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ADNOTARE  

Stela Railean, Banda desenatŁ Ἠi desenul animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare,                                    

tezŁ de doctor ´n ἨtiinἪe ale educaŞiei, ChiἨinŁu, 2026.    

Structura tezei: introducere, trei capitole, concluzii generale ĸi recomandŁri, bibliografie din 150 titluri, 

18 anexe, 75 de figuri, 13 tabele. Rezultatele obἪinute sunt publicate în 6 lucrŁri ἨtiinἪifice. 

Cuvinte-cheie: banda desenatŁ, desen animat, mediu inovativ de ´nvŁἪare, pedagogie transformativŁ 

Scopul lucrŁrii: explorarea Ἠi argumentarea fundamentelor epistemologice a benzii desenate Ἠi a desenului 

animat ca medii inovatoare de ´nvŁἪare.  

Obiectivele cercetŁrii: a) explorarea fundamentelor epistemologice ale elaborŁrii Ἠi diseminŁrii benzii 

desenate Ἠi a desenului animat ca medii inovatoare de ´nvŁἪare, b) studiul diversitŁἪii teoriilor pedagogice 

de proiectare didacticŁ a mediilor inovative de ´nvŁἪare Ἠi c) validarea modelului didactic al naraἪiunii 

vizuale ca mediu inovativ de ´nvŁἪare pentru studenἪii de la arte vizuale.  

Noutatea ĸi originalitatea ἨtiinἪificŁ: identificarea, definirea Ἠi validarea modelului pedagogic de 

utilizare a benzii desenate Ἠi a desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare.  

Rezultatele obἪinute care contribuie la soluἪionarea unei probleme ἨtiinἪifice importante sunt:                    a) 

fundamentarea utilizŁrii benzii desenate Ἠi desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare, b) elaborarea 

modelului didactic al naraἪiunii vizuale (banda desenatŁ Ἠi desenul animat în baza Teoriei lui Kolb) Ἠi c) 

validarea modelului prin toate trei etape ale experimentului pedagogic Ἠi prin analizŁ criticŁ interpretativŁ 

cu implicarea activŁ a studenἪilor, fapt care a evidenἪiat eficienἪa acestuia pentru  dezvoltarea competenἪei 

de alfabetizare vizualŁ. 

SemnificaἪia teoreticŁ constŁ ´n consolidarea fundamentului ἨtiinἪific privind statutul benzii desenate Ἠi 

al desenului animat ca medii inovatoare de ´nvŁἪare. Cercetarea oferŁ un cadru epistemologic clar pentru 

´nἪelegerea benzii desenate Ἠi a desenului animat  ca mediu inovativ de ´nvŁἪare pentru exersarea 

cunoaἨterii individuale Ἠi a mediilor colaborative. 

Valoarea aplicativŁ constŁ ´n elaborarea Ἠi validarea unui model didactic de integrare a benzii desenate 

Ἠi a desenului animat ´ntr-un mediu inovativ de ´nvŁἪare, adaptabil treptelor Ἠi nivelurilor de ´nvŁἪŁm©nt. 

Modelul propus poate fi aplicat ´n activitŁἪile didactice din ´nvŁἪŁm©ntul general, profesional Ἠi superior, 

´n special ´n disciplinele artistice, sociale Ἠi ´n proiectele STEM /STEAM. 

Implementarea rezultatelor ἨtiinἪifice a fost realizatŁ ´n cadrul cursurilor ĂIstoria animaἪieiò Ἠi ĂStop 

Motionò de la Universitatea PedagogicŁ ĂIon CreangŁò, ´n cadrul seminarelor tematice organizate la 

Universitatea din Florida (SUA), precum Ἠi ´n procesul de elaborare a curriculei, cu accent pe 

proiectarea Ἠi validarea mediilor inovative de ´nvŁἪare bazate pe naraἪiuni vizuale.   
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ANNOTATION  

Stela Railean, Comics and cartoons as an innovative learning environment, 

PhD thesis in educational sciences, Chisinau, 2026 

Structure of PhD thesis: introduction, three chapters, general conclusions and recommendations, bibliography 

of 150 titles, 18 annexes, 75 figures, 13 tables. The results are published in 6 scientific papers. 

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

The purpose is to explore and argue the epistemological basis of comics and cartoons as 

innovative learning environments. 

Objectives: a) exploring the epistemological basis of the development and dissemination of 

comics and cartoons as innovative learning environments, b) studying the diversity of pedagogical 

theories of didactic design of innovative learning environments and c) validating the didactic 

model of visual narrative as an innovative learning environment for visual arts students. 

Scientific novelty and originality: identifying, defining and validating the pedagogical model of 

using comics and cartoons as an innovative learning environment. 

The obtained results that contribute to solving an important scientific problem are: a) the 

epistemological substantiation of the use of comics and cartoons as an innovative learning 

environment, b) the development of the didactic model of visual narrative (comics and cartoons 

based on Kolb's Theory), and c) the validation of the model through all three stages of the 

pedagogical experiment and through critical interpretative analysis with the active involvement of 

students, which highlighted its efficiency for the development of visual literacy competence. 

The theoretical significance is in consolidating the scientific foundation a regarding the status of 

comics and cartoons as innovative learning environments. The research provides a clear 

epistemological framework for understanding comics and cartoons as innovative learning 

environments for practicing individual knowledge and collaborative environments. 

The applied value consists in the development and validation of a didactic model for integrating 

comics and cartoons into an innovative learning environment, adaptable to educational stages and 

levels. The proposed model can be applied in teaching activities in general, vocational and higher 

education, especially in artistic, social disciplines and in STEM /STEAM projects. 

The implementation of scientific results was within courses "History of Animation" and "Stop 

Motion" at the "Ion CreangŁ" 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 Ἠi importanἪa temei abordate. Banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt 

elemente esenἪiale ale mediului inovativ de ´nvŁἪare, datoritŁ capacitŁἪii lor de a combina vizualul, 

textul Ἠi naraἪiunea ´ntr-un mod accesibil Ἠi captivant pentru publicul larg. G©ndite pentru 

divertisment sau pentru popularizarea unor teme culturale Ἠi istorice importante, aceste forme de 

expresie prin artŁ au evoluat semnificativ odatŁ cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, iar impactul 

lor socio-economic Ἠi educaἪional a fost demonstrat ´ncŁ de acum mai bine de 100 de ani [1].  În 

prezent, banda desenatŁ Ἠi filmul animat au depŁἨit graniἪele divertismentului pur, devenind medii 

vizuale complexe pentru transmiterea mesajelor educative, morale Ἠi socio-culturale. Aceste forme 

narative combinŁ imagini secvenἪiale, simboluri vizuale Ἠi un limbaj expresiv, constituind o 

strategie inovatoare, accesibilŁ Ἠi atractivŁ de comunicare ´n masŁ, prin care conceptele abstracte 

devin inteligibile, iar mesajele culturale pot fi transmise unui public larg [2].  

Actualitatea benzii desenate Ἠi a desenului animat ´n ἨtiinἪele educaἪiei este confirmatŁ de 

studii care demonstreazŁ cŁ aceste forme de naraἪiune vizualŁ separat sau în combinaἪie cu alte 

resurse pedagogice sau resurse de ´nvŁἪŁm©nt ´mbunŁtŁἪesc Ăg©ndirea creativŁ Ἠi fortificŁ 

abilitŁἪile de ´nvŁἪareò [3]. Prin natura lor complexŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat faciliteazŁ 

´nἪelegerea conἪinuturilor complexe, stimuleazŁ imaginaἪia, creativitatea Ἠi reprezentarea, 

contribuind la formarea abilitŁἪii de alfabetizare vizualŁ. Integrarea acestora ´n evidenἪiazŁ 

impactul pozitiv asupra gândirii critice, conἨtiinἪei civice, motivaἪiei Ἠi rezultatelor Ἠcolare [4]. 

Teza de doctor ´n ἨtiinἪele educaἪiei ñBanda desenatŁ ѽi desenul animat ca mediu inovativ 

de ´nvŁѿareò ´Ἠi propune sŁ analizeze banda desenatŁ Ἠi desenul animat, valorificând Teoria lui 

Kolb în raport cu principiile fundamentale ale animaἪiei pentru a identifica premisele de creare a 

unui mediu inovativ de ´nvŁἪare în arta vizualŁ. ImportanἪa temei de cercetare este susἪinutŁ de: 

1) Impactul demonstrat al benzii desenate ѽi a desenului animat asupra formŁrii valorilor 

umane, ceea ce justificŁ nevoia de a explora Ἠi a valorifica resursele educaἪionale 

alternative pentru formarea/dezvoltarea competenἪelor necesare secolului XXI.   

2) Schimbarea paradigmei didacticii tradiѿionale de predare-´nvŁἪare-evaluare cu medii 

de ´nvŁἪare centrate pe profesor la pedagogia postmodernistŁ cu medii de ´nvŁἪare 

colaborative care oferŁ posibilitatea fiecŁrui educabil de a deveni creator de conἪinut, a 

reflecta, a promova Ἠi a argumenta valoarea produsului educaἪional obἪinut. 

