputd ca fiind provocatoare, dar mai putin centrald
comparativ cu constructia decorurilor sau munca in echipa (N=10). Crearea storyboard-ului si a
conceptului vizual este consideratd o etapa cu scor mai redus (N=8), fapt care poate indica o
perceptie subiectiva ca aceastd etapd este mai usoara comparativ cu munca practica. Prin urmare,
studentii de la arte apreciaza cel mai mult munca practicd si colaborativa, indicand ca invatarea
activa si cooperativa este cheia succesului in animatie Stop Motion.

Datele la intrebarea Ce metode de lucru ti s-au parut cele mai utile? (Fig.3.10).
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e couararer o I, 1 -2 =
MpaKTM4ecknit KOMaHIHEIR Npo....
Discutiile in clasa si feedback .
colectiv / OBcy#genun B knacc... _ 6 (37.5%)
Prezentarile teoretice si
| ' N ©
exemplele video [ TeopeTHdeck...
ctce ' rpammmconse nacre.. |, > 7<)
practice / MpakTM4yeckMe MacTe. ..
s rpoanorp sranouwes.. TR, (>
referinta / MpocmoTp 3TanoHHLL. ..
Alte metode / Opyrue meTogel _ 2 {12.5%)

0.0 25 5.0 7.5 10.0 125
Figura 3.10. Importanta atelierelor hands-on si exercitiile practice
©generat de Google Forms

In opinia studentilor, cea mai utila metoda sunt atelierele hands-on si exemplele practice
(N=12), fapt care indica importanta Invatarii prin exersarea practica, combinatd cu demonstratiile
vizuale. Proiectul practic de echipd este bine apreciat, evidentiind importanta activitdtilor didactice
colaborative (N=11). Totusi, prezentarile teoretice si exemplele video sunt apreciate mai putin
decat activitatile practice in care studentii realizeazd ceva practic (N=8). Prin aceste date se
confirma ideea ca teoria combinatd cu vizualizarea ajutd, dar nu substituie experienta directd
obtinuta prin activitateapractica. De asemenea, discutiile in clasa si feedbackul colectiv au valoare.
Combinarea teoriei cu demonstratiile vizuale sprijind procesul de invatare, insa eficienta este
maxima atunci cand este urmata de exercitii aplicative. Datele sustin ideea ca un mediu inovativ
de invatare, bazat pe experienta practica si colaborare, creste implicarea si performanta studentilor.

La intrebarea: ,,Consideri ca metodele vizuale utilizate te-au ajutat sa-ti structurezi mai
bine ideile?”,56,3% dintre participanti au raspuns ,,Da”, iar 37,5% au raspuns,,Nu”. Prin urmare,
mai mult de jumatate dintre participanti percep banda desenata si desenul animat ca instrumente
utile pentru organizarea si clarificarea ideilor, inclusiv prin fortificarea memoriei si facilitarea
gandirii critice. Pentru o alta categorie de studenti, metodele de naratiune vizuald nu au avut un
impact direct asupra structurdrii ideilor sau crearii produsului final necesar in metoda proiectului,
posibil din cauza preferintelor individuale pentru metode didactice traditionale sau datorita nevoii
de a adapta metodele de Invatare la stilul propriu de invatare (conform Teoriei lui Kolb).

La intrebarea deschisa ,,Cat de util ti s-a parut cursul de Stop Motion pentru intelegerea
procesului de animatie si crezi ca ar trebui sa fie parte integranta a cursurilor care dezvolta
abilitati creative si artistice?”, au fost obtinute mai multe raspunsuri. Analiza structuratd a acestora
permite identificarea anumitor aspecte pozitive, precum importanta dezvoltdrii creativitatii sia
abilitatilor artistice. Astfel, studentii apreciaza cursul ca fiind predecesorul unui mediu inovativ de
invatare creat prin construirea naratiunilor vizuale. Exemple: ,, Cursul de Stop Motion mi s-a parut
foarte util, deoarece contribuie la dezvoltarea abilitatilor si viziunii artistice”; ,,Curs creativ, unde

pot fi create animatii chiar si fara cunostinte de animatie.”
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In acelasi timp, se remarca importanta obtinerii unui produs complet structurat, de la pre-
productie la post-productie. Exemple: ,,Am fost provocati sa ducem un produs pdna la capat’;
»Este un curs practic, unde se lucreaza cu materiale fizice, ceea ce il face un bun curs pentru
dezvoltarea artistica”. Un accent aparte este pus pe lucrul In echipd si colaborarea dintre toti
membrii echipei, inclusiv prin dialog cu profesorul si comunicare eficientd cu colegii. Exemple:
»Am invatat sa colaborez in echipa’; ,,Perfect pentru a comunica si a lucra cot la cot cu altii”.
Raspunsurile evidentiaza, de asemenea, ca cursul este interesant si captivant. Exemple: ,, Foarte
util, acest curs foarte tare mi-a placut” si ,,Cursul de animatie Stop Motion a fost unul dintre cele
mai interesante si memorabile din intreaga mea perioada de pregatire!”. Stop Motion ar putea fi
aplicat in proiecte comerciale de publicitate. Exemple: ,,As prefera animatii de reclama”; ,,Mi-ar
pldcea foarte mult sa particip la crearea de proiecte comerciale folosind aceasta tehnica!”

Prin urmare, cursul de Stop Motion este apreciat de studenti ca fiind relevant pentru
dezvoltarea creativitatii, abilitatilor practice si capacitatii de colaborare. Studentii apreciaza
combinarea teoriei cu practica si finalizarea cursului cu un produs concret. Includerea cursului in
programele de dezvoltare a competentelor ar fi benefica, avand in vedere ca experimentarea cu
materiale fizice pentru crearea de animatii personalizate contribuie la intelegerea animatiei.

3.3. Metodologia cursului “Istoria animatiei” in baza modelului lui Kolb

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.

In varianta clasica, cursul ,,Istoria animatiei” se concentreaza pe aspecte teoretice, precum
evolutia animatiei, tehnicile utilizate de-a lungul timpului, studiourile importante, curentele
artistice si influentele culturale, si nu implica obligatoriu activitati practice de creare a animatiei.
Curricula noua a cursului ,,Istoria animatiei” a fost creata pe un model non-traditional de predare
si evaluare, care, In timp, a aratat ca este eficientd. Astfel, metodologia didactica a cursului si
strategiile de Tnvatare ale studentilor se bazeazd pe modelul invatarii prin experientd dupa Kolb,
conform caruia cunoasterea este construitd activ printr-un proces ciclic, care implica
experimentarea, reflectia, conceptualizarea si aplicarea practica. Procesul de invatare cuprinde:

1. Experienta concreta-studentul se confrunta cu situatii reale de invatare, precum vizionarea
unui film de animatie istoric, analiza unei secvente vizuale sau participarea laun exercitiu
practic (de exemplu, realizarea unui Zoetrop).

2. Observatiareflectiva-studentul reflecteaza individual sau/si1n grup asupra celor observate,
in baza intrebarilor reflective: Ce am vazut? Ce m-a surprins sau inspirat? Cum se

raporteaza aceasta animatie la contextul istoric si estetic?
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3. Conceptualizarea abstracta - studentii formuleaza concluzii teoretice pe baza reflectiei
referitoare la evolutia tehnicilor de animatie; specificul perioadei istorice in care a fost
elaboratd banda desenatd sau desenul animat; relatia dintre artd, tehnologie si societate.

4. Experimentarea activa - studentii aplica cunostintele, abilitatile si valorile prin construirea
unui mediu inovativ de invdtare intr-un context creativ, elaborand benzi desenate sau
realizand mini-animatii in stil istoric (Emile Cohl, Disney, UPA etc.).

Scopul cursului este formarea competentei de alfabetizare vizuala. Obiectivele cursului
sunt structurate pe patru dimensiuni: a) cognitiva —formarea cunostintelor teoretice despre evolutia
animatiei, cele mai recunoscute filme, eroi si tehnici de animatie; b) metacognitiva — dezvoltarea
abilitatii de analiza criticd a naratiunilor vizuale realizate individual sau in grup; ¢) afectiva —
valorificarea inteligentei emotionale prin explorarea propriilorreactii emotionale fata de animatiile
realizate sau apreciate individual sau in grup si d) sociald— dezvoltarea capacitatii de valorizare si
a priceperii de a lucra in echipa si de a rezolva practic sarcinile propuse de profesor.

Rezultatele aplicarii modelului lui Kolb au fost analizate pe baza performantelor
demonstrate de studenti la finalul cursului masurata prin ,,evaluare de la egal la egal”. ,,Evaluarea
de la egal la egal” (in engleza: ,,peer evaluation”) este un proces in care studentii evalueaza critic
lucrarile colegiilor, oferindu-le feedback referitor la activitatea realizata. De asemenea, a fost
aplicat un chestionar de feedback in care studentii au impartasit experienta din cadrul cursului.
Astfel, cursul oferd un cadru complex de aplicare a strategiilor de invatare creativa pentru formarea
competentei vizuale. In crearea unui mediu de invitare se pune accent pe realizarea exercitiilor
practice si evaluarea criticd a celei mai bune lucrari, selectate de catre profesor in baza criteriilor.

Se observa cda, la finalul cursului studentii au demonstrat cunostinte despre evolutia
animatiei, aplicand in dezbateri cunostinte de la primele experimente optice la animatia digitala.
Abilitatile de analiza criticd a naratiunilor vizuale realizate individual sau in grup au fost probate
prin analiza critica a filmelor de animatie n raport cu contextul istoric, social si cultural si a
contributiilor studiourilor si regizorilor importanti, precum Disney, Fleischer, Ghibli, Pixar si
animatori independenti care au un rol important in formarea culturii vizuale actuale. Valorificarea
inteligentei emotionale a fost realizatd prin compararea si identificarea diferentelor de stil in
animatiile care provin din diverse culturi, precum americana, europeand, japoneza i est-europeana.
Dimensiunea sociald a fost valorizata prin proiectareadidactica a procesului educational ca ciclu de
descoperire, interiorizare, reflectie si creatie. Criteriile de analiza a celei mai reusite lucrarii pe baza
Teoriei lui Kolb sunt prezentate in Anexa 16. Instrumentul de apreciere a competentei de alfabetizare
vizuala pe baza Teoriei lui Kolb este prezentat in Anexa 17.

Exercitiul practic 1. Realizarea manuala a Zoetrop-ului. Exercitiul are drept scop

familiarizarea studentilor cu principiile optice ale animatiei si cu mecanismele primare de
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perceptie a miscarii, prinrealizarea manuala a unui Zoetrop —unul dintre cele mai vechi dispozitive
de animatie. Activitatea didactica a fost proiectata ca un exercitiu de formare a competentei de
alfabetizare vizuala, in care sunt combinate invatarea prin metoda istoricd, analiza critica a
naratiunilor vizuale realizate individual sau in grup, dezvoltarea abilitétii de creativitate artistica
in baza emotiilor pozitive si experimentarea practica a ideilor prin metoda invatarii si evaluarii in
grup si prin aprecierea rezultatelor obtinute in baza criteriilor predeterminate. In acest mod se
confirma ca “invatarea incepe de la rezolvarea tensiunii creative care apare ca rezultat a celor
patru moduri de invatare. Acest proces reprezintd un ciclu sau spirala de invatare ideald unde
studentul sau cel care invatd atinge toate bazele — experimentdnd, reflectand, gandind si actiondnd
intr-un proces recursiv care este sensibil situatiei de invdtare si ce este invatat.” [144].
Etapele de realizare a exercitiului practic includ: a) prezentarea dispozitivului Zoetrop si
explicarea principiului ,,persistentei imaginii pe retind”; b) proiectarea secventei animate ca o serie
de 12-16 imagini desenate manual, fiecare reprezentdnd o actiune simpla (salt, mers, rotire,
expresie faciala etc.); ¢) construirea Zoetropului (un cilindru din carton montat pe un suport

circular); si d) testarea Zoetropului, observarea si descrierea efectului vizual (Fig. 3.11).

Figura 3.11. Realizarea manuala a Zoetrop-ului
©elaborat la indrumarea autorului
Exercitiul practic se finalizeaza cu analiza criticd a modului in care Zoetrop-ul contribuie
la intelegerea principiilor fundamentale ale animatiei sila dezvoltarea competentei de alfabetizare
vizuala. Am observat ca majoritatea studentilor au optat pentru desenul manual al fiecarui cadru
din cele 16 secvente, tipice Zoetrop-ului din anul 1833. Produsele realizate au demonstrat ca

studentii nu doar ca inteleg fundamentele crearii desenului animat, dar si dezvoltd cunostinte,
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abilitati si competente de alfabetizare vizuala, inclusiv capacitatea de observare si analiza critica

intr-un mediu inovativ de invatare. Datele obtinute la chestionar sunt prezentate in Figura 3.12.
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Figura 3.12. Raspunsurile la intrebarea “Realizarea manuala a Zoetropului”
©generat de Microsoft Excel
Analiza datelor statistice obtinute din raspunsurile la prima intrebare a chestionarului permite
afirmarea cd majoritatea studentilor considera lucrarea coerenta (modulul este 4); lucrarea este
perceputd ca fiind clara si expresiva (scorul mediu este 4,03); jumatate dintre studenti au evaluat
lucrarea ca fiind cel putin coerentd (mediana este 4); raspunsurile studentilor sunt relativ
consistente (abaterea standard este 0,92). Distributia standard indica faptul ca lucrarea este

apreciata ca coerentd si expresiva, perceptiile studentilor fiind foarte apropiate (vezi Anexa 14).

Exercitiul practic 2. Realizarea unei compozitii in tehnica decupajului dupa Georges

rye

Méliés — The Astronomer’s Dream (1898). Aceasta activitate didactica combind analiza istorica

si invatarea prin experienta, reflectie si autocunoastere - decupajul (Fig. 3.13).

Figura 3.13. Cea mai buna compozitie in tehnica decupajului
©screenshort dupa filmul Astronomer’s Dream (1898) de Georges Mélies

Exercitiul se desfagoara in urmétoarele etape:

1. Vizionarea filmului The Astronomer’s Dream (1898) si analiza stilului lui Georges

Me¢élies cu elemente de teatralitate, iluzie optica, montaj trucaj si decor pictat.
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2. Crearea unei compozitii proprii realizatd manual de fiecare student, folosind
elementele din imaginea de referinta a filmului The Astronomer’s Dream (1898).

3. Reflexii despre cunostintele si experientele metacognitive.

4. Discutiiin grup in care studentii isi prezintd lucrarea creata si primesc feedback de

la colegi (metoda de evaluare intre egali).

Se observa ca, In urma viziondrii filmului de animatie (etapa echivalenta cu experienta
concretd de invatare — etapa I din ciclul lui Kolb), studentii reflecta individual asupra rolului
formelor si al proportiilor in estetica animatd a lui Georges Mélies (etapa observarii reflective
— etapa II din ciclul lui Kolb), precum si analizeaza contrastul vizual intre realitate si iluzie.

La aceasta etapa, studentii dezvoltd concepte legate de modul in care pot fi transformate
evenimentele istorice in naratiune vizuala, ca forma emotiva de expresie contemporand. O astfel
de experientd permite dezvoltarea gandirii critice si auto-reflectiei artistice (etapa III din ciclul
lui Kolb: conceptualizarea abstractd). Lucrul manual necesar pentru crearea unei compozitii
proprii constituie o bazd solidd pentru experienta tactila, care contribuie la procesul de
constructie creativa a propriilor lucrdri, prezentate ca produs artistic original.

Compozitia creatd de fiecare student In parte redd etapa de sinteza intelectuald a
creativitatii, in care poate fi explorata relatia dintre spatiu, miscare si simbolurile din trecut.
Aceasta forma de invétare experientiala prin creatie constructiva, reflectie metacognitiva si

discuitii in grup valorifica puntea dintre istorie, identitate si exprimarea artistica (Fig.3.14).
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Figura 3.14. Opiniile studentilor referitor la reinterpretarea stilului lui Méliés
©generat de Microsoft Excel
Analiza datelor statistice permite observarea unui accent pe un nivel ridicat de evocare,
astfel Tncat majoritatea raspunsurilor se situeazd intr-un interval inalt, validat de modul
bimodal (intre 4 si 5), si indica faptul ca nu exista perceptii negative (scor 1 sau 2). Mediana
egala cu 4 confirmd o datda in plus cd lucrarea realizatd reda bine atmosfera fantastica si
teatralitatea stilului Mélies si cd este inteleasd de studentii actuali. Media de 4,13 indica faptul
ca lucrarea este perceputd ca foarte evocatoare si teatrala. Abaterea standard de ~ 0,78 aratd ca
raspunsurile sunt relativ consistente. Evaluarea pozitiva de catre studenti sugereaza un consens
general asupra calitdtii si expresivitatii lucrarii (vezi Anexa 14).
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Exercitiul practic 3. Crearea unui personaj in tehnica cut-out, bazat pe filmul
Humorous Phases of Funny Faces (1906) de J. Stuart Blackton, are ca scop explorarea
creativa si reflectiva a originilor animatiei prin desen si decupaj, precum si dezvoltarea
competentei vizuale prin recrearea si reinterpretarea tehnicii clasice cut-out (denumita si
animatia prin decupaj). Specificul tehnicii cut-out consta in crearea si animarea unor personaje,
obiecte sau decoruri realizate din forme decupate din hartie, carton, stofa sau alte materiale plane,

care sunt miscate manual, cadru cu cadru, pentru a crea iluzia miscarii (Fig. 3.15).

Figura 3.15. Diversitatea personajelor create in tehnica cut out
©elaborat la indrumarea autorului

Pentru a realiza tehnica cut-out, la etapa initiala sunt concepute scenariul si personajele,
specificul si esenta miscarilor, expresiilor si secventelor. Ulterior, sunt create personajele,
decorurile si obiectele, folosind hartia colorata sau cartonul. La etapa urméatoare, segmentele
corpului sunt articulate si unite prin puncte de rotatie, iar compozitia este aranjata pe un fundal
plat, iluminat uniform, pentru montare pe planseti si fotografiere cadru cu cadru. In final,
elementele sunt sincronizate cu sunet sau alte efecte sonore.

Este demonstrat ca integrarea efectelor sonore pot spori impactul emotional al animatiei,
astfel incat potrivirea miscarilor personajelor sau obiectelor cu ritmul sunetului poate dezvolta
inteligenta emotionala. In acest context, sincronizarea precisi intre imagine si sunet ajuti la
amplificarea iluziei de miscare, oferind spectatorului o senzatie de fluiditate si realitate. Totusi,

conform datelor prezentare, majoritatea studentilor au apreciat lucrarea cu trei (Fig. 3.16).
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Figura 3.16. Opiniile studentilor 1a intrebarea despre filmul lui Blacktor
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Analiza datelor statistice permite a conchide ca lucrarea, in general, poate fi considerata
de lamoderata la foarte inventiva. Media si mediana moderate (=3,5 s1 3) aratd ca lucrarea selectata
integreazd unele elemente de umor si experiment grafic, dar nu toti studentii percep lucrarea ca
fiind extrem de amuzanta. Abaterea standard de 1,12 indica faptul ca perceptiile studentilor sunt
destul de variate, comparativ cu exercitiile anterioare. Perceptiile studentilor sunt, in general,
pozitive, dar cu un grad mai mare de variatie decét in alte exercitii, ceea ce sugereaza ca umorul
si inovatia nu au fost la fel de evidente pentru toti participantii la experiment (vezi Anexa 14).

Exercitiul practic 4. Exercitiu inspirat din stilul Emile Cohl. Animatia in stilul Emile
Cohl a fost conceptualizata ca o strategie de invatare rezultata din proiectarea didactica, care
combina Istoricismul, analiza vizualasi creatia artisticd intr-un proces integrat. Prin redescoperirea
tehnicilor traditionale, studentii nu doar ca 1si dezvoltd competenta de alfabetizare vizuala, dar si
intelegerea profunda a limbajului animatiei ca forma de comunicare vizuala si expresie culturala.
Activitatea didactica a avut scopul de a familiariza studentii cu originile artei animatiei si de a
stimula capacitatea de a interpreta, reproduce si adapta principiile de desen simplificat,
implementate 1n expresivitatea liniei, dinamismul formelor si in fluiditatea transformarilor grafice.

Etapele modelului lui Kolb se regasesc inclusiv in fundamentarea experientei practice prin
vizionarea si analiza unor filme de animatie in stilul Emile Cohl; reflectarea prun discutii in grup
asupra modului in care miscarile, expresiile si transformarile grafice au fost realizate in animatiile
lui Cohl, in special, analiza modului in care elementele vizuale contribuie la crearea unui mesaj cu
impact socio-valoric; conceptualizarea teoretica a principiilor de animatie si punerea in practica a
abilitatilor dezvoltate, inclusiv prin integrarea feedback-ului de la profesor si de la colegi.

In activitatea practica, studentii au fost invitati si realizeze o animatie scurti (5—10
secunde), inspirati de filmele lui Emile Cohl, folosind desenul manual pe hartie sau animatia
digitala cu linii simple si forme expresive. Etapele activitatii didactice au inclus: a) analiza critica
a lucrarilor lui Cohl; b) identificarea principiilor grafice si stilistice; ¢) elaborarea storyboard-ului
si a secventelor de miscare; d) realizarea animatiei si prezentarea produsului final in cadrul
seminarului stiintific; si e) auto-reflectie si feedback privind procesul creativ si expresivitatea

vizuala obtinuta. Rezultatul obtinut este prezentat in figura 3.17.
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Figura 3.17. Fragment din stilul personalizat de animatie inspirat de Emile Cohl
©elaborat la indrumarea autorului (sceeenshort din animatie)
Se observa cd mini-animatiile realizate de studenti pastreaza toate elementele specifice
stilului lui Emile Cohl, si anume: miscare, ritm si expresivitate vizuala. Aceste lucriri reflecti o
intelegere profunda a principiilor fundamentale ale animatiei, cum ar fi transpunerea in miscare a
ideilor si expresiilor prin desen si animatie. Cu alte cuvinte, studentii reinvie traditiile animatiei
manuale, adaptandu-le la contextul tehnologic actual, si, in acelasi timp, invatd cum s combine
stilurile vizuale traditionale cu inovatiile moderne ale animatiei digitale. Prin urmare, activitatea
didactica de creare a unui personaj animat le permite studentilor sd dezvolte competenta de
alfabetizare vizuala, valorizdnd patrimoniul artistic al inceputurilor cinematografiei animate,

utilizdnd instrumente de animatie 2D si comparand diverse stiluri de expresie vizuala (Fig.3.18).

0 2 - 6 8 10 12 14

Figura 3.18. Opiniile studentilor la exercitiul inspirat de la Emile Cohl

©generat de Microsoft Excel
Majoritatea studentilor percep animatia selectatd pentru analiza criticd ca fiind
reprezentativd. Media si mediana arata ca animatia reflecta partial umorul si fluiditatea specifica
stilului lui Cohl si ca nu este perceputa ca excelenta de toti participantii. Abaterea standard indica
perceptii variabile, moderate, sugerand ca anumite aspecte stilistice au fost mai vizibile pentru unii
studenti decat pentru altii. Animatia realizati in stilul inspirat de Emile Cohl reuseste si surprinda

partial umorul, simplitatea grafica si fluiditatea caracteristica stilului (vezi Anexa 14)
Exercitiul practic 5. Autoportretul in stilul Lotte Reiniger (anii 1920-1930) consta in
realizarea unei lucrari de naratiune vizuald inspirate de tehnica siluetelor animate, utilizata de
artista germand Lotte Reiniger (1899-1981), pioniera a filmului de animatie decupat. Aceastd
activitate didactica ofera studentilor posibilitatea de a se exprima vizual emotiile ca introspectie a

unui stil bine cunoscut prin intermediul unei forme stilizate si simbolice (Fig. 3.19).
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Figura 3.19. Reflexia studentilor referitoare la tehnica siluetelor animate dupa Reiniger
©elaborat la indrumarea autorului

Scopul exercitiului este dezvoltarea competentei de alfabetizare vizuala prin intelegerea
principiilor expresive ale siluetei, a raportului dintre lumina si umbra si a potentialului narativ al
formelor decupate, prin incurajarea auto-reflectiei artistice si descoperirea identitatii vizuale
personale. Activitatea educationali consta in realizarea practic a mai multor etape. In prima etapa,
profesorul prezintd contextul istoric al inovatiei lui Lotte Reiniger, apoi vizualizeaza impreuna cu
studentii filmul Die Abenteuer des Prinzen Achmed (1926). In a doua etapi, sunt examinate
caracteristicile stilului Reiniger: conturul precis, miscarea fluida, dinamica expresiva a formelor
negre pe fond luminos si simbolismul figurilor. La urmatoarea etapa, fiecare student realizeaza un
autoportret sub forma de siluetd (profil sau compozitie de corp intreg), utilizand hartie neagra
decupata si fundal luminos. Ulterior, fiecare participant isi prezintd lucrarea, accentudnd modul in
care forma, linia si miscarea redau identitatea personald, emotia sau caracterul.

Studentii au creat un design de personaj si 1-au transformat intr-o forma vizualad decupata,
pe care au colorat-o in negru, imbinand astfel exercitiul de creare a personajului in tehnica siluetei.
Astfel, studentii si-au exprimat identitatea si emotiile printr-un exercitiu de auto-reflectie,
reducand forma desenatd la o forma esentiald, denumitd invatarea autenticd. Prin urmare,

autoportretul este un exercitiu de autocunoastere si reinterpretare a identitatii vizuale (Fig. 3.20).

Figura 3.20. Opinia studentilor referitor la autoportretul in stilul Lotte Reiniger
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Majoritatea studentilor percep lucrarea ca expresiva sau foarte expresiva si reprezentativa,
dar sase studenti o considerd putin expresiva, iar un student o considera lipsita de expresivitate.
Media si mediana sugereaza cd autoportretul reflectd destul de bine expresivitatea si stilul Lotte
Reiniger, dar nu toti participantii 1-au perceput la fel de puternic. Abaterea standard arata ca
perceptiile sunt moderate, cu usoare diferente de opinie intre studenti. Autoportretul realizat prin
siluete decupate, in stilul Lotte Reiniger, este perceput ca moderat spre expresiv si reprezentativ,
reusind sd surprindd elementele distinctive ale stilului sau. Evaludrile studentilor indicd un consens
general pozitiv, desi cu variatii moderate privind nivelul de expresivitate si claritatea stilului.

Exercitiul practic 6. Crearea designului prototipului feminin al personajului Popeye
si realizarea unei benzi desenate pe tema ,,O zi din viata unui student de la Facultatea de
Arte Vizuale si Design” au ca scop dezvoltarea competentelor vizuale ale studentilor prin
reinterpretarea unui personaj clasic de animatie in contexte contemporane. Studentii au fost invitati
sd imagineze si sd creeze un prototip feminin al iconicului personaj Popeye, reinterpretand
trasaturile definitorii intr-o cheie vizuala actuala. Procesul de creatie a inclus urmatoarele etape:

e cercetarea personajului Popeye (stilul grafic, contextul si simbolistica);

e schitarea designului noului personaj — explorarea variantelor grafice feminine,
adaptate epocii actuale si mediului artistic studentesc;

e realizareaunei benzi desenate in care personajul reinterpretat devine protagonist;

e prezentarea si argumentarea conceptului in fata colegilor, urmarind dezvoltarea
capacitatii de exprimare vizuala si verbala.

Am observat ca studentii au demonstrat originalitate in analiza criticd a personajului
Popeye si creativitate in exemplificarea acestuia, exprimata prin interpretarea personalizata a
naratiunii vizuale. Analiza produselor realizate de studenti demonstreaza o intelegere profunda a
principiilor de realizare a compozitiei, identificarea corecta a ritmului si echilibrului grafic, precum

si diversitatea stilistica a abordarilor conceptuale (Fig.3.21).
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Figura 3.21. Banda desenata in stilul Popeye creat de Elzie Crisler Segar
©elaborat la indrumarea autorului

Datele statistice obtinute ca raspuns la intrebarea nr.4 se repartizeaza astfel (Fig. 3.22).
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Figura 3.22. Designul prototipului feminin al personajului Popeye

©generat de Microsoft Excel

Analiza datelor statistice permite a concluziona cd majoritatea respondentilor considera

banda desenatd in stilul Popeye foarte creativa si reprezintd un mod de redare a naratiunii prin

imagine intr-un mod coerent. Jumadtate dintre respondenti evalueazd desenul cu 4 sau mai mult,

ceea ce aratd o perceptie predominant pozitivd (mediana este 4). Media egala cu 4,03 indica faptul

ca perceptia generala este pozitiva spre foarte pozitiva, iar deviatia standard egala cu 1,13 releva

o dispersie moderatd a datelor, ceea ce inseamnd cd majoritatea opiniilor se grupeaza in jurul

valorilor ridicate (3-5), desi exista si cateva perceptii mai rezervate. Conchidem ca designul

prototipului feminin Popeye este in mare parte reusit din punct de vedere vizual, cu o predominanta
clard a aprecierilor pozitive si o variabilitate redusd a raspunsurilor.

Exercitiu practic 7. Desenarea personajelor iconice dupa memorie- MICKEY

MOUSE. Scopul acestui exercitiu constd in dezvoltarea memoriei vizuale, capacitatii de

observatie si abilitatii de analiza criticd a imaginii, pe baza interpretarii personaj uluiiconic Mickey
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Mouse, fard consultarea modelului vizual. Regula este simpla: Mickey Mouse are forme simetrice,
constituite in mare parte din cercuri. Corpul este mic, desenat simplu; capul si urechile sunt formate
din trei cercuri, iar in partea de jos a fetei se afla o masca faciald de culoare deschisa. Pentru a
realiza acest exercitiu creativ, profesorul descrie contextul social in care a fost construit Mickey
Mouse (creat de Walt Disney si Ub Iwerks, 1928), impactul social al acestui personaj si elementele
sale distinctive: corpul, fatasi urechile. Ulterior, la etapa practica, studentii reflectd asupra modului
in care a fost realizat personajul si deseneaza personajul Mickey Mouse din memorie, fard a avea
anumite indicii vizuale, doar cunoscand principiile de animatie si design grafic. Lucrarile realizate

sunt comparate dupd urmatoarele criterii: variatii de forma, detalii si expresivitate (Fig. 3.23).

Figura 3.23. Diversitatea personajelor iconice dupa memorie, fara model

©elaborat la indrumarea autorului

Analiza primard a lucrarilorrealizate a evidentiat diferente semnificative intre reprezentarile
individuale ale studentilor, fapt care demonstreaza diversitatea acestora in memorie. Unii studenti
au redat trasaturile esentiale ale personajului (urechile rotunde, manusi, pantaloni rosii), in timp ce
altii au reinterpretat imaginea in mod creativ, adaugand elemente si stiluri personale. Exercitiul a
demonstrat ca imaginile iconice devin repere vizuale interioare, iar reconstituirea lor stimuleaza
gandirea criticd si constientizarea proceselor de perceptie vizuald. Aceastd activitate 1i ajutd pe
studenti sa observe mai atent detaliile, astfel dezvoltand capacitatea de analiza. De asemenea,
contribuie la formarea unei perspective mai clare asupra modului in care informatiile vizuale sunt

percepute si interpretate. Datele statistice sunt prezentate in figura 3.24.
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Figura 3.24. Date referitor la reinterpretarea creativa Mickey Mouse (dupa memorie)
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©generat de Microsoft Excel

Analiza datelor statistice indicd o perceptie predominant pozitiva, dar nu unanima. Media
aritmetica de 3,44 si mediana de 4 sugereaza ca respondentii au evaluat reinterpretarea ca fiind
relativ originala si expresiva, dar fard un consens puternic. Modul de 4 arata ca cea mai frecventa
opinie este una favorabila, in timp ce deviatia standard de 1,17 denota o dispersie moderatd a
opiniilor, dar exista si o parte a respondentilor care au considerat reinterpretarea mai putin reusita
(scoruri de 1-2). Conchidem ca reinterpretarea creativa a personajului Mickey Mouse este
perceputd de studenti ca originald si expresiva, in general, insd opiniile variazd, semnaland
diferente de perceptie estetica (vezi Anexa 14).

Exercitiul creativ 8. Redesenarea unui personaj iconic (exemplu, Droopy, 1943) si
desenarea lui folosind unul dintre cele 12 principii de animatie selectate. Scopul exercitiului de
a reinterpreta un personaj clasic de animatie intr-o maniera personala, aplicand cele 12 principii
fundamentale ale animatiei. Pentru realizarea exercitiului au fost parcurse urmatoarele etape:

1) Experientata concretd prin brainstorming cu scopul de a identifica un personaj din animatia
clasica dupa criteriile propuse de profesor. Astfel, in cazul cercetat profesorul a propus
urmatoarele indicii: a) temperament calm, lent, mereu trist; b) design simplu: cap mare, urechi
lungi, ochi mici, corp mic; ¢) expresivitate minima, dar foarte comica prin contrast cu
situatiile. Studentii au identificat personajul Droopy creat de Tex Avery in 1943.

2) Observarea reflexiva prin reinterpretare vizuala. Profesorul propune a pastra esenta
personajului, dar a oferi o identitate noud, tindnd cont de posibilitatea de a schimba stilul de
desenare a personajului (modern, 3D, anime, stil grafic minimalist etc.), posibilitatea a
adapta personajul la contextul actual (Droopy in 2025) si posibilitatea de a modifica forma,
proportiile, culorile, pastrand calmul ironic si expresia personajului Droopy (1943).

3) Conceptualizarea abstracta prin aplicarea tuturor celor 12 principii de animatie clasica:
Aplatizare & Alungire (fata lui Droopy cand casca sau se intinde), Anticipare (ridicarea
sprancenei Tnainte sa vorbeascad), Punerea in scena (expresiatristd), Straight Ahead & Pose
to Pose (desenarea unor cadre succesive), Follow Through & Overlapping Action (miscarea
urechilor sau hainelor care continua dupa oprirea corpului), /ncetinirii (Droopy misc lent
capul), Arcurilor (exemplificarea cum Droopy se apleacd sau cum isiridica labele), Actiune
Secundara (coada se misca usor 1n timp ce vorbeste), Timp & Spatiere (expresivitate in
miscare ca reactii lente si calme), Exagerarii (exagerarea expresiei ,,trist” pentru sarcasme
si umor), Desen Solid (asigurd volum si echilibru corporal) si Recurs (pastrarea simplitatii
si expresivitdtii a personajului original).

4) Experimentarea activa prin construirea propriilor versiuni a personajului Droopy. Cel mai

reusit desen este prezentat in figura 3.25.
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Figura 3.25. Analiza aplicarii principiului actiunii continuate
©elaborat la indrumarea autorului
Prezentarea finala a personajului Droopy este un proiect realizat in grup. Proiectul a fost
apreciat pe o scaldde la 1 la 5, conform urmatoarelor criterii: a) schite de reinterpretare, idei de
stil, silueta; b) design personalizat al personajului; c) aplicarea celor 12 principii de animatie in

expresiile faciale si pozitiile dinamice si d) 3-5 cadre de animatie cu actiune simpla (Fig. 3.26).

V] 5 10 15 20 25

Figura 3.26. Opinia referitor la redesenarea Droopy prin 12 principii de animatie
©generat de Microsoft Excel
Analiza datelor statistice permite afirmarea cd, din punct de vedere calitativ, majoritatea
studentilor considerd cd lucrarea aplicd foarte bine principiile fundamentale de animatie.
Cantitativ, exercitiul a fost bine Inteles si corect realizat. Cazul izolat (un singur student) care a
evaluat ,,nu bine” poate reflecta dificultati de intelegere sau preferinte stilistice personale. Media
(4,41) si devierea mica (0,96) arata consistentd si omogenitate In analiza critica a studentilor, iar
variabilitatea redusa indicd acord general asupra calitatii aplicarii principiilor fundamentale de
animatie. Conchidem ca participantii la experiment au demonstrat o capacitate avansata de aplicare
a principiilor de animatie 1n reinterpretarea personajului iconic Droopy (vezi Anexa 14).
O alta versiune a aceluiasi exercitiu creativ este Felix the Cat, creat de Pat Sullivan si Otto
Messmer in 1919 (etapa filmului mut). in acest caz, prin brainstorming si reflexie, studentii au
identificat trasaturile specifice ale personajului: corp negru, cap rotund, ochi mari, coada

expresivd, precum si trdsaturile de personalitate: jucdus, ingenios, uneori ironic. Apoi, fiecare
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student exploreaza principiile si deseneaza Intr-o maniera personald, contemporana, aplicand cel
putin un principiu de animatie clasicd pentru a obtine o miscare atractiva a personajului nou creat

— versiunea personalizata a lui Felix the Cat de catre studentii actuali (Fig.3.27).

Figura 3.27. Reinterpretarea personajului Felix. The Cat din perspectiva studentilor
©elaborat la indrumarea autorului
Se observa ca Felix, in desenele studentilor, este asociat cu umorul vizual, expresivitatea
exageratd, ingeniozitatea si simplitatea grafica. Personajul nou are un corp caricatural si pare mai
,»,0bosit” comparativ cu originalul. Stilurile predominante includ o paleta redusa de culori si poate fi
considerat ca un instrument de naratiune vizuala pentru rezilientd la provocdrile societale.
Exercitiu practic 9. Banda desenata: ,,0 zi din viata unui student la FAVD” are ca
scop dezvoltarea gandirii critice, creativitatii si a abilitatii de exprimare vizual-narativa prin
explorarea relatiei dintre text si imagine si prin valorificarea modalitétii secventiale de exprimare
a limbajului specific benzii desenate, si pe baza modelului invatdrii experientiale. Exercitiul a
fost realizat cu utilizarea inteligentei artificiale, folositd pentru a sprijini procesul creativ prin
generarea automatd a imaginilor si sugestiilor narative. O astfel de continuitate imbind armonios
utilizarea inteligentei artificiale in scop pedagogic prin dezvoltarea abilitatilor tehnice si a

creativitatii. Versiunea selectata de profesor este prezentata in Figura 3.28.

Figura 3.28. Secventa din banda desenata: ,,O zi din viata unui student la FAVD”

©elaborat la indrumarea autorului
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Studentii au raspuns la intrebarea: ” In opinia dvs., cdt de bine transmite storyboardul
selectat o poveste coerenta, clara si originala?”, avand posibilitatea de a selecta de la 1 (neclara

si incoerentd) la 5 (clard, logica si captivantd). Raspunsurile sunt prezentate in figura 3.29.
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Figura 3.29. Opiniile studentilor referitor la ,,O zi din viata unui student la FAVD”

©generat de Microsoft Excel

Analiza datelor statistice permite afirmarea ca pentru unii storyboardul este un instrument

util in invatare (11 studenti, 34,4% din raspunsuri), iar pentru altii este mai putin util (3 studenti,

9,4% din raspunsuri). Totusi, cei mai multi au selectat optiunea 2, care reprezintd aproximativ 34%

din numarul total de raspunsuri, fapt care indica cd multi studenti au perceput storyboardul ca fiind

submedie in ceea ce priveste claritateasi coerenta. Modul 2 indica o problema in coerenta deciziilor,

astfel incat opiniile studentilor sunt impdrtite intrenegative si pozitive. Prin urmare, banda desenata

,»0 zi din viata unui student la FAVD” transmite clar si coerent o poveste reald, Insa exista si opinii

negative cu privire la modul in care este apreciata de studenti. Pentru ca banda desenata sa devina

un mediu inovativ de Invatare, este important sa fie imbunatatitd organizareasecventelor, claritatea
vizuala si originalitatea expresiei (vezi Anexa 14).

Exercitiu practic 10. Storyboard pe o tema sociala are ca scop dezvoltarea abilitatilor

de exprimare vizuald, precum si stimularea reflectiei critice referitor la valorile societatii.

Profesorul a selectat o banda desenata (Fig. 3.30), alte exemple sunt descrise in lucrarea [145].

Figura 3.30. Fragment din storyboard pe o tema sociala desenat cu IA
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©elaborat la indrumarea autorului
Intrebarea adresata studentilor prin chestionarul online este: In opinia dvs., cdt de relevant
si clar este mesajul social transmis de storyboard-ul selectat? Raspunsurile studentilor s-au

repartizat in felul urmator, dupa cum este prezentat (Fig. 3.31).
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Figura 3.31. Opinia studentilor referitor la tematica sociala
©generat de Microsoft Excel

Analiza statisticd a datelor permite a afirma cd majoritatea percep mesajul social ca fiind
clar si relevant (17 din 32 studenti au ales optiunea maxima,,5 — foarte relevant si clar exprimat”,
10 studenti au ales optiunea ,,4”, indicand apreciere pozitiva, cu mici rezerve, 4 studenti au ales
optiunea ,,3 — mediu”, semnaland cd perceptia mesajului a fost neutra, posibil din cauza unor
elemente vizuale mai putin clare sau a unei naratiuni mai putin expresive, 1 student a considerat
mesajul irelevant sau confuz (optiunea 1) si nici un student nu a ales optiunea 2, ceea ce sugereaza
ca nu existd o perceptie puternic negativa in randul studentilor.

Analiza coerentei rdspunsurilor indicd o perceptie uniform pozitiva, astfel incat majoritatea
raspunsurilor sunt plasate intre 4 31 5. Deviatia standard scazuta (=0,92) confirma faptul ca parerile
studentilor sunt relativ omogene, fard dispersie mare. Prin urmare, banda desenata reuseste sa
transmitd un mesaj clar si relevant pentru majoritatea studentilor si poate fi eficientd ca un
instrument educational si de constientizare a importantei tematicii abordate in naratiune. in
ansamblu, datele reflecta un feedback favorabil, indicand ca banda desenata este bine realizata si
potrivita pentru a realiza obiective de comunicare sociald (vezi Anexa 14).

Rezumatul cantitativ al mediei raspunsurilor ca cele mai eficiente exercitii pentru a crea un
mediu inovativ de Invatare sunt Droopy, Tema sociald si realizarea unei compozitii in tehnica
decupajului Georges Méli¢s din considerentul ca acestea permit a intelege tehnicile de transmitere

clard a miscarii sau specificul mesajului social (Fig.3.32).
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Figura 3.32. Prevalenta temei sociale si a principiilor animatiei clasice

©generat de Microsoft Excel

Studentii de la arte vizuale apreciaza mai mult banda desenata si desenul animat realizata

traditional comparativ cu reinterpretarile 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 datorita faptului ca au invatat prin experienta activa si reflectie, iar

animatia este un domeniu care beneficiaza enorm de pe urma aplicarii acestor principii. Aceste
idei au fost validate prin studiu de caz.

Studiu de caz. Evaluarea implicarii studentilor in activitatea didactica de realizare a unui

gag vizual pe tema ,,O zi in calitate de student la FAVD”. Pentru evaluarea implicarii

participantilor, s-a utilizat chestionarul: ,,“ Banda desenata si desenul animat ca mediu inovativ de
invatare”, realizat cu scopul de a analiza interesul studentilor pentru activitatea creativa cu
utilizarea gag-ului vizual, experienta individuala si colaborativa in realizarea gagului vizual si
modul in care mediu inovativ de invatare contribuie la dezvoltarea abilitatilor de exprimare
vizuald. Aceasta forma de expresie vizuala reprezintd o continuitate a storytelling, care semnifica
»arta de a folosi cuvinte, imagini sau alte medii pentru a transmite o naratiune” [ 146].
Chestionarul a fost distribuit tuturor participantilor la cursul de Istoria animatiei.La prima
intrebare: ,,Ai mai avut experientd cu banda desenatd sau desenul animat inainte de acest
exercitiu?”, 62,5% dintre studenti au raspuns cu ,,Da”, iar 37,5% cu ,,Nu”. Preponderenta
raspunsurilor pozitive indica faptul cd multi participanti sunt deja familiarizati cu limbajul vizual,
naratiunea si structura graficd, ceea ce poate facilita integrarea rapida a noilor concepte prezentate
in curs. Totusi, pentru 37,5% dintre studenti, exercitiul a fost o experientd complet noud, oferindu-
le oportunitatea de a explora metode vizuale inovative si de a invata prin experientd directa,
conform modelului Kolb. Diversitatea experientei anterioare sugereaza cd exercitiul de realizare a
gagului vizual a fost adaptat pentru toti participantii, combinand explicatii teoretice cu aplicarea
practicd. Astfel, s-a creat un mediu inovativ de invatare In care toti studentii pot parcurge ciclul
complet Kolb, de la experienta concreta la experimentarea activa. Prin urmare, metoda gagului

vizual poate f1 un instrument eficient de Invatare vizuala in cadrul cursului de Istoria animatiei.
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La intrebarea “Cum ti s-a parut exercitiul de realizare a unui gag vizual despre viata de
student?”, 62,5% din numarul studentilor aurdaspuns ,,Interesant”, iar 37,5% - ,,Foarte interesant”.
Se observa ca toti studentii au perceput exercitiul ca pozitiv, evidentiind interesul cpentru activitati
creative care implica benzile desenate si expresia vizuala. Rezultatele sugereaza ca exercitiul a fost
eficient In transformarea experientei cotidiene a vietii de student in produs vizual si crearea unui
mediu de Tnvatare experientiala, conform modelului Kolb. Aceste idei sunt validate de 37,5% de
raspunsuri ale studentilor care au considerat exercitiul ,,Foarte interesant”. Prin urmare, activitatea
didacticarealizatd a captat atentia si a stimulat entuziasmul pentru implicarea in exercitiul practic.
Prin urmare, exercitiul de realizare a gagului vizual este atractiv, fapt care confirma eficacitatea
benzii desenate ca metoda inovativa de invatare si stimulare a creativitatii.

Pentru intrebarea “Care a fost scopul tau principal cand ai conceput gagul?” au fost propuse
urmatoarele optiuni care puteau fi selectate. Raspunsurile studentilor s-au repartizat astfel:

e sd exprim o situatie amuzanta -75%

e sd transmit o emotie-12.5%

e sd atrag atentia asupra realitatii vietii studentesti -12.5%
e sd execrez compozitia in naratiunea vizuala — 0%.

Analiza datelor permite a observa o orientare predominanta spre umor datoritd faptului ca
majoritatea studentilor (75% din numarul total de participanti) au manifestat interesul pentru
reprezentarea vizuald a unei situatiiamuzante, astfel incatacest exercitiu a fost perceput mai multca
activitate creativ-recreativd decat strict teoreticd sau tehnicd. Focusul exercitiului a fost
entertainmentul si creativitatea imediata, mai degraba decét transmiterea unui mesaj social sau
introspectia asupra evenimentelor istorice importante. In acelasi timp, nici un student nu a ales ca
prioritate obiectivul tehnic al exercitiului posibil, datoritd faptului ca cunosc constructia compozitiei
vizuale. Prin urmare, exercitiul a stimulat creativitatea spontana ca mod de exprimare a umorului,
iar acest fapt poate fi foarte valoros pentru motivarea studentilor in domenii vizuale.

Pentruintrebarea “ Cdt de bine consideri ca ai reusit sa transmiti umorul prin imagine si text?”
raspunsurile sunt urmatoarele “Foarte bine” - 25%, “Bine” - 50% si “Partial” - 25% din numarul total
de participanti. Rdspunsurile studentilor demonstreaza cd au reusit sd-siindeplineasca obiectivul de a
transmite umorul intr-un mod inovativ, fapt care indicd un grad ridicat de satisfactie si perceptie a
succesului in realizarea gagului vizual. Aceasta aratd ca majoritatea participantilor au simtit cd
exercitiul a fost eficient in exprimarea creativa si vizuala. Totusi, existd un numar mare de studenti
care au ales optiunea ,,Partial”, fapt care sugereaza ca unii au Intdmpinat dificultdti in combinarea
textului cu imaginea dezvoltatd in dinamica prin naratiune vizuala cu scopul de a genera efectul de
umor dorit. Acest fapt poate reflecta necesitatea de feedback suplimentar sau exercitii tehnice

aditionale in domeniul naratiunii vizuale. Astfel, dacd unii participanti nu s-au simtit complet siguri, in
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linii generale toti au fost implicati activ in experimentarea combinatiei imagine-text si redarea
dinamicii n comportamentul personajelor. Prin urmare, majoritatea studentilor au reusitsa transmita,
fapt care confirma utilitatea exercitiului ca metoda interactivda si motivantd pentruinvatarea vizuala si
creativa.

La intrebarea* In ce mdsurd exercitiul te-a ajutat sd observi si sd reprezinti situatii reale din
viata ta de student?” raspunsurile sunturmatoarele “Foarte bine” - 50%, “Moderat” - 50% din numérul
total de participanti. Astfel, jumatate dintre studenti afirma ca exercitiul i-a ajutat foarte bine sa
identificesi sa reprezinte situatii reale din viata lor de student. Interpretarea acestui raspuns permite a
afirma ca metoda benzii desenate poate stimula reflectia asupra experientelor personale si poate
transforma realitatea cotidiana in materiale vizuale expresive. In acelasi timp, cealalti jumatate din
numadrul total de studenti evidentiaza cd abilitatea de a observa si de a transcrie experientele personale
in formad vizuala este mai putin evidentd sau importantd. Cauza poate fi increderea in exprimarea
artisticd, complexitatea situatiilor reprezentate sau a naratiunii vizuale. Prin urmare, exercitiul nu a fost
doar un joc creativ, ci si un instrument de constientizare sianaliza a vietii cotidiene, ceea ce se aliniaza
cu faza de Observare reflectiva din ciclul lui Kolb.

La intrebarea “Ce parte a procesului ti s-a parut cea mai utila?” raspunsurile studentilor s-au
repartizat in felul urmator: gasirea ideii comice — 37.5%, organizarea narativd — 25%, crearea
personajelor —12.5%, desenarea panourilor — 12.5% si feedbackul si discutiile-12.5% din numarul total.
Analiza acestor raspunsuri indicd ca in opinia studentilor gasirea ideii comice a fost cea mai utild, fapt
care demonstreaza ca punctul de plecare creativ, denumit conceperea gagului si identificarea ideii
comice, constituie momentul-cheie al procesului de creare a benzii desenate ca instrument pentru crearea
unui mediu inovativ de Invétare cu naratiuni vizuale. Totusi, un sfert dintre participanti vad utilitatea
procesului creativ In coerenta si claritatea mesajului vizual, fapt care evidentiazd importanta structurii
narative intr-un mediu inovativ de invatare.

Crearea personajelor si desenarea panourilor au fost indicate de cate 12,5% dintre studenti,
semnaland ca, desi aceste etape sunt necesare, pentru majoritatea, ele au avut un impact mai redus
asupra perceptiei de utilitate. Aceasta sugereaza ca initial studentii se concentreaza pe amploarea si
continutul ideii umoristice, iar tehnica de realizare a naratiunii vizuale este doar un suport. Totusi, cu
toate cd doar 12,5% dintre studenti au considerat feedback-ul si discutiile ca fiind cea mai utild,
prioritizarea acestei optiuni semnalizeaza ca exista valoare 1n reflectia asupra lucrarilor proprii si ale
colegilor, cu toate ca pentru majoritateanu a fost punctul central. Prin urmare, studentii considera
gdsirea ideii comice si organizarea narativa drept cele mai relevante etape ale procesului creativ.
Etapele tehnice si cele de feedback au un rol secundar, dar contribuie la consolidarea competentelor
vizuale si la intelegerea procesului de creare a benzii desenate. Aceasta subliniazd importanta
creativitatii initiale si a structurii naratiunii in invatarea vizuala.
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O alta intrebare se refera la competentele necesar de a fi dezvoltate pentru studentii de la
arte. Astfel, la intrebarea “Ce competente consideri ca ai dezvoltat prin acest exercitiu?”’
raspunsurile participantilor la experimentul pedagogic au fost repartizate in felul urmétor:

e cunostinte de naratiune vizuala —37.5%

e abilitatea de expresie vizuala creativad cu elemente de umor - 37.5%
e capacitatea de observare si gandire critica - 12.5%

e abilitate de utilizare a umorului vizual- 12.5%.

Se observa dominanta competentelor narative si creative din considerentul ca cele mai
multe raspunsuri se concentreaza pe doud competente esentiale in domeniul artelor vizuale: a)
cunostinte de naratiune vizuala si b) abilitatea de expresie vizuala creativa cu elemente de umor
ca modalitate de combinare a expresivitdtii vizuale ca stimulent al creativitatii si gandirii critice
pentru a construi mediu inovativ de invatare pentru experimentare practica.

Totusi, un procent mai mic (12.5%) a identificat dezvoltarea capacitatii de observare si
gandire criticd, fapt care demonstreaza ca exercitiul a contribuit la o citire mai atentd a realitatii,
transformand situatiile cotidiene in scenarii vizuale. In linii generale, cu toate cd umorul a fost un
element central al exercitiului, doar o mica parte dintre studenti (12.5%) au perceput aceasta
abilitate ca parte integratd a unei competente dobandite. Acest rezultat poate indica dificultatea de
a controlamecanismele de integrare a umorului vizual in naratiunea vizuald, nevoia de mai multe
exercitii similare pentrua dezvolta aceastd competenta sau faptul ca studentii s-au concentrat mai
mult pe poveste si mai putin pe rafinarea tehnicilor humoristice.

Cunostintele de naratiune vizuala exprima modul de intelegere si stapanire a principiilor
prin care povestile sunt transmise vizual, fie prin benzi desenate, animatie sau alte forme de arta
vizuala. Aceste cunostinte redau o structura narativa, care permite a intelege succesiunea povestii
de la inceput pana la final, precum si modul in care se structureaza o poveste prin imagini, cum se
creeaza ritmul vizual, cum se transmit actiunea si emotiile fara exces de text, inclusiv modalitatea
de a organiza evenimentelesi actiunile personajelor astfel incat povestea sa fie coerenta, interesanta
si usor de urmarit. Abilitatea de expresie vizuala creativa cu elemente de umor reflectd capacitatea
de a transmiteidei, emotii prin naratiuni vizuale, a crea povesti sau gaguri vizuale in care imaginea
si textul cu efect comic sunt intr-o unitateholisticd, componentacare se concentreaza pe generarea
si comunicarea de umor prin elemente grafice si expresii vizuale.

La intrebarea * In timpul realizdrii gagului, te-ai simtit implicat(i) emotional si creativ?”
raspunsurile au fost repartizate in felul urmator: 62,5% - Da, foarte mult si 37.5%- Partial. Aceste
date demonstreaza ca majoritatea studentilor (peste doua treimi) au resimtit o implicare emotionala
si creativdintensa in timpul exercitiului. Aceasta reactie pozitiva confirma ca realizarea unui gag

vizual reprezinta o activitate cu potential ridicat de angajare afectiva, element esential in procesele
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de invatare bazate pe expresivitate vizuald si naratiune. Procentul de 37,5% care indica o implicare
»partiald” sugereaza ca, desi exercitiul a fost motivant pentru toti participantii, nivelul de imersiune
poate varia in functie de increderea in propriile abilitdti grafice, familiaritatea cu umorul vizual,
confortul in abordarea unei teme autobiografice sau experienta anterioara cu banda desenata.

Din perspectiva modelului invatarii experientiala nivelul ridicat de implicare emotionala si
creativa indicd faptul ca studentii au fost activi in doud faze esentiale ale ciclului lui Kolb:

e experienta concreta prin participarea directa la procesul creativ care genereaza emotie,

imaginatie si traire personala

e observarea reflexiva prin implicarea emotionald stimuleaza autoanaliza, permitand

studentilor sa transforme experienta in invatare.

Prin urmare, gagul vizual este un instrument vizual puternic care mobilizeaza dimensiunea
afectiva, dar si cognitiva si metacognitiva, fundament al invatarii autentice in domeniul artelor. La
intrebarea ,,Exercitiul a fost pentru tine o experientd practica si distractiva de invatare?”, 100%
dintre studenti aurdspuns ,,Da”. Acestrezultatunanim evidentiaza faptul ca realizarea gagului vizual
a fost perceputa ca o metoda de invatare placuta, accesibild si motivantd pentru toti participantii.
Caracterul practic al sarcinii care a implicat creatie, ilustrare, structurare narativa si exprimare
vizuald a fost completat de componenta ludica specificd umorului si benzii desenate, ceea ce a
transformat activitatea Intr-o forma de Invatare prin joc. Un astfel de raspuns colectiv sugereaza ca
metoda este eficientd pentru stimularea motivatiei intrinseci, reducerea anxietatii legate de
performanta artistica, crearea unui cadru pozitiv pentru experimentare si expresie libera si facilitarea
invatariiactive, prin implicare afectivisi creativa. In raport cu teoria lui Kolb, rezultatul indica faptul
ca exercitiul a oferit tuturor studentilor o experientd concreta intensa si placutd si poate fi fundament
pentru trecerea spre reflectie, conceptualizare si aplicare creativa.

Un raspuns asemandtor a fost obtinut pentru intrebarea ,,Dupad finalizare, ai analizat ce
transmite gagul tau §i cum reactioneaza ceilalti la el?” cu unele mici diferente. Astfel, 75% din
numadrul total au raspuns Da, iar cate 12,5% - cu Nu si Partial. Se observa ca majoritatea studentilor
au declarat ca au reflectat asupra mesajului transmis de gagul lor si au analizat reactiile colegilor.
Aceasta indicd faptul ca exercitiul a stimulat nu doar creativitatea, dar si reflectia/gandireacritica.
Motivatia de a evalua impactul lucrarii realizate asupra colegilor demonstreaza o intelegere a
rolului comunicativ al imaginii si a importantei feedbackului in procesul de formare artistica.

Totusi, 12.% din numarul total au raspuns ,,Partial”, fapt care sugereaza ca unii studenti au
reflectat asupra rezultatului, dar intr-o maniera limitata, posibil din cauza lipsei de incredere in
analiza sau a focusului puternic pe realizarea partii tehnicea lucrarii. Raspunsul ,,Nu” indica faptul
ca pentru o mica parte dintre studenti, reflexivitatea post-creatie nu este necesara. Aceasta categorie

poate reflectaun stil de lucru orientat mai mult catre executie decat catre analiza conceptuald sau
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poate semnala nevoia de formare suplimentard in evaluarea criticd a propriei productii vizuale.
Aceste rezultate evidentiazd activarea fazei de Observare Reflectivda din ciclul de invatare
experientiald a Teoriei lui Kolb. Astfel, majoritatea studentilor care au analizat lucrarea au trecut in
etapa de reflectie, care au reflectat,,partial ” se afla intr-o tranzitie intre experienta si reflectie, iar cei
care nu au reflectat indica o dificultate metacognitiva in a parcurge aceasta etapa.

La intrebarea “Ce ai invatat despre tine ca artist/student prin aceasta activitate?” se
solicitd un raspuns scurt. Analiza acestor raspunsuri, precum si a lucrarilor elaborate, permite a
observa o serie de intelegeri personale si constientizari metacognitive, care evidentiaza modul in
care exercitiul a contribuit la dezvoltarea identitatii artistice si la intelegerea propriilor preferinte
creative. In primul rind se identifica faptul ca unii studenti au preferinte tematice si stilistice, de
exemplu pentru scenarii magice sau povesti cu elemente supranaturale, fapt care sugereaza o
orientare personald spre imaginar, simbolism si universuri vizuale expansive.

Raspunsuri precum ,, prefer sa stau in zona de confort” indica o autoevaluare critica, dar
sincerd, care evidentiaza limitele percepute si potentialele directii de crestere in comprehensiunea
naratiunii vizuale. Exercitiul creativa fost proiectat didactic ca un exercitiu de gndire critica, dar a
functionat, in acest caz, ca un spatiu de reflectie asupra riscurilor creative asumate sau evitate.
Raspunsul ,, nimic nou” arata ca pentru unii participanti activitatea didactica a fost o confirmare a
abilitatilor existente, fara schimbari majore in cunostintele sau abilitatile formate si poate fi o reactie
normala, tipicd pentru studentii care au deja experientd in domeniul vizual.

Declaratia ,,pot sa exprim situatii reale, dar sa adaug elemente de exagerare” sugereaza
intelegerea unui mecanism esential al umorului vizual prin imbinarea observatiei cotidiene cu
distorsiunea artistica, iar acest lucru reflectd maturizarea gandirii vizuale umoristice. Raspunsuri
precum ,,am analizat cum sa gasesc idei si sa le fac mai interesante” indica dezvoltarea gandirii
divergente si a strategiilor creative, etapa esentiald pentru autonomia artistica.

Un student afirma,, [ learned that it was more than just a fun exercise, I learned about my
sense of humor, my artistic vision and my comfort zone in humor/. Am invatat ca era mai mult
decét un simplu exercitiu distractiv; am invatat despre simtul umorului meu, viziunea mea artistica
si zona mea de confort In materie de umor” (traducerea autorului). Aceasta reflectie profunda arata
ca exercitiul a functionat ca un instrument de auto-cunoastere, consolidand dimensiunile afectiva,
creativa si metacognitiva ale procesului de invatare.