3) Valoarea formativŁ a naraѿiunii vizuale este argumentatŁ prin date experimentale care 

demonstreazŁ posibilitatea integrŁrii simultane a codurilor vizuale, textuale Ἠi narative 

pentru o ´nvŁἪare transformativŁ, care combinŁ multimodalitatea mediilor de ´nvŁἪare, 

motivaἪia intrinsecŁ a educabililor Ἠi capacitatea acestora de a ´nἪelege conἪinuturile 

predate prin implicarea activŁ ´n procesul didactic. 
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4) Integrarea acceleratŁ a tehnologiilor digitale ´n educaἪia formalŁ Ἠi non-formalŁ, 

inclusiv a instrumentelor bazate pe inteligenἪŁ artificialŁ (IA), impune reg©ndirea 

strategiilor didactice tradiἪionale prin adaptarea la noile realitŁἪi pedagogice. 

Ċncadrarea temei ´n preocupŁrile  internaἪionale, naἪionale Ἠi Europene. Tematica 

benzii desenate Ἠi a desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare se ´nscrie ´n preocupŁrile 

internaἪionale, europene Ἠi naἪionale Ἠi ´n documentele de  politici educaἪionale, precum Ἠi în teoria 

Ἠi metodologia instruirii. Astfel, la nivel internaἪional, Obiectivul 4 (EducaἪie de calitate) din 

Agenda 2030 pentru Dezvoltare DurabilŁ prevede accesul la educaἪie incluzivŁ Ἠi de calitate pentru 

toἪi, prin metode moderne Ἠi inovatoare. Astfel, Strategia UNESCO pentru Inovarea TehnologicŁ 

´n EducaἪie prevede Ăinovaѿia centratŁ pe om ´n utilizarea tehnologiilor pentru educaѿie, pentru a 

contribui la asigurarea unei educaѿii de calitate echitabile ѽi incluzive, precum ѽi a oportunitŁѿilor 

de ´nvŁѿare pe tot parcursul vieѿii pentru toѿiò [5]. Benzile desenate sunt utilizate de UNESCO 

pentru a promova prin mesaje educaἪionale tematica pericolului extinderii rŁzboaielor Ἠi acutizarea 

crizei climatice [6].  

Programul Uniunii Europene ñDigital Education Action Plan 2021ï2027ò [7] vizeazŁ 

sprijinirea metodelor de predare Ἠi ´nvŁἪare inovatoare, digitale Ἠi creative Ἠi ´ncurajeazŁ utilizarea 

materiale vizuale Ἠi interactive. Uniunea EuropeanŁ nu are politici exclusive dedicate benzii 

desenate Ἠi desenului animat, dar cercetarea în pedagogia mediilor inovative de ´nvŁἪare este 

susἪinutŁ prin programele Erasmus+, Creative Europe Ἠi Orizont Europe. UniversitŁἪile din Europa 

oferŁ programe de licenἪŁ Ἠi masterat la Roma, Cambridge, Berlin, FlorenἪa, Barcelona, Milano 

etc. [8],cursuri de scurtŁ duratŁ pentru studenἪii de la doctorat în arte vizuale [9].   

Republica Moldova a realizat progrese importante în digitalizarea educaἪiei prin Strategia 

de Transformare DigitalŁ a Republicii Moldova pentru anii 2023-2030 [10] Ἠi Programul de 

implementare 2025ï2027, Strategia de dezvoltare ĂEducaἪia 2030ò, Programul de digitalizare ´n 

educaἪie (2024ï2027) Ἠi altele. Aceste iniἪiative creeazŁ premisele necesare pentru utilizarea 

resurselor educaἪionale ´n scopul de a construi medii inovatoare de predare-´nvŁἪare-evaluare, 

inclusiv a celor bazate pe inteligenἪŁ artificialŁ, naraἪiune vizualŁ Ἠi ´nvŁἪare transformativŁ.  

TotuἨi, cercetŁrile ἨtiinἪifice care abordeazŁ tematica benzii desenate Ἠi a desenului animat 

se limiteazŁ, ´n general, la diseminarea acestor forme de naraἪiune vizualŁ sau la utilizarea acestora 

ca resurse pentru ateliere de creaἪie Ἠi scriere creativŁ, ´n special, în didactica preἨcolarŁ [11, 12]. 

Ċn schimb, potenἪialul didactic din perspectivŁ ἨtiinἪificŁ este insuficient explorat. AceastŁ tezŁ de 

doctorat ´Ἠi propune sŁ acopere un gol existent ´n didactica ἨcolarŁ din perspectiva epistemologicŁ 

Ἠi metodologicŁ, sŁ fundamenteze pedagogic Ἠi sŁ accentueze valoarea aplicativŁ a benzii desenate 

Ἠi a desenului animat ´n formarea competenἪelor profesionale ale studenἪilor la arte vizuale.  
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Prezentarea rezultatelor cercetŁrilor anterioare referitoare la tema aleasŁ. Este 

demonstrat cŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat oferŁ un plus de valoare eforturilor didacticienilor 

de a construi medii de ´nvŁἪare inovative, ´n special ´n predarea disciplinelor Ἠcolare. Ċn studiul 

limbilor strŁine, de exemplu, aceste resurse pedagogice faciliteazŁ asocierea vizualŁ Ἠi sonorŁ a 

vocabularului cu cogniἪia Ἠi contextul cultural al mediului de ´nvŁἪare pentru a ´mbunŁtŁἪi 

abilitŁἪile de comunicare oralŁ Ἠi scrisŁ [13, 14]. Desenele animate Ἠi benzile desenate permit 

vizualizarea proceselor biologice [15], caricaturizarea evenimentelor politice [16] sau dezvoltarea 

competenἪei de lecturŁ [17, 18]. AceleaἨi beneficii se regŁsesc Ἠi ´n didactica istoriei, educaἪiei 

civice ἨtiinἪelor exacte, unde naraἪiunea vizualŁ este un instrument pentru ´nvŁἪarea transformativŁ.   

Din perspectivŁ didacticŁ, tematica benzii desenate Ἠi a desenului animat a ´nceput sŁ fie 

studiatŁ din anii ô20 ai secolului trecut, ´n principal ´n contextul dezvoltŁrii tehnologiilor de 

informare Ἠi comunicare, audiovizualului Ἠi mass-mediei. Astfel, datoritŁ regularitŁἪii cu care 

benzile desenate sunt publicate în Fliegende Blätte, Judy, Ally Sloper's Half, Katzenjammer Kids, 

Happy Hooligan, Buster Brown  Ἠi alte ziare Ἠi reviste se atestŁ interesul sporit faἪŁ de noile forme 

de comunicare ́ n masŁ. ApariἪia acestora reflectŁ un singur proces: ñinstituѿionalizarea mediului 

benzilor desenate ´ntre sf©rѽitul secolului al XIX-lea ѽi mijlocul secolului al XX-leaò [19]. AceastŁ 

primŁ fazŁ de dezvoltare industrializatŁ a tehnicilor benzii desenate a venit dupŁ o perioadŁ lungŁ 

´n care  potenἪialul naraἪiunilor grafice fusese explorat timp de mai multe decenii ´n multe ἪŁri. 

InovaἪia perioadei constŁ ´n (infra)structura lingvisticŁ complexŁ care a permis etichetarea unui 

nou mijloc de exprimare, transformându-l într-un mediu inovativ de comunicare ´n masŁ a 

mesajului educaἪional. ĊnsŁ, cu toate cŁ ´n secolul XIX se dezvoltŁ o gamŁ vastŁ de naraἪiuni 

grafice, locul lor ́ n domeniile literar, artistic Ἠi editorial a rŁmas neclar Ἠi puἪin explorat ἨtiinἪific. 

Noile forme de reprezentare a mesajului ´n media audiovizualŁ au marcat transformarea sistemului 

semiotic instabil al naraἪiunilor grafice ´ntr-un limbaj caracteristic benzilor desenate, al cŁror 

specific este dezvoltarea unei gramatici vizuale, utilizarea baloanelor de dialog Ἠi serializarea.  

Ċn paralel cu evoluἪia tehnologiilor audiovizuale, multimedia Ἠi digitale, banda desenatŁ Ἠi 

desenul animat s-au constituit treptat într-o formŁ sofisticatŁ de naraἪiune audiovizualŁ, ´n care 

sunt integrate coerent imaginea staticŁ Ἠi imaginea ´n miἨcare, sunetul Ἠi efectele vizuale, pentru 

un discurs unitar Ἠi accesibil publicului larg. Prin aceastŁ convergenἪŁ a codurilor expresive, 

desenul animat s-a afirmat ca un instrument eficient de comunicare ´n masŁ, mediere culturalŁ Ἠi 

transmitere a cunoaἨterii, oferind modalitŁἪi accesibile, atractive Ἠi adaptabile de prezentare a 

conἪinuturilor educaἪionale Ἠi artistice, pentru a modela comportamente Ἠi a transmite valori [20].  

Obiectul cercetŁrii acestei teze de doctorat este procesul didactic de proiectare, elaborare, 

utilizare Ἠi evaluare a benzii desenate Ἠi a desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare.  Astfel 

de cercetŁri vor explora modul ´n care banda desenatŁ Ἠi desenul animat pot fi integrate ´n educaἪia 



13 

 

formalŁ pentru a ´mbunŁtŁἪi predarea Ἠi ´nvŁἪarea din perspectiva stimulŁrii interesului, curiozitŁἪii 

Ἠi creativitŁἪii elevilor sau studenἪilor. DeἨi la etapa actualŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt 

recunoscute pentru eficienἪa Ἠi impactul educaἪional, iniἪial aceste forme de naraἪiune vizualŁ au 

fost percepute, ´n primul r©nd, ca forme de divertisment cu elemente de umor Ἠi satirŁ, Ἠi ulterior 

ca medii inovative de ´nvŁἪare. Prin urmare, se evidenἪiazŁ douŁ contradicἪii majore:     

1. Contradicѿia epistemologicŁ se contureazŁ ´n modul ´n care sunt percepute banda 

desenatŁ Ἠi desenul animat ´n contextul educaἪional. Pe de o parte, acestea 

reprezintŁ instrumente viabile de cunoaἨtere vizualŁ, prin care sunt transmise 

informaἪii, concepte, cunoἨtinἪe Ἠi valori; pe de altŁ parte, ele sunt frecvent asociate 

cu divertismentul Ἠi stilul ludic, ceea ce poate duce la subestimarea valorii lor 

educaἪionale. AceastŁ percepἪie dualŁ genereazŁ o tensiune ´ntre potenἪialul 

educaἪional real Ἠi recunoaἨterea acestuia ´n ἨtiinἪele educaἪiei. 

2. Contradicѿia psihopedagogicŁ se contureazŁ ´n faptul cŁ, deἨi banda desenatŁ Ἠi 

desenul animat au un puternic potenἪial motivant care se manifestŁ prin captarea 

interesului Ἠi a atenἪiei, potenἪialul lor din perspectiva didacticii Ἠcolare este puἪin 

explorat posibil datoritŁ existenἪei unor  discrepanἪe între eficacitatea educaἪionalŁ 

demonstratŁ a benzii desenate Ἠi a desenului animat Ἠi reticenἪa cadrelor didactice. 

PrezenἪa contradicἪiei epistemologice Ἠi psihopedagogice reflectŁ discrepanἪa dintre 

potenἪialul formativ al benzii desenate Ἠi desenului animat Ἠi recunoaἨterea lor limitatŁ ca mediu 

inovativ de ´nvŁἪare ´n sistemul educaἪional formal. TotuἨi, din punct de vedere epistemologic, 

existŁ o tendinἪŁ de a considera aceste medii ca fiind mai puἪin Ăserioaseò sau Ăacademiceò, ´n 

ciuda faptului cŁ studiile aratŁ clar eficienἪa acestora ´n ´nvŁἪarea pe termen lung. Ċn acelaἨi timp, 

banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt forme de naraἪiune vizualŁ. NaraἪiunea este un concept 

esenἪial ´n domeniul literaturii, filmului, artei Ἠi altor forme de comunicare, care se referŁ la 

procesul de a relata o poveste ́ n care se prezintŁ o serie de evenimente, ´nt©mplŁri sau acἪiuni ´ntr-

o anumitŁ ordine, cu scopul de a transmite un mesaj sau o experienἪŁ. Elementele distinctive ale 

naraἪiunii sunt: personajele, acἪiunea care constŁ din introducere, dezvoltare (conflict) Ἠi concluzie 

(deznodŁm©nt), locul Ἠi timpul ´n care se petrec evenimentele, perspectiva povestirii, problema 

principalŁ (conflictul) Ἠi mesajul care poate fi filosofic, moral, politic sau social.      

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt forme de naraἪiune vizualŁ. Elementele specifice ale 

naraἪiunii ´n banda desenatŁ sunt secvenἪialitatea, sincronizarea Ἠi sinergia dintre text Ἠi imagine. 

Ċn cazul desenului animat, naraἪiunea vizualŁ se caracterizeazŁ prin miἨcare continuŁ, un flux 

continuu de evenimente Ἠi prin utilizarea vocii  personajelor, a efectelor sonore Ἠi a muzicii.  

 Problema cercetŁrii constŁ ´n identificarea condiἪiilor, strategiilor de ´nvŁἪare Ἠi 

abordŁrilor didactice prin care banda desenatŁ Ἠi desenul animat, ca forme de naraἪiune vizualŁ, 
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pot fi integrate eficient în procesul didactic, pentru a a capta atenἪia, a evoca emoἪii Ἠi a transmite 

informaἪii sau idei direct Ἠi impactat Ἠi a susἪine ´nvŁἪarea activŁ, motivatŁ Ἠi transformativŁ. Cele 

mai des utilizate forme de naraἪiune vizualŁ sunt banda desenatŁ Ἠi desenul animat.  

Scopul tezei explorarea Ἠi argumentarea fundamentelor epistemologice a benzii desenate Ἠi a 

desenului animat ca medii inovatoare de ´nvŁἪare. Scopul este realizat prin obiectivele: 

¶ identificarea ѽi analiza fundamentelor epistemologice Ἠi metodologice ale utilizŁrii benzii 

desenate Ἠi a desenului animat ca medii inovative de ´nvŁἪare;   

¶ dezvoltarea unui cadru teoretic pentru integrarea benzii desenate Ἠi a desenului animat ´n 

strategii didactice strategii didactice Ἠi metode noi de ´nvŁἪare ́ n scopul promovŁrii g©ndirii 

critice, pe baza cŁruia vor fi construite modelul, ipotezele Ἠi demersul pedagogic aferent; 

¶ evaluarea eficienѿei pedagogice a benzii desenate Ἠi a desenului animat prin cercetŁri care 

demonstreazŁ implicarea activŁ a studenἪilor ´n procesul didactic cooperativ Ἠi colaborativ. 

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt medii inovative de ´nvŁἪare cu accent pe 

expresivitate vizualŁ, naraἪiune vizualŁ, comunicare Ἠi lucrul colaborativ. Prezenta lucrare ´Ἠi 

propune sŁ demonstreze valoarea epistemologicŁ, metodologicŁ Ἠi aplicativŁ a benzii desenate Ἠi 

a desenului animat ca medii inovative de ´nvŁἪare, cu aplicabilitate ´n formarea artisticŁ. 

Ipoteza cercetŁrii: DacŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ 

de ´nvŁἪare ´n formarea studenἪilor la animaἪie, atunci aceἨtia ´Ἠi vor dezvolta mai eficient g©ndirea 

criticŁ, creativitatea Ἠi abilitŁἪile practice ´n cadrul ´nvŁἪŁrii conceptuale.  

Ipoteza generalŁ a fost validatŁ prin  urmŁtoarele ipoteze secondare:  

H1: Banda desenatŁ Ἠi desenul animat faciliteazŁ ´nvŁἪarea conceptualŁ. 

H2: IlustraἪia de personaj utilizatŁ pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale 

animaἪiei clasice sporeἨte atenἪia la detalii Ἠi contribuie la g©ndirea criticŁ a studenἪilor de la arte. 

H3: DacŁ metodologia cursului óIstoria animaἪieiô este proiectatŁ pe baza modelului lui Kolb, 

atunci studenἪii vor ´nἪelege mai bine evoluἪia animaἪiei Ἠi ´Ἠi vor dezvolta g©ndirea criticŁ Ἠi 

capacitatea de a aplica cunoἨtinἪele teoretice ´n practicŁ. 

H4: DacŁ metodologia didacticŁ a cursului Stop Motion include modelul revizuit  al lui Kolb, 

atunci studenἪii dezvoltŁ mai eficient abilitŁἪile practice, g©ndirea creativŁ Ἠi capacitatea de a 

finaliza un proiect de animaἪie de la pre-producἪie la post-producἪie. 

Noutatea Ἠi originalitatea ἨtiinἪificŁ a cercetŁrii constŁ ´n identificarea, definirea Ἠi 

validarea caracterului permisiv Ἠi flexibil al modelului didactic de utilizare a benzii desenate Ἠi a 

desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare. Lucrarea aduce o contribuἪie originalŁ prin 

conceptualizarea unui cadru didactic adaptabil, care valorificŁ potenἪialul educaἪional al naraἪiunii 

vizuale ´n procesul de formare a competenἪelor profesionale.  
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Sinteza metodologiei de cercetare Ἠi justificarea metodelor de cercetare alese.  

Cercetarea are la bazŁ o abordare metodologicŁ mixtŁ cu metode alese minuἪios pentru a explora 

potenἪialul didactic al benzii desenate Ἠi desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare. Metodele 

selectate sunt: analiza literaturii ἨtiinἪifice, studiu de caz, metodele de cercetare calitativŁ Ἠi 

cantitativŁ, modelarea Ἠi experimentul pedagogic. Astfel, analiza literaturii ἨtiinἪifice a fost 

necesarŁ pentru a fundamenta partea epistemologicŁ a cercetŁrii Ἠi a justifica alegerea naraἪiunii 

vizuale ca mediu inovativ de ´nvŁἪare. Metoda studiului de caz a fost utilŁ pentru a explora 

universul exerciἪiilor creative din perspectiva tehnicilor calitative Ἠi cantitative prin observarea 

detaliatŁ a proceselor de ´nvŁἪare, reacἪiilor comportamentale Ἠi strategiilor creative ale 

participanἪilor la experimentul pedagogic.  Integrarea metodelor calitative (observaἪie, interviuri, 

analiza benzii desenate/desenului animat) Ἠi metodelor cantitative (chestionare online, evaluŁri 

numerice, analiza opiniei respondenἪilor). Experimentul pedagogic a permis testarea eficienἪei 

modelului didactic al benzii desenate/desenului animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare Ἠi 

compararea rezultatelor obἪinute ´n lotul experimental (´n care a fost aplicat modelul didactic) Ἠi 

lotul de control (în care nu a fost aplicat modelul didactic inovativ).  