Prin urmare, analiza raspunsurilor aratd ca exercitiul de realizare a unui gag vizual a
stimulat reflectia asupra preferintelor personale, a contribuit la clarificarea identitatii vizuale, a
dezvoltat abilitati narative si creative, si a functionat ca un prilej de auto-descoperire artistica.
Banda desenata s-a dovedit un mediu eficient pentru invdtarea experientiald si pentru dezvoltarea

unei forme mature de gandire critica si expresivitate vizuala.
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La intrebarea ,,Ai facut legaturi intre exercitiul practic §i concepte teoretice studiate la
curs (naratiune, expresie, design de personaj, ritm vizual)?”, raspunsurile studentilor s-au
distribuit astfel: 62,5% — Da si 37,5% — Nu. Se observa ca aproximativ doud treimi din numarul
total de studenti au reusit sa conecteze sarcina practicd de realizare a gagului vizual cu notiunile
teoretice invatate la curs, fapt care evidentiaza ca exercitiul are o valoare formativa si contribuie
la consolidarea cunostintelor teoretice prin aplicare practicd. Studentii au identificat legaturi intre
practicd si structura narativa, expresivitatea vizuala, designul de personaj si ritmul compozitional.
Acesti studenti au trecut la etapa de Conceptualizare abstracta, reusind sa conecteze experienta
concretd cu modelele didactice. Pentru ei, metoda de invatarea experientiala este eficienta.

In acelasi timp, o treime din numarul total indica existenta unor diferente in modul de
procesare a informatiei si de integrare a teoriei in practicd. Aceste diferente pot avea cauze multiple,
de exemplu nivel diferit de familiaritate cu conceptele teoretice, accent maimare pus pe partea ludica
decét pe cea analiticd, sau dificultati in transpunerea conceptelor abstracte in reprezentari vizuale.
Acesti studenti au ramas predominant in etapele de Experienta concreta si Actiune activa, fara a
integra in mod constient partea conceptuald, fapt care subliniazdnecesitatea de a crea, In activitatile
didactice viitoare, momente explicite sau spatii de invatare pentru reflectie ghidata. Exercitiul este
eficient in facilitarea Invatarii conceptuale, insa o parte semnificativa a studentilor necesita sprijin
suplimentar pentru a realiza legaturi teoretico-aplicative constiente.

La intrebarea ,,Ti-ar pldacea sa aplici metoda ,,gag vizual” in alte proiecte sau in predare
(ca instrument educativ)?” raspunsurile studentilor s-au distribuit intre Da (62.5%) si Poate
(37.5%). Aceste rezultate indica o deschidere majoritard a studentilor catre reutilizarea metodei
»gag vizual” in contexte viitoare, fie in proiectele lor artistice, fie In activitdti cu caracter
pedagogic. Cei 62,5% care au raspuns afirmativ demonstreaza un nivel inalt de valorizare a acestei
metode, perceputa ca fiind utila, flexibila si aplicabila in alte situatii creative.

Raspunsurile ,,Poate”, in proportie de 37,5%, sugereaza o atitudine pozitiva, dar nu pe deplin
consolidata. Acesti studenti sunt deschisi la posibilitateade a utiliza metoda, insa loialitatealor fata
de aceasta depinde probabil de contextul tematic, relevanta proiectului, nivelul de complexitate al
sarcinii, sau de nivelul lor de confort in lucrul cu umorul vizual. Importanta acestui rezultat consta
in faptul ca niciun student nu a respins metoda, ceea ce arata o receptivitate unanima la integrarea
instrumentelor vizuale inovative 1n procesul de invétare si creatie.

Din punct de vedere didactic interesul studentilor poate fi interpretat ca un indicator ca
metoda ,,gag vizual” care are potential sa fie inclusa in proiecte viitoare de atelier, extinsa catre
discipline conexe (design, storytelling vizual, animatie, pedagogie artisticd) sau sd devina un
instrument util in predare, datorita caracterului interdisciplinar. Acceptarea acestei metode de catre

toti studentii, fie ferma, fie conditionata, confirma faptul ca ,,gagul vizual” reprezintd un
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instrument educational relevant si atractiv, cu potential de a fi integrat pe scard larga in procesele
de formare artistica si in strategiile pedagogice inovative pentru a crea medii inovative de Invatare.
La intrebarea ,,4i incercat sa testezi mai multe idei sau versiuni pentru a obtine cea mai buna
varianta de gag vizual?” raspunsurile studentilor s-au distribuit intre Da (50%), Nu-37.5% si
Partial (12.5%). Jumatate dintre studenti au declarat ca au experimentat cu mai multe idei sau
variante ale gagului vizual, ceea ce indicd un nivel ridicat de flexibilitate creativa si dorinta de a
explora alternative narative si grafice. Acesti studenti au aplicat un comportament specific
proceselor vizuale iterative esentiale pentru dezvoltarea competentei artistice.

Procentul de 37,5% care au raspuns ,,Nu” sugereaza ca o parte semnificativa a studentilor
a ramas la prima idee, fard a explora alte directii posibile. Cauzele posibile pot include lipsa de
timp, nivelul scazut de experienta in procesul de brainstorming vizual, preferinta pentru solutii
intuitive sau convingerea cd prima idee este suficient de bund. Aceasta poate indica necesitatea
introducerii explicite a strategiilor de gandire divergentd si variatie creativa in activitatile viitoare.
Raspunsul ,,Partial” (12,5%) aratd o implicare intermediara: acesti studenti au explorat alternative,
dar nu 1n mod complet sau sistematic. Ei reprezintd un grup aflat in tranzitie, cu potential de a
dezvolta o atitudine mai iterativa fata de procesul creativ.

Din perspectivateoriei lui Kolb cei 50% care au testat mai multe versiuni au activat etapa
de Experimentare activa, incercand solutii multiple si ajustand procesul in timp real. Cei 12,5%
care au experimentat ,partial” se afla la jumatatea drumului intre experienta concretd si
experimentarea activd. Cei 37,5% care nu au testat alternative au rdmas predominant in faza de
Experienta concretd, fara extindere exploratorie catre ciclul iterativ al creatiei.

La intrebarea ,,/n ce mdsurd exercitiul cu bandd desenatd a fost o metodd de invatare
eficienta pentru tine?” raspunsurile studentilor s-au distribuit intre Foarte eficienta (37.5%),
eficientd (37.5%) si moderata (37.5%). Se observa o distributie uniforma. Acest mod de distributie
a datelor evidentiaza faptul ca exercitiul cu banda desenata a fost perceput ca avand un impact
pozitiv pentru toti studentii, insa la niveluri diferite de intensitate. Faptul cd niciun participant nu
a considerat metoda ineficienta confirma valoarea universala a instrumentului, dar diferentele Intre
nivelurile de eficienta sugereaza experiente de invatare variate, in functie de stilurile individuale.

Grupul de studenti in proportie de 37,5%, care considera metoda ,,foarte eficienta”, indica
o categorie de studenti care au rezonat puternic cu natura naratiunii vizuale, evidentiind utilitatea
benzilor desenate ca instrument de Tnvatare activa si expresiva. Acesti studenti percep impactul
pozitiv al metodei, desi poate echilibrat. Segmentul care a evaluat metoda drept ,,moderat
eficientd” (tot 37,5%) indica existenta unor factori care au limitat potentialul maxim al exercitiului,
precum familiaritatearedusa cu banda desenatd, un stil cognitiv mai putin orientat spre exprimare

vizuala sau dificultati in transpunerea continuturilor teoretice in forma creativa.
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Rezultatele subliniazd cd metoda benzii desenate este eficienta pentru toti studentii, insa
gradul de impact diferd in functie de stilul cognitiv, de nivelul de confort cu exprimarea vizuala si
de experienta anterioard in naratiunea grafica. Exercitiile viitoare pot include etape de reflectare
ghidata si experimentare suplimentara pentru a sprijini studentii care au indicat un nivel moderat
de eficienta, contribuind astfel la optimizarea procesului de invatare experientiala.

La intrebarea ,,4i recomanda exercitii similare altor studenti din domenii creative?”
raspunsurile studentilor s-au distribuit intre Da (87.5%) si Nu -12.5%. Majoritatea studentilor
recomanda astfel de exercitii, ceea ce reflectd valenta pedagogica a activitatilor bazate pe banda
desenatd si gagul vizual. Aceasta indicad faptul, cd exercitiile creative nu doar ca stimuleaza
implicarea emotionala si creativa, dar sunt si percepute ca instrumente utile pentru dezvoltarea
competentelor specifice in domeniile vizuale: naratiune, expresie, design de personaje si ritm
vizual. Totusi, cei care nu ar recomanda aceste exercitii poate evidentia preferinte personale pentru
alte metode de invatare, dificultati in adaptarea la procesul creativ, sau o lipsd de incredere in
aplicarea sa in contexte didactice mai largi.

La intrebarea,,Ce ai schimba sau addauga pentru o experientamai completa de invatare prin
banda desenata?” studentii au oferit raspunsuri deschise. Analiza acestor raspunsuri permite a
afirma ca structura si obiectivele exercitiului au fost percepute ca eficiente si usor de inteles,
contribuindla o experientd pozitiva de invatare. Unii studenti au sugerat explorarea mai multor stiluri
artistice: ,,ar fi bine de concretizat daca trebuie realizata intr-un anumit stil artistic...”, fapt care
evidentiaza dorinta de flexibilitate creativa si oportunitatea de a invata prin comparatie. Un singur
student a indicatnevoia unei experiente mai complexe: ,,Mai complex poate”. Posibil cautd provocari
suplimentare pentru a aprofunda exprimarea vizuala si aplicarea teoriei in practica.

In linii generale, metoda benzii desenate a fost bine primita bine, insa studentii doresc mai
multa libertate creativa care ar putea stimula gandirea critica si expresivitatea vizuald. Aceasta
analiza a studiului de caz confirma, de asemenea, potentialul pedagogic al benzilor desenate ca

mediu inovativ de invatare, adaptabil la diferite niveluri de experienta si preferinte artistice.

3.4. Metodologia cursului Stop Motion in baza modelului revizuit a lui Kolb
H4. Daca metodologiadidacticad a cursului Stop Motion include modelul revizuit al lui Kolb,
atunci studentii vor dezvolta mai eficient abilitati practice de animatie, gindirea creativa si
capacitatea de a finaliza un proiect de animatie de la pre-productie la post-productie.
Aplicarea modelului revizuit al invatarii experientiale in cadrul disciplinei Stop Motion

oferd un cadru pedagogic inovator, in care invatarea se realizeaza prin actiune, reflectie si creatie
artistica colaborativa. In cadrul disciplinei Stop Motion studentii pot explora si experimenta

principiile si etapele proceselor de animatie direct si reflexiv. Profesorul devine facilitator al
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procesului de invatare, crednd contexte practice si reflexive, oferind feedback constructiv si
incurajand autonomia artistica, in timp ce studentul devine participant activ si creator, implicat in
toate etapele procesului — de la explorare si analiza, la sinteza si aplicare. In acest context,

activitatea didactica lanivel teoretic si practic a fost proiectatd conform etapelor descrise de Kolb,

dar dupa un model revizuit, in care se pune accent pe rezultatul formativ (Tab. 3.1).

Tabelul 3.1. Modelul revizuit al lui Kolb aplicat la cursul de Stop Motion

Etapele invatarii Aplicare practica in Stop Motion Rezultat formativ
Decupajul prin testarea diferitor tehnici | Implicare  senzoriala  prin
Experienta si materiale, animarea obiectelor de | activarea simturilor, Invétare
concreta invatare pentru a realiza o micro- | continue si experimentare prin
secyenta animata. descoperire reflexiva si actiune.
Reflectarea asupra celor experimentate | Dezvoltarea cunostintelor si
prin vizionarea exercitiilor realizate, | experientelor =~ metacognitive
Observatia analiza reflexiva a lucrarilor in baza | prin activarea gandirii critice si
reflexiva experientelor metacognitive, discutarea | capacitatii de apreciere
efectului miscarii, ritmului etc. obiective si autonome.
Realizarea  animatiilor in  baza | Dezvoltarea dimensiunii
Conceptualizarea | principiilor animatiei sia ideilor proprii. | afective prin constientizare
abstracta “Conectarea” experientei artistice cu | emotionala, motivatie
normele tehnice, etice si estetice. intrinsecd si reglare emotionala.
Aplicarea abilitétilor si experientelor in | Dezvoltarea dimensiunii
Experimentarea | practica realizdrii proiectului Stop | sociale prin  empatie  si
activa Motion (film scurt, proiect colaborativ) | colaborare in exprimarea de
si aprecierea activitatii didactice in grup. | sine prin naratiunea vizuala.

©elaborat de autor

Pentru a realiza activitatea practica pe baza modelului revizuit al lui Kolb, studentii au fost
impartiti in sapte echipe, fiecare cu 3-7 membri. Fiecdrui membru i-a fost atribuitun rol definitoriu,
denumit: storyteller, artist storyboard, designer de personaje, regizor, animator 2D sau 3D, editor
video si editor de sunet. Pentru a se angaja in rolul atribuit, studentii au fost initiati n sesiuni
practice de tipul Caracter Clinic, Story Sprint si Problem Solving Lab, pentru a facilita procesul
de gasire a solutiilor creative. Rezultatele cursului sunt productiile vizuale. In acest context,
laboratorul creativ de realizare a scurtmetrajelor animate poate fi considerat un mediu inovativ de

invatare, in care studentii au devenit autori ai propriilor productii de animatie.
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Studentii au avut libertatea de a seta termene limita pentru fiecare etapa si si-au distribuit
rolurile in functie de cunostintele s1 abilitatile practice a membrilor echipei. Fiecare echipa a avut
un nume. De exemplu, echipa Diva, formata din patru studenti. Colaborarea intre membrii echipei
a fost interdisciplinara, deoarece acestia au comunicat efectiv, luand decizii corecte privind ideea,
scenariul, designul de personaje, muzica de fundal, regia si procesul de editare. De asemenea, se
observa ca, fiind creatorii propriului produs de naratiuni vizuale, 80% dintre studenti si-au
exprimat dorinta de a dezvolta aceste proiecte in mini-serii sau de a promova scurtmetrajul in
cadrul festivalurilor de animatie la nivel national si global. Acest fapt demonstreaza o motivatie
intrinseca si dorinta de invatare si dezvoltare pe termen lung, adica o ,,invatare transformativa”.

Reflectand asupra experientei echipei Diva, In cadrul activitatii didactice desfasurate, am
identificat aplicarea tuturor celor patru etape esentiale din modelul revizuit al lui Kolb. Astfel,
procesul de invdtare a fost parcurs succesiv prin fiecare dintre aceste etape, cu o accentuare
particulard a uneia dintre dimensiunile fundamentale ale invatarii: cognitiva, metacognitiva,
afectiva si sociala. Membrii echipei s-au angajat activ in fiecare etapa a procesului didactic.
Suplimentar, studentii au desfdsurat multiple sesiuni de discutii creative, initial In grupuri
restranse, iar ulterior, cu colegii din alte echipe, de la care au primit feedback constructiv. Aceasta
etapa s-a desfasurat pe parcursul a trei saptamani, timp in care echipa Diva a elaborat un scenariu
propriu. Ulterior, membrii echipei au participat la un masterclass sustinut de Natalia Shaufert
(SUA), care le-a ghidat procesul de dezvoltare a unor strategii de comunicare vizualda prin
storytelling, storyboard si analiza Color Script-ului (paleta cromaticd) utilizat in filmele de
animatie aflate in curs de realizare. In etapa finala, a avut loc prezentarea proiectelor in fata unei
audiente formate din profesori universitari, profesionisti din industria creativa si studenti din alte
universitati specializati in animatie. Prin urmare, aplicarea modelului revizuit al lui Kolb a
transformat cursul de Stop Motion intr-un mediu inovativ de invatare cu potential transformator.

Studiu de caz. ,La cursul de Stop Motion, predat in anul al II-lea studentilor de la
specializarea “Animatie”, 11 se explica ce inseamna Stop Motion si care sunt cele mai populare
tehnici, precum si specificul fiecdrei tehnici. Ulterior, studentilor li se propune sa selecteze una
dintre tehnicile prezentate pentru a crea un proiect de grup, inclusiv elaborarea conceptului unei
productii de scurtmetraj. Pe durata cursului, studentii sunt familiarizati cu o serie de termeni
specifici industriei desenelor animate in Stop Motion, iar profesorul pune accent pe dezvoltarea
abilitatilor de gandire critica si dezvoltarea abilitatilor artistice. In acest scop cel mai des se aplica

tehnicile de Tnvatare, prezentate in tabelul 3.2.
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Tabelul 3.2. Tehnicile de invatare utilizate la cursul Stop Motion

Metoda de invatare Descrierea metodei Exemplu

Invitarea prin practica Realizarea directa a unor Studentii au animat obiecte simple
exercitii practice (minge, hartie)

Invitarea bazata pe proiect | Proiect colectiv final de Grupurile au realizat filme de
scurtmetraj Stop Motion animatie in grup

Invitarea intre egali/ Feedback reciproc Studentii au analizat lucrarile

evaluare intre egali colegilor si au facut sugestii

Experimentarea activa Incercarea diferitor Exercitii cu plastilind, hartie

materiale, metode si tehnici | decupata, obiecte

Folosirea exemplelor video | Vizionarea making-of din

Invatarea vizuala si a making-of-urilor »Wallace & Gromit”
Organizarea sarcinilor de Unii studenti au lucrat la decoruri
Invatarea colaborativa lucru in echipa si detalii, altii la personaje, altii la

filmare, altii la editare

Invatarea prin reflectie Discutie de analiza reflexiva | Analiza procesului de lucru dupa

despre procesul de lucru fiecare etapa

©elaborat de autor

Printre metodele inovative se enumera si analiza criticd a filmelor realizate in tehnica Stop
Motion premiate la festivaluri internationale, oferirea de feedback la fiecare etapa al procesului de
lucru creativ participativ, crearea unui storytelling vizual in care este creatd o naratiune vizuala din
imagini, urmate de teste de animatii experimentald, precum si testarea materialelor specifice tehnicii
de Stop Motion ca plastilina sau hartia. O altd metoda este invatarea 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 echipd, in care fiecare participant are un rol strict determinat. Fiecare echipa are
posibilitatea de a selecta una din tehnicile Stop Motion [147].

Evaluarea colegiala sumativa este realizata in etapa finald a activitatii didactice, prin analiza
scurtmetrajului realizat in echipd, in baza criteriilor prestabilite de profesor. Evaluarea se desfasoara
in doua etape. Prima etapa consta in elaborarea sipilotarea unui chestionar online, in care studentii
analizeaza gradul de implicare si solutiile creative si tehnice, iar a doua etapa are loc in ziua
prezentarii proiectului final, cdnd studentii ofera feedback asupra naratiunilor realizate.

Chestionarul ,,Reflectii asupra cursului de animatie Stop Motion” (editia 2024) are ca scop
autoevaluarea experientei generale a studentilor la curs, in raport cu calitatea procesului de invatare

st rezultatele obtinute. Obiectivele setate vizeaza evaluarea experientei educationale, identificarea
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nivelului de satisfactie, a strategiilor, metodelor si experientelor de invatare percepute ca eficiente,
precum si competentelor profesionale dezvoltate pe parcursul cursului. Rdspunsurile obtinute sunt
vizualizate, analizate cu Google Form si interpretate din pOerspectiva tehnicilor logicii formale.

Astfel, la prima intrebare din chestionar, referitoare la evaluarea cursului de animatie Stop
Motion din perspectiva competentelor acumulate, distributia raspunsurilor indica faptul ca 31,3%
dintre respondenti (16 studenti) au apreciat experienta ca excelentd, iar 31,3% (16 studenti) au
considerat-o bund. De asemenea, 37,5% (19 studenti) au evaluat cursul ca fiind satisfacator, in
timp ce niciun respondent (0%) nu a selectat varianta nesatisfacatoare. Acest fapt confirma ca
strategiile de invatare cognitive, metacognitive, afective si sociale, aplicate prin activitati practice,
lucrul colaborativ si experimentarea tehnicilor de animatie, au fost eficiente. Prezenta unui procent
moderat de raspunsuri satisfacatoare poate indica nevoia de diversificare a exercitiilor vizuale sau
de adaptare a ritmului de lucru la stilul de invatare predominant sau la experientele anterioare.

La a doua intrebare, studentii au reflectat asupra competentelor obtinute in cadrul cursului.
Distributia raspunsurilor a fost urmatoarea: a) planificarea animatiei — 12 studenti (75%); b)
elaborarea storyboard-uluisi a conceptului vizual — 8 studenti (50%); ¢) construirea decorurilor si a
personajelor — 14 studenti (87,5%); d) fotografierea frame-by-frame— 10 studenti (62,5%); e) lucrul
in echipa — 14 studenti (87,5%); f) alte aspecte (ex. editare, montaj, sunet) —4 studenti (25%). Analiza
raspunsurilor evidentiaza ca cele mai dezvoltate competente au fost: lucrul in echipa (87,5%) si
realizarea decorurilor si a personajelor (87,5%). Aceste rezultate demonstreaza cd invatarea prin
practicd joacd un rol central in formarea competentei vizuale, atunci cand cursul are un caracter
aplicativ si creativ, orientat spre experienta si experimentare activa.

In ceea ce priveste metodele de lucru considerate cele mai utile in cadrul cursului de
animatie Stop Motion,raspunsurile studentilor indica o predilectie clard pentru activitatile practice
si interactive. Distributia datelor este urméatoarea: a) ateliere hands-on / exercitii practice — 12
studenti (75%); b) vizionarea animatiilor de referintd — 8 studenti (50%); c) proiectul practic de
echipd — 11 studenti (68,8%); d) prezentari teoretice / video — 7 studenti (43,8%); e) discutii si
feedback colectiv— 6 studenti (37,5%); f) alte metode — 2 studenti (12,5%). Rezultatele evidentiaza
o tendintd pronuntata spre invatarea prin actiune si experimentarea directa, specificd domeniului
artistic. De asemenea, vizionarea animatiilor de referinta si prezentarile au fost apreciate ca fiind
complementare si importante, iar metodele bazate pe discutii si feedback colectiv subliniaza
necesitatea de a dezvolta mai mult dimensiunea reflexiva si criticd a invatarii, oferindu-le
studentilor posibilitatea de a-si analiza si comenta rezultatele in mod colaborativ.

Graficul care ilustreaza raspunsurile la intrebarea ,,Ce ati invatat la cursul de Stop
Motion?” evidentiazd competentele dobandite. Distributia raspunsurilor este urmdtoarea: a)

construirea decorurilor sia personajelor — 87,5%; b) lucrul in echipa — 87,5%; ¢) planificarea unei
120



animatii de tip Stop Motion— 75%; d) tehnici de fotografiere frame-by-frame —62,5% si e) crearea
storyboard-ului si a conceptului vizual — 50%; si alte aspecte — 25%. Aceste date reflecta partial
importanta observatiei reflexive, avand in vedere cd modelul lui Kolb este centrat pe invatarea
experientiala. Totusi, studentii au dobandit competente sociale precum colaborarea, comunicarea,
gestionarea conflictelor, negocierea ideilor, organizarea timpului, asumarea rolurilor si rezolvarea
problemelor. Categoriile care reprezinta cele 25% nu pot fi analizate adecvat in contextul fazelor
metodei lui Kolb, fiind vag definite. In concluzie, datele obtinute sugereazi ca nu se indeplinesc
pe deplin fazele ciclului lui Kolb in cadrul invatarii prin proiect a naratiunii vizuale.

Cele mai relevante metode sunt: atelierele hands-on cu exercitii practice (75% — 12
studenti), proiectul practic de echipa (68,8% — 11 studenti), vizionarea animatiilor de referinta
(50% — 8 studenti), utilizarea prezentarilor si a exemplelor video (43,8% — 7 studenti), discutiile
si feedback-ul colectiv (37,5% — 6 studenti), alte metode (12,5% — 2 studenti). Rezultatele aratd ca
atelierele si proiectul practic de echipa au fost percepute ca metode eficiente pentru invatarea
naratiunii vizuale si construirea mediului inovativ de invatare. Vizionarea animatiilor de referinta,
realizarea prezentarilor si feedback-ul colectiv au un rol complementar, sugerand astfel necesitatea
de a spori dimensiunea reflexiv-criticd a activitdtilor didactice din cadrul clasei de studii.

Studentii au evidentiat fotografierea frame-by-frame ca fiind cea mai dificila parte a
procesului Stop Motion, iar celelalte etape au fost considerate similare (Figura 3.33).

@ Crearea si modelarea personajelor/

decorurilor / Coapnanve 1
MogenvpoBaHme nepcoHamen/nexopa.. .

18.8% @ Fotografierea frame-by-frame /
NokappoBan cbéMka (frame-by-frame)
Montajul si editarea animatiei / MoHTax
W MOHTa¥ aHumaLum

@ Colaborarea in echipé / PaBora e
KOMaHOe

@ Altele / Opyroe

Figura 3.33. Cea mai dificila etapa in Stop Motion: fotografierea frame-by-frame
Ogenerat de Google Forms
Aceasta observatie indica ca, desi metodele practice In grup sunt eficiente, dezvoltarea
abilitatilor tehnice necesita mai multa instruire, exercitii practice si o atentie sporita la detalii.
La intrebarea “Considerati ca metodele vizuale te-am ajutat sa structurezi mai bine ideile?”
56,3% din numarul total de studenti au raspuns “Da, foarte mult”, iar 37,5% au raspuns “Da,

partial” (Fig. 3.34).
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@ D3, foarte mult / 1a, o4eHb CUNBHO
@ Da, partial / la, YacTvuHo
Nu prea / He o4eHb

. @ Deloc / Coscem Her

Figura 3.34. Metodele vizuale ca modalitate de structurare a ideilor

©generat de Google Forms
Metodele vizuale de invatare a naratiunii vizuale reprezintd modalitati de organizare,
analiza si comunicare a informatiilor prin reprezentari grafice ale naratiunii vizuale. Aceste metode
pot include schematizarea povestilor prin imagini, folosirea diagramelor pentru areprezenta vizual
structura unui subiect din naratiunea vizuald, crearea de harti mentale si altele. Rezultatele
obtinute la intrebarea din chestionar sugereazd cd majoritatea studentilor considerd metodele
vizuale utile in organizarea si clarificarea ideilor, confirmand astfel rolul instrumentelor vizuale in
facilitarea gandirii critice si intelegerea complexitatii materialului didactic si a cerintelor
curriculare. Un procent mic nu a indicat un impact semnificativ, ceea ce sugereaza ca metodele
vizuale sunt, in general, valabile si eficiente daca studentii posedd competenta de a invata sa invete.
La intrebarea ,,Care au fost beneficiile cursului pentru formarea competentelor
profesionale?”, majoritatea studentilor au raportat clarificarea ideilor vizuale si comunicarea clara
a conceptului (56,3%). Aceste raspunsuri aratd ca experienta concreta in aplicarea metodelor
vizuale a avut un impact direct asupra modului in care studentii si-au structurat munca si ideile.
37,5% dintre studenti au identificat stimularea reflectiei personale si a autoevaluarii, iar 6,3% nu
au observat beneficii. Studentii au evaluat critic propria experienta si au reflectat asupra procesului
lor de invatare, fapt care sugereaza implicarea activa in observatie reflexiva din ciclul lui Kolb.
In acelasi timp, jumitate dintre numairul studentilor (50%) au mentionat importanta
gestionarii mai bune a timpului, fapt care demonstreaza ca metodele vizuale au contribuit la o
intelegere profunda a procesului de organizare a muncii de productie, tinand cont de fluxul si
complexitatea proceselor din animatie. 25% au raportat o crestere a increderii in luarea deciziilor
creative, ceea ce sugereaza ca metodele vizuale nu doar organizeaza informatia, dar si sprijina
experimentarea si luarea deciziilor intr-o activitate colaborativa. 56,3% dintre respondenti au
indicat clarificarea ideilor in comunicarea conceptului, fapt care arata ca studentii sunt pregatiti sa

aplice metodele vizuale 1n proiectele viitoare, evidentiind faza de experimentare activa.
La intrebarea deschisa ,,Cdt de util ti s-a parut cursul de Stop Motion pentru intelegerea

procesului de animatie si crezi ca ar trebui sa fie parte integranta a cursurilor care dezvolta
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abilitati creative §i artistice?”, au fost obtinute mai multe rdspunsuri unice. Analiza acestor
raspunsuri permite a conchide ca cursul este perceput ca util, practic si creativ, contribuind la
dezvoltarea competentelor vizuale, abilitatilor artistice, tehnice si colaborative. Activitate a hands-
on, realizarea manuald a decorurilor, personajelor si implicarea activa 1n toate etapele procesului
de animatie sunt apreciate de studenti ca fiind punctele forte ale cursului. Accentul pe feedback
sugereaza cd introducerea unor proiecte de tip Start-Up ar putea creste relevanta cursului. Unii
studenti au subliniat ca lucrul cu materiale reale face cursul mai memorabil. Studentii au remarcat,
de asemenea, importanta dezvoltarii abilitatii de colaborare in echipa. Cursul este vazut ca un un
mediu inovativ de invatare care incurajeaza initiativa, imaginatia si libertatea de exprimare.

La intrebarea de reflexie “Intr-o fraza scurtd, descrie cum te-a ajutat (sau nu) utilizarea
desenului animat sau a benzii desenate in lucrarea ta?” au fost obtinute mai multe raspunsuri:

Utilizarea desenului animat mi-a ajutat cu crearea un concept de personaj unic.

M-a ajutat sa inteleg cum mai eficient sa fac desene frame by frame pentru a reda o
miscare lina

Intreaga lucrare este dedicatd credrii unui film animat.

Nu m-a ajutat fiindca rolul meu a fost partea scrisa a documentatiei

A ajutat pentru referinte si inspiratie

Am folosit o succesiune de cadre, nu o bandd desenata propriu-zisa, pentru a structura
eficient storyboard-ul si a transmite emotii puternice cu un numar redus de imagini.

Fiindca am lucrat mai mult ca sculptor in 3D nu pot sa spun ca am fdcut o animatie ceva
dar am folosi cunostintele pentru a da proportii si forme interesante personajelor sculptate.

Lucrarea mea e despre storyboard, desenul animat e parte din asta.

Utilizarea desenului animat m-a ajutat sa explorez diverse tehnici, stiluri de invatare si
sd inteleg ce imi place mai mult.

M-a ajutat sa redau mai clar tema si mesajul

Analiza acestor raspunsuri permite concluzionarea cd desenul animat poate fi aplicat pentru
dezvoltarea vizuald a ideilor si conceptualizarea formelor artistice prin exercitii practice.
Vizualizarea lucrarilor si analiza criticd a naratiunilor vizuale pe baza criteriilor prestabilite ajuta
la explorarea si amplificarea stilurilor si tehnicilor de invatare. Studentii aplica aceste tehnici in
diverse etape ale proiectului: storyboard, planificarea filmului animat, crearea personajelor si
intelegerea proportiilor pentru modelele de animatie 2D si 3D. Exceptia este cand studentul nu
participa la activitatile practice si nu se implicd activ in procesul didactic.