Etapele cercetŁrii: 

1. Etapa teoreticŁ ï documentare, analiza literaturii, definirea conceptelor Ἠi a ipotezei. 

2. Etapa de proiectare ï elaborarea modelului didactic Ἠi a instrumentelor de cercetare. 

3. Etapa experimentalŁ ï aplicarea modelului pentru a crea medii de ´nvŁἪare reale. 

4. Etapa de analizŁ Ἠi interpretare ï colectarea datelor, analiza calitativŁ Ἠi cantitativŁ. 

5. Etapa de validare Ἠi concluzii ï evaluarea eficienἪei modelului. 

Rezultatele care contribuie la soluἪionarea unei probleme ἨtiinἪifice importante sunt:  

¶ fundamentarea epistemologicŁ a utilizŁrii benzii desenate Ἠi a desenului animat ca 

mediu inovativ de ´nvŁἪare, precum Ἠi analiza impactului acestora asupra dezvoltŁrii 

competenἪelor de alfabetizare vizualŁ Ἠi a proceselor de ´nvŁἪare,  

¶ elaborarea modelului didactic al naraѿiunii vizuale (banda desenatŁ Ἠi desenul 

animat), construit pe baza Teoriei lui Kolb, care poate fi adaptat în diferite didactici. 

¶ validarea modelului didactic prin toate cele trei etape ale experimentului pedagogic 

Ἠi prin analizŁ criticŁ interpretativŁ, cu implicarea activŁ a studenἪilor, evidenἪiind 

astfel eficienἪa acestuia ´n dezvoltarea competenἪei de alfabetizare vizualŁ. 

SemnificaἪia teoreticŁ a cercetŁrii constŁ ´n extinderea Ἠi consolidarea fundamentului 

ἨtiinἪific Ἠi a cadrului didactic privind statutul benzii desenate Ἠi al desenului animat ca medii 

inovatoare de ´nvŁἪare. Cercetarea oferŁ un cadru epistemologic clar pentru ´nἪelegerea benzii 

desenate Ἠi a desenului animat  ca mediu inovativ de ´nvŁἪare pentru exersarea activŁ a cunoaἨterii. 

Lucrarea identificŁ, valorificŁ Ἠi formuleazŁ concepte operaἪionale, stabileἨte corelaἪii ´ntre 
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dimensiunea artisticŁ, tehnologicŁ, pedagogicŁ Ἠi didacticŁ a naraἪiunii vizuale Ἠi propune o nouŁ 

viziune teoreticŁ asupra integrŁrii lor ´n educaἪia formalŁ Ἠi nonformalŁ.  

Valoarea aplicativŁ  a cercetŁrii constŁ ´n elaborarea Ἠi validarea modelului didactic de 

integrare a benzii desenate Ἠi a desenului animat ´ntr-un mediu inovativ de ´nvŁἪare pentru a realiza 

activitŁἪi didactice. Cercetarea oferŁ strategii didactice care pot fi utilizate pentru a stimula 

´nvŁἪarea activŁ, g©ndirea criticŁ, expresivitatea vizualŁ Ἠi implicarea creativŁ a studenἪilor. 

Rezultatele obἪinute pot servi drept suport didactic pentru formarea continuŁ a profesorilor, ´n 

cadrul programelor de dezvoltare profesionalŁ centrate pe educaἪia vizualŁ Ἠi digitalŁ. 

            Aprobarea rezultatelor ἨtiinἪifice a fost realizatŁ printr-un ansamblu de activitŁἪi 

ἨtiinἪifice Ἠi didactice, inclusiv prezentŁri, discursuri ἨtiinἪifice, seminare tematice, lucrŁri practice 

Ἠi exerciἪii creative, desfŁἨurate at©t ´n Statele Unite ale Americii (Universitatea din Florida), cât 

Ἠi ´n Republica Moldova (Universitatea PedagogicŁ din ChiἨinŁu ĂIon CreangŁò), precum Ἠi ´n 

cadrul conferinἪelor ἨtiinἪifice naἪionale Ἠi internaἪionale. AceastŁ abordare integratŁ a permis 

validarea rezultatelor obἪinute Ἠi consolidarea lor ´n context academic Ἠi pedagogic. 

Sumarul capitolelor tezei 

        Capitolul 1. ñFUNDAMENTE EPISTEMOLOGICE ALE UTILIZŀRII BENZII 

DESENATE ἧI DESENULUI ANIMAT CA MEDIU INOVATIV DE ĊNVŀἩAREò 

investigheazŁ Ἠi descrie baza epistemologicŁ a utilizŁrii benzii desenate Ἠi a desenului animat ´n 

procesul didactic, evidenἪiind modul ´n care acestea pot constitui un mediu inovativ de ´nvŁἪare. 

Pornind la istoria benzii desenate Ἠi a desenului animat capitolul descrie contextul educaἪional al 

mediului ´nvŁἪŁrii ´n era (audio)vizualului Ἠi a digitalului, accentu©nd rolul Ἠi locul tehnologiilor 

digitale ´n metodologia elaborŁrii naraἪiunii vizuale. Ulterior sunt descrise particularitŁἪile benzii 

desenate ca mediu inovativ de ´nvŁἪare din perspectivŁ filosoficŁ, psihologicŁ, pedagogicŁ, 

ciberneticŁ Ἠi management educaἪional Ἠi principiile clasice de elaborare a benzii desenate Ἠi 

desenului animat. Ċn urmŁtorul paragraf sunt descrise:  specificul animaἪiei ´n raport cu 

tehnologiile digitale, principiile clasice de elaborare a animaἪiei, Ἠi aspectul cultural.   

Capitolul 2. METODOLOGIA UTILIZŀRII BENZII DESENATE ἧI A 

DESENULUI ANIMAT CA MEDIU INOVATIV DE ĊNVŀἩARE descrie metodologia 

lucrŁrii, fortificatŁ de paradigma ´nvŁἪŁrii vizuale, ´n baza cŁreia este conceptualizatŁ ipoteza 

generalŁ a cercetŁrii Ἠi ipotezele secundare. Specificul pedagogiei vizuale este analizat din 

perspectiva pedagogiei vizuale Ἠi a importanἪei dezvoltŁrii competenἪei de alfabetizare vizualŁ prin 

modelul ´nvŁἪŁrii experienἪiale (modelul lui Kolb). Demersul pedagogic, stabilit în raport cu scopul 

cercetŁrii, vizeazŁ proiectarea didacticŁ a experimentului pedagogic Ἠi investigarea unui mediu 

inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale din perspectiva participanἪilor la experimentul pedagogic. 

La etapa de pre-testare banda desenatŁ este  studiatŁ ca mediu inovativ de ´nvŁἪare conceptualŁ.   
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Capitolul 3. TEHNOLOGIA DIDACTICŀ DE REALIZARE A MEDIULUI 

INOVATIV DE ĊNVŀἩARE CU NARAἩIUNI VIZUALE prezintŁ alfabetizarea vizualŁ ca 

formŁ de analizŁ criticŁ Ἠi ca competenἪŁ. Ulterior, este evidenἪiatŁ importanἪa studiului individual 

´n cadrul didacticii naraἪiunii vizuale, subliniindu-se cŁ proiectarea cursurilor trebuie sŁ ἪinŁ cont 

de modul ´n care studenἪii percep inteligenἪa artificialŁ generativŁ, precum Ἠi de impactul acestei 

tehnologii asupra rezultatelor ´nvŁἪŁrii. Descrierea specificului competenἪei de alfabetizare vizualŁ 

Ἠi a procesului didactic, cu accent pe naraἪiuni vizuale Ἠi pe mediul de ´nvŁἪare inovativ, permite 

elaborarea a douŁ modele ´n cadrul experimentului pedagogic: a) metodologie didacticŁ ´n baza 

modelului ´nvŁἪŁrii experienἪiale a lui Kolb pentru studiul individual Ἠi b) metodologie didacticŁ 

´n baza modelului extins a lui Kolb pentru activitŁἪi didactice colaborative. Ambele metodologii 

au fost validate în etapa post-test, confirm©nd eficienἪa Ἠi relevanἪa în experimentul pedagogic. 