Referitor lamotivatia de a invdta principiile de animatie prin cursul de Stop Motion, 56,3%

dintre numarul de participantiila experimentul pedagogic au selectat raspunsul ,,motivanta”, 25%
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- ,.foarte motivantda”, iar 18,8% - ,,putin motivantd”. Motivatia intrinsecd predominantd este
pozitiva, 81,3% dintre studenti (56,3% + 25%) considerand cursul motivant sau foarte motivant.
Acest lucru indica un interes ridicat pentru invatarea animatiei prin activitdti practice si accent pe
strategii cognitive, metacognitive, afective si sociale. Totusi, 18,8% dintre respondenti au perceput
cursul mai putin motivant, ceea ce sugereaza necesitatea de a adapta exercitiile pentrua se potrivi
mai bine diferitelor stiluri de invitare. In concluzie, cursul de Stop Motion, prin activitatile hands-
on i proiectele de echipa, stimuleaza interesul, curiozitatea si dorinta de a invata tehnici noi.

La intrebarea ,,Consideri ca lucrul in echipa te-a imbunatatit intelegerea procesului
creativ?”, au fost obtinute urmatoarele rezultate: 43,8% dintre studenti au raspuns ,,da,
semnificativ”’$143,8% - ,,da, partial”. Astfel, 87,6% (43,8%+43,8%) dintre participanti au dat un
raspuns predominant pozitiv, 12,5% au considerat cd beneficiile au fost minime, iar 0% au declarat
ca lucrul in echipd nu a avut niciun impact. Putem concluziona ca majoritatea studentilor au inteles
impactul semnificativ al lucrului in echipa asupra procesului creativ, iar cele 12,5% care au
considerat ca beneficiile au fost minime, indica ca exista loc pentru imbunatatiri.

Studentii au fost intrebati, de asemenea, despre dificultétile intAmpinate la cursul de Stop
Motion, iar raspunsurile sunt urmatoarele: filmarea si montajul pentru animatie de Stop Motion,
putin timp pentru a cunoaste mai bine echipa si a crea ceva interesant, timpul limitat si lipsa unui
studio stabil, organizarea procesului, comunicarea cu membrii de echipa, a fost complicat de
utilizat plastilina in toate sensurile, as propune sa fie create sau cumparate deja persoane din
carton etc., tehnica pentru fotografiere si editarea, intelegerea filmarii cadru dupa cadru cu
ajutorul diferitor obiecte digitale (camera foto, smartphone etc.).

Se evidentiaza, de asemenea, importanta promovarii managementului timpului in metoda
invatarii prin proiect, dar si dificultatile legate de organizarea sinergicd a lucrului in echipa, in
special, in procesul de fotografiere, fapt care denotd o nevoie de instruire tehnica suplimentara
inainte de proiectul final, in care managementul timpului si planificarea proiectului trebuie
accentuate. Procesul de fotografiere trebuie sustinut cu un curs suplimentar inainte de Stop Motion

sau cu familiarizarea cu echipamentele de animatie, tehnica de lucru si software-ul licentiat.
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3.5.Banda desenata si desenul animat ca suport pentru invatarea colaborativa

Banda desenata si desenul animat reprezinta instrumente vizuale complexe, care combind
imagini, text, naratiune secventiald si dinamicd, oferind un cadru ideal pentru invatarea
experientiald, realizata inclusiv prin metode colaborative de invatare si evaluare. Aceste forme de
naratiune vizuala pot fi transformate in medii de invétare inovative si interactive, care solicitd
cooperarea, negocierea sensurilor, reflectia, coordonarea eforturilor si luarea deciziilor colective.
Una dintre multiplele cdi este colaborarea in procesul de creatie a benzii desenate/desenului
animat, avand 1n vedere ca construirea naratiunilor vizuale realizate profesional implica lucru in
echipa, unde fiecare membru contribuie, in functie de competentele de care dispune, la gandirea
personajelor si a scenariului, realizarea compozitiei vizuale, sincronizarea naratiunii vizuale cu
imaginea, ajustarea elementelor vizuale si realizarea tehnicd (montaj, sunet, culoare).

In construirea naratiunilor vizuale prin realizarea proceselor creative si reflective sunt
necesare multiple roluri, de exemplu scenarist, designer grafic, ilustrator, animator, editor de
imagine, editor de sunete si altele. Aceste procese complexe stimuleaza negocierea ideilor, luarea
deciziilor in grup si rezolvarea creativa a problemelor emergente in cadrul procesului creativ. Ca
urmare, lucrullaun proiect didactic cu activitati practice de creare Stop Motion impune ca necesitate
dialog si comunicarea clard cu studentii pentru a dezvolta capacitatea de a explica ideile
responsabilitatea colectiva, negociereasi adaptarea ideilor personale la viziunea grupului. Totodata,
intr-un mediu inovativ de Invatare sunt experimentate mai multe roluri, care permit exersarea
competentelor de creator de personaje si decoruri, animator, editor video sau editor de sunet. Intr-un
astfel de mediu de Invatare se pune accent, in primul rand, pe invatarea colaborativa.

Invitarea colaborativi poate fi realizata prin metoda proiectului. Specificul metodei consti
in desfasurarea pe o perioada lunga de timp, de exemplu, un semestru, dacad tema proiectului este
oportund si relevantd pentru cei care o realizeaza, proiectul este centrat pe solutionarea unei
probleme sau sarcini concrete si implicd colaborarea intre toti membrii echipei. In cadrul
proiectului, fiecare membru al echipei activeaza autonom si cu responsabilitate, mizand pe
cunostintele, abilitatile si valorile de care dispune si pe care doreste sa le imbunatateasca.

Este demonstrat cd metoda proiectului de creare a naratiunii vizuald are un impact pozitiv
pentru formarea competentelor profesionale, daca proiectul include elemente de invatare prin
problema [148]. Etapele de realizare a proiectului sunt urmatoarele:

e identificarea problemei, temei si scopului proiectului pentru a crea un produs vizual,

e planificarea proiectului, inclusiv setarea obiectivelor si sarcinilor,

e activitatea practica de realizare a activitatilor proiectului ca lucru in echipa,

e prezentarea, autoevaluarea si evaluarea proiectului de la egali la egali.
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Identificarea problemei, temei si scopului proiectului de naratiune vizualda. La aceasta
prima etapa, profesorul impreuna cu elevii sau studentii identifica si formuleaza problema, care,
fiind solutionata in grup, duce la realizarea unui produs vizual tangibil. In acest scop se aplici una
sau mai multe tehnici de identificare a problemei, precum: a) observarea directd a unei situatii
reale, stereotipurilor / stigmatizarii, provocdrilor sociale (de exemplu, studentii au observat ca
deseurile sunt colectate impreuna; problema — carente in pedagogia sociald); b) interviul si
chestionarul (elevii / studentii colecteaza date, informatii sau cunostinte); ¢) analiza cauza -efect
(tehnicile Ishikawa / Fishbone / Fishbowl); d) brainstorming (gandire creativa de grup); e) analiza
SWOT, tehnica ,,Cele 5 De ce-uri” (5 Whys) sau diverse combinatii ale acestora.

Planificarea proiectului de realizare a naratiunii vizuale, inclusiv setarea obiectivelor si
identificarea sarcinilor. La aceastd etapd se determind obiectivele generale si specifice ale
proiectului, care trebuie sa fie masurabile, realizabile si relevante pentru competentele vizate. De
asemenea, se analizeaza tehnologia si metodologia, inclusiv modelul de realizare, se prioritizeaza
sarcinile, stabilindu-se succesiunea realizarii etapelor invatarii experientiale si resursele necesare.
O planificare riguroasd permite monitorizarea progresului activitatii didactice, ajustarea
interventiilor si evaluarea rezultatelor in concordanta cu scopul si obiectivele asumate.

Sarcina de realizare a activitatilor didactice In cadrul proiectului de creare a naratiunii
vizuald ca mediu inovativ de invatare presupune desfasurarea efectiva a sarcinilor planificate in
cadrul proiectului de grup, punind accent pe munca in echipd si colaborarea intre studenti.
Cunostintele si experientele metacognitive pot favoriza dezvoltarea strategiilor de invatare
cognitivd, metacognitiva, afectiva si sociala datoritd accentului pe comunicare, cooperare si
rezolvare de probleme. Prin implicarea activa in realizarea activitdtilor educationale in baza unui
rol strict determinat, membrii echipei de proiect invatd sd-si coordoneze rolurile, sd imparta
responsabilitatile si sd integreze perspective diverse pentru atingerea obiectivelor comune.

Prezentarea, autoevaluarea si evaluarea proiectului de la egal la egal sunt esentiale in
metoda proiectului. Prezentarea proiectului permite tuturor participantilor sa-si expuna rezultatele
activitatiilor, sa reflecte referitor la scopul si obiectivele atinse, sd argumenteze solutiile adoptate
si sd demonstreze rezultatul obtinut. Autoevaluarea stimuleaza reflectia critica, permitand fiecarui
participant sd identifice punctele forte si ariile care necesitda imbunatatire, consolidand, astfel,
responsabilitatea si autonomia in invatare. Evaluarea colegiala promoveaza feedback-ul
constructiv intre participanti, sustindnd schimbul de perspective si dezvoltarea competentelor
profesionale. Prin aceste mecanisme didactice, crearea naratiunilor vizuale poate fi consideratd un
instrument de perfectionare continua a strategiilor de lucru in echipa. Prin urmare, Stop Motion
invita la colaborare prin identificare de idei, creare de decoruri si personaje, astfel incét cadrele sa

fie corect asamblate, ajustate si sincronizate cu sunetul, muzica sau dialogul dintre personaje.
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3.6. Impactul interventiei educationale realizate in baza modelului lui Kolb

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 vizuald intr-un mediu inovativ de
invatare, In cadrul cdruia sunt parcurse patru etape interdependente: experienta concretd,
observatia reflexiva, conceptualizarea abstractd si experimentarea activa [149].

Aplicarea celor doua versiuni ale modelului Kolb in cadrul cursurilor ,,Istoria animatiei”
si ,,Stop Motion” a permis proiectarea didactica centratd pe cel care invatd, in care experienta
vizuald si productia artistica sunt integrate cu creativitatea si reflexia critica. In cursul ,,Istoria
animatiei”, modelul a accentuat importanta viziondrii si interpretdrii materialelor audiovizuale,
analiza comparativa a stilurilor si tehnicilor de invatare si formularea de concepte teoretice noi
ancorate in evolutia animatiei $i in contemporanitate. in cursul »dtop Motion”, studentii au fost
implicati in experiente practice prin realizarea decorurilor, personajelor si secventelor animate,
reflectie criticd asupra procesului, conceptualizarea principiilor si aplicarea lor in proiectele finale.

Analiza impactului interventiei educationale asupra grupului experimental prin post-test
constituie o etapd esentiala in experimentul pedagogic. La aceasta etapd a fost verificat daca
strategiile si metodele inovative de Invatare au produs schimbari notabile. Scopul etapei de post-
test este de a masura schimbarile in competentele studentilor ca urmare a interventiei educationale.
Scopul a fost realizat prin chestionarul “Evaluarea colegiala — Proiect Stop Motion
(confidential) ", elaborat in Google Forms. Evaluarea colegiala, denumitasi evaluarea de la egal
la egal, este o metoda de evaluare formativa prin care participantii apreciaza reciproc activitatea,
performantele sau produsele elaborate in cadrul proiectului, pe baza unor criterii clar definite.
Importanta evaludrii colegiale consta in oferirea unui feedback constructiv prin analiza contributiei
fiecarui membru al echipei in dinamica activitatii didactice pentru a obtine o imagine de ansamblu
referitor la procesul de lucru si la importanta colaborarii in cazul realizarii naratiunii vizuale.

Criteriile de apreciere au fost structurate in functie de patru faze a modelului invatarii
experientiale. Aceste criterii sunt: a) evaluarea implicarii directe a fiecdrui participant in filmare,
modelare si realizare a materialelor pentru Stop Motion, aprecierea capacitatiide a analiza critic
procesul de lucru, a identificadificultiti si de a oferi feedback constructiv si b) evaluarea gradului in
care membrii echipei au aplicat norme de dezvoltare a conceptelor teoretice, tehnicilor specifice si
principiile animatiei clasice, in special, initiativa si capacitatea de a propune solutii noi.

Corelarea datelor evaluarii colegiale cu modelul experiential al lui Kolb permite evidentierea
faptului ca rezultatele obtinute reflectd o pedagogie vizuala de tip transformativ, in care invatarea se
construieste prin creativitate, experiente autentice, reflectie, analiza critica si reinterpretarea creativa

a naratiunilor vizuale bine cunoscute. Aceasta perspectiva confirma faptul cad accentul formativ in
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procesul didactic transformd modul in care studentii percep, analizeaza si valorifica naratiunile

vizuale in practica creativ-artisticd de dobandire a competentelor profesionale. Cele patru faze ale

invatarii experientiale sunt reflectate n datele colectate.

Experienta concretd. Pentru aceastad faza, studentii au raportat contributiile exacte ale

fiecaruia la construirea unui mediu inovativ de Invatare. Conform raspunsurilor acestora, la

organizare s-au remarcat studentul A4 si B, la decoruri a lucrat studentul C, iar responsabili de

scenariul animatiei au fost studentii D si E. Acest fapt demonstreaza ca fiecare student s-a implicat

direct 1n activitatea didactica si ca rolurile au fost diverse. Criteriile de apreciere sunt:

idei si propuneri creative - masura in care studentul participd la realizarea sarcinilor
practice prin crearea personajelor, realizarea storyboard-ului, fotografierea cadrelor si
aplicarea principiilor fundamentale ale animatiei clasice in animatia realizata

munca efectiva de animatie — lucru in echipa, capacitatea de aplicare a tehnicilor
demonstrate in cadrul secventelor didactice

crearea decorurilor/personajelor - acuratetea gandirii si realizarii personajelor, decorurilor
si cadrelor in baza principiilor animatiei

editare si sunet - abilitateade a lua decizii si a gestiona procesul de lucru de identificare a
sunetului potrivit animatiei in baza cunostintelor si abilitatilor tehnice de care dispun
organizare si comunicare - modul in care studentul isi asuma roluri in cadrul activitatilor
de grup, precum si capacitatea de a comunica idei, solutii vizuale si strategii de lucru.

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

prezentate” sunt prezentate in Anexa 15. Reprezentarea grafica este prezentata in figura 3.35.
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Figura 3.35. Repartizarea grafica a raspunsurilor la sarcina
“Evalueaza contributia fiecarui coleg dupa criteriile prezentate”
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Analiza datelor statistice permite observarea faptului cd majoritateascorurilor sunt intre 3
si 6, ceea ce inseamna ca grupul are un nivel bun spre foarte bun de creativitate. Cele mai mari
scoruri (6) apar la A9, A10, A19, A20, A23, A24, iar scorurile scazute, sub 3, apar foarte rar (A2).
Totusi, desi ideile sunt bune, implementarea lor practica intr-un proiect didactic nu este la acelasi
nivel. Astfel, scorurile la criteriul ,,munca efectiva de animatie” sunt situate intre 0 si 4. Mai multi
participanti au scoruri mici (A2=0, A12=0), comparativ cu A9, A18, A23, A24, care au scorul 4.

Referitor la datele pentru ,,crearea decorurilor si personajelor”, se observa ca scorurile
variaza intre 0 (A11) si 6 (A18). Unii participanti au fost selectati ca fiind foarte buni, de exemplu
A8, A9, A10, A18, A19, A23, iar altii — ca avand abilitati tehnice foarte slabe, de exemplu Al,
Al12, A17, A22, fapt care atestd o diferentd mare in abilitatile tehnice. In acelasi timp, montajul si
sunetul sunt identificate ca puncte slabe pentru majoritatea studentilor (majoritatea scorurilor fiind
intre O si 3, iar unele 4 — A9, A10, A18, A23). Probabil, lipsesc cunostinte despre software sau
studentii nu poseda abilitatile necesare pentru realizarea sarcinii. Organizarea si comunicarea,
validate cu scoruri de la 0 la 4, indica o problema generald in comunicarea didactica specifica
transferului de lamediului de invatare centrat pe profesor lamediul de invatare centrat pe educabil.
Se observa ca unii nu comunica in echipa, nu planifica bine timpul, nu colaboreaza eficient si nu
pot coordona eficient in cazul in care este necesar sd-si asume calitdti de leadership.

Din perspectiva interpretarii modelului revizuit, se observa ca majoritatea participantilor
au propus idei bune (scoruri de la 3 la 6). Totusi, executarea materiala este inconsistenta, astfel
incat unii au produs decoruri, obiecte, materiale filmabile, scenografii (A8, A9, A10, A18, A19,
A23), iar altii au realizat un produs incomplet si mai putin creativ (A2, Al1, A12, A22). Referitor
la montaj si sunet, cei mai multi au contribuit A9, A10, A18 si A23. Analiza criteriului ,,organizare
& comunicare” releva elemente de auto-organizare, sustinute de o planificare clara, care a dus la
finalizarea mai buni a proiectelor. in schimb, in alte echipe au fost observate intalniri neregulate.

Observarea reflexiva a fost testata prin intrebarea: ,,Cine a fost cel mai responsabil coleg
din echipa ta?”, la care au fost obtinute rdspunsuri aproximativ identice, dar care se pot grupa in
doua categorii principale: a) rdspunsuri care nominalizeaza anumite persoane si b) raspunsuri care
evidentiazd ca toatd echipa a fost responsabila. Exemple din prima categorie sunt: ,.X, deoarece
si-a facut lucrul in 3D si mai mult nu a contribuit” sau ,,Y, pentru ca unele din sarcinile care erau
repartizate ei/ei nu le-a indeplinit si a participat cel mai putin in lucrul echipei” sau ,eu -
supraincarcat cu proiecte 3D personale”. Totusi, unii studenti au notat ca intreaga echipa a fost
responsabili. In acelasi timp, studentii de la Game Design, fara pregitire in animatie, au prezentat
lucrari de o calitate mai joasa din punct de vedere artistic si cinematografic, dar au avut un nivel

de constientizare mai ridicat vizavi de impactul fiecdrui coleg in construirea naratiunii vizuale
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pentru un mediu inovativ de invatare. Ei au evidentiat importanta experientei de lucru pentru
sporirea gradului de responsabilitate si pentru dezvoltarea competentelor profesionale.
Conceptualizarea abstracta este faza in care profesorul extrage date referitor la
comprehensiunea principilor si a modelor experimentate pentru a transforma observatiile sale in
idei, reguli si concluzii, trecand de la ,,Ce s-a intamplat?” 1a ,,Ce pot intelege din aceasta?”.

In cazul experimentului pedagogic permisivitatea fazei de conceptualizare abstracta a fost
evaluatd in baza raspunsurilor la intrebarea: ,,Cine a contribuit cel mai putin? De ce?”. Se observa
ca raspunsurile obtinute se clasifica in doua categorii:

e raspunsuri care afirma ca NU exista cineva care a contribuit mai putin (70%),
e raspunsuricare nominalizeaza pe un anumit participant la procesul didactic (30%).

Raspunsurile majoritatii participantilor demonstreaza spirit de echipa, lipsa conflictelor
majore Inrealizareaactivititilor educationale si evidentierea faptului ca a fost depus un efort relativ
egal pentru realizarea produsului final. Raspunsurile care au nominalizat contributia unui coleg
pentru ,,contributie redusa’ indica implicarea acestuia doar intr-o anumita etapd si nu integral in
proiect. Prin urmare, contributia fiecarui membru intr-o echipa de proiect este determinata de
vizibilitatea rolului, dar nu doar de cantitatea muncii depuse. Astfel, de exemplu, multi participanti
considera ca ,,foti au lucrat egal”. Acolo unde rolurile au fost mai inguste (de exemplu, realizarea
unei singure etape), colegii sunt perceputi ca ,,mai putin implicati”. In acelasi timp, numarul mare
de raspunsuride tipul ,,nimeni nu a contribuit mai putin” indicd tendinta de a proteja coeziunea
grupului, evitarea evaluarilor negative si o posibila presiune sociala.

Participantii la experimentul pedagogic atribuie variatii de contributie factorilor
situationali. Astfel, mentiunea ,,mai putin activ’ poate indica lipsa timpului, proiecte paralele,
sarcini limitate si lipsa de oportunititi de implicare. In acelasi timp, contributia fiecirui membru
al echipei la realizarea proiectului comun este perceputa ca fiind mai mare atunci cand sarcina este
distribuitd pe intreaga durata a proiectului. De exemplu, colegii care au lucrat doar la pre -productie,
productie sau la post-productie pot parea ,,mai putin implicati” in ochii celor care au lucrat in toate
etapele. Prin urmare, perceptia implicarii depinde de standardele interne, nu de aportul obiectiv.

Contributia fiecarui membru al echipei care realizeaza un proiect didactic poate fi evaluata
pe baza urmatoarelor criterii: claritatea si vizibilitatea rolurilor, distributia acestora pe etapele
proiectului, normele sociale de coeziune, contextul personal al membrilor, elemente de
autoevaluare si comparatie interna. Analiza raspunsurilor studentilor arata ca ei observa contributia
membrului unei echipe noi ca fiind determinata de rolul atribuit. Prin urmare, evaluarea implicarii

este influentata de context si de standardele personale mai mult decat de realitatea obiectiva.
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Experimentarea activi. In cadrul acestei faze, studentii au realizat diverse strategii de
invatare in care au aplicat ideile si conceptele rezultate din experiente, reflectii si observatii,
testandu-si abilitatile tehnice si creative si asumandu-si roluri pentru a finaliza proiectul.

Intrebarea deschisa ,,Crezi cd munca in echipd si rolurile au fost impartite echitabil ?” a
generat multiple raspunsuri. Din analiza acestora, observam ca majoritatea studentilor au parcurs
etapa de experientd activa, dar nu au abstractizat sau planificat actiuni ulterioare si, prin urmare,
nu demonstreaza o implicare activa in experimentare. Doar cativa studenti au oferit solutii, in timp
ce majoritatea au descris o situatie concreta, ceea ce indica diferente in gandirea critica referitoare
la calitatea procesului didactic 1n cadrul cursurilor care implica colaborare si evaluare de la egal la
egal (studenti de la animatie si game design) sau realizarea de proiecte extinse (studenti de la
animatie care au realizat animatii Stop Motion). Din analiza raspunsurilor studentilor, se
evidentiaza tipologia experimentarii active:

e experimentare activa eficientd si colaborativa,

e cxperimentare activa dezechilibrata,

e experimentare activa limitatd de diferentele de competenta de alfabetizare vizuald,
e cxperimentare activa afectata de lipsa de interes sau organizare.

Primul model descrie argumentativ importanta impartirii sarcinilor pe baza cunostintelor
si abilitatilor practice de solutionare a problemelor, deschiderea spre incercarea mai multor roluri,
asumarea responsabilitatilor pentru rezultatul proiectelor colaborative in baza abilitatilor hard si
soft. Din perspectiva modelului extins al lui Kolb, echipele care s-au organizat conform acestui
model au folosit experimentarea activa intr-un mod matur, deoarece au testat abilitatile fiecaruia,
au adaptat rolurile pe parcurs si au aplicat abilitatile tehnice intr-un mod eficient. Exemple de
raspunsuri: ,,Da, fiecare avea rolul sau, dar toti au participat in toate etapele”, ,,Fiecare s-a
concentrat pe ce stia mai bine” si ,,Munca a fost impartita conform competentelor”.

Al doilea model reflectd un mod de experimentare activd dezechilibrata, care indica
diferente mari in nivelul de implicare, aparitia unor ,,piloni principali” care duc proiectul, scaderea
implicarii unora pe final sau acumularea responsabilitatii in jurul unui membru. Din perspectiva
teoriei lui Kolb, experimentarea activa este slab echilibrata: o parte dintre membri aplica intensiv
actiunea, In timp ce ceilalti nu testeaza suficient propriile abilitati si nu intrd in faza activa. Toate
acestea indicd un semnal cd echipa a ramas blocata intre fazele de Observare si Observare
reflexiva. Raspunsurile care argumenteaza cele relatate sunt: ,, Eu am lucrat cel mai mult”, ,,Valeria
a preluat majoritatea responsabilitatilor” si ,,Cineva a depus mai mult efort, cineva mai putin”.

Al treilea model descrie “experimentarea activa limitata de diferentele de competente” si
indica cd membrii unui grup constituit in cadrul procesului didactic invata dacd au competentele

necesare sau experientd minima pentru a executa roluri noi, astfel incat echipa nu exploreaza zone
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necunoscute, in special, dacd pentru acest scop sunt necesare abilitati tehnice si abilitati de
argumentare. Din perspectiva Teoriei lui Kolb putem argumenta cd nu toti studentii doresc sa
paraseasca zona de confort pentru a invata prin experimentarea naratiunilor vizuale.

Al patrulea model descrie,,experimentareaactivaafectata de lipsa de interes sau organizare”
si indica o scadere a implicarii studentii spre final, roluri nedefinite, dificultiti in coordonare sau
lipsa de continuitate. In acest caz faza de experimentareactivi este fragmentatd, iar participantii nu
reusesc sa contribuie la transformarea ideilor in proiect care poate fi demonstrat si apreciat. Acest
blocaj sugereaza ca echipa nu reuseste sd avanseze dincolo de faza de observare reflexiva, iar
implementarea studentilor in activitatea practica este dificila pentru majoritatea membrilor echipei.
In loc sa experimenteze in mod activ cu conceptele, studentii riman prizonieri ale unui proces de
gandire liniar neconsolidat prin strategii de invatare si nu pot trece la actiune.

In concluzie, metoda evaluirii colegiale a oferit studentilor o intelegere clard a importantei
colaborarii in cadrul cursului Stop Motion. Se observa ca cele patru etape ale teoriei lui Kolb si ale
modelului extins se regdsesc incomplet in solutiile oferite, majoritatea studentilor reflectand pe
baza propriilor observatii si a competentelor acumulate. Studentii au expus dificultatile
intdmpinate In procesul de lucru, ca urmare a diferentelor in cunostintele si experientele practice.
De asemenea, studentii au relatat despre abilitatea lor de a reflecta critic asupra lucrului in echipa,

fiind constienti ca procesul de invatare se situeaza intre cognitie si metacognitie.

3.5.1. Evaluarea experientei de implicare in activitatea didactica a studentilor din

anul I prin chestionar “Banda desenata ca mediu inovativ de invatare”

Prin chestionarul de opinie aplicat la etapa de post-test, a fost evaluata experienta in care
participantii au constientizat nevoia implicarii in activitatea didactica. Intrebarea ,, 4i participat in
vreo activitate educationald in care a fost folosita banda desenata (la scoald, universitate sau in
alte contexte educationale)?” afost insotita de optiunile ,,Da” si ,,Nu”. Raspunsurile studentilor se

impart astfel: 75% au raspuns ,,Nu” si 25% ,,Da”. (Fig. 3.36).

® Da/ves
@ Nu/No

Figura 3.36. Banda desenata nu este inclusa in curricula scolara

Ogenerat de Google Forms
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Datele obtinute indica faptul ca majoritatea studentilor din anul I nu cunosc nici o activitate
didactica in care sa fi fost folositd banda desenatd in curricula scolard. Acest fapt sugereaza ca
banda desenata este rar utilizata in mediul educational, curricula nu necesitd utilizarea acesteia ca
resursa pedagogica sau instrument didactic, iar profesorii nu aplicd naratiuni vizuale in mediul
educational scolar. Prin urmare, exista o necesitate clard de a introduce naratiunile vizuale ca
resursd pedagogica sau instrument didactic cu potential ridicat pentru medii inovative de invéatare.

La intrebarea,,Daca nu, iti poti imagina cum ar fi o experientd de invatare cu o astfel de
resursa?”, studentii au avut posibilitatea de a selecta una dintre urmatoarele optiuni: ,,interesanta”,
»heinteresanta” si ,,neutrd”. Raspunsurile studentilor sunt prezentate in Figura 3. 37.

@ Interesantd / Interesting

@ Neutrd / Meutral
Neinteresanta f Mot interesting

Figura 3.37. inviitarea autonomi firi mediul naratiunii vizuale al benzii desenate
©generat de Google Forms

Aceasti intrebare permite estimarea potentialului naratiunii vizuale in educatia formala. In
acelasi timp, mai mult de jumadtate dintre numarul total de studenti manifesta curiozitate fatd de
utilitatea naratiunii vizuale, percep banda desenata ca o resursa pedagogica si un mijloc didactic
atractiv, modern si motivant. Acest procent este foarte bun pentru a estima utilitatea unei metode
pe care majoritatea nu au experimentat-o.

La intrebarea,,Consideri ca banda desenata poate ajuta studentii sa se implice emotional
si creativ in procesul de invatare?”, au fost obtinute urmatoarele raspunsuri: 50% - ,,Da, foarte
mult”, 41,7% - ,,Partial” si 8,3% - ,,Nu”” (Fig.3.38)

@ Da, foarte mult / Yes, very much

@ Partial / Partly
Deloc / Mot at all

Figura 3.38. Banda desenata ca potential de implicare emotionala si creativa al studentilor

Ogenerat de Google Forms
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Jumadtate din numadrul total de studenti considera cd banda desenatd este utila pentru
exersarea creativitatii. Totusi, aproape jumatate (41,7%) afirma ca potentialul acestora este
conditionat de competentele profesorului, specificul disciplinei si a materialelor curriculare. Un
procent mic din numarul total de studenti (8,3%) nu observa valoarea educationala a benzilor
desenate intr-un mediu inovativ de invatare posibil din preferinta pentru metode traditionale.

La intrebarea ,,/n opinia ta, folosirea gagurilor vizuale sau a umorului in invitare poate

imbunatati intelegerea continutului?”, au fost obtinute urmatoarele raspunsuri: 91,7% - ,,Da” si

8,3% - ,,Posibil” (Fig. 3.39).

@ Da/Yes
@ Poate / Maybe
MNu { Mo

Figura 3.39. Importanta gagurilor vizuale sau a umorului in invatarea naratiunii vizuale

©generat de Google Forms

Analizarezultatelor permite afirmarea cad majoritatea considera ca umorul, gagurile vizuale

sau elementele comice integrate Tn materialele didactice imbunatatesc intelegerea. Categoria de

studenti care au selectat optiunea ,,Posibil” exprimd lipsa de experientd directd cu umorul

pedagogic, dependenta de context (materie, situatie, profesor) sau nevoia de a vedea exemple
concrete pentru a se convinge si a se implica activ in procesul didactic.

La intrebarea “Consideri ca banda desenata poate stimula reflectia asupra propriilor

emotii, idei sau experiente de student?” 66,7% din numarul total de studenti au raspuns “Da”, 25%

- “Partial”, iar 8.3% - “Nu” (Figura 3.40).

@ Daves
@ FPartial / Partly
Mu /Mo

Figura 3.40. Opinia referitor la rolul benzii desenate in stimularea reflectiei personale

©generat de Google Forms
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Analiza datelor statistice permite afirmarea cd 2/3 dintre studenti considerd ca banda
desenata poate stimula introspectia asupra propriilor emotii sau experiente de invatare, dar si
capacitatea de a stabili conexiuni intre experientele personale si noul continut al materiei didactice.
Un sfert dintre participanti afirma cd banda desenata poate fi eficientd pentru reprezentari vizuale
in anumite materiale didactice, dar eficienta sa depinde de experienta si stilul de invéatare al
studentului. Prin urmare, banda desenatd este perceputd ca resursd educationala cu potential
introspectiv, dar eficienta sa depinde de modul de utilizare si de implicarea activa a studentului.

La intrebarea,,Crezi ca banda desenata poate contribui la invatarea conceptelor teoretice
(naratiune, expresie, ritm vizual, design de personaj)?”, 75% din numarul total de studenti au
raspuns ,,Da’ si 25% ,,Nu”. (Fig. 3.41).

@ Da/Ves

@ Partial | Partly
Mu f No

Figura 3. 41. Impactul benzii desenate asupra invatarii conceptelor teoretice
Ogenerat de Google Forms
Se observa ca trei sferturi dintre totalul de studenti considera ca banda desenata este utila
pentru invatarea conceptelor teoretice, fapt care indica ca studentii percep banda desenata nu doar
ca pe un instrument distractiv, dar ca pe un mijloc de Invatamant cu valoare academica din
considerentul ca include structuri narative, limbaj vizual si principiile designului vizual si ca un
suport pentru intelegerea continutului teoretic. Astfel, majoritatea studentilor inteleg valoarea
multimodala a benzilor desenate in predarea conceptelor vizuale si narative. Totusi, prezenta a
25% raspunsuri negative poate indica spre dificultati in a vedea legdtura dintre banda desenata ca
o formd de exprimare artistica perceputa ca "usoard" si pedagogia Invatarii conceptelor abstracte.
Raspunsurile la intrebarea deschisa ,,Cum consideri ca banda desenata ar putea sprijini
gdndirea critica, analiza vizuala sau interpretarea mesajelor vizuale?” indicd patru directit
principale: a) banda desenata este un instrument didactic natural pentru invatarea prin imagini, b)
benzile desenate stimuleaza metacognitia si gandirea critica, nu doar intelegerea pasiva, c¢) forma
narativ-vizuald a benzilor desenate este un instrument autentic de invatare a teoriei naratiunii si d)
banda desenatd face Invatarea mai semnificativa si mai memorabila.
Rispunsurile la intrebarea cu raspunsuri deschise “In ce fel consideri cd integrarea benzii

desenate in procesul educational ar putea conecta teoria cu practica artistica? indica ca banda
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desenata este perceputa ca punte de legatura intre teorie si aplicarea sa practica, un laborator artistic
(mediu de invatare narativ) in care teoria se transforma automat in activitate creativa si creatie
(raspunsurile “Ajuta, deoarece studentii nu doar invata principiile artistice, dar le si aplica in mod
practic” sau ,,Cred ca ar dezvolta studentul ca artist” evidentiaza faptul ca banda desenatd este un
spatiude practica imediatd pentru compozitie, naratiune, expresie vizuald sau design de personaje.

Banda desenata faciliteaza procesul de invétare atunci cand vizualizarea exemplelor si a
surselor de inspiratie este corelatd cu activitdti practice, ce includ exercitii creative destinate sa
implice activ toti studentii intr-un proces didactic inovator. Aceste activitati pot fi realizate
individual sau in grup. In opinia studentilor de la arte vizuale, benzile desenate fac teoria mai
clara, transformand-o in demonstratii personalizate (Exemplu: ,,/nformatia este retinuta mai usor
cand e insotita de indicii vizuale” sau ,,Comics are more engaging and interesting.”).

Banda desenata este perceputa de studenti ca un catalizator pentru dezvoltarea artistica
individuala, intrucat stimuleaza atat creativitatea, cit si inspiratia artistica. Studentii argumenteaza
acest adevar prin urmatoarele enunturi: ,,Pot trezi inspiratia intr-o persoand, mai ales in cei cu
inclinatii artistice”, ,,Pot fi folosite drept indrumare sau practicd pentru desen” . Cu alte cuvinte,
banda desenatd faciliteaza si accelereaza procesele de explorare si consolidare a viziunii artistice.
In acelasi timp, aceasta poate functiona si ca un ghid vizual sau ca un mentor responsabil,
transformand conceptele teoretice in protocoale inovative de lucru sau strategii de invatare. Prin
urmare, banda desenatd nu doar incurajeaza exprimarea personald prin artd, dar faciliteaza si
aplicarea practicd a cunostintelor teoretice, oferind un cadru vizual care ghideaza procesul creativ.

La intrebarea ,,4i fi interesat(a) sa participi la un exercitiu de invatare prin banda
desenata?”, majoritatea participantilor (50%) au raspuns ,,Da”, un procent semnificativ (30%) a
raspuns ,,Poate”, iar 20% au selectat ,,Nu”. Rezultatele indica un interes predominant al studentilor
pentru activitdti de Tnvatare care integreazd banda desenata, desi exista si o proportie de participanti
mai reticenti sau indecisi. Din perspectiva modelului invatarii experientele majoritatea studentilor
din grupul experimental sunt predispusi sd participe activ la exercitii creative, considerand ca
banda desenata este utild pentru ,,experimentareaactiva”. Studentii cu,,Poate” preferd sd analizeze
inainte de a se angaja complet. Pentru ei banda desenata ar putea fi atractivd daca ar intelege ca
aceastd experientd ajutd la invatarea naratiunii vizuale, inclusiv Intr-un mediu inovativ de invatare.

Raspunsurile la intrebarea deschisa,,/n ce context ti s-ar parea utild o astfel de metodi (de
exemplu: invatare vizuala, reflectie personald, dezvoltare creativa, analiza narativa etc.)?”
Raspunsurile reflecta ciclul Kolb in totalitate, punand accent pe vizualizarea imaginilor, reflectia
asupra propriei intelegeri, extragerea principiilor creative si aplicarea ideilor in proiecte proprii.
Studentii utilizeaza benzile desenate pentru a reflecta asupra propriilor metode de intelegere (“

observatie reflectivd”). Putem observa, de asemenea, interesul fatd de utilizarea benzile desenate
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pentru vizualizarea imaginilor in mediul inovativ de invatare (faza “Experienta concreta”), precum
si accente pe importanta benzii desenate In dezvoltarea creativitdtii (“Experimentare activa”).
La intrebarea ,,4Ai recomanda utilizarea benzii desenate ca metoda educativa in domenii
creative?”, majoritatea participantilor (80%) auraspuns ,,Da”. Acest rezultat indica un grad ridicat
de acceptare si interes pentru metode vizuale si interactive in procesul de invatare. Ei percep banda
desenata nu doar ca forma de divertisment, dar ca o0 metoda de invatare care faciliteaza gandirea

vizuala, dezvolta stilul artistic si reflectiv pentru transformarea ideilor In produse valorice.

3.5.2. Evaluarea competentelor studentilor dupa implicare in mediul inovativ de invitare
Evaluarea competentelor studentilor dupa implicarea in experimentul pedagogic a fost
realizatd in bazd de chestionar. Scopul chestionarului este analiza impactul mediului inovativ de
invatare asupra dezvoltdrii competentelor studentilor. Chestionarul, ca instrument de investigatie
post-test, a vizat eficienta activitatilor didactice, accentul pe gandirea critica si dezvoltarea
competentelor de alfabetizare, precum si capacitatea de colaborare pentru a realiza un proiect de
animatie Stop Motion cu sarcini bazate pe metodologia didactica si tehnologie educationala.

Chestionarul a fost alcatuit din 18 itemi, formulati sub forma de sarcini de cunostinte,
intrebari deschise si itemi de opinie, utilizand intrebari de selectie si o scald Likert cu 5 trepte, care
variaza de la ,,foarte importanta” la ,,deloc importanta”. Instrumentul de cercetare este structurat
pe patru dimensiuni, pentru a permite evaluarea modului in care naratiunea vizuald contribuie la
crearea unui mediu inovativ de Tnvatare cu strategii cognitive, metacognitive, afective si sociale.
Ca urmare, itemii au fost grupati pe patru dimensiuni, dupd cum urmeaza:

1) Dimensiunea cognitiva: recunoasterea elementelor distinctive, repetarea tehnicilor,
claritatea conceptuala, aplicarea cunostintelor in practica, inclusiv de analiza si sinteza.

2) Dimensiunea metacognitiva: cunostinte si experiente de reflexie referitor la folosirea
instrumentelor digitale si gestionarea instrumentelor digitale.

3) Dimensiunea afectiva: rolul inteligentei emotionale pentru eficienta comunicarii in
activitatile de echipa, coordonare a sarcinilor si implicarea in proiectele comune.

4) Dimensiunea sociala: generarea de idei pentru scenariul proiectului, adaptabilitatea la
schimbadri si capacitatea de a elabora solutii originale.

Profunzimea acceptarii acestor dimensiuni de fiecare educabil depinde de modul de
implicare al educabilului in: experienta concreta (trairea directd a unei experiente, invatand prin
actiune), observatia reflexiva (reflectarea asupra cunostintelor si experientelor metacognitive),
conceptualizarea abstracta (stabilirea legaturii dintre experientele anterioare si conceptele
teoretice sau principiile generale, inclusiv prin exercitii care necesitd implicare emotiva sau

gestionarea inteligentei emotionale) si experimentarea activa in proiecte de grup.
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Intrebarile chestionarului au fost structurate, dupa cum urmeaza:
e intrebari de cunostinte prin care se verifica intelegerea teoriilor, exemplelor practice,
precum si a diferentelor, tehnicilor s1 principiilor fundamentale ale animatiei clasice:

o Care este diferenta dintre procesul de realizare a unui storyboard in animatia 2D
fata de 3D sau Stop Motion?

o Ce tip de cadru cinematografic este cel mai potrivit pentru a evidentia emotiile
faciale ale unui personaj animat?

o Care este scopul principal al utilizarii animatiei in contexte educationale?

o Care dintre urmdtoarele afirmatii descrie corect o diferenta intre animatia 2D, 3D
si Stop Motion?

o De ce este important storyboard-ul intr-o productie animata?

o Ce tehnicdeste frecvent utilizatd in animatia 2D pentru a crea iluzia de profunzime?

o Ce metoda poate fi folosita pentru a simula miscarea camerei in animatia 2D sau
Stop Motion? - intrebari de analiza critica a procesului didactic:

o Cum influenteaza tehnica de animatie (2D, 3D, Stop Motion) constructia povestii?

o Cum influenteaza alegerea tehnicii de animatie (2D, 3D, Stop Motion) fluxul de
lucru intr-un proiect animat?

e intrebarianalitice care vizeaza nivelul de argumentare sireflectie referitor la experimentul
pedagogic si impactul acestuia asupra competentelor profesionale:

o Cum ati evalua importanta animatiei in educatia modernd comparativ cu metodele
traditionale de invatare?

o Care este parerea dumneavoastra? Poate animatia sa imbundtateasca modul in care
se invata anumite subiecte? Argumentati raspunsul cu exemple concrete.

Chestionarul online a fost completat de studentii anului II care au participat la experimentul
pedagogic. Varsta majoritatii studentilor este de 19-24 ani (88% din numarul total), poseda studii
liceale 18 persoane (78%) sau de licentd - 7 persoane (28%). Dupa mediul de provenienta, 18
persoane sunt din mediul urban, iar 7 - din mediul rural.

Studiul raspunsurilor studentilor la intrebarile de cunostinte a avut ca obiectiv evaluarea
nivelului lor de intelegere a conceptelor fundamentale legate de procesul de animatie 2D, 3D si
Stop Motion, precum si a etapelor implicate in realizarea unei productii animate. Itemii de
cunostinte au vizat aspecte tehnice esentiale, inclusiv rolul storyboard-ului, diferentele dintre
tehnicile de animatie, utilizarea cadrului cinematografic si aplicarea tehnicilor de simulare a
miscarii camerei, oferind o imagine clard asupra gradului de stapanire a notiunilor teoretice.

La prima intrebare ,,Cum difera procesul de realizare a unui storyboard in animatia 2D fata

de 3D sau Stop Motion?”, au fost oferite urmatoarele optiuni:
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e 1in 2D, storyboard-ul este folosit pentru schitarea personajelor, iar in 3D pentru décor
e in Stop Motion nu se foloseste storyboard-ul, totul este improvizat in timpul filmarii
e in 2D si 3D storyboard-ul este identic, dar in Stop Motion nu se utilizeaza deloc
e storyboard-ul in 3D si Stop Motion include mai multe detalii despre spatialitate si miscare
a camerei decat In 2D
e nu exista diferente intre storyboard-ul folosit in animatie 2D, 3D sau Stop Motion.
Analiza raspunsurilor permite afirmarea ca distributia datelor evidentiaza niveluri diferite
de intelegere a particularitatilor storyboard-ului, care pot varia in functie de tehnica de animatie.
Se observa ca un numar redus dintre respondenti au oferit raspunsuri eronate sau incomplete.
Astfel, doi studenti (8%) au considerat ca 1n animatia 2D storyboard-ul este utilizat doar pentru
schitarea personajelor, iar in animatia 3D - doar pentru decoruri, ceea ce indicd o intelegere limitata
a functiei narative si vizuale complexe a storyboard-ului. De asemenea, un student a afirmat ca in
Stop Motion storyboard-ul nu este folosit, deoarece filmarea s-ar putea realiza exclusiv prin
improvizatie, ceea ce contravine proceselor standard de productie.

Un alt raspuns inexact, conform caruia storyboard-ul este identic in animatia 2D si 3D, dar
nu se foloseste deloc in Stop Motion, nu a fost selectat de niciun student (0%). Cele mai multe
raspunsuri corecte au provenit din recunoasterea diferentelor reale dintre tehnicile de animatie. De
exemplu, 12 studenti (48%) au evidentiat faptul cd storyboard-ul in 3D si Stop Motion include mai
multe informatii legate de spatialitate, miscarea camerei si pozitionarea volumetricd a obiectelor,
comparativ cucel din 2D, care se concentreazd predominant pe compozitie si succesiunea cadrelor.
Aceasti optiune reflecti cel mai bine practica profesionali. In acelasi timp, 10 studenti au afirmat
ca nu exista diferente intre storyboard-ul utilizat in 2D, 3D si Stop Motion, ceea ce sugereaza o
perceptie superficiala asupra procesului de pre-productie si o posibild confuzie Intre rolul general
al storyboard-ului simodul particular de adaptare a acestuia la diverse tehnici de animatie. Totusi,
jumatate dint numarul total de studenti au identificat corect diferentele dintre storyboard, iar faptul
ca exista raspunsuri eronate indica spre necesitatea de a consolida exercitiile care pun accent pe
dezvoltarea abilitatilor tehnice de adaptare a instrumentelor vizuale la tehnicile de animatie.

La intrebarea ,,Ce tip de cadru cinematografic este cel mai potrivit pentru a evidentia
emotiile faciale ale unui personaj animat?”, raspunsurile studentilor sunt distribuite astfel: plan
general — 2 (8%), plan american—2 (8%), prim-plan—21 (84%), cadru aerian — 0, cadru panoramic
— 0. Analiza raspunsurilor din perspectiva modelului extins al lui Kolb permite afirmarea ca
majoritatea participantilor la experimentul pedagogic (84%) au avut deja acces la materialele
vizuale in care prim-planul este folosit pentru a surprinde emotiile, posibil datoritd exemplelor
prezentate la prelegere, a exercitiilor practice sau a analizei in grup a filmelor realizate anterior.

Aceste experiente sunt demonstratd prin date. Experienta obtinutd in cadrul experimentului
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pedagogic reflectd capacitatea de analiza critica, manifestata prin identificarea diferentelor dintre
planul general, american si prim-plan (8% pentru planul general si planul american, in raport cu
rata mare de raspunsuri corecte). Prin urmare, activitatile educationale ale proceselor didactice
care au stimulat capacitatea de analiza critica s-au dovedit a fi eficiente.

O rata ridicatd a raspunsurilor corecte indica formarea solida a conceptelor studiate la
prelegeri. Indicatorul ,,conceptualizare abstracta” sugereaza ca, pentru studentii din domeniul
artelor, abordarile de tip prim-plan sunt cele mai adecvate. Pentru a atinge acest obiectiv, este
esential ca predarea teoretica, schematizarea si discutiile conceptuale n grupa sa fie clare, astfel
incat notiunile sa poata fi generalizate si aplicate in contexte variate, inclusiv in crearea naratiunilor
vizuale. In proiectele viitoare studentii vor utiliza aceste abilitati. Faptul ci majoritatea studentilor
au selectat varianta corectd sugereaza cd acestia sunt pregatiti sd aplice teoria in practicd. Din punct
de vedere didactic, urmatorul pas consta in realizarea de exercitii practice de filmare.

La intrebarea,,Care este scopul principal al utilizarii animatiei in educatie?”, au fost obtinute
urmatoarele rezultate: sd inlocuiasca complet metodele traditionale — 1 (4%), sa atragd atentia fara
un continutreal — 1 (4%), sa ajute la intelegerea vizuala a unor concepte complexe — 21 (84%), sa
reduca durata lectiilor — 1 (4%) si sa invete copiii doar despre desen — 1 (4%).

Majoritatea studentilor au selectat optiunea,,sa ajute la intelegerea vizuala a unor concepte
complexe”. In schimb, celelalte optiuni au inregistrat doar cate un vot (4% fiecare), ceea ce reflecti
un nivel ridicat de consens in randul participantilor. Din perspectiva modelului lui Kolb,
participantii la experimentul pedagogic au demonstrat cd au avut experiente directe in care desenul
animat de referinta i-a ajutat s inteleagd principiile, tehnicile si conceptele dificile. Aceasta
experientd iau determinat pe studenti sd asocieze animatiile cu claritatea cu care naratiunile vizuale
contribuie la intelegere. Studentii nu au perceput desenul animat ca mijloc de distractie sau ca
inlocuire a metodelor traditionale. Ei au observat ca naratiunea vizuala este complementara, dar
nu substitutiva, strategiilor si metodelor active de invatare. Rolul central al naratiunii vizuale este
de a facilita intelegerea. Consensul ridicat (84%) aratd cd participantii intentioneaza sa aplice
cunostintele, abilitatile si experientele dobandite pentru a elabora medii inovative de invatare care
nu functioneaza ca un substitut viabil al metodelor didactice traditionale, dar a caror valoare este
determinata de coerenta vizualizarii, transpunerii in realitate si exemplificarii naratiunii in contexte
actualizate. De asemenea, studentii au relatat despre intentia de a utiliza animatia in alte contexte.

La intrebarea “Care dintre urmatoarele afirmatii descrie corect o diferentd intre animatia
2D, 3D si Stop Motion?” au fost oferite urmatoarele optiuni:

e doar animatia 2D poate reda expresii faciale detaliate-1(4%),

e 1in animatia 3D nu este nevoie de storyboard-0(0%)),
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e animatia 3D presupune construirea si manipularea de modele tridimensionale, spre
deosebire de 2D si Stop Motion -23(92%)

e Stop Motion este o forma de animatie digitald generatd automat

e animatia 2D este intotdeauna mai realista decat animatia 3D - 1(4%)

Se observa ca 92% dintre participantii la experimentul pedagogic au ales varianta corecta.
Astfel, in faza ,,Experientd concretd”, educabilii au avut o sarcina de evaluare clara si concreta,
constand in identificarea diferentelor dintre cele trei tipuri de animatie. Sarcina a fost realizata cu
succes. In cadrul ,,Observatie reflexiva”, participantii au reflectat corect asupra experientei (0
singurd persoand a gresit, iar nimeni nu a selectat variantele absurd de false, cum ar fi,,in animatia
3D nu este nevoie de storyboard”). Acest rezultat sugereaza ca participantii la experiment nu au
raspuns superficial, dar au analizat critic si au selectat optiunea corecta.

In procesul creativ se formeaza claritatea conceptelor abstracte, in special, prin
comprehensiunea regulilor si principiilor generale. Astfel, grupul experimentat are cunostinte in
utilizarea modelelor tridimensionale, a memorat principiile de diferentiere intre 2D, 3D si Stop
Motion, demonstrand ca elementele de pre-productie sunt necesare in toate tipurile de animatie.
In plus, rata mare de raspunsuri corecte indica faptul ca participantii la experimentul pedagogic
sunt pregatiti sd foloseasca aceleasi cunostinte in contexte practice, de exemplu, in productia
propriei animatii, in analiza comparativa sau in proiecte creative. Grupul este apt pentru a trece la
sarcini practice de tip proiect (ex.: animatie 2D/3D, storyboard, mini-scend Stop Motion). Prin
urmare, grupul a demonstrat faptul cd formatul lectiei sau modul didactic de prezentare a
informatiilor a fost calibrat pentru a stimula atat intelegerea conceptuala cat si aplicarea practica.

La intrebarea ,,De ce este important storyboard-ul intr-o productie animata?”, au fost
oferite urmatoarele raspunsuri: pentru ca producatorii sa aprobe bugetul — 1 (4%), pentru a
planifica vizual povestea si a anticipa probleme tehnice si narative — 24 (96%), pentru a colora mai
usor cadrele in faza finala— 0 (0%), este un element optional, folosit doar in animatiile scurte — 0
(0%), se foloseste doar pentru filmele live-action, nu si pentru animatie — 0 (0%)Se observa ca
marea majoritate a ales versiunea corecta, fapt care confirma ca participantii inteleg storyboard-ul
ca instrument esential in organizarea, pre-vizualizarea si optimizarea fluxului de productie.
Celelalte optiuni au inregistrat valori minime sau nule, una singura fiind selectata marginal (4%),
iar restul obtinand 0%. Aceste rezultate confirma faptul ca exista o intelegere solida a rolului
storyboard-ului ca instrument narativ si tehnic, o conceptualizare corecta a etapelor de pre-
productie si capacitatea de a evalua critic afirmatii eronate privind procesul animatiei.

La intrebarea ,,Ce tehnica este frecvent utilizata in animatia 2D pentru a crea iluzia de
profunzime?” au fost oferite urmatoarele rezultate: a) utilizarea multiplanului si miscarea

fundalului in layere separate - 20(80%), b) adaugarea umbrelor realiste cu ray tracing — 0(0%), c)
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excluderea fundalului pentru a evidentia personajele — 3(12%), d) filmarea desenelor de pe un
trepied fix - 1(4%) si e) transformarea desenelor 2D in modele 3D — 1(4%).

Se observa ca existd un consens aproape unic referitor la utilizarea multiplanului/ miscarea
fundalului in layere - 20 raspunsuri (80%). Distributia aproape uniforma a raspunsurilor arata ca
participantii au o reprezentare conceptuald corectd asupra modului in care se construieste
profunzimea in animatia 2D, recunoscand rolul miscarii diferentiate a straturilor ca mecanism
fundamental. Totodata, proportia mica de raspunsuri eronate indica doar dificultati marginale in
delimitarea tehnicilor 2D de cele 3D sau de strategii minimaliste de compozitie.

Din perspectiva teoriei lui Kolb aceste date sugereaza ca studentii au experimentat direct
naratiunea vizuald ca mediu inovativ de invatare in care a fost posibila realizarea exercitiilor
practice si analiza critica a secventelor prezentate. Alegerea optiunii corecte de catre majoritatea
respondentilor demonstreaza experienta practica in utilizarea naratiunii vizuale (banda desenata si
desenul animat) pentru construirea unui mediu inovativ de invatare si faptul cd au fost realizate
activitati practice cu date care au permis oferirea unor ,,probe” concrete. In acelasi timp, raspunsul
la multiplan demonstreaza ca studentii au inteles principiile benzii desenate si a desenului animat
ca mediu inovativ de invatare, dar absenta alegerilor ray tracing poate indica lacune in intelegerea
tehnicilor moderne. Preferinta pentru multiplan sugereaza ca studentii au avut ocazia sa aplice
aceastd tehnica Tn activitatile practice. Prin urmare, este important de a ajusta modelul experiential.

La intrebarea “Ce metoda poate fi folosita pentru a simula miscarea camerei in animatia
2D sau Stop Motion?” au fost oferite urmatoarele raspunsuri: Zoom digital si panoramare (pan) —
0(0%), glisarea fundalurilor (background sliding) — 5(20%), tehnica multiplan —2(8%), nu se poate
simula miscarea camerei in aceste tehnici — 2(8%) sau toate cele mentionate — 16(64%).

Analiza datelor sugereaza ca majoritatea studentilor (64%) au recunoscut corect ca toate
tehnicile pot fi folosite pentru a simula miscarea camerei. Acest lucru indica faptul ca au avut o
expunere reald sau observabila la aceste metode, fie prin vizionarea materialelor de curs, fie prin
contactul cu exercitiile. Rezultatul arata cd experienta lor directd este suficienta pentru a recunoaste
diversitatea tehnicilor (Experienta concretd). Celelalte raspunsuri (sliding, zoom, multiplan,
fiecare ales singular) sugereaza un nivel diferit de familiaritate concreta: unii studenti percep doar
una dintre tehnici ca fiind dominanta, ceea ce indica diferente in experientele lor anterioare. Astfel,
observatiareflexiva ar putea fi un indiciu pentru cei care cunosc mai multe metode sau legaturile
dintre metode ;i nu pentru cei care au selectat o singura tehnica. Nu exista raspunsuri in categoria
»hu se poate simula”, ceea ce aratd ca studentii nu au blocaje evidente in exersarea abilitatilor.

Faptul ca 64% au selectat raspunsul corect aratd ca o parte semnificativa a grupului a reusit
sd transforme experienta concreta n experimentare activd. Acesti studenti nu observa strategiile

sau metodele didactice separat ca principiile animatiei clasice. In acelasi timp, 36% aleg tehnicile
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individuale, fapt care denota ca unii studenti opereaza la nivelul ideii: ,,metoda X = migcare de
camera”, fara a abstractiza tehnicile Invatare in categorii. Acest lucru sugereaza o etapa
intermediara observarea reflexiva sau conceptualizarea abstractda este in formare, dar nu este
uniform distribuita in inteligenta sociald a grupului de studenti.

La intrebarea ,,Cum influenteaza tehnica de animatie (2D, 3D, Stop Motion) constructia
povestii?”, au fost oferite urmatoarele raspunsuri: Zoom digital si panoramare (pan) — 3 (12%)),
doar animatia 2D permite un storytelling coerent — 1 (4%), tehnica nu are niciun impact asupra
structurii narative, toate se construiesc la fel — 0 (0%), fiecare tehnicd impune limite si posibilitati
care pot modifica structura si ritmul povestii — 13 (52%), iar ultima optiune — povestea este dictata
exclusiv de scenariu, nu de tehnica de animatie — 8 (32%).

Analiza raspunsurilor permite a afirma ca la faza de “experienta concreta” studentii se
implicd direct 1n activitate sau experientd (prin exercitii sau lucru efectiv cu tehnici diferite).
Majoritatea studentilor au experimentat diferentele dintre tehnici, inteleg tehnica de realizare ca
parte a experientei practice cognitive, metacognitive si afective in modelarea structurii si
amploarei povestii. La faza de “observatie reflexiva studentii observa tipare, limitari (32% din
numadrul total), considerdnd cd scenariul este primar, iar tehnica — secundara. Totusi, implicarea
activa in ,,conceptualizarea abstracta” este probatd de putine raspunsuri (,,tehnica nu are niciun
impact asupra structurii narative, toate functioneaza la fel” (0%) si ,,doar animatia 2D permite
un storytelling coerent” (4%). Analiza acestor raspunsuri, ca fiind eronate sau extreme, permit
afirmarea castudentii implicatiin experimentul pedagogic tind sa evite conceptualizarile rigide si
se bazeaza mai mult pe intuitie si pe experienta proprie. Acest adevar este demonstrat si prin
implicarea limitatd a studentilor in faza de ,,experimentare activa”. Raspunsul selectat (zoom
digital §i panoramare” (12%) demonstreaza interesul unor studenti de a aplica direct solutii
tehnice care influenteaza naratiunea de exemplu ritm, spatialitate si compozitie. Astfel, studentii
au parcurs toate fazele teoriei lui Kolb, dar cel mai mult s-au implicat in experienta concreta si
observatia reflexiva, dar mai putin in experimentarea activa si in conceptualizarea abstracta.

La intrebarea ,,Cum influenteaza alegerea tehnicii de animatie (2D, 3D, Stop Motion) fluxul
de lucru intr-un proiect animat?” au fost oferite urmatoarele raspunsuri:

e nu influenteaza, fluxul de lucru este identic pentru toate tehnicile — 1(4%),

e animatia 2D si 3D nu necesita post-productie — 0(0%),

e Stop Motion este automatizatd si nu are etape intermediare — 0(0%),

e alegerea tehnicii determind etapele de productie, instrumentele si timpul — 20(80%),

e fluxul de lucru depinde exclusiv de scenariu, nu de tehnica utilizata — 4(16%).

Analiza raspunsurilor permite afirmarea cd 80% dintre participanti au avut experiente

concrete cu diferite tehnici (2D, 3D, Stop Motion) si au observat corect diferentele dintre
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complexitatea rigging-ului in 3D, desenul cadru-cu-cadru in 2D si manipularea fizicd in Stop
Motion (Experienta concreta). Raspunsurile lor reflectd o intelegere practica si realistd dobandita
prin contact direct cu procesul creativ. Un student a selectat ,,fluxul este identic pentru toate
tehnicile”, deci el a inteles gresit schema generala (idee—storyboard-realizare-montaj). In acelasi
timp, majoritatea participantilor la experimentul pedagogic au parcurs faza “ Observare reflexiva”,
datorita faptului cd au reflectat asupra diferentelor dintre tehnici si numai patru poseda un nivel
moderat de reflectie: au observat corect ca scenariul influenteaza procesul, dar nu au reflectat
referitor la impactul tehnicilor asupra fluxului de lucru.

Referitor la implicarea in faza ,,conceptualizare abstracta”, raspunsul majoritar
demonstreaza ca participantii la experiment au reusit sa identifice corect faptul ca ,,tehnica de
animatie determind fluxul de productie”, fara abateri (0% pentru afirmatiile false). In acelasi timp,
majoritatea studentilor au apelat la cunostintele anterioare atunci cand au adaptat fluxul de lucru

in functie de tehnica utilizatd (faza ,,experimentare activa”).

Tabelul 3.3. Tipurile de raspunsuri la intrebarea deschisa

“Poate animatia sa imbunatateasca modul in care se invatd anumite subiecte?”