        Limitele cercetŁrilor efectuate. DeἨi cercetarea oferŁ o contribuἪie relevantŁ ´n pedagogia 

universitarŁ prin utilizarea benzii desenate Ἠi a desenului animat ´n calitate de mediu inovativ de 

´nvŁἪare, existŁ anumite limite contextuale, tehnologice Ἠi metodologice: 

1. Accesul limitat la instrumente tehnologice, spaἪii Ἠi software specializate pentru crearea 

benzilor desenate digitale Ἠi desenelor animate, platforme interactive sau echipamente 

grafice performante, care au influenἪat posibilitŁἪile de testare extinsŁ a modelului didactic. 

2. Dimensiunea eἨantionului de studiu a fost relativ limitatŁ Ἠi concentratŁ geografic, ceea 

ce poate influenἪa gradul de generalizare a rezultatelor la nivel naἪional sau internaἪional. 

3. Lipsa unei tradiἪii consolidate ´n domeniul cercetŁrii benzii desenate Ἠi desenului 

animat ´n educaἪia din Republica Moldova a fŁcut necesarŁ adaptarea unor modele 

teoretice Ἠi practice din alte contexte culturale Ἠi educaἪionale. 

    Cu toate acestea, aceste limite nu afecteazŁ validitatea generalŁ a concluziilor formulate, dar 

indicŁ direcἪii viitoare de extindere a investigaἪiei Ἠi aprofundarea modelului didactic propus. 
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I . FUNDAMENTE EPISTEMOLOGICE ALE UTILIZŀRII BENZII DESENATE ἧI 

DESENULUI ANIMAT CA MEDIU INOVATIV  DE ĊNVŀἩARE   

1.1. Contextul mediului de ´nvŁἪare ´n era comunicŁrii audiovizuale Ἠi a digitalizŁrii 

Sf©rἨitul secolului al XIX-lea a reprezentat o etapŁ fundamentalŁ ´n evoluἪia societŁἪii umane, 

marcatŁ de provocŁri Ἠi transformŁri care au redefinit formele,  practicile de comunicare Ἠi 

paradigmele de expresie artisticŁ ´n educaἪie. InvenἪii precum banda desenatŁ (1895) Ἠi desenul 

animat (1900) au contribuit semnificativ la emergenἪa mediei vizuale, transformând treptat textul Ἠi 

imaginea tipŁritŁ ´n forme de transmitere a informaἪiei ´n masŁ ´n instrumente educaἪionale deosebit 

de eficiente în educarea valorilor maselor largi. Ulterior, textul, imaginea Ἠi sunetul sunt considerate 

limbajul postmodernismului Ἠi noile forme de diseminare a mesajului didactic.  

Caracterizând aceastŁ etapŁ, McLuhan observŁ cŁ media vizualŁ reprezintŁ extensiile 

mediatice ale senzorialului cu ĂamputŁriò în dinamica Ἠi interactivitatea  senzualitŁἪii mediate. 

ñFaimoasa sa afirmaѿie conform cŁreia electricitatea fŁcea posibilŁ o extensie (ѽi o amputare) a 

Ăsistemului nervos senzorialò a fost, de fapt, un argument pentru o versiune extinsŁ a conceptului 

aristotelic de sensus communis, o Ăcomunitateò coordonatŁ (sau deranjatŁ) de senzaѿii ´n individ, 

extrapolatŁ ca fiind condiѿia pentru o comunitate socialŁ extinsŁ la nivel global, Ăsatul globalò [21]. 

Media vizualŁ reprezintŁ o formŁ de exprimare a mesajului didactic prin naraἪiune vizualŁ, astfel 

´nc©t imaginea, culoarea, succesiunea imaginilor, dinamica, sunetul Ἠi muzica contribuie la 

construirea sensului imaginii prezentate Ἠi la facilitarea procesului de ´nvŁἪare. 

Ulterior, media vizualŁ a cedat ´n faἪa audiovizualului Ἠi a Internetului, care au transformat 

radical structura Ἠi organizarea procesului didactic, precum Ἠi modalitŁἪile prin care educabilii Ἠi 

profesorii interacἪioneazŁ cu datele, informaἪiile Ἠi cunoἨtinἪele. Aceste transformŁri au marcat 

trecerea de la didactica transmisivŁ, centratŁ pe transmiterea integralŁ a mesajului didactic prin 

conἪinut static sau animat, la didactica transformativŁ, caracterizatŁ printr-un proces de ´nvŁἪare 

activ Ἠi interactiv, realizat prin interacἪiunea elevilor cu conἪinutul Ἠi personalizarea acestuia. 

Didactica transformativŁ ´ncurajeazŁ elevii sŁ analizeze critic at©t textele, c©t Ἠi imaginile, ´n 

special pe cele din mediile vizuale, sŁ reflecteze asupra acestora, sŁ punŁ ´ntrebŁri Ἠi sŁ exploreze 

diferite perspective, devenind astfel mai independenἪi Ἠi responsabili ´n procesul de ´nvŁἪare. 

Ċn timp, ´nvŁἪarea a devenit multi-senzorialŁ Ἠi multimodalŁ. OdatŁ ce tehnologiile 

audiovizuale au fost completate de multimedia, s-a produs o schimbare de paradigmŁ ´n educaἪia 

formalŁ, prin care procesul didactic este orientat cŁtre un ´nvŁἪŁm©nt tot mai interactiv, atractiv Ἠi 

eficient. Explorarea noii paradigme pedagogice poate fi realizatŁ prin mai multe modalitŁἪi, una 

dintre acestea fiind analiza conceptelor cheie din Teoria GeneralŁ a Sistemelor: sistem, mediu Ἠi 

feedback. Sistemul este un ansamblu de elemente interconectate Ἠi interdependente, un ´ntreg 

funcἪional, ´n care fiecare element are un rol specific ´n atingerea unui obiectiv comun. Mediul 
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reprezintŁ contextul ´n care sistemul funcἪioneazŁ, iar feedbackul - procesul prin care informaἪiile 

rezultate dintr-un sistem sunt returnate ´napoi ´n sistem pentru a influenἪa comportamentul [22].  

Ċn ἨtiinἪele educaἪiei, definiἪia mediului a evoluat de la mediu educaѿional ѽcolar, ´nἪeles 

iniἪial ca spaἪiul fizic al unei clase sau instituἪii de ´nvŁἪŁm©nt, cŁtre mediu de ´nvŁѿare ï contextul 

care influenἪeazŁ funcἪionarea sistemului educaἪional sau a procesului didactic. ñMediul de 

´nvŁἪare este flexibilò [23]. Mediul de ´nvŁἪare poate fi fizic, digital sau extins virtual, av©nd 

amprente socio-culturale Ἠi tehnologice, dar ´n toate cazurile include materiale didactice, resurse 

pedagogice, strategii Ἠi mijloace accesibile pentru ´nvŁἪare, precum Ἠi condiἪii psihopedagogice 

care asigurŁ un climat de ´ncredere Ἠi siguranἪŁ, favoriz©nd ´nvŁἪarea profundŁ (Tab.1.1).   

Tabelul 1.1. Deosebirea dintre mediul educaἪional Ἠcolar Ἠi mediu de ´nvŁἪare  

Concept DefiniἪia Specificul  Exemple  

 

 

 

Mediul educaἪional 

Ἠcolar 

 

ansamblul condiἪiilor, 

factorilor Ἠi relaἪiilor 

existente într-o instituἪie 

de ´nvŁἪŁm©nt (ἨcoalŁ, 

liceu, universitate) care 

influenἪeazŁ procesul 

educaἪional 

poate fi formal 

(ἨcoalŁ), 

nonformal 

(cursuri, 

ateliere) sau 

informal 

(auto´nvŁἪare, 

experienἪe de 

viaἪŁ). 

ἨcoalŁ, liceu, colegiu,  

universitate, spaἪiul 

Ἠcolii, regulile Ἠi 

normele Ἠcolare, 

relaἪiile dintre elevi, 

profesori, conducere, 

pŁrinἪi, cultura 

organizaἪionalŁ a Ἠcolii 

 

 

Mediul de ´nvŁἪare 

contextul în care are loc 

procesul de ´nvŁἪare, 

inclusiv spaἪiul fizic, 

resursele educaἪionale, 

tehnologia, aspectele    

psihopedagogice   etc.  

 

oriunde se ´nvaἪŁ 

(real, virtual, 

online/offline 

etc.)  

 

platformŁ educaἪionalŁ, 

sistem de management 

al cunoἨtinἪelor etc.  