Categorie Descriere Exemple Nr.

raspunsuri

,...face procesele complexe

Pozitive — vizualizare | ajutd la intelegerea mai vizuale si usor de
concepte abstracte conceptelor complexe/ | inteles”, ,,...I1n matematica 12
abstracte arata transformarile

geometrice”

Pozitive — memorie si | ajutd la memorarea ,,Copii invatda mai bine prin
invdtare asociativa vizuala, invatare prin | vizual si exemple”, ,,metoda 5
exemple de memorare vizuala
asociativa”

Pozitive — creativitate si | Dezvolta creativitatea, | ,,...dezvolta gandirea

implicare gandirea vizuala si creativa”, ,,participarea in 5
abilitatile practice crearea animatiilor”
Pozitive — Face invétarea mai ,»-..vizual atrage atentia”, 5
motivatie/interes/atentie | motivanta si ,Animatia ne face mai
interesanta fericiti”
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Considera ca animatia ,,Nu, nu poate” 1

Sceptice/negative nu ajuta
Neutre / comentarii Observatii tehnice sau | ,,I think it's perfect the way it
generale fara pozitie clara is”, ,,Trebuie sa cunosti 5

anatomia pentru animatie”

©elaborat de autor

Prin urmare, majoritatea studentilor au identificat corect caracteristicile fiecarei tehnici de
animatie si au parcurs coerent toate fazele teoriei lui Kolb, dupd cum urmeaza: experienta concreta
cu tehnici diferite, observare reflexiva a diferentelor dintre 2D, 3D si Stop Motion, conceptualizare
abstracta ca concluzie: tehnica determind modul de experimentare activa in productii.

La intrebarea “Care este parerea dumneavoastra: Poate animatia sa imbunatateasca
modul in care se invata anumite subiecte? Argumentati raspunsul cu exemple concrete’ studentit
trebuie sad prezinte un raspuns deschis. Raspunsurile sunt prezentate in tabelul 3.3.

Analiza raspunsurilor permite a identifica 12 rdspunsuri pozitive care demonstreaza
importanta vizualului si a conceptelor abstracte (care se incadreaza in fazele “Observare reflexiva”
si “Conceptualizare abstracta’), de exemplu ,,...face procesele complexe mai vizuale si usor de
inteles”, ,,...Tn matematica arata transformarile geometrice”. Totusi, cinci raspunsuri pozitive sunt
orientate spre memorie i invatare asociativa (fazele “ Experientd concreta/Observare reflexiva” si
“Conceptualizare abstracta’), de exemplu,,Copii invata mai bine prin vizual si exemple”, ,,metoda
de memorare vizuala asociativa” i cinci raspunsuri pozitive sunt orientate spre creativitate si
implicare, de exemplu ,,...dezvolta gdandirea creativa” si ,,participarea in crearea animatiilor”.

In acelasi timp, cinci rdspunsuri pozitive indicd spre motivatie, interes si atentie, de
exemplu ,,...vizual atrage atentia”, “ma face sa fiu atent” si ,,animatia ne face mai fericiti”, fapt
care reflectd incluziunea studentilor in faza de “Experienta concreta” si ,,Observare reflexiva’.

¢

Cinci raspunsuri sunt neutre “,,/ think it's perfect the way it is”, ,,Trebuie sa cunosti anatomia
pentru animatie”, posibil datoritd faptului cd studentii fie nu au inteles Intrebarea, fie nu poseda
experientd relevantd. Un singur raspuns este sceptic ,,Nu, nu poate” in baza cdruia se poate afirma
o posibila intrerupere in fazele invatarii experientiale, posibil lipsa reflectiei sau a conceptualizarii.

Sinteza raspunsurilor analizate este prezentata in tabelul 3.4
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Tabelul 3.4. Distributia fazelor Kolb reflectata de participantii la experimentul pedagogic

Experienta Observare Conceptualizare | Experimentare
Categorie concreta reflexiva abstracta activa
Vizualizare / concepte + + +
abstracte
Memorie si asociere + + +
vizuala
Creativitate si implicare + +
Motivatie si interes + +
Sceptice +/-
Neutre +/-

Legenda: + = puternic evidentiat, - = slab sau absent.
©elaborat de autor
Studentii percep animatia ca un instrument cu valoare practicd, dar manifesta maturitate
diferita in procesele de reflectie. Totusi, majoritatea au parcurs cel putin primele doua faze ale
ciclului Kolb, iar unii nu au ajuns la stadiul de generalizare a experientei. Acest lucru ar putea
indica o nevoie de sprijin suplimentar pentru a incuraja studentii sa depaseasca experienta concreta

si observatia reflexiva, promovand o implicare mai mare in procesul didactic (Tab.3.5).

Tabelul 3.5. Beneficiile animatiei in educatia scolara

Categorie Descriere Exemple Nr

Stop Motion dezvolta »Stop Motion stimuleaza

S = creativitatea prinrealizareade | creativitatea...”,” Dezvoltd
= +—
cc o . . . .
= .2 ersonaje, scene, povesti etc. | creativitatea”, ,,Pentru dezvoltarea 12
E T ’
<
o — (0] o e wg e
A 5 creativitatii”
S Elevii participa direct la ,Elevii participa direct la proces,
E )8
Q = procesul de creare, invata prin | construind personaje si povesti...”,
Q
L
s E actiune si experimentare ,»-..implica activ elevii si 1i ajutdsa | 6
S g A , :
£ B invete printr-un mod practic”

Stop Motion ajuta la »--.Abilitati de lucru in echipa”

dezvoltarea abilitatilor de ,»-..dezvoltarea gandirii critice si

lucru in grup colaborarea” 5

Lucru in
echipa /
colaborare
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Elevii trebuie sa planifice »---dezvoltd gandirea critica si

o]

[&]

= pasii animatiei, sd rezolve abilitatilede colaborare...”, atentie la

=

[&]

o probleme tehnice si de creare | detalii, rezolvarea problemelor

3 - .

5 a naratiunilor vizuale 5
)

o o Oricine poate participa, chiar | ,,...destul de accesibil, indiferent de

=

< - . - A . © A -

> o g fara experientd in desen sau | skillul persoanei in desen...”, fard a

o T 1

N . . - o A e .

K g tehnologie complicata stapani instrumente precum Maya 3

»--.imbunatatesc empatia”,
Incluziune, explorarea ... .posibilitatea cercetarii diferitor
perspectivei, intelegerea metode de a exprima vizual un 4

bazelor animatiei, motivare, | mesaj”, ,,It teaches people different

Alte beneficii /
perspective

DIY techniques they wouldn't have

considered otherwise”

Stop Motion nu este relevant | ,,...cTon MOYIIH HE HYkeH Boobme, | 1
pentru unii studenti (ex. game | ocoOeHHO reim au3aitnepam.”/
design) ,»-..Stop motion-ul nu este deloc

necesar, mai ales de cétre designerii

Opinii critice

de jocuri”

©elaborat de autor
La intrebarea ,,Cum ati evalua importanta animatiei in educatia moderna comparativ cu
metodele traditionale de invatare?” a fost propusa Scala Likert (de la 1 la 5), in care studentii
trebuiau sa selecteze intre foarte importanta si deloc importanta. Raspunsurile s-au distribuit in
felul urmator: 11 (44%) au selectat foarte importanta (valoarea 1), iar 3 (12%)-deloc importanta
(valoarea 5). Valorile 2, 3 si 4 au fost selectate astfel: 2-4(16%), 3-4(16%) si 4-3(12%)).
Analiza majoritdtii raspunsurilor permite a afirma ca majoritatea (11 studenti) considera
animatia foarte importanta, fapt care sugereaza cd studentii au avut experiente concrete pozitive
cu animatia In procesul didactic, fie prin vizionarea materialelor animate, fie prin realizarea
propriei animatii $i au participat in exercitiile creative astfel incat banda desenata si desenul animat
i-a ajutat sa inteleagd mai bine sarcinile complexe (fazele Experienta concreta si Observatia
reflexiva). Studentii care au selectat optiunea doi considera mediu de Invatare cu desen animat ca
fiind important, recunosc utilitatea acestor medii in baza unor situatii observate la prelegere sau in
cadrul proiectului de Stop Motion, au reflectat asupra experientei proprii, dar nu au o viziune

generala atat de puternice 1ncat sa scoreze ,,1 ” (faza Observatia reflexiva).
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In acelasi timp, rispunsurile studentilor care au ales valoarea trei demonstreazi ci nu au
experiente concrete suficiente cu naratiunea vizuald, nu au realizat o reflectie asupra avantajelor,
nu pot conceptualiza utilitatea animatiei si, posibil, se afla intre reflectie si conceptualizare (tranzit
de la faza Observatia reflexiva spre faza Conceptualizare Abstractd). In ansamblu, distributia
raspunsurilor demonstreaza cd majoritatea studentilor au integrat banda desenata si desenul animat
in propriul proces al Invatarii, iar minoritatea manifesta rezistenta la un mediu inovativ de invatare.

La intrebarea “Care este, in opinia dumneavoastra, principalul beneficiu al animatiei Stop
Motion in educatia scolara? Argumentati ideea” raspunsurile au fost diferite.

Analiza raspunsurilor permite a afirma ca majoritatea considerad ca animatia Stop Motion
contribuie la dezvoltarea creativitdtii (aproape jumadtate dintre rdspunsuri). Unii respondenti
considerd ca animatia contribuie la invdtarea activa si experimentarea practica datoritd experientei
sale de implicare directa in procesul didactic. Colaborarea si gandirea critica sunt recunoscute
frecvent ca avantaje secundare ale mediului inovativ de invatare creat prin animatie. Totusi, un

student a afirmat ca tehnica de animatie Stop Motion nu este relevant pentru toti (Fig. 3.42).

= Stimularea creativitatii

= Tnvétare activa / implicare
practica

0,
A 11% 3%

9%

= Lucru in echipd / colaborare

= Dezvoltarea gandirii critice /
rezolvare de probleme

= Accesibilitate / invatare
pentru toti

Alte beneficii / perspective
specifice

Opinii negative / critice

<

Figura 3.42. Desenul animat ca mediu inovativ de invitare

©generat de Microsoft Excel

12 (33%) din numarul total de studenti au demonstrat ca s-au implicat constient in procesul
creativ, folosind tehnica Stop Motion ca mediu de invitare pentru a crea personaje sau decoruri. in
acelasi timp, sase raspunsuri reflectd invatarea activa prin participare directd si accentul pe
implicarea practicd (de exemplu, prin Incercari repetate, mici ajustdri, rezolvari).

Raspunsurile a cinci studenti care au subliniat importanta colaborarii demonstreaza ca Stop
Motion poate deveni un mediu de Invatare cu impact social. Ei au observat ca experienta de lucru
in grup poate fi consolidata prin reflectie asupra rolurilor atribuite si prin testarea unor noi strategii
de lucru. Alti cinci studenti, care au evidentiat importanta gandirii critice, demonstreaza un nivel

ridicat de dezvoltare cognitiva si metacognitiva.
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La intrebarea: Considerati ca animatia ar trebui sa fie introdusa ca metoda de invatare in

scoli? 19 studenti au rdspuns Da, iar 6 - Nu. Raspunsuri sunt repartizate astfel (Tab. 3.12):

Tabelul 3.12. Animatia ca metoda de invitare in scoli

Grup Fazele Kolb activate Caracteristica

Experienta concretd  + | Au experimentat animatia si
DA — 19 studenti Observare reflexiva ~ + | vad aplicabilitatea ei

Experimentare activa

NU — 6 studenti Conceptualizare abstractd | Opinia se bazeaza pe conceptii

(fara Observare reflexiva) personale, nu pe experienta

©elaborat de autor

Faptul ca peste trei sferturi dintre participanti sprijind introducerea animatiei in scoli indica
un consens puternic privind beneficiile animatiei pentru a facilita intelegerea conceptelor abstracte
si colaborarea in echipa. Introducerea animatiei n scoala ar putea transforma lectiile traditionale
de fizica, biologie, chimie si astronomie in interesante. Totusi, animatia nu este relevanta pentru
toate materiile, iar activitatile didactice cu naratiuni vizuale pot fi optionale sau complementare.

La intrebarea ,./n opinia dumneavoastrd, animatia Stop Motion poate influenta creativitatea
studentilor?” raspunsurile participantilor s-au distribuit in felul urmator:
e da, pentru cd incurajeazd gandirea creativa si rezolvarea de probleme — 12(4%)
e nu are un impact semnificativ — 3 (12%)
e poate fi o distragere de la metodele traditionale de predare-invatare-evaluare —1 (4%)
e oferd un spatiu sigur pentru exprimarea ideilor si experimentarea artistica — 7 (28%)
e nu sunt sigur(d) — 2 (8%).

Din perspectiva Teoriei lui Kolb, stilul de invatare al studentilor este diferit. Cei care
prefera stilul acomodatori pun imediat ideile in practica (se regasesc in una din fazele experienta
concretd sau experimentare activa), iar cei care au stilul divergenti sunt mai activi la observatia
reflectiva si experienta concretd. Pentru aceste categorii, Stop Motion ofera un mediu practic care
stimuleaza rezolvarea creativia a problemelor. In acelasi timp, asimilatorii opteaza pentru
observarea reflexiva si conceptualizarea abstractd pentru a analiza ideile inainte de a le aplica, iar
convergentii preferd conceptualizarea abstracta si experimentarea activa. Prin urmare, Stop
Motion constituie un mediu inclusiv pentru toti, indiferent de stilul de invatare.

In linii generale, majoritatea participantilor la experimentul pedagogic recunosc beneficiul
animatiei pentrustimularea creativitatii (48% + 28%), fapt care permite afirmarea cd mediul inovativ

de invatare este pentru toate stilurile de invétare. Minoritatea (16%) percepe animatia ca neimportanta,
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ceea ce sugereaza diferente in stilurile de invatare si nivelul de confort experimentat in mediile vizuale.
Din perspectiva didacticd, rezultatele obtinute sugereaza ca Stop Motionreprezinta o metoda activa de
invatare prin naratiune vizuald pentru studentii care preferd stilul acomodator sau divergent si o cale
eficientd prin care este incurajata reflectia pentru studentii cu stiluri de invétare asimilator sau
convergent. Mediul inovativ de invatare ofera spatii sigure pentru creativitate, iar studentii apreciaza
oportunitatea de a-si testa ideile fard teama de esec.

La intrebarea,,Cdt de des credeti ca ar trebui sa se foloseasca animatia in cadrul lectiilor
pentru a fi eficienta?”, raspunsurile studentilor s-au distribuit astfel: a) foarte des — 11 (44%), b)
ocazional — 11 (44%), c) rareori — 2 (8%), d) niciodata — 1 (4%) si e) nu sunt sigura — 0.

Din perspectiva teoriei lui Kolb, studentii care au selectat optiunea “foarte des” au parcurs
integral ciclul experiential. Experientele obtinute i-au convins cd desenul animat este un mediu
inovativ de invatare (faza ,,Experienta concreta”), dar si au observat efectele animatiei asupra
invatarii (faza Observare reflexiva), considerand ca utilizarea frecventa a animatiei maximizeaza

invatarea datorita frecventei utilizdrii principiilor repetare, explorare si aplicare (Tab.3.13).

Tabelul 3.13. Categoriile principale de raspunsuri la o intrebare de atitudine

Categorie Descriere Exemple
Animatie in didactica | Crearea mediului inovativ de ,»As introduce animatia ca metoda
scolard invatare la stiinte, istorie si complementard de predare in mai
limbi straine multe discipline...”
Crearea de proiecte Accent pe proiecte practice de | As adduga mai multa practica, ,,As
practice si ateliere construire cooperativa a organiza ateliere tematice unde elevii
tematice mediului inovativ de Invatare | s creeze animatii...”
Dezvoltarea Studentii subliniaza importanta | Animatia nu numai ca preda abilitati
creativitatii si creativitatii, gandirii critice, tehnice”; ,,As oferi optiunea de a
abilitatilor soft comunicarii i colaborarii alege din tehnici...”
Necesitatea instruirii ,-..cursuri sau ateliere speciale
profesorilor pentru a folosi pentru profesori, astfel incat acestia
Formarea cadrelor
. . eficient animatia In proiectarea | sa poata invata sa utilizeze animatia
didactice
didactica ca instrument didactic”
Le-as oferi studentilor oportunitatea
de a studia si de a se dezvolta in
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Libertatea de alegere | Studentii propun sa permita directiile in care El isi doresc...”,
si personalizarea elevilor sa aleaga tipul de ,»As da studentilor posibilitatea sa

animatie in functie de interese. | aleagad animatie 2d sau 3d”

Acces si familiarizare | Introducerea animatiei treptat, | ,,As oferi o lectie de familiarizare cu

graduala cu optiuni pentru cei interesati. | obiectul, iar dupa - optional...”

Raspunsuri negative Studentii care nu stiu sau nu ar | ,,Nu as implementa asta in scoli.”

sau nesigure introduce animatia in scoald ,Habar nu am”

©elaborat de autor

Cei care au raspuns “ocazional” au reflectat asupra experientei si au formulat concluzii
echilibrate, reflectd asupra avantajelor si limitelor benzii desenate si desenului animat, considera ca
moderatia este cheia si conceptualizeaza utilizarea in functie de contextul lectiei (faza Observare
reflexiva integrata cu faza Conceptualizare Abstracta). Prin urmare, studentii se afla in diferite faze
ale ciclului Kolb, iar raspunsurile reflectd intensitatea experientelor lor cu animatia.

La intrebarea ,,Daca ati fi director de scoala, ce ati schimba referitor la implementarea
animatiei in scoala? Argumentati”, studentii au raspuns evidentiind efectele animatiei asupra
invatarii (faza Experienta concretd), au reflectat asupra impactului acesteia in procesul educational
(faza Observare reflexivd) si au propus aplicarea ideilor in practica pentru invatarea profunda in mai
multe discipline, precum fizica, biologia, istoria si altele (faza Experimentare activa). Accentul pe
crearea de proiecte practice si ateliere tematice subliniaza faptul ca studentii au experimentat
procesul de realizare a animatiilor Stop Motion si au inteles valoarea naratiunii vizuale ca mod de
consolidare a cunostintelor prin implicare directa in dezvoltarea abilitatilor practice.

In categoria “Dezvoltarea creativitdtii si a abilitatilor soft” se includ cei care experienta
cudesenul animat a initiat procese de reflectie referitorla beneficiile sociale ale mediului inovativ
de Invatare cunaratiuni vizuale (Observare reflexiva). Accentul pe “Formarea cadrelor didactice”
este caracteristic celor care au observat cd profesorii scolari trebuie instruiti pentru a folosi
animatia eficient (Observare reflexiva). Libertatea de a alege si importanta personalizarii mediului
de invatare prin naratiuni vizuale sunt mentionate in special de catre studentii care au experimentat
direct animatia (faza Experienta concreta). Acestia reflectd ulterior asupra propriilor interese si
stiluri de lucru (observare reflexiva), iar pe baza acestei reflectii formuleaza propuneri pentru un
sistem educational mai flexibil si adaptat nevoilor individuale (faza Conceptualizare abstracta).

Sugestiile privind accesul gradual si familiarizarea treptatd cu animatia reflectd mai ales
dorinta unor studenti de a permite elevilor sd intre in contact cu animatia prin etape mici si

progresive. Acest tip de propunere corespunde procesului de experimentare activa, in care elevii
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ar avea posibilitatea sa testeze voluntar si gradual metodele vizuale, dupa ce au trecut printr-o
forma initiala de invatare prin actiune directa (faza Experienta concreta).

In contrast, studentii care au oferit rispunsuri negative sau nesigure indici, cel mai
probabil, absenta implicirii active in proiect sau lipsa reflectiei asupra acestuia. In modelul lui
Kolb, acest tip de pozitionare se asociaza cu faza de conceptualizare abstractd, dar Intr-o forma
rigida, neinsotita de experienta concretd sau experimentare. Astfel, opiniile lor nu deriva din
invatare ca parcurgere si implicare activa Intr-un ciclu complet al invatarii experientiale, dar din
presupuneri sau convingeri preexistente, nevalidate prin practica.

Prin urmare, din perspectiva teoriei lui Kolb participantii la experimentul pedagogic
observa cd banda desenatd si desenul animat este o metoda activa, practica, creativa si colaborativa
de constituire aunui mediu inovativ de invatare. Propunerile lor se bazeaza pe experienta practica
obtinuta in cadrul realizarii exercitiilor creative si a proiectului didactic de creare a unui mediu
inovativ de Tnvatare cu naratiuni vizuale prin strategii cognitive, afective, metacognitive si sociale.
Implementarea naratiunii vizuale este perceputd ca o oportunitate de dezvoltare a competentelor
cognitive, creative si socio-emotionale, prin experientd concretd, observare reflexiva,

conceptualizare abstracta si experimentare activa.
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3.5. Concluzii la capitolul 3

Tehnologia didactica de construire a mediului inovativ de invatare cu naratiuni vizuale se
bazeaza pe teoria lui Kolb, modelul invatarii experientiale care descrie activitatea didactica,
proiectatd de profesor, ca experienta vizuald, digitald si participativd a studentilor. Cadrul
metodologic consta in realizarea unui mediu inovativ de invatare cu naratiuni vizuale. Ideea de
baza este ca rezultatele invatarii sunt determinate de capacitatea de alfabetizare vizuald, care poate
fi analizata ca forma de analiza critica si ca competentd. Alfabetizarea vizuala poate fi inteleasa ca

un construct care integreaza cognitia, gandirea critica si creativitatea intr-un tot intreg.
Experimentul pedagogic include trei etape, denumite pretestare, experimentare si evaluare.
Initial, 1a etapa de pretestare, a fost testatd asumptia: studiul individual favorizeaza gandirea critica.
In acest scop au fost identificate subiectele pentru lucru individual si realizati o activitate didactica
in care a fost analizat rolul inteligentei artificiale In construirea naratiunii vizuale. Se observa ca
utilizarea inteligentei artificiale nu poate substitui activititile de formare a abilitatilor practice. In

dezvoltarea abilitatii de gandire critica profesorul este un facilitator de analiza reflexiva.

Competente:
/7 Participarea la realizarea unui proiect de animatie (2D/3D)
Utilizarea instnumentelor digitale (soflware de animalie)

Intelegerea fluxului de productie (storyboard — animatie — randare)

_____Abilitati, deprinderi, indeméanari:
- Desen de baza si ilustratie

» arca ajelor s
Experienta fanipularea personajelor si obicctelor

Concretd (EC) e, Respectarea indicatilor regizorale

7 Alte criterii:

Implicarea in proiect
Competente: Respectarea termenelor
Aplicarea principiilor in proiecte noi ~s=.__ Calitatea executiei vizuale
Testarea diferitelor tehnici de animatie

Optimizarea procesului de lucru

= A 2 _____ Competente:
Abilitati, deprinderi, indemanari: m— .
il GRS Experimentare ‘ Analiza critica a animatiilor realizate

crul cu software —_— 2
Rerol blemelor tct Activa (EA) N Evaluarea miscrii, ritmului si expresivitafii
czolvarea problemelor tehnice
! | Identificarea erorilor tehnice si artistice

Adaptarea stilului la cerinte |

= Abllitati, deprinderi, indemanari:

Valori - Autoevaluare si feedback constructiv

Cunostinte si experiente metacognitice Observarea detaliilor (timing. spacing. fluiditate)

Compararea eu lucriri profesionale

™ Allte criterii:

executic Capacitatea de a identifica imbunatatiri

Eficienta work flow-ulu Claritatea observatiilor

b
Competente: '

Calitatea produsului final (animatia)
intelegerea principiilor animatici

Deschiderea la feedback

Construirea de concepte vizuale si stiluri

Dezvoltarea ideilor narative X
Abilitati, deprinderi, indemanari: Alte criterii:
Crearea sloryboard-urilor Originalitatea ideilor
Gandire creativa si conceptuali Coerenta stilistica
Sinteza vizuald Capacitatea de a transforma idei in concepte
vizuale

Figura 3.43. Modelul conceptual desfasurat al proiectarii mediilor de invatare cu naratiune
vizuala in baza Teoriei lui Kolb

© elaborat de autor
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In cadrul experimentului pedagogic au fost studiate mai multe metode inovative la cursurile
Stop Motion si Istoria Animatiei, precum realizarea unei mini cercetari in baza tematicii studiului
individual, testele online, dezbateri interactive, chestionar de opinie si altele. Dovada acestor
inovatii este oferita de feedback-ul studentilor, care evidentiaza accentul pus pe lucrul in echipa,
pe activitdtile de construire a personajelor si decorurilor, pe importanta atelierelor hands-on si a
metodelor vizuale in care se Tmbina teoria cu practica, precum si pe necesitatea dezvoltarii
creativitatii, a abilitatilor artistice si arealizarii unui produs finit. Aceste idei pot fi puse in practica
printr-o metodologie didactica fundamentata pe modelul invatarii experientiale.

La cursul ,Istoria animatiei”, metodologia didactica este fundamentatd pe modelul
invatdrii experientiale dezvoltat de Kolb. Conform acestui model, cunoasterea este construita activ
de catre student printr-un proces ciclic ce implica experienta concreta, observatia reflexiva,
conceptualizarea abstractd si experimentarea activa. Acest proces didactic se manifesta in
dimensiunile cognitiva, metacognitivda, formativa si sociald, contribuind astfel la formarea
competentei de alfabetizare vizuala. Partea practica este reprezentata de exercitiile creative si de
exprimarea opiniei studentului referitor la procesul didactic si la rezultatele Invatarii.

La cursul ,,Stop Motion”, metodologia didactica este fundamentata pe modelul extins al
invatarii experientiale. Acest model pune accent pe activitatea didacticd colaborativa. Analiza
opiniei studentilor referitor la implicarea in curs permite a afirma ca pentru a proiecta activitati
didactice colaborative este important a evidentia doud faze: a) experienta concreta (exercitiu

creativ) si b) observatia reflexiva (analiza critica a procesului didactic si a rezultatelor invatarii).

CONCLUZII 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 invatare.

Scopul a fost realizat prin urmatoarele obiective ale cercetarii:

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

b) studiul diversitatii teoriilor pedagogice pentru proiectarea didactica a mediilor inovative
de invitare cu accent pe alfabetizarea vizuala, identificarea si analiza celor mai relevante

teorii, pe baza carora vor fi construite modelul, ipotezele si demersul pedagogic aferent;
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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 sa sustind integrarea sustenabila a acestor medii vizuale in curriculum.

Ipoteza cercetirii: Daca banda desenata 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 abilitétile practice.

Explorarea fundamentelor epistemologice din perspectiva filosofica, psihologica, pedagogica,
cibernetica si manageriala permite a observa o noua paradigma educationald care marcheaza
trecerea de la pedagogia 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, reflectand o abordare mai complexa si centratd pe procesul de invatare al
elevului/studentului si pe implicarea acestuia in evaluarea calitatii 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 fara naratiuni vizuale se transforma 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 stimuleaza emotiile pozitive, imaginatia si creativitatea.
In Republica Moldova banda desenati este cunoscutd din anii sasezeci ai secolului trecut, in
special, datoritd cartilor cu benzi desenate ilustrate de Sergiu Puica si a caricaturilor din revistele
,Chiparus”, ,,Kpokooun” 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.

La etapa actuala, in Republica Moldova, datorita fondurilor USAID, 1n anul 2022, a fost
lansat proiectul Profesiile Viitorului, iar incepand cu 1 septembrie 2022, au fost introduse
laboratoare in universitdti printre care si la Universitatea Pedagogica de Stat ,,Jon Creanga” din
Chisinau, si deschise specialitatinoi ca Animatie, Design de Jocuri si Productia Multimedia, care
au avut scopul de a valorifica potentialul creativ al generatiilor creative prezente si viitoare.

Desenul animat reprezinta o forma de arta vizuald 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 simodul de povestire,
banda desenatautilizind, de regula, o poveste continua redata prinimagini statice, in timp ce desenul
animat transmite naratiunea prin succesiuni de cadre animate, diversificate cultural.
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Cu toate acestea, desenele animate pot fi clasificate dupa criteriile a) tehnologie (animatie
2D, inclusiv desen animat Stop Motion), animatie 2D digitald, animatie 3D, 3D (CGI), b) cultura
animatiei (animatie americand, animatie europeand, animatie japoneza), c) modul de combinare a
tehnicilor de animatie (animatie purda, forme hibride de animatie). Cu unele mici exceptii,
determinate de cultura animatiei, in toate tehnicile de creare a mediului inovativ de Invatare se
aplica principiile fundamentale a animatiei clasice. Totusi, utilizarea acestor resurse pedagogice ca
mediu inovativ de invatare este insuficient explorati, cauzele fiind multiple. In primul rand,
tehnologiile de realizare a animatiei au evoluat de la animatia 2D la cea 3D. Animatia 2D implica
desenarea individual a fiecarui cadru, este mai putin complexa, dar mai laborioasa si mai lent de produs
comparativ cu animatia 3D si cu schimbarea caracteristicilor mediului educational formal.

Teoretic, paradigma invatarii vizuale se bazeaza pe ideea invatarii prin stimuli vizuali
(teoria behavioristd) si pe principiile constructivismului cognitiv. In practica, pentru a valida
ipotezele secundare, au fost studiate specificitatea cursurilor Istoria animatiei, Istoria jocurilor
video si Stop Motion, constrangerile teoriei lui Kolb si particularitatile mediului de invatare centrat
pe educabil (non-linearitate, invétare activa, mediu colaborativ, metoda de invétare 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 invatare cu naratiune vizuala.
Tehnologia include trei faze: pre-productie, productie si post-productie.

Proiectarea didactica a unui mediu inovativ de nvatare este ghidata de patru ipoteze:

H1: Banda desenata si desenul animat faciliteaza invatarea conceptuala.

H2: [lustratia de personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale animatiei clasice
sporeste atentia la detalii si contribuie la gindirea criticd a studentilor de la arte.

H3: Daca metodologia cursului ,,/storia animatiei” este proiectata pe baza modelului lui Kolb,
atunci studentii vor intelege mai bine evolutia animatiei si 1si vor dezvolta gandirea 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 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.

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 optimizeaza procesele cognitive, motivationale si colaborative ale educabililor, demonstrand
o eficientd superioard comparativ cu strategiile didactice traditionale. Prin urmare, prima ipoteza
a fost validata prin doua studii de caz, in baza carora a fost demonstrat ca rezultatele grupului
experimental sunt semnificativ mai bune comparativ cu rezultatele grupului de control. Analiza
datelor statistice evidentiaza cresterea performantei studentilor din grupul experimental, datorita
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accentului pus pe metode didactice inovative. Valorile din coloana 1 arata o crestere treptata,
urmata de o stabilizare la nivelul maxim, respectiv nota 10. Aceastd tendintd sugereaza ca
metodele inovative utilizate au avut un impact pozitiv constant, variabilitatea initiald a
performantei s-a redus treptat si studentii au atins si mentinut nivelul optim de performanta pe
parcursul interventiei didactice. Prin urmare, instruirea vizual -narativa (banda desenata si desenul
animat) a favorizat Invatarea conceptuald constanta in timp, ceea ce a dus la un interes sporit.
Ipoteza a doua sugereaza cd profesorul poate influenta si coordona procesul de creare si
evaluare a produselor studentilor intr-un mediu inovativ de invatare. In acest scop, a fost
demonstrat personajul Droopy din perioada de aur a animatiei, iar studentii au creat propriile
personaje inspirate din acesta. Datele au fost colectate printr-un ,,Chestionar de reflectie asupra
principiilor animatiei clasice” cu scala Likert (1-5). Analiza arata o tendinta pozitiva in aplicarea
principiilor animatiei clasice. Miscarea este perceputd ca fluida si armonioasa, iar desenul este
solid, cu proportii corect aplicate. Toate principiile sunt aplicate eficient, iar personajele sunt
considerate coerente si credibile. Droopy a fost perceput ca atractiv si expresiv. Ipoteza este
sustinutd de datele colectate: valori medii ridicate si coerenta statistica. [lustrarea personajului a

facilitat observatia si analiza detaliilor, esentiale pentru aplicarea principiilor animatiei.
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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 criticd 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 sa faciliteze
dezvoltarea abilitatilor soft, precum comunicarea argumentativa, evaluarea colaborativa si
elaborarea produsului final vizavi de competentele digitale.

3. Mediile vizuale narative se preteazd la activitdti de proiect, lucru in echipa 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 asiguratd prin organizarea
cursurilor tematice, a atelierelor si programelor

5. de formare axate pe tehnici de elaborare a naratiunilor vizuale, metodologia didactica
bazata 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 cd aceste medii inovative de Invatare

contribuie la interpretarea mesajelor vizuale si la dezvoltarea gandirii critice.
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ANEXE

Anexa 1. Dovada proto-naratiunii vizuale in cultura Cucuteni-Triapolie
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Figura 1. Amfora pictata cu scene din dansuri ritualice

© dupa Bikbaev, 2016, p.238
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Figura 2. Imagini antropomorfice in cultura Cucuteni-Tripolie

© dupd Bikbaev, 2016, p. 241-242
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Anexa 2. Ilustratiile cu mesaj de satira si umor in Fliegende Blitter
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Figura 1. Ilustratie de Alexander Otrey (1877-1939), 1903
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© dupa Fliegende Bliitter
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Figura 2. O pagina de ziar cu caricatura de Fliegende Blitter

© dupa Fliegende Bliitter
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Figura 3. O pagina de ziarul Ally Sloper’s Half Holiday (1885)

© dupa Ally Sloper's Half Holiday

THE SLOPER PANTOMIME

............

STUCK UP THE CHIMNEY

Figura 4. O pagina de ziarul Ally Sloper’s Half Holiday (1885)
© dupa Ally Sloper's Half Holiday
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Figura 5. Mutt si Jeff intr-un desen plin de viati dintr-o banda desenata din 1915

© dupda Thompson (1979)
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Figura 6. Mutt si Jeff in banda desenata in 1932

© dupda Thompson (1979)
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Anexa 3. Cartile cu benzi desenate de Willhelm Bush
w K Bl .
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Figura 1. Coperta Max si Moritz

© dupda Wilhelm Busch

Hir presto weedo! in a crack
He hooks a chicken by the back:

Figura 2. Max si Moritz. Pagina din carte

© dupa Wilhelm Busch

Anexa 4. Personajul Yellod Kid din banda desenata
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Figura 1. Personajul Yellow Kid

© dupda Gheorge Sergi

INE YELLOW KID AND IS NEW FRONOGRAFH.
A Farce, a Comely and a Tragedy, All In One, Showing How, In Every Case, Murder Will Out, and Virtue is Its Own Reward.
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Figura 2. Fragment din carte cu banda desenata

© dupa Richard F. Outcault
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Figura 3. ,,The Yellow Kid”, 27 Decembrie 1896
© dupa Richard F. Outcault

Anexa 5. Exemplu de benzi desenate de Richard F. Qutcault

'MA.1'M GOING QUTY
TO INVITE IN JOME
POOR. LITTLE BOYS

Figura 1. Fragment din banda desenati de Richard F. Outcault

© dupa Richard F. Outcault
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https://www.lambiek.net/artists/o/outcault.htm
https://www.lambiek.net/artists/o/outcault.htm

Anexa 6. Superman

OFF BT T BT Dages

lU.b

» L)

Figura 1. Prima editie 1938’s “Action Comics No. 1”

© dupa Jerry Siegel si Joe Shuster
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https://www.smithsonianmag.com/smart-news/original-superman-is-now-the-most-valuable-comic-book-in-the-world-180984125/

Anexa 7. Batman si Robin (1939)

Figura 1. Batman in seria Detective Comics

© dupa Narvaez Juliana

i

Figura 2. Evolutia personajului Batman

179 © dupa Bedard, 2025


https://batman.fandom.com/wiki/Detective_Comics_(Volume_2)

Anexa 8. Banda desenata pentru educatia/pedagogia sociala

Figura 1. The Amazing Spider-Man #96-98, 1971

© dupa Kelley

s GREAT
FEATURE-LENGT
% SPIDERMAN
THRILLERS!,

Figura 2. Coperta seriei de aventuri The Amazing Spider-Man (1963 - 1998)
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P~ npYBE WE SHOULD TRY MY FRATHER'S
OLD HOUSE, THE JANITOR, HAG KNOWN
OVR FAMILY FOR YEARS.

T, ' 2, VN v
b2 Al VA

LET'5 TRY, WENE GOT 10 GET ST\ ]
OFF THE STREETS BEFORE DAWN' LA/1
R sy 4
. A P(ﬁﬁ\g

W2 il

k-

S e e RS S S
- s S AT

OV :
\ A ———
A " :- -

'
a

fivantiy,

"V WAS A LITTLE SAFE. | HAD A COAT AND ™
B00TS, 50 LIKE A GESTAPO WORE WHEN .
HE WRS NOT IR SERVICE, BUT ANJA-HER
APPERRINCE - Y0V COULD SEE MORE EASY
SHE WAS JEWISH. | WAS AFRALD FOR HER.

Figura 3. Maus de Art Spiegelman (1986)

©dupa Spiegelman

OKAY,
WERE HoMET

VTS Gt AR ADains )| - e ITRANTED £Y K FETIRET SWORATY

9.5

Figura 4. Fragmente de benzi desenate in Mutts (S septembrie 1994)

©dupa publicatiile din Mutts
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https://mutts.com/products/strip-090594?variant=41123902029981

Figura 5. Fragmente de benzi desenate in Mutts (23 octombrie 1994)

©dupa publicatiile din Mutts

Figura 6. Fragmente de benzi desenate in Mutts (5 ianuarie 1997)

©dupa publicatiile din Mutts
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https://mutts.com/products/strip-090594?variant=41123902029981
https://mutts.com/products/strip-010597?variant=41124792696989

Anexa 9. The Arrival, autorul Shaun Tan (2006)

Fig. 1. Coperta cartii

©dupa publicatiile lui Shau Tan
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https://shop.migrationmuseum.org/products/978-0340969939-shaun-tan-the-arrival?srsltid=AfmBOooDXxPo0cgrisDyu7hlGa32mR1zCETQguQ9YZchNYeRh3lHeNf9

Anexa 10. Designul personajelor pentru benzi desenate si animatii

FRat

Figura 1. Siluetele personajelor

© adaptare dupa Nieminen

Figura 2. Cercul, patratul si triunghiul in forma caracterului personajelor
© adaptare dupa Nieminen

E J‘

b

Figura 3. Designul personajelor impartit in forme simple (a) si pe tonuri de gri (b)
© adaptare dupa Nieminen
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Rl 3

b

Figura 4. Selectarea schemei de culoare in designul caracterului (a, b)

© adaptare dupa Nieminen
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Anexa 11. Benzi desenate de artisti din Republica Moldova

—~

E\?; T 2
\l

Figura 1. Benzi desenate de Alexei Grabco

© adaptare dupa Grabco

BANDA DESENATA PENTRU @UNTILTHEVERYEND

Figura 2. Benzi desenate de autoare

© elaborat de autoare
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Sep

- 2023 -

15 September

M 1,497
Media Azi cartoon. A stressed minister
and conference vocabulary

Agriculture Minister Vladimir Bolea got to swear at a journalist
at a press conference where he invited journalists to discuss

topical issues. He thought nobody heard him, but everybody

i f did....
T TR
T, 1
Figura 3. Banda desenata (tematica agriculturii)
© Media Azi
Mar
- 2023 -
14 March
INVESTIGATIILE VOASTRE # 2,028
SUPTE DIN DEGET! Media Azi cartoon: Mayor lon Ceban,
), angry at the press that addresses the
L2 city’s problems
R =)
- At the March 13 meeting of Chisinau city hall services, mayor
-gr G lon Ceban dedicated part of his speech to journalists who

&

@Q ;‘ :Q Q address topics related to the way in which some...
S . ¢ 9@

Figura 4. Banda desenata (tematica administrarii bugetului public)
© Media Azi
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May
- 2022 -

13 May
#2422
Media Azi Cartoon. Do You Have Any

Troubles with Digital TV? The Minister
Will Help You!

The transition to digital TV was supposed to be completed in
2015; however, it was postponed countless times, including

due to the fact that viewers who owned old TV sets...

- .

Figura 5. Banda desenata contemporana (tematica responsabilitatii civice)

© Media Azi

Feb
- 2022-

21 February

# 917
Media Azi Cartoon: A Journalist’s
(Non-) Admission to the Meeting with
the Prime Minister

Last week, Prime Minister Natalia Gavrilita paid a visit to
Ungheni, where she held a meeting with the local public
authorities to discuss their problems. It was a perfect

opportunity...

Figura 6. Banda desenata contemporana (tematica responsabilitatii civice)

© Media Azi

Aug
- 2021 -

18 August

M 1,366

Media Azi Cartoon: TRM “Makes
Overtures” to the Government: The
New Head of the Parliament Was
Greeted by an “Entire Procession” at
Moldova 1

‘U“D"’T‘Nn{
TELEVIZIypg

Igor Grosu, the new President of the Parliament, has recently
remarked in an interview for a private TV channel that the

attitudes of Teleradio-Moldova representatives changed since

he became the...

- .

Figura 7. Banda desenata contemporana (tematica responsabilitatii civice)

188 © Media Azi



Apr
- 2021 -

22 April

M o612
Media Azi Cartoon: Prohibition to Film

Deforestation: Moldsilva Saws off the
Branch It Is Sitting on

Caring for citizens and green spaces can result in unexpected
decisions. This is just the case with the Moldsilva Agency,

which has decided to prohibit access to and filming in...

Figura 8. Banda desenata contemporana (tematica ecologica)
© Media Azi

Anexa 12. Diversitatea benzilor desenate in arta japoneza (manga)

€ HySom NEEHED, [ Aumeceswo

(8% )
P Ik

Figura 1. Benzi desenate japoneze cu patru panouri, publicate de obicei in ziare
© Media Azi
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https://www.c2magazine.mo/EN/blogs_info/107.html

Figura 2. Fragment din “Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba”, primele 26 au devenit anime

© Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba

Figura 3. Fragment din seria de benzi desenate ,,Snow White with the Red Hair”

© Snow White with the Red Hair
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https://www.imdb.com/title/tt9335498/
https://joseinextdoor.com/2016/03/29/snow-white-with-the-red-hair-episode-24-series-finale-review/
https://joseinextdoor.com/2016/03/29/snow-white-with-the-red-hair-episode-24-series-finale-review/

Copsaigitod Mates il

Figura 4. Manga si anime pentru copii (carti de colorat)

© Anime and Manga Coloring Book for Kids and Teens
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https://www.amazon.com/Anime-Manga-Coloring-Book-Teens/dp/B0CJ4KB8BC

Figura 5. Carte de colorat anime

© Anime and Manga Coloring Book for Kids and Teens
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https://www.amazon.com/Anime-Coloring-Book-Stress-Relief-Japanese/dp/B0CQJZD3L9

Anexa 13. Datele Chestionarul de analiza critica a principiilor animatiei clasice

SININY

12

4.27

PI[OS WIsa(

12

daeaagexy

12

dsdnjeds 1§ durrg,

BIEPUNIIS JUNIJIY

13

LIy

ERILTEERYI |

d1oundeadns 1§ daLIBULIN 9P TUNIJIY

IIIYI-NIPEI 29 INUNUOD JUNIIY

BUIIS Ul ga.9Uundg

dredpnuy

daidunye 1§ daeznedy

16
5

5
4.36 | 3.57 | 3.23 | 2.85 | 4.73 | 3.65 | 3.12 | 4.15 | 3.42 | 3.77 | 4

eZI[euR;/ W)

Modul

Mediana
Media

St. Dev.c | 0.78 | 2.48 | 1.37 | 2.08 | 2.08 | 2.45 | 1.12 | 1.08 | 1.11 | 1.48 | 1.06 | 0.78
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Anexa 14. Datele statistice la un “Chestionar de analiza critica a opiniilor studentilor
privind cea mai reusita lucrare realizata in cadrul exercitiilor creative”

R
2 = g
= o n < <

g et j— E < S TQ
= > = S 5 « 3

[ =9 @ = c S - - g

= =) 5 (=] @) %) ) = >y E b
= = in E 5 o0 > N j= L <

£ 0 S 2] = = 2. < 2 = =

S = S = =) ) S = = E )
= N O &2 = & ~ = a & =
1 0 0 2 2 1 1 2 1 3 1
2 3 0 2 2 5 3 6 0 11 0
3 5 8 13 13 8 5 6 5 5 4
4 14 12 10 7 12 8 12 5 5 17
5 10 12 6 8 6 15 6 21 8 32
Modul 4 45si5 3 3 4 5 4 5 2 5
Mediana | 4 4 3 3 4 4 4 5 3 5
Media 4.03 | 4.13 3.53 [ 3.53 |3.53 4.03 3.44 441 | 3.13 | 4.31
Variatia
standard | 0.92 | 0.78 112 [ 1.25 | 1.12 1.13 1.17 0.96 |1.36 | 0.92
]
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Anexa 15. Datele chestionarului “Evaluarea colegiala-Stop Motion. Confidential”

Idei si
propuneri
creative

Munca efectiva
de animatie

Crearea
decorurilor

/personajelor

Editare si

sune

Organizare si
comunicare

Al

A2

A3

A4

AS

A6

A7

A8

A9

AlQ

All

Al2

Al3

Al4

AlS

Al6

Al7

Al

Al9

A20

A21]

A22

A23

A24

A25

(9, i Fo N Fo )N N SN V), B Fo) W Ko )N RO, N [N SNu (R SN AUS I L0, T L0, T8 N SN L0, T o )l o) W RO, T LOS 28 K, T [N SN OSSN | \O 3 AU

W WA RIRARRIWIR|WIND|mR, (W[ [O[W | |—[ND]|W[W|—=|[—|OD]|Nd

AW AR |R|IWIFRIARR[RIOIR[ARVWI IR |=NIN|R|(W

W = (AN WO R IO VWP CIC|IP[H 7O |W|W[C |||
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Media

4.6

2.3

3.5

1.8

2.0

Valoarea
maximala

6.0

4.0

6.0

4.0

4.0

Devierea
standard

1.16

1.31

1.39

1

58

1.27

Anexa 16. Criteriii de analiza a celei mai reusite lucrarii pe baza Teoriei lui Kolb

Tabel 1. Realizarea manuala a Zoetropului

Criterii

Experienta
concreta

Observatia
reflexiva

Conceptualizarea
abstracta

Experimentarea
activa
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. . Coerenta . N Ajustarea
Redarea ciclului L Identificarea Intelegerea J
. secventel . . N - cadrelor pentru
mersului erorilor de ritm | principiilor ciclice .
desenate fluiditate
. . Analiza Desenarea <
Expresivitatea Intensitatea . . < Testarea repetata
. . formelor intentionata a .
miscaril gesturilor Co L. In zoetrop
exagerate miscarii
. Observarea Stabilirea
Claritatea o . . Corectarea
Forme lizibile detaliilor scheletului
desenelor . NV cadrelor neclare
ambigue miscarii

Tabel 2. Realizare unei compozitii in tehnica decupajului dupa Georges Méliés -
The Astronomer’s Dream (1898)

o e Experienta Observatia Conceptualizarea | Experimentarea
Criterii < . s < .o
concreta reflexiva abstracta activa
. N o Ajustarea
Atmosfera Construirea Observarea Intelegerea stilului e
. . . . ’ s s compozitiel
fantastica scenografiei efectului teatral Meélies o
pentru iluzie
) Crearea . Generalizarea Experimentarea
Teatralitatea . Analiza o perimenta
. personajelor . principiilor cu miscari
gesturilor expresiilor °
decupate teatrale exagerate
ilir Modificar
. 9 Asamblarea Observarea Stab' ca odificarca
Coerenta vizuala . regulilor de elementelor
’ elementelor armoniei I .
compozitie pentru fluiditate

Tabel 3. Crearea unui personaj in tehnica Cut-out bazat pe filmul Humorous Phases of Funny
Faces (1906) de J. Stuart Blackton

oo e Experienta Observatia Conceptualizarea | Experimentarea
Criterii < S < .
concreta reflexiva abstracta activa
. Testarea
Integrarea Crearea fetelor Observarea Conceptualizarea L .
. . . . . timming-ului
umorului animate reactiei comice gag-ului -
comic
. i Ajustarea
Experiment Explorarea Observarea Stabilirea
. - . . formelor pentru
grafic materialelor transformarilor regulilor de stil efect
Inventivitatea Crearea Analiza Intelegerea Testarea cu noi
desenelor variantelor diferentelor exagerarii expresii
Tabel 4. Exercitiu inspirat de Emile Cohl
o e Experienta Observatia Conceptualizarea | Experimentarea
Criterii 5 S < .
concreta reflexiva abstracta activa
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. - Desenarea Observarea Principiile Ajustarea
Miscare fluida AT . . .
’ secventelor fluiditatii metamorfozei ritmului
Joc vizual Analiza Generalizarea Testarea
Umor . . . s
spontan efectului comic | umorului abstract variantelor
Transformari Crearea Observarea Stabilirea legilor | Experimentarea
vizuale metamorfozelor continuitatii de transformare accelerarii
Tabel 5. Autoportret in stilul Lotte Reiniger (anii 1920-1930)
o e Experienta Observatia Conceptualizarea | Experimentarea
Criterii < S < .
concreta reflexiva abstracta activa
. . Reguli .
Expresivitate in Crearea Observarea _eet Ajustarea
o S . minimaliste de .
silueta decupajului gesturilor . contururilor
expresie
: . - . . | Identificarea Abstractie prin Corectarea
Claritate formala | Taierea precisa . .. o
disproportiilor silueta formelor
. T Experimentarea
Reprezentativitatea 9 Observarea Simplificarea p ..
. Poza aleasa .. e cu precizia
portretului recunoasterii trasaturilor .
contururilor
Tabel 6. Crearea designului prototipului feminin al personajului Popeye
e e Experienta Observatia Conceptualizarea | Experimentarea
Criterii < Y < .o
concreta reflexiva abstracta activa
. Crearea Observarea Principii de Ajustarea
Creativitate C o e : -
personajului originalitatii caricatura formelor
o e e e Construirea Analiza Reguli ale stilului Testarea
Coerenta stilistica . - : o
corpului proportiilor Fleischer miscarilor
. Redarea Observarea Structurarea Experimente cu
Expresivitate o .. .. .
trasaturilor gesticii emotiel expresii
Tabel 7. Desenarea personajelor iconice dupa memorie - Mickey Mouse
oo e Experienta Observatia Conceptualizarea | Experimentarea
Criterii N NS < .
concreta reflexiva abstracta activa
C Reproducerea Observarea Principii de Ajustarea
Originalitate . . s : SO
din memorie diferentelor redesign trasaturilor
Analiza Regulile
. Crearea . . emss Testarea
Expresivitate .. impactului expresivitatil . ..
expresiilor . . distorsiunilor
vizual clasice
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. A Corectarea
Recunoasterea Schitarea Observarea Intelegerea detaliilor
personajului formei identificarii siluetei . .
simbolice

Tabel 8. Redesenarea unui personaj iconic (exemplu, Droopy, 1943)

si desenarea lui folosind unul dintre cele 12 principii de animatie selectate

Criterii EC OR CA EA

Aplicarea Crearea Observarea Conceptualizarea | Ajustari ritm si

principiului ales secventei miscarii principiului dinamica

Coerenta Desenarea Observarea Reguli de timing Corectari

miscarii cadrelor continuitatii si spacing succesive
Expresivitatea Realizarea Analiza Intelegerea Testarea
miscarii expresiei intensitatii exagerarii variantelor
Tabel 9. Banda desenata: ,,0 zi din viata unui student la FAVD”

Criterii EC OR CA EA
Claritatea Realizarea Observarea Structura Reorganizarea
naratiunii cadrului logicii narativa scenelor
Coerenta Aranjarea Observarea Reguli de Ajustarea

compozitiei panourilor fluxului storytelling layout-ului
Expresivitatea Crearea Analiza Coduri grafice Tgstarea
. 9 . .. < variantelor
vizuala personajelor emotiilor banda desenata e
’ stilistice
Tabel 10. Storyboard pe o tema sociala
Criterii EC OR CA EA
Claritatea Observarea Stabilirea Recompunerea
PR Crearea cadrelor . . . e .
mesajului social impactului intentiei secventei
Relevanta : Observarea Regul} de Ajustarea
A [lustrarea temei . . comunicare . .
vizuala simbolurilor . y iconografiei
vizualad
Coerenta Construirea L . Structura Testarea
s . Analiza ritmului : <o
narativa succesiunii storyboardului ordondrii

Anexa 17. Instrument de apreciere a competentei de alfabetizare vizuala
pe baza Teoriei lui Kolb

Tabel 1. Scala de evaluare LIKERT cu 10 trepte
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Valoare Interpretare
1-2 Nivel foarte scazut / necorespunzator
3-4 Nivel scazut / slab reprezentativ
5-6 Nivel mediu / acceptabil
7-8 Nivel bun / clar si coerent
9-10 Nivel excelent / foarte expresiv si original

Tabel. 2. Abrevieri la fazele Teoriei lui Kolb

Experienta concreta EC
Observatie reflexiva OR
Conceptualizare abstracta CA
Experimentare activa EA

Tabel 3. Instrument de apreciere a competentei de alfabetizare vizuala

o q 2
Exercitiu N3 1-2 3-4 5-6 7-8 9-10
=
Secvente Cadre Ciclu .
. ’ . Redare Miscare
— incoerente, | incomplete, . coerent, cu .
= EC . partial N .. | complete si
= greu de erori . cateva mici .
, . corecta . expresiva
=y recunoscut proportie erori
=
o
S o Analizeaza | Observa si
3 Nu . Identifica . z
N . - Analize coerent, ajusteaza
- OR | analizeaza : unele < :
. incomplete corecteaza optim toate
o erorile probleme :
= partial cadrele
5 Creazi
- reaza o .
g . Aplica . . Aplicare
- Nu aplica . Intelege constructie .
S CA . principiul o D completa si
= principii . principiul | logica si . C
s partial < inovativa
N ’ coerenta
i
. . . Experimenta .
m, EA Nu testeaza | Testeaza Experiment re P Experimenta
o . . .o
alternative superficial | moderat . . | re creativa
consistenta
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Atmosfera

< Atmosfera < Atmosfera
Atmosfera slab - Atmosfera
EC |. < clara evocatoare
s ¥ Incoerenta reprezentat . evocatoare . <
S ﬁ < partial si teatrala
= a
S 2 &
= 2 2 Nu Observa si
= 8 = . g Analiza Analiza Observa ajusteaza
= = OR | analizeaza L T
=", B » superficiala | partiala coerenta perfect
N & = compozitia o
S oo P compozitia
£ g~
S = C t
SO N foncep
5 08 o u oarte
2 =9 .| Concept Concept Concept . .
s 2 E CA | conceptualiz . inovator, stil
> S < partial clar coerent
g5 £ eaza personal
S5 & integrat
L Y
e < 7]
g a< -
g = . Experimenta
o Nu . . Experimenta .
N 2 . Experiment | Experiment re creativa sl
= AE | experimente o re .
- minimal moderat . . | personalizat
aza consistenta 5
< . Fete Fete
< . Fete fara Fete putin o Fete o
S g = EC expresive . expresive si
= 3 9 umor coerente : expresive . .
é = o= partial mventive
R
S Nu . . . Analiza
= E S = . g Analiza Analiza Analiza ..
= =~ = 5| OR | analizeaza . - < completa si
S = 2 = superficiala | partiala coerenta T
S 8% umorul aplicata
tE i 2 N c
~=) u oncept
& 2 = - .| Concept Concept Concept . pt
= = = | CA | conceptualiz . inovator si
=5 5 S < partial clar coerent : vinal
s 52 2 eazd origina
= & )
o = “s 5
= w . Experimenta
S 3 2 Nu . . Experimenta .
s 2 . Experiment | Experiment re creativasi
O % s AE | experimente o re .
R = . minimal moderat . . | personalizat
o O & aza consistenta 5
Miscare Miscare Miscare Miscare Miscare
_ EC T fragmentat | partial coerentd si | foarte fluida
= rigida < A e . .
) a fluida fluida s1 expresiva
@)
) =
= - . 9 < Analiza
E Nu observd | Observatie | Observa Observa ..
OR L T . completa si
= continuitatea | superficiala | partial coerent . ’
T ajustare
=
~N—
s Nu
= conceptualiz Concept
2 oep Concept Concept Concept neept
= CA | eaza . original si
= . . | partial clar coerent -
= transformari aplicabil
.:n
3) le
St
=
Nu . . . Experimenta
= . Experiment | Experiment | Experimenta perumenta
< AE | experimente | .. . < re creativa g1
g limitat moderat re coerenta | . ’
aza inovatoare
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Siluete
foarte

1
=
Q . .
S . Siluete : Siluete L
Siluete . Siluete .| expresive si
= EC partial — coerente si
s neclare ’ lizibile . clar
s clare expresive reprezentati
b
& ve
o
£
= -
3 Nu . . . Observatie
& . < Analiza Analiza Analiza >
PN OR | analizeaza e L - completa si
s ~ superficiala | partiala coerenta .
S formele ’ ajustare
)
—>
= Nu Concept
— . .
s .| Concept Concept Concept inovator, stil
- CA | conceptualiz .
= . partial clar coerent personal
< eaza stilul .
= Integrat
E -
S Nu Experimenta
S . Experiment | Experiment | Experimenta | re creativa si
= AE | experimente | . . < .
< azi limitat moderat re coerentd | personalizat
; a
wi
Personaj . .
= Personaj artial Personaj Personaj Personaj
= : . | coeren coerent si
= EC .] p 5 t .] t S
£ incoerent recognosci . coerent .
> . partial creativ
= bil
o (.
=
_— D .
22 Observatie
= B OR Nu observa | Observa Observa Observa si ajustare
*é ; proportiile superficial | partial coerent optima a
2= proportiilor
: b
o
=y
—(
= = Nu
s S . Concept
oo £ CA conceptualiz | Concept Concept Concept oriinal si
] - .
& = cazd partial clar coerent ginat s
T = . aplicabil
= & designul
5]
St
S Nu ) . ) Experimenta
2 . Experiment | Experiment | Experimenta perumenta
&) AE | experimente e . | re creativasi
< a7 minimal moderat re coerenta inovatoare
s Personaj Personaj Recunoaster
=" . Recunoaste | Recunoaster P
= EC | greude partial . g e perfecta si
= re medie e clara o
8 recunoscut recunoscut expresiva
2 e
£ 2 —
2 Anal
) < < < “ aliza
S § OR Nu observa | Observa Observa Observa completi si
s 5 modificdrile | superficial | partial coerent ompreta 3
s 2 ajustare
o —
)
S = Nu
S > . Concept
z conceptualiz | Concept Concept Concept .. .
o 2 CA y . original si
25 eaza partial clar coerent aplicabil
§ = redesignul
]
]
s E N :
u . . . Experimenta
2 . Experiment | Experiment | Experimenta perimenta
2 AE | experimente I . | re creativasi
(= g minimal moderat re coerenta | . ’
= aza 201 Imovatoare
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Tabelul 4. Rezultate obtinute la aplicarea criteriilor

1. Realizarea manuala a Zoetrop-ului

EC: Miscarea personajului este
complet coerentd, fluenta si
expresiva. Cadrele redau clar ciclul
mersului.

OR: Analiza erorilor si a ritmului
este completa; identifica si
corecteaza toate incoerentele.

CA: Aplica principii de miscare
ciclica si transformare vizuala intr-
un mod creativ si inovator.

AE: Experimenteaza diferite
variatii de cadru si miscare pentru a
optimiza expresivitatea.

1ca

zitii in tehn

1Zzare unel compo

2. Real

Y

decupajului dupa Georges Mélies - The

Astronomer’ s Dream (1898)

EC: Atmosfera fantastica si
teatralitatea sunt foarte evocate, cu
efect vizual si expresivitate de nivel
profesional.

OR: Observa si analizeaza toate
detaliile compozitiei si expresiile
personajelor.

CA: Intelege si aplica principiile
stilului Méliés intr-un mod creativ
si original.

AE: Experimenteaza cu elemente
scenografice si miscari pentru a
amplifica efectul teatral.
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Cut-out bazat pe

EC: Fetele si expresiile sunt foarte
expresive, integrate cu umor si

-
o
—_
S
X
h’
wn
5] . ..
g inventivitate.
& m
E 2 £ OR: Observa si analizeaza toate
g C
> z = elementele umoristice si grafice,
N
& A .
Es = corectand eventualele incoerente.
® $ £
S g S CA: Conceptualizeaza si aplica
|72 B — R . o e . . A
SR @ principiile umorului vizual intr-un
Q 17, . . ..
= 2 mod original si inovator.
s = . < rip
= g AE: Experimenteaza diferite
§ E variatii de expresii si gag-uri pentru
= un efect maxim.
O E
o =
=
S EC: Miscarile sunt fluide, naturale
@ si foarte expresive; transformarile
©
g vizuale sunt impecabile.
=
*] o .
= OR: Observa cu atentie
i continuitatea si impactul vizual al
- -
e transformarilor.
k=
.g CA: Aplica principiile de
'S / metamorfosis si umor vizual Intr-
] . . .
2 /-j un mod original si coerent.
3 AE: Experimenteaza variatii

ritmice si stilistice pentru a spori
dinamica vizuala.
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iniger

5. Autoportret in stilul Lotte Re
(anii 1920-1930)

o EC: Siluetele sunt extrem de
expresive si clar reprezentative, cu
o compozitie eleganta.

e OR: Observa toate detaliile
proportiilor si gesturilor; ajustarile
sunt precise.

e CA: Conceptualizeaza stilul
Reiniger si 1l interpreteaza creativ
in autoportret.

e AE: Experimenteaza cu contururi,
proportii si expresii pentru claritate
si originalitate maxima.

inin

6. Crearea designului prototipului fem
al personajului Popeye

o EC: Personajul este creativ,
coerent si foarte expresiv, cu
proportii armonioase.

e OR: Observa toate detaliile
- . . <
SO designului si le corecteaza pentru

nNo Sueuy Tudur cerddua
NoBuposath Wa pucyuke

r coerentd vizuala.

e CA: Aplica principiile de

caricatura si stilul specific
universului Popeye Intr-un mod
inovator.

o AE: Experimenteaza cu gesturi,

Popeye usupar

R, T 2 expresii si stilizare pentru a

maximiza impactul vizual.

ice dupa memorie -
Mickey Mouse

iconice

7. Desenarea personajelor

e EC: Personajul este recunoscut
instant, reinterpretarea este
expresiva si originala.

e OR: Observa toate detaliile siluetei
si expresivitatii; corecteaza
proportiile si trasaturile.

e CA: Conceptualizeaza redesignul
pastrand identitatea iconica,
aplicand principii vizuale originale.

e AE: Experimenteaza cu stil,
expresii i proportii pentru o

reinterpretare creativa si coerenta.
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1 personaj iconic

8. Redesenarea unu
(exemplu, Droopy, 1943) si desenarea lui

incipii de

folosind unul dintre cele 12 pr

lectate

tie se

anima

S50 %

EC: Miscarea personajului aplica
perfect principiul ales si este
expresiva, coerenta.