© elaborat de autor 

Mediul inovativ de ´nvŁἪare reflectŁ un cadru didactic modern, deschis la inovaἪie. Printre 

definiἪiile existente se remarcŁ: a) mediile inovatoare de ´nvŁἪare constituie ñspaѿii de ´nvŁѿare 

multimodale, infuzate cu tehnologie ѽi flexibile, care rŁspund mai bine nevoilor elevilor secolului 

XXI dec©t o salŁ de clasŁ tradiѿionalŁò [24]; b) unicitatea mediilor inovatoare de ´nvŁἪare constŁ ´n 

condiѿia ѽi dinamica, ca parte integrantŁ a extinderii materialelor prin crearea spaѿiului de ´nvŁѿare 

prin resurse online [25]. Într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare se pune accent pe g©ndirea criticŁ, 

creativitate, colaborare Ἠi rezilienἪŁ, formarea competenἪelor Ἠi abilitŁἪilor pentru viitor. 
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TotuἨi, natura mediului inovativ de ´nvŁἪare se schimbŁ ´n funcἪie de evoluἪia tehnologiilor 

educaἪionale. În opinia lui Bricken mediul de ´nvŁἪare poate fi generat de calculator, astfel ´nc©t 

caracteristicile acestuia sŁ nu fie mai joase comparativ cu mediul de ´nvŁἪare proiectat didactic de un 

profesor bun. Autorul argumenteazŁ cŁ óprofesorul doreѽte sŁ creeze un mediu programabil 

(curriculum) ´n care educabilii sŁ participe la ´nvŁѿare. Totul ceea ce facem pentru a educa cu 

cuvinte ѽi cu imagini poate fi oferit ca experienѿŁ virtualŁ. Putem varia locaѿia, scara, densitatea 

informaѿiilor, interactivitatea ѽi receptivitatea, timpul ѽi gradul de participareô [26, p.1].  

Scardamalia, Bereiter, McLean, Swallow Ἠi Woodruff observŁ cŁ mediul inovativ de 

´nvŁἪare, proiectat didactic de cŁtre profesor cu sau fŁrŁ ajutorul calculatorului, se referŁ la ´nvŁѿarea 

intenѿionatŁ. Acest model necesitŁ efort pentru stabilirea obiectivelor, identificarea Ἠi rezolvarea 

problemelor, conectarea cunoἨtinἪelor vechi Ἠi noi, construirea Ἠi testarea inferenἪelor, monitorizarea 

Ἠi evaluarea ´nvŁἪŁrii [27]. Ċn experimentele realizate elevii au fost ´ncurajaἪi sŁ reflecte despre modul 

´n care realizeazŁ proiectele de clasŁ. Astfel de medii sunt proiectate ca fiind constructiviste, dar, în 

realitate, sunt abstracte Ἠi puἪin captivante din considerentul cŁ nu implicŁ experimentarea fizicŁ a 

acἪiunii educative ca activitate cu un obiect de ´nvŁἪare, fie real sau virtual. 

Un mediu inovativ de ´nvŁἪare poate fi interactiv, adaptiv sau personalizat, ´n funcἪie de 

nevoile Ἠi caracteristicile educabililor. Strategiile de ´nvŁἪare implementate ´n acest mediu pot fi 

individuale, cooperative, colaborative sau mixte, promovând atât autonomia, c©t Ἠi dezvoltarea 

competenἪelor digitale, cognitive, sociale Ἠi metacognitive. Conform studiului lui Dansereau: 

óInteracѿion©nd ´ntre ei studenѿii ´ѽi pot ´mbunŁtŁѿi dob©ndirea cunoѽtinѿelor ѽi a abilitŁѿilor 

academice. O astfel de interacѿiune, bazatŁ pe parteneriat egal ´n experienѿa de ´nvŁѿare, spre 

deosebire de un rol fix de profesor /´nvŁѿŁtor sau tutore/mentor, a fost denumitŁ ´nvŁѿare 

cooperativŁ. Acest tip de ´nvŁѿare pare sŁ ´ncurajeze douŁ activitŁѿi puternice: procesarea activŁ 

a informaѿiilor ѽi modelarea /imitarea ´ncruciѽatŁô [28].  Opinia profesioniἨtilor Ἠi a novicilor 

referitor la specificul Ἠi caracteristicile mediului inovativ de ´nvŁἪare poate fi diferitŁ [29], (Fig.1.1).  
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Figura 1.1. Variabilele studiului caracteristicilor Ἠi percepἪiei mediului inovativ de ´nvŁἪare 

©elaborat de autorul Tandfonline 

Un mediu inovativ de ´nvŁἪare poate include o varietate de inovaἪii, de exemplu benzi 

desenate, cŁrἪi cu benzi desenare, desene animate, curriculum inovativ Ἠi alte resurse educaἪionale 

creative, menite sŁ stimuleze interesul, implicarea Ἠi ´nvŁἪarea activŁ a elevilor. TotuἨi, orice 

inovaἪie educaἪionalŁ este specificŁ unui anumit context istoric, fiind influenἪatŁ de nivelul 

tehnologic, cultural Ἠi social al perioadei respective [30]. 

Benzile desenate pot fi descrise, Ἢin©nd cont de perspectiva filosoficŁ, psihologicŁ, 

pedagogicŁ, ciberneticŁ Ἠi managerialŁ a dinamicii mediului inovativ de ´nvŁἪare (Fig. 1.2).  

 

Figura 1.2. Aspectele epistemologice ale specificului cŁrἪilor cu benzi desenate 

©elaborat de autor 

https://www.tandfonline.com/doi/pdf/10.1080/03055698.2022.2117544
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Aspectul filosofic. Filosofia elaborŁrii cŁrἪilor cu benzi desenate Ἠi aplicabilitatea acestora 

´n educaἪia  ἨcolarŁ este un subiect bine studiat. Filosofia primelor autori de benzi desenate a fost 

a) popularizarea filosofiei existente Ἠi b) valorizarea filosofiei antropocentrice. TotuἨi, ca urmare 

a apariἪiei noilor medii de ´nvŁἪare, filosofia existenἪialistŁ migreazŁ spre filosofia 

constructivismului datoritŁ mediilor de ´nvŁἪare digitale cub potenἪial de incluziune socialŁ. 

Conceptual, benzile desenate tipŁrite Ἠi e-benzile sunt elaborate dupŁ aceleaἨi principii Ἠi norme 

valorice. DiferenἪa este ´n modul de elaborare, generare Ἠi diseminare, precum Ἠi ´n permisivitatea 

de utilizare. La etapa actualŁ aplicabilitatea benzilor desenate ca mediu inovativ de ´nvŁἪare este 

mare. Filosofia acceptatŁ este constructivismul cognitiv, ´n care se pune accent pe interacἪiunea 

socialŁ, viziunea proprie despre lume, ´nvŁἪarea ca extindere a bazei de cunoἨtinἪe existente Ἠi 

participarea activŁ la procesul de ´nvŁἪare, ´n special prin autoinstruire. 

Aspectul pedagogic. OdatŁ cu apariἪia primei reviste cu benzi desenate, se ´ncepe perioada 

pedagogiei sociale, dar Ἠi a cercetŁrilor aspectelor pedagogice/didactice, sociologice Ἠi etice ´n 

utilizarea acestora ca metodŁ pedagogicŁ sau /Ἠi mediu inovativ de ´nvŁἪare. Paul Witty, de 

exemplu, a studiat abilitŁἪile de citire a 2500 copii Ἠi a observat cŁ 95% copii cu v©rsta de 8-14 ani 

Ἠi 65% copii de 15-16 ani citesc cu plŁcere textele cu benzi desenate. Motivul este cŁ astfel de 

texte pot fi uἨor citite, sunt scrise într-un limbaj universal ´nἪeles Ἠi sunt interesante. Un alt 

experiment, realizat la Universitatea din Pittsburg a demonstrat cŁ cŁrἪile cu benzi desenate sunt 

foarte bune ´n instruirea individualizatŁ Ἠi personalizatŁ [31]. O altŁ idee este cŁ cŁrἪile cu benzi 

desenate sunt utile Ἠi pentru elevii cu abilitŁἪi limitate de citire sau pentru non-sociali. 

Aspectul psihologic. Thorndike (1941) a studiat numŁrul de cuvinte ´n cŁrἪile cu benzi 

desenate Superman, Batman, Action Comics Ἠi Detective Comics. CercetŁtorul a observat cŁ astfel 

de cŁrἪi reprezentŁ o formŁ nouŁ de reprezentare a materiei didactice cu aproximativ 10.000 

cuvinte, dar care sunt mai aproape de interesele copiilor [32]. S-a demonstrat cŁ cei care citesc cel 

puἪin o carte de benzi desenate, abilitŁἪile de citire Ἠi stŁp©nirea vocabularului este mult mai mare 

comparativ cu cei care nu le plac benzile desenate. Benzile desenate pot aduce un aport 

considerabil ´n tratamentul pacienἪilor cu diverse devieri sau tulburŁri psihologice sau cu boli 

incurabile. O astfel de terapie vizualŁ este recomandatŁ ca mediu inovativ de ´nvŁἪare ´n educaἪia 

informalŁ, precum Ἠi pentru dezvoltarea creativitŁἪii Ἠi a g©ndirii critice ´n educaἪia formalŁ. 

Aspectul cibernetic. Aspectul cibernetic al benzilor desenate se referŁ la modul ´n care 

acestea interacἪioneazŁ cu tehnologia digitalŁ, sistemele informaἪionale Ἠi procesele de comunicare 

în mediul real-digital, at©t ca tematicŁ, c©t Ἠi ca formŁ de exprimare Ἠi difuzare a conἪinuturilor 

desenare ´nsoἪite de text. La etapa actualŁ benzile desenate Ἠi e-benzile desenate reprezintŁ douŁ 

extreme ale dinamicii tehnologiilor de informare Ἠi comunicare Ἠi aplicabilitŁἪii acestora ´n 

educaἪia formalŁ Ἠi informalŁ. Cibernetica benzilor desenate se regŁseἨte ´n mai multe modalitŁἪi 
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de proiectare didacticŁ Ἠi elaborare a mediilor inovative de ´nvŁἪare, de exemplu, ´n a) tematica 

inteligenἪei artificiale sau a androizilor redatŁ ´n ñGhost in the Shellò, ĂIron Manò sau b) lumea 

realŁ versus lumea digitalŁ pe care o observŁm ´n ñTronò, ĂThe Matrix Comicsò etc. 

Aspectul managerial. ἧtiinἪa managementului educaἪional a evoluat de la managementul 

ἨtiinἪific la management transformaἪional care este realizat, inclusiv, ´n metaverse ï un spaἪiu 

virtual colectiv comun, creat prin convergenἪa realitŁἪii fizice virtual ´mbunŁtŁἪite, a realitŁἪii 

augmentate Ἠi a Internetului. La etapa actualŁ acest spaἪiu real-virtual se integreazŁ complet cu 

diverse tehnologii, precum inteligenἪa artificialŁ, realitatea augmentatŁ, 5G Ἠi dispozitivele 

portabile care creeazŁ o conexiune dintre utilizator, mediul de ´nvŁἪare Ἠi avatarul sŁu. Acest mediu 

inovativ de ´nvŁἪare oferŁ oportunitŁἪi neexplorate definitiv pentru ´nvŁἪarea prin descoperire. Prin 

urmare, accentul ´n proiectarea didacticŁ a benzilor desenate trebuie plasat, inclusiv pe dezvoltarea 

personalitŁἪii. Banda desenatŁ ´n forma ei tradiἪionalŁ sau/Ἠi tehnologizatŁ poate servi ca punct de 

reper valoric pentru auto-reflectarea referitor la ce este bine Ἠi ce este rŁu în societate. 

1.2. Banda desenatŁ ca mediu inovativ de ´nvŁἪare  

Banda desenatŁ (´n englezŁ: comics, strips) reprezintŁ, de fapt, o serie de imagini statice 

adiacente, desenate manual sau digital, diseminate pentru a fi citite ca o naraἪiune vizualŁ sau o 

secvenἪŁ de evenimente prezentate cronologic. Ċn unele cazuri, banda desenatŁ reprezintŁ panouri 

interconectate cu secvenἪe din viaἪŁ, pentru a afiἨa/disemina umor scurt sau a constitui o naraἪiune, 

cu text ´n baloane Ἠi legendŁ. Benzile desenate sunt cunoscute ´n multe ἪŁri, de exemplu, ´n FranἪa 

(bande dessinée), Germania (Bildergeschichte, Bilderstreifen), Italia (fumetto) [33].  

 TotuἨi, originea benzilor desenate nu este pe deplin  cunoscutŁ. Benzile desenate sunt 

identificate în artefactele din Egipt din considerentul cŁ redau: a) o serie de imagini mici tipŁrite 

pe papirus Ἠi b) mai multe papirusuri care formeazŁ o imagine sau o poveste ilustratŁ. O formŁ 

timpurie de povestire vizualŁ o constituie frescele mŁnŁstirilor din Bucovina (VoroneἪ, Humor, 

MoldoviἪa etc.) Ἠi ceramica decorativŁ cu spirale Ἠi simboluri geometrice din cultura Cucuteniï

Tripolie. Vasele cucuteniene decorate cu scene secvenἪiale Ἠi relief narativ constituie dovezi 

istorice solide care susἪin permisiunea naraἪiunii vizuale ca fundament epistemologic al benzii 

desenate. Aceste artefacte demonstreazŁ cŁ oamenii au folosit reprezentarea poveἨtilor prin 

imagini pentru a comunica evenimente complexe, mesaje culturale sau mituri (vezi Anexa 1). Mai 

t©rziu, aceste forme se regŁsesc ´n lucrŁrile: ĂProgresul unui scoἪianò de Richard Newton (1794) 

sau ĂPoveἨtile ´n gravuriò ale lui Rodolphe Topffer (1820) Ἠi altele. 

La sf©rἨitul secolului XIX, banda desenatŁ constituia o formŁ de Ăa spori nivelul de 

alfabetizare Ἠi prosperitatea claselor de mijlocò [34, p. 40]. De exemplu, în Germania se lansa 

sŁptŁm©nalul Fliegende Blätter care publica ilustraἪiile celor mai cunoscuἪi satirici (vezi Anexa 2, 
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Fig. 1, Fig. 2), în Regatul Unit ï revistele Judy Ἠi Ally Sloper's Half Holiday [35], iar în SUA 

benzile desenate sunt promovate de Katzenjammer Kids (1897), Happy Hooligan (1900) Ἠi Buster 

Brown (1902). Aceste materiale transmiteau o poveste, o istorie hazlie, o emoἪie sau o idee ´ntr-

un anumit context, deseori satiric sau politic. Elementele de bazŁ ale benzii desenate erau 

imaginile, secvenἪialitatea, compoziἪia vizualŁ, contextul Ἠi textul scurt (opἪional).  

NaraἪiunea vizualŁ cu benzi desenate depŁἨeἨte barierele lingvistice, stimulând emoἪiile, 

imaginaἪia Ἠi creativitatea. TotuἨi, orice naraἪiune reflectŁ spiritul epocii ´n care a fost creatŁ. De 

exemplu, Ally Sloper este primul personaj recurent al benzilor desenate [36], dar acest personaj a 

fost construit ´n epoca urbanizŁrii ´n masŁ (1860ï1870). Creat de Charles H. Ross Ἠi Marie Duval, 

Ally Sloper a devenit popular datoritŁ comportamentului sŁu satiric, care reflectŁ valorile unui om 

leneἨ, Ἠmecher Ἠi fugar de responsabilitŁἪi - o caricaturŁ a urbanului obiἨnuit din epoca victorianŁ. 

Periodicitatea cu care personajul apŁrea în publicaἪii accesibile a condus la afirmaἪia cŁ a fost 

primul personaj recurent din istoria benzii desenate (vezi Anexa 2, Fig.3, Fig.4).  

Ally Sloper a anticipat o lungŁ tradiἪie a Ăanti-eroului de clasŁ muncitoareò în benzile 

desenate, adŁug©nd o figurŁ amuzantŁ ca un simbol timpuriu al rezistenἪei sociale omului simplu 

´n faἪa unei lumi tot mai mecanizate Ἠi standardizate prin satirŁ Ἠi umor. În 1911, Calvin Harres a 

convins editura Ball Publishing din Boston sŁ publice o carte cu benzi desenate, ca supliment la 

ziar. AceastŁ carte a inclus colecἪia ñMutt and Jeffò editatŁ de Bud Fisher (vezi Anexa 2, Fig.5, 

Fig.6). Publicarea sa a reprezentat un moment de cotiturŁ ´n istoria benzilor desenate, fiind una 

dintre primele tentative de a transforma stripurile zilnice din ziare într-un format editorial de sine 

stŁtŁtor. Impactul cŁrἪii asupra publicului larg a fost at©t de mare ´nc©t cititorii s-au ataἨat de 

personajele excentrice, iar succesul volumului a demonstrat potenἪialul benzilor desenate de a deveni 

un produs cultural de masŁ, nu doar un simplu adaos umoristic ´n presa zilnicŁ [37]. Ċn plus, aceastŁ 

realizare a deschis calea pentru publicaἪiile de tip carte cu benzi desenate care au consolidat statutul 

benzilor desenate ca formŁ narativŁ cu identitate proprie. 

Cartea cu benzi desenate (în englezŁ, comic book) reprezintŁ o publicaἪie tipŁritŁ dedicatŁ 

exclusiv acestui gen artistic-literar, care reuneἨte mai multe pagini de bandŁ desenatŁ ´ntr-un singur 

volum. Spre deosebire de benzile desenate, cŁrἪile cu benzi desenate permit dezvoltarea unor poveἨti 

mai ample, cu acἪiuni complexe, personaje bine conturate Ἠi universuri narative extinse, care transmit 

o poveste prin caricaturi Ἠi desene satirice publicate ́ n mai multe ediἪii ´n ziar sau ca carte. Cartea 

educaἪionalŁ cu benzi desenate (´n englezŁ, educational comic book) este o publicaἪie tipŁritŁ care 

foloseἨte benzile desenate ca metodŁ de transmitere a informaἪiei educaἪionale prin combinarea 

imaginei, textului Ἠi sunetului. Ċn prezent, astfel de cŁrἪi au o aplicabilitate largŁ [38].  

Benzile desenate Ἠi cŁrἪile cu benzi desenate ´Ἠi au originile moderne ´n lucrarea ĂMax und 

Moritzò a artistului german Wilhelm Busch (1832ï1908), iniἪial publicatŁ  de Fliegende Blätte. 
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PublicatŁ pentru prima datŁ ´n 1865 aceasta reprezintŁ o formŁ timpurie de naraἪiune vizualŁ 

secvenἪialŁ ilustratŁ, bazatŁ pe imagini Ἠi versuri rimate [39]. Bush nu se limiteazŁ  la ilustrarea 

simplŁ a unui text poetic, dar adaugŁ acѿiunea ca formŁ de comunicare vizualŁ. Fiecare scenŁ redŁ 

nu doar  conἪinutul semantic al versurilor, dar Ἠi include componenta umoristicŁ, transmisŁ prin 

expresii, miἨcare Ἠi secvenἪialitate (vezi Anexa 3, Fig.1, Fig.2). Prin urmare, lucrarea lui Bush 

depŁἨeἨte forma clasicŁ a poeziei ilustrate. Prin fuziunea de imagine Ἠi rimŁ, inovativul creeazŁ un 

mediu de ´nvŁἪare inovativ, care stimuleazŁ lectura, ´nἪelegerea contextului Ἠi analiza expresivŁ. 