OR: Observa toate aspectele de
timing, spacing si expresivitate;
ajusteaza pentru fluiditate.

CA: Conceptualizeaza principiul
de animatie intr-un mod original,
aplicabil in contexte diferite.

AE: Experimenteaza diferite timpi,
spatii si exagerdri pentru a optimiza
impactul vizual.

in viata unui

1,0 zi

a:,,0z
student la FAVD”

9. Banda desenat

EC: Povestea este clard, coerenta si
captivantd, personajele si scenele
sunt expresive.

OR: Observa fluxul narativ si
coerenta panourilor; corecteaza
secvente neclare.

CA: Conceptualizeaza structura
narativa si codurile vizuale ale
benzilor desenate intr-un mod
original.

AE: Experimenteaza cu layout,
expresii si secvente pentru impact
maxim.

o83 8 ¥

EC: Cadrele transmit clar mesajul
social, sunt coerente si expresive.

OR: Observa toate simbolurile si
elementele vizuale; ajusteaza
pentru claritate si relevanta.

CA: Conceptualizeaza mesajul
social cu relevanta si originalitate
vizuala.

AE: Experimenteaza diferite
compozitii, simboluri si ordine de
cadre pentru maxima expresivitate
si impact.
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Anexa 18. Dictionar de termeni
Alfabetizare vizuala (engl. visual literacy) — abilitatea de a interpreta cu sens a informatiilor
prezentate sub forma unei imagini prin citire si descoperirea sensului; capacitateade a interpreta,
evalua, utiliza si crea mesaje vizuale in mod constient i critic; competenta.
Animatia 2D (eng. 2D animation) — tehnica de animatie in care imaginile sunt create si animate
intr-un spatiu bidimensional cu indltime si latime, iar iluzia miscarii este creatd ca o succesiune de
imagini derulate rapid.
Animatia 3D (eng. 3D animation)— tehnicd de animatie prin care obiectele, personajele si mediile
de derulare sunt create Intr-un spatiu tridimensional (cu inaltime, latime s1 adancime) si sunt
animate pentru a simula miscari realiste.
Animatia cu LEGO (engl. Brickfilm)— tehnica Stop Motionin care sunt folosite figurine si piese

LEGO, exemplu The Lego Batman Movie https://www.imdb.com/title/tt4116284/

Animatia cu obiecte (engl. object animation) — tehnicd Stop Motionin care sunt folosite obiecte
reale (jucarii, instrumente, lucruri de zi cu zi, copaci si altele) pentru a crea iluzia migcarii.
Animatia cu sare (engl. animation on salt)— tehnica Stop Motionunde sarea alba sau colorata fina
presarata pe o suprafatd plata si luminoasa este folosita pentru a desena si a transforma imagini
care spun o poveste animata.

Animatia narativa (engl. narative animation) — tip de animatie care are ca scop principal relatarea
unei povesti, care se desfasoara prin o structurd narativa clard — cu inceput, mijloc si sfarsit — si
include de obicei personaje, actiuni, conflicte si rezolvari, la fel ca in filmele sau povestile scrise.
Animatia pe nisip (engl. sand animation) — tehnica Stop Motioncare combind desenul live cu
povestirea vizuald, fiind folosita pentru a spune povesti emotionale sau simbolice.

Animatia pura (engl. pure animation) — tip de animatie nelegata de realitate, poveste sau
personaje traditionale, concentratd exclusiv pe miscare, forma, culoare, ritm si expresie vizuala.
Animatie (engl. animation)—tehnica sau procesul prin care se creeaza iluzia miscarii prin afisarea
rapidd a unei serii de imagini statice, fiecare putin diferita de cea anterioara.

Animatie cu decupaje (engl. cut out animation) — tehnica Stop Motionin care se folosesc
personaje si elemente decupate din hartie, carton sau materiale plate mutate manual si fotografiate.
Animatie cu decupaje 3D sau colaj mixt (engl. 3D cutout animation or mixed collage) —tehnica
Stop Motioncare se combind obiecte 2D si 3D (ex: hartie + plastilina + fir de ata).

Animatie cu oameni (engl. pixilation) — tehnica Stop Motionin care actori reali sunt fotografiati
in pozitii statice, putin schimbate intre cadre pentru a crea efecte ciudate sau comice.

Animatie cu papusi (engl. puppet animation)— tehnica Stop Motionin care membrele papusilor

articulate sunt animate cadru cu cadru pentru apeda miscarea sau emotiile personajelor.


https://www.imdb.com/title/tt4116284/

Animatie cu plastilina / lut (engl. c/laymation) — tehnica Stop Motionin care se folosesc personaje
si decoruri din plastilind modelabila sau argila.

Animatie pictata pe sticld (engl. paint-on-glass animation) — tehnica Stop Motionin care
personajele se picteaza cu vopsea sau ulei cu uscare lentd pe sticla, iar fiecare imagine este
modificata direct pe aceeasi suprafata.

Aplatizare si alungire (engl. squash and stretch) — principiul de animatie clasica care consta in
deformarea unui obiect sau personaj prin turtire atunci cand este supus unei forte (aplautizare) si
deformarea prin intindere atuncicand obiectul se misca rapid sau se intinde sub tensiune (alungire).
Arta vizuala (engl. visual art) — lucrare cu caracteristici vizuale, precum forme si culori, pe care
oamenilor le pot vedea, dar sia citi imaginativ pentru a gasi emotie sau sens atunci cand o privesc.
Audiovizual — totalitatea mijloacelor de comunicare care transmit concomitent informatii prin
sunet (audio) si imagine (vizual).

Baloane de dialog (engl. dialogue balloons)— forme (de obicei ovale sau rotunde) care contin text
si sunt conectate la un personaj printr-un ,,varf” (coadd), indicand cine vorbeste sau gandeste
pentru a reda cuvintele rostite de personaje sau giandurile sale.

Banda desenata (engl. comic strip) —forma de artd in care desenul (imaginile secventiale) sunt
combinate cu text pentru a reda o poveste sau a transmite informatii; secventa de desene 1n casete
care relateaza o istorie sau o poveste amuzantd, de obicei, tiparitd Intr-un ziar sau o revista;
succesiune de imagini (de obicei desenate in cadre) care, impreuna cu texte plasate in baloane de
dialog, casete narative sau efecte sonore, formeaza o naratiune coerenta.

Benzi desenate (engl. comics) — mediu de exprimare a ideilor cu ajutorul imaginilor, adesea
combinate cu elemente textuale (baloane de dialog, legende, onomatopee) sau alte informatii
vizuale sau sonore si reprezentate adesea ca secvente de panouri de imagini.

Benzi desenate bazate pe jocuri pe calculator (eng. comics-based games, game comics, comic
games) — produse vizuale narative care extind sau adapteaza universul, personajele si povestea
unui joc video Intr-un format de banda desenata pentru a extinde experienta narativa a jocului si
in afara mediului digital si a atrage fanii jocurilor spre lectura vizuala si cultura benzii desenate.
Benzi desenate educationale (engl. educational comics) — categorie de benzi desenate care
combinad ilustratii, dialoguri si naratiune pentru a transmite informatii, explica concepte si facilita
invatarea intr-un mod atractiv si accesibil pentru a preda continuturi didactice din stiinte, istorie,
gramatica, matematica, educatie civica etc., in special, in invatamantul primar si gimnazial.
Benzi desenate interactive pe web (eng. webcomics interactive, interactive comics, online
comics, internet comics) — benzi desenate publicate pe internet, inclusiv pe un site web sau o

aplicatie mobila, dar necesita o interactiune cu utilizatorul.
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Benzi desenate web (neologisme: webcomics, webtoons, digital comics) — forma actuala de
exprimare artistica si narativa, publicare si distribuire a benzilor desenate sau a cartilor cu benzi
desenate exclusiv online, adesea pe site-uri sau aplicatii specializate.

Benzile desenate generate de calculator (eng. generative comics) — benzi desenate create cu
ajutorul unor aplicatii, programe sau inteligenta artificiald de tipul Pixton, Comic Draw,
Storyboard Tha, care permit utilizatorilor s genereze personaje, scene, dialoguri sau povesti
complete prin selectarea si personalizarea fundalurilor, personajelor, bule de text si dialoguri.
Caricatura — cuvant de origine italiana ,.caricare” care semnificd ,,a exagera” sau ,,a
supraincarca” pentru a distorsiona, de obicei ale unor spatii, oameni sau animale, pentrua sublinia
un punct de vedere sau pentru a crea un efect comic.

Carte cu benzi desenate, revistd de benzi desenate (engl. comic book) —publicatie care constd in
panouri secventiale care reprezinta scene individuale, adesea insotite de proza descriptiva si
naratiune scrisd, de obicei dialog continut in baloane de cuvinte.

Carte de colorat cu personaje anime (engl. anime coloring book) — carte printata sau digitala
care contine imagini alb-negru cu personaje si stiluri inspirate din anime, special create pentrua fi
colorate de catre utilizator, fara culori predefinite.

Chestionar descriptiv — instrument de cercetare pentru masurarea efectiva a faptelor, adica ce
fac efectiv respondentii, cat de des, cum, si in ce conditii.

Chestionar normativ — instrument de cercetare pentru masurarea opiniei, atitudinii sau
convingerii respondentilor in raport cu anumite norme, valori sau asteptari sociale.
Consumism vizual (engl. visual consumption) — fenomen socion-cultural tipic societdtii
industrializate in care comportamentul consumatorului este orientat spre vizual, precum vizionarea
de videoclipuri muzicale, navigarea pe internet, fotografierea etc.

Cultura consumatorului vizual (engl. visual culture) — culturain care arta vizuala este un bun
de consum accesibil publicului larg, iar un numar tot mare de oameni actioneaza ca indicatori ai
puterii consumatorului pe piata si, in acelasi timp, ca insigne sau indicatori ai statutului.

Desen animat documentar, documentar animat (engl. documentary film cartoon) — filme de
animatie care au ca scop informarea si prezentarea de fapte reale prin folosirea tehnicilor de
animatie pentru a ilustra subiecte serioase, istorice, stiintifice, sociale sau biografice.

Desen animat educative (engl. educational cartoon, educative cartoon) — tip de desen animat
care combina elementele vizuale, audio, culoarea si narativele vizuale pentru a facilita invatarea si
dezvolta copii intr-un mod distractiv si eficient; forma de animatie creata cu scopul principal de a
transmite cunostinte, valori, abilitati sau comportamente pozitive, intr-un mod atractiv si usor de
inteles, mai ales pentru copii si tineri.
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Desene animate (engl. cartoons) — ilustratii animate sau desenate, combinand ilustratii si text
pentru a spune o poveste sau a reda o istorie.

Desenul animat (engl. cartoon, animated cartoon) — forma de arta vizuala si divertisment care
foloseste imagini In miscare, realizate de obicei prin desen sau animatie digitala, pentru a spune o
poveste sau a transmite un mesaj.

Design de personaje (engl. caracter design) — proces de creare si dezvoltare vizuald a unui
personaj pentru desene animate, benzi desenate, jocuri video, filme, reclame sau materiale
educationale care combina elemente de arta, psihologie si storytelling.

Digitalizare —proces de valorificare a tehnologiilor digitale care implica integrarea instrumentelor
st sistemelor digitale In management, comunicare, productie de bunuri si servicii pentru clienti.
Evaluare intre colegi (engl. peer review) — strategie/metoda de invatare prin evaluare in care
fiecare student analizeaza lucrarea unui coleg, oferind feedback constructiv.

Experimentare activa (engl. active experimentation) — strategie/metoda/etapa de testare a ideilor,
tehnicilor si materialelor (decupaj, modelaj, animatie, desen digital etc.); formulare a ipotezelor,
reflexie asupra rezultatelor si aplicarea solutiilor proprii in contexte practice pentru a realiza
proiecte in care studentul aplicd notiunile teoretice in productia vizuald pentru a genera idei noi.
Filme animate (engl. animated films) — filme realizate prin tehnici de animatie, create prin desene,
modele digitale sau obiecte animate pentru a simula miscarea.

Gag vizual (engl. visual gag) — orice lucru care isi transmite umorul fara a fi folosite cuvinte.
Grafica — imagini vizuale sau desene create sau afisate pe un ecran sau imprimate pe suport fizic.
Grafica satirica — arta caricaturii prezentata intr-o imagine tiparita.

Iustratie satirica — forma de comunicare vizuala care poate face informatiile mai clare, mai
captivante si mai memorabile prin reprezentari vizuale, precum imaginile sau desenele.
Imagine in miscare (engl. motion picture) — tehnologie de reprezentare a succesiunii rapide de
prezentare a imaginilor statice, denumite fotograme, astfel incat sa creeze iluzia miscarii.
Imagini secventiale (engl. sequential images) — succesiune de imagini (de obicei, desene sau
fotografii) aranjate intr-o anumita ordine pentru a transmite o naratiune, a explica un proces, a
transmite o emotie sau a explicd o idee intr-o forma logica si in mod vizual.

Inovatie — schimbarea intr-o organizatie, domeniu sau altd forma de culturalizare umana.
Inteligenta sociala (engl. social intelligence, SQ) — capacitatea de a intelege propriile actiuni si
pe cele ale celorlalti in socium.

Invitare colaborativi (engl. collaborative learning) — strategie/metoda de invitare centrati pe
cooperare, in care studentii lucreaza impreund pentru a atinge obiective comune prin schimb de

idei, reflectie comuna si construire colectiva a cunostintelor, abilitatilor si atitudinilor.
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invitare conceptuali (engl. conceptual learning) — mod de invitare prin intelegerea si
structurarea conceptelor abstracte, dar care explicd fenomene, relatii sau principii generale si le
poate aplica in contexte noi. Spre deosebire de memorarea simpla a faptelor, invatarea conceptuald
presupune asocierea, integrarea si structurarea informatiilor intr-un mod semnificativ.
invitare intre egali (engl. peer learning)— strategie/metoda de invitare de invitare colaborativa
in care studentii sau elevii invata unii de la altii, prin schimb de cunostinte, experiente, reflectii si
feedback reciproc; proces educational in care rolurile traditionale profesor—student se echilibreaza,
accentul fiind pus pe interactiunea si cooperarea profesor-elev si invétare activa.

invﬁ;are prin problema (engl. problem based learning) — metoda didactica in care elevul
/studentul rezolva o problema complexa reald sau realistd prin valorificarea intelegerii.
invitare productiva (engl. productive learning) — invitarea pe baza activititii productive in
,»situatii sociale serioase”, invatarea pe baza experientei.

Invitare reflexivi (engl. reflexive learning) — — strategie/metoda de invitare centrati pe analiza
constienta si criticd a propriilor experiente de invatare, prin care studentul intelege ce a invatat,
cum a invatat si cum poate aplica aceste cunostinte in contexte noi; forma de invatare bazata pe
autoobservatie, introspectie si gandire critica, care permite transformarea experientei cognitive in
cunoastere personald si profesionala.

invitare vizuala (engl. visual learning) — stil/strategie/procedeu/metoda sau tehnica de invitare
in care informatiile sunt prezentate in imagini, diagrame, grafice, videoclipuri si alte materiale si
implicd gandirea In imagini si formarea competentelor prin intermediul limbajului vizual,
devenind un instrument esential pentru dezvoltarea alfabetizarii vizuale si a gandirii critice.
Invitarea prin practici (engl. learning by doing)— strategie/metoda de invatare in care studentul
sau elevul invata prin actiune, experimentare si reflectie asupra propriilor activitati.
Mass-media— canale de comunicare care transmit informatii catre un public numeros si divers.
Making-of — tehnica de invatare, aplicatd in metoda proiectului, in care se pune accent pe
documentarea etapelor de productie, filmare si prezentare a detaliilor din culise prin explicarea
procesului creativ de la idee la procesul de montaj, exemplificarea realizarii efectelor speciale,
inclusiv, prezentarea tehnicilor si a echipamentelor necesare.

Media vizuala (engl. visual media) — forma/mijloc de comunicare care utilizeaza imaginile sau
elementele vizuale pentru a transmite un mesaj exprimat in mod vizual prin fotografii, desene,
picturi, videoclipuri, infografice, reclame vizuale animatii si altele.

Medii de invitarebazate pe web (engl. web based learning environments)— contexte care permit
cursantilor sa interactioneze si sa observe rezultatele interactiunilor, in timp ce raspund la mesaje

si interactioneaza cu autorii acestora, fapt care face posibila dezvoltarea unei comunitati coezive.
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Medii de invitare informale (engl. web based learning environments) —medii multiutilizator in
care invatarea poate avea loc ca urmare a interactiunilor dintre cursant si resursele mediului.
Mediu de invatare (engl. learning enivironment)—totalitatea conditiilor interne si externe (fizice,
sociale, informationale, tehnologice, ergonomice si psihologice) in care are loc invatarea.
Mediu digital (engl. digital environment) — spatii virtuale accesibil prin internet, permitand
utilizatorilor sa interactioneze unii cu altii si sd se angajeze in diverse activitati.

Mediu inovativ de invatare (engl. innovative learning environment) — spatiu de invatare in care
se aplica tehnologii, strategii, metode si tehnici de Invatare, adaptate nevoilor elevilor de astazi.
Mediu scolar (engl. school environment) — conditiile fizice, sociale si psihologice care
influenteaza invatarea si bundstarea elevilor, precum spatiul fizic, relatiile dintre elevi si personal,
cultura scolii 1 atmosfera generala a institutiei de invatamant.

Metodele active de invatare (engl. active Learning methods) — cai de implicare a activa a elevilor
sau studentilor in procesul de invatare prin incurajarea gandirii critice, colaborarii, aplicarii
practice a cunostintelor si abilitatilor create.

Metoda proiectului/metoda invatarii bazata pe proiect (engl. project based learning) —
strategie/metoda activ-participativa de predare si invitare, centratd pe elev sau student, care
presupune realizarea unei activitati complexe, cu caracter practic si interdisciplinar, prin care
participantii isi aplica cunostintele pentru a rezolva o problema concreta sau pentru a crea un
produs final (de exemplu: o banda desenata, o animatie, o macheta, un film, o cercetare etc.).
Metoda vizuala (engl. visual methods) — modalitate de organizare, analiza sau comunicare a
informatiilor prin intermediul reprezentarilor grafice si formelor vizuale, de exemplu scheme,
diagrame, harti conceptuale, desene, colaje, secvente ilustrate si altele.

Naratiune vizuala (engl. visual narative) — forma de povestire coerenta care transmite o idee, o
emotie sau o secventd de evenimente prin imagini (sau impreund) cu cuvinte prin fotografiei,
desenului, picturii in colaje, benzi desenate, filme, animatii sau videoclipuri.

Pedagogia invatarii vizuale (engl. visual learning pedagogy, visual pedagogy) — ansamblul
principiilor, metodelor si strategiilor didactice care valorifica imaginile, simbolurile, reprezentarile
grafice si alte forme vizuale de comunicare, precum benzile desenate, hartile
conceptuale/mnemotice, clipurile/lectiile video, animatiile, prezentarile digitale etc. pentru a
facilita intelegerea si aplicarea cunostintelor in procesul educational.

Predare intre egali (engl. peer teaching) — strategie/metoda de invatare in care un student mai
avansat explica o tehnica sau un concept colegilor sai.

Reprezentari grafice (engl. graphical representations) — forme vizuale de exprimare si

reprezentare a informatiilor, conceptelor, proceselor sau relatiilor intr-o maniera vizibila.
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Revista de benzi desenate (engl. comic book magazine, comic book, comic magazine, comic) —
publicatie cu pagini de banda desenata sub forma de panouri juxtapuse secventiale.

Rotoscop (engl. rotoscoping) — tehnicd de animatie folositd pentru a trasa peste imagini video,
cadru cu cadru, pentru a produce o actiune realista.

Serial cu desene animate — serie animatad de episoade scurte (5-30 min), cu acelasi univers
narativ, difuzata la TV, online sau cinema, cu personaje si teme comune pentru copiii si adulti.
Servicii de streaming —servicii oferite de platforme digitale care permit utilizatorilor sa vizioneze
sau/si sa asculte continut media direct, fara a fi necesara descarcarea acestuia pe un dispozitiv.
Stimuli multimodali (engl. multimodal stimuli) — stimuli care genereaza pentru creier informatii
simultane (sau aproape simultane) in mai multe modalitati senzoriale, de exemplu vaz si auz.
Stimuli vizuali (engl. visual stimuli) — elemente perceptibile prin vaz, de exemplu obiecte,
imagini, culori, miscari sau modele care furnizeaza creierului informatii prin intermediul ochilor.
Telecomunicatii — forma de transmitere a informatiei (text, sunet, imagine, date) la distanta prin
dispozitive sau tehnologii (telefon, radio, Internet etc.).

Teoria codarii duble (eng. Dual-Coding Theory) — teorie a invatarii care se bazeaza pe asumptia
cd mintea umana dispune de sisteme cognitive distincte pentru informatie verbala (texte, cuvinte)
si pentru imagini i informatie nonverbala, iar procesarea cognitiva este bazata pe a) reprezentare
(care activeaza direct codul vizual sau verbal), b) referential (care activeaza canalul visual din
verbal sau invers) si ¢) asociere (conexiuni in interiorul aceluiasi sistem).

Teoria cognitiva a invatarii multimedia (engl. Cognitive theory of multimedia learning) —teorie
a invatarii care se bazeaza pe trei principii: a) procesarea informatiilor include canale duale pentru
procesarea vizuald/picturald si auditivd/verbald; b) fiecare canal are capacitate limitatd de
procesare si ¢) Invatarea activa implica efectuarea unui set coordonat de procese cognitive.
Videoclipuri animate (engl. animated video) — videoclipuri cu desene, ilustratii sau efecte

originale, create pentru a se misca intr-un mod atragator, folosind o varietate de stiluri artistice.
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Declaratia privind asumarea raspunderii

Subsemnata, declar pe raspundere personala ca materialele prezentate in teza de doctorat
sunt rezultatul propriilor cercetari si realizari stiintifice. Constientizez ca, in caz contrar,

urmeaza si suport consecintele in conformitate cu legislatia in vigoare.

Numele, prenumele

/ﬂu‘/ ba__

Stela Railean, 2026
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Nume si prenume

Stela Railean

Cetitenie

Republica Moldova

Studii

Studii doctorale - Universitatea Pedagogica de Stat ,Jon
Creangd™ din Chisiniu (2022-2025).

Masterat - Academia de Muzici, Teatru si Arte Plastice,
Chisindu (2012-2014), specialitatea Regie de animatie,
calificarea Regizor in animatie.

Licentd - Academia de Muzica, Teatru s1 Arte Plastice,
Chisindu (2008-2012), specialitatea Grafici

Colegiul de Arte Plastice . Alexandru Plaimideald”, Chisindu
(2004-2008), specialitatea Picturd

Stagii

* ® * = »

Fulbright Faculty Development Program, Universitatea Centrala
din Florida UCF, SUA, (August 2024 - Ianuarie 2025)

29th Ludvig International Art Symposium, Ungaria (2019,
2021, 2022)

Inter-Art International Artcamp, Roménia (2021)

Rebart Symposium, Austria (2020)

International Graphic Art Camp, Sebes, Romdnia (2017)
International Art Camp Erdevik, Serbia (2014)

International Art Camp Inter-Aiud, editia XVII, Aiud,
Eoménia (2012)

International Art Camp Butuceni, Moldova (2011)
International Art Camp, editia X1, Parcova, Moldova (2010)

Domenii de interes
stiintific

* ® = ® |® »

Filosofia educatiel

Pedagogia artelor vizuale

Educatia prin animatie si media vizuald
Inowvatie si creativitate in invitarea vizuali

Prezentiri stiintifice si
keynote speaker

L ]

Keynote Speaker — 8th International Scientific and Practical
Conference ,,Current Problems of Modern Design”™, Kyiv
National University of Technologies and Design (KNUTD),
Kyiv, Ucraina, 9 aprilie 2026

FPrezentare dedicard animatied, storvtellingului vizual in educatie,
comunicare s culfura vizuald confemporand.

Speaker & Mentor — Bootcamp Future Creatives #8, COR &
Mediacor Creative Industries Association, Chisindu, 16 iunie 2025
Mentorat si prezentare in domeniul animagied si storyiellingului
vizual pentru tineri creatori §i profesionisti ai industriilor creative.
Presentation Speaker — Fulbright Faculty Development
Program, University of Central Florida / IIE Education, New
York, SUA, 16 januarie 2025

Prezentarea curriculumului si metodologiilor pedagogice
pentru cuvsul |, Design in Animation ™.
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Participdri la
manifestiiri stiintifice
(nationale si
internationale);

International scientific conference “Higher Education:
Traditions, Values, Perspectives”, 2025

Conferinta stiinfifica internationald ,,Stiintd si educatie: noi
abordin si perspective™, 2025

Conferinta nationald cu participare international
Walorificarea starii de bine in sistemul educational:
oportunititi si perspective”, 2023

Simpozionul artistico-stiintific national cu participare
internationali “Tnvﬁlﬁmﬁntu] artistic - dimensiuni culturale si
identitare”™, 2025

Conferinta Stiintificd Internationald Patrimoniul Cultural de
ieri - implicatii in dezvoltarea societitil de miine, 2025
Cercetare, Inovare, Dezvoltare™, 2024

International Moldovan-Polish-Romanian Congress
“Education, Policies, Society”, 2023

Articole in reviste
stiintifice

in reviste din Registrul National al revistelor de profil

RAILEAN, 5. Banda desenati ca mediu inovativ de invatare /
The comic strip as an innovative learing medium. In:
Moldoscopie, 2025, pp. 144-150.

hitps:fibn.idsi md/ro/vizualizare _articol/236131 (cat. B)
RAILEAN, 5. Evolutia naratiunii vizuale: banda desenati si
desenul animat intre istone 51 transformare digitald / The

evolution of visual narrative: comics and animation between
history and digital transformation. In: Univers Pedagogic —
Revista Stiinfificd de Pedagogie si Psihologie, nr. 4, 2025, pp.
T8-83. https:/fibn.idsi. md/ro/vizualizare_articol/24 1447 (cat. C)
RAILEAN, 5. Contextul mediului inovativ de invitare in era
comunicirii audiovizuale si a digitalizirii. In: Univers
Pedapogic, nr. 1(89), 2026, pp. 7T2-77.

https:doi.org/ 10.52387/1811-5470.2026.1.11 (cat. C)

Articole in volumele
conferintelor si
manifestirilor
stiintifice

Indexate in Scopus

RAILEAN, 5.; SIMAC, A. From instructional design to
social learning design: A paradigm shift in animation
education. In: International Conference on Virtual
Learning, 2026, vol. 21, pp. 275-286. Bucuresti.
https://doi.org/10.58503/icv]l-vZ21v202624

In volumele conferintelor internationale

RAILEAN, 5.; SIMAC, A. Innovative animation strategies
as a tool for transformative pedagogy [ Strategiile
imowvatoare de animatie ca instrument al pedagogie
transformative. In: Higher Education: Traditions, Values,
Perspectives, International Scientific Conference, 19-20
septembrie 2025, Chisindu, vol. 1, pp. 292-299.
https://doi.org/10.46727/c.v1.19-20-09-2025.p292-299
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RAILEAN, 5. Animation in educational innovation:
historical, hybrid and global perspectives. In: Proceedings
of the I'V International Scientific and Practical Conference
wDesign, Visual Art & Creativity: Modern Trends and
Technologies™, Zaporizhzhia National University, 2025,
vol. 3, pp. 21-24. hitps://doi org/10.5281/zenodo. 1 7937846

Teze / comunicari la
conferinte

RAILEAMN, 5. Istoricismul benzii desenate 51 al desenului
animat in educatia scolard / The historicism of comics and
cartoons in school education. In: International Scientific
Congress . Education, Policies, Society”, Chisiniu, Republica
Moldova, 1315 martie 2023, p. 21.

https://ibn.idsi mdfrofvizualizare articol/208935

Activitate artistica si
profesionali

Regizor de animatie, animator 2d, stop motion artist,
tlustrator si cercetitor in domeniul educatiel vizuale
Realizarea proiectelor de animatie educationali si storvtelling
vizual in cadrul Loopina Creative Studio

Elaborarea materialelor didactice multimedia 51 a proiectelor
interdisciplinare

lustrarea a peste 100 de publicatii editoriale si educationale
Activitate profesionald in domeniul animatiei 2D, stop
motion si designului vizual

Premii, mentiuni,
distinctii, titluri

2012 - Infernational Book Fair for Chifdren and Youth, edibia
XVI-a, Chisindu, Moldova - Premiu pentru cea mai originali
ilustratie de carte

onorifice etc.; 2012 - Awtmnala 2011, Expozitie colectiva, Chisindu - Lucrare
nominalizatd de jurin
2008 - Sergiu Grossu Competition - Premiul Special al Juriului
L Sef Catedrd Animatie 51 Game Design, Facultatea Arte
Experienti Vizuale si Design, UPSC (2025 - prezent)

manageriali si
organizatorici

Coordonarea programelor educationale 51 dezvoltarea
curriculari in domeniul animatiel st designului vizual
Organizarea si coordonarea prolectelor artistice 51
educationale interdisciplinare

Afilieri profesionale si
academice

Fulbright Network
SIGGRAFPH

Cunoasterea limbilor
(cu indicarea pradului
de cunoastere);

Roménd - materna

Englezi - avansat (certificate TOELF, nr.
T428509239010433)

Fusa - mediu

Germani - mediu

Date de contact de
servicia

+3T3I6RET4T10
railean stela @ upsc.md
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