Începând cu anul 1877, Sydney Rosenfeld devine primul editor al revistei satirice Puck, apoi 

se implicŁ editorial Ἠi ´n alte publicaἪii influente, precum Judge (1881), Life (1883) Ἠi The Texas 

Siftings (1884), aceasta din urmŁ fiind bine ilustratŁ. Aceste reviste americane includeau naraἪiuni 

grafice Ἠi forme timpurii de benzi desenate, adesea cu mesaje educative, moralizatoare sau satirice. 

Unul din aceste personaje a fost ĂThe Yellow Kidò [40] (vezi Anexa 4). Ċn acelaἨi timp, datoritŁ 

periodicitŁἪii revistelor Ἠi a apariἪiei constante a benzilor desenate, acest gen vizual ´ncepe sŁ fie 

perceput tot mai mult ca o formŁ legitimŁ de exprimare jurnalisticŁ Ἠi educaἪionalŁ. DatoritŁ 

potenἪialului de a transmite idei ´ntr-un mod accesibil, atractiv Ἠi expresiv, banda desenatŁ devine 

treptat un mediu inovativ de ´nvŁἪare, ´n care informaἪia este armonios combinatŁ cu elemente 

literar-artistice, sunet, muzicŁ Ἠi cu un mesaj social relevant. 

CŁtre sf©rἨitul secolului al XIX-lea, banda desenatŁ ´ncepe sŁ capteze atenἪia copiilor 

preἨcolari Ἠi adolescenἪilor. Unii cercetŁtori coreleazŁ acest fenomen cu dezvoltarea tehnologiilor 

de creaἪie a benzilor desenate Ἠi cu necesitatea de a identifica instrumente educaἪionale alternative, 

capabile sŁ transmitŁ informaἪiile Ἠi cunoἨtinἪele ´ntr-o formŁ accesibilŁ. Banda desenatŁ se 

contureazŁ astfel drept un mediu inovativ de ´nvŁἪare, ´n care conἪinutul didactic este integrat cu 

elemente vizuale Ἠi expresivitate artisticŁ, facilit©nd ´nvŁἪarea prin stimulare cognitivŁ Ἠi 

metacognitivŁ, ´ndemn©nd la reflexie Ἠi la dezvoltarea inteligenἪei sociale [41].  

Ċn ziarele americane, naraἪiunile grafice cu benzi desenate au fost precedate de o formŁ 

consacratŁ de expresie vizualŁ, denumitŁ caricatura politicŁ (´n englezŁ: political cartoon. 

Caricatura politicŁ a fost forma dominantŁ de artŁ graficŁ satiricŁ, caracterizatŁ prin utilizarea 

simbolurilor vizuale, a personajelor recurente Ἠi a metaforelor ilustrate pentru a comunica mesaje 

complexe politice Ἠi sociale. DeἨi nu presupunea o naraἪiune secvenἪialŁ ´n sensul strict al benzii 

desenate, caricatura politicŁ s-a dovedit a fi extrem de eficientŁ ´n modelarea opiniei publice. Prima 

caricaturŁ de acest gen, Blaine, the Tattooed Man, este asociatŁ cu numele lui James G. Blaine, 

candidat la preἨedinἪia SUA ´n 1884. Imaginea a avut un impact decisiv asupra rezultatului 

alegerilor, demonstr©nd cŁ caricatura politicŁ poate juca un rol educativ important. Prin 

intermediul satirii Ἠi al criticii sociale, caricatura politicŁ promoveazŁ ´nvŁἪarea Ἠi motivaἪia, 

stimuleazŁ g©ndirea criticŁ Ἠi influenἪeazŁ inconἨtient deciziile maselor largi [42]. 
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Sf©rἨitul secolului al XIX-lea este marcat, de asemenea, de apariἪia suplimentelor colorate ´n 

ziarele americane, care includeau naraἪiuni vizuale cu benzi desenate. Una dintre aceste naraἪiuni, 

esenἪialŁ ´n istoria benzii desenate, este seria Hoganôs Alley, ilustratŁ de Richard F. Outcault, av©nd 

ca personaj pe Mickey Dugan (poreclit The Yellow Kid) ï un bŁieἪel chel, ´mbrŁcat ´ntr-o cŁmaἨŁ 

galbenŁ lungŁ, pe care apar mesaje scrise direct ca parte a glumelor sau comentariilor. Acesta trŁieἨte 

în cartierul Hoganôs Alley. InovaἪiile lui Richard F. Outcault sunt: a) baloanele de dialog, b) 

combinarea naraἪiunii Ἠi a imaginii ´ntr-o formŁ secvenἪialŁ Ἠi accesibilŁ (vezi Anexa 5). Estimativ, 

lucrŁrile lui Richard F. Outcault constituie baza designului de personaj ï procesul de creare vizualŁ 

a unui personaj recognoscibil, credibil Ἠi expresiv [43, 44].  

Ċnceputul secolului XX aduce inovaἪia audiovizualului, care transformŁ mediul socio-cultural 

Ἠi educaἪional. OdatŁ cu emergenἪa cinematografului Ἠi a televiziunii, naraἪiunea vizualŁ cedeazŁ 

treptat ´n favoarea comunicŁrii vizuale, audiovizuale Ἠi muzicale, contribuind la formarea conἨtiinἪei 

colective. Banda desenatŁ se contureazŁ tot mai pronunἪat ca un mediu multimodal de exprimare Ἠi 

transmitere a mesajului educaἪional, iar prin valorificarea simultanŁ a textului scris, a imaginii 

vizuale Ἠi a structurii narative secvenἪiale, dob©ndeἨte un potenἪial didactic enorm. 

Ċntre 1930 Ἠi 1960, naraἪiunea benzilor desenate devine mai complexŁ, iar mesajul personajelor 

mai profund emoἪional. Cel mai rŁsp©ndit personaj este Superman [45] (vezi Anexa 6). Acest 

personaj se distinge printr-un ansamblu coerent de trŁsŁturi vizuale, narative, morale Ἠi simbolice, 

fiind recognoscibil Ἠi semnificativ pentru publicul larg. O posibilŁ cauzŁ ar fi faptul cŁ, prin 

comportamentul sŁu, reflectŁ dualitatea ca identitate (timiditate, modestie) Ἠi eroism (curaj, 

invincibilitate, justiἪiar). Designul caracterului sŁu, valorile morale Ἠi structura dualŁ a identitŁἪii sale 

´l plaseazŁ ´n centrul imaginarului supereroic global, reflect©nd at©t aspiraἪiile colective, c©t Ἠi 

tensiunile epocii contemporane, de la putere Ἠi tehnologie p©nŁ la criza eticŁ a liderilor. 

Un alt personaj emblematic, denumit Batman, a fost creat ´n 1939 de Bob Kane Ἠi Bill Finger 

Ἠi publicat ´n  Detective Comics #27. Acest personaj funcἪioneazŁ ca un duo arhetipal ´n cultura 

benzii desenate, articul©nd o tensiune simbolicŁ ´ntre justiἪia ´ntunecatŁ Ἠi speranἪa tinereἪii. Din 

punct de vedere vizual, contrastul cromatic dintre costumele celor doi (negru vs. roἨu-galben) 

subliniazŁ diferenἪele de personalitate. Ċn context didactic, Robin este o figurŁ accesibilŁ pentru 

identificare, iar Batman ï simbol al autocontrolului moralitŁἪii (vezi Anexa 7, [46, 47]). Astfel, 

Batman poate fi integrat ´n medii de ´nvŁἪare care aplicŁ naraἪiunea vizualŁ. EvoluἪia acestui 

personaj poate fi folosit pentru a stimula reflecἪia criticŁ asupra rolurilor sociale, relaἪiilor de 

mentorat Ἠi dualitŁἪii bineïrŁu, iar analiza elementelor vizuale (costume, culori, poziἪionare ´n 

cadru) pot contribui la dezvoltarea abilitŁἪii  de lecturŁ a imaginii. 

Ċntre 1970 Ἠi 2000 se produce aἨa-numita maturizare artisticŁ, tematicŁ Ἠi industrialŁ a 

naraἪiunii vizuale, designului Ἠi tehnologiei benzii desenate. Subiectele abordate au tendinἪa de a 
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evidenἪia inteligenἪa socialŁ, precum pericolul folosirii drogurilor (apŁrut ´n The Amazing Spider-

Man #96ï98, 1971), [48]) precum Ἠi tematica rasismului Ἠi a violenἪei ´n familie. Treptat, banda 

desenatŁ devine un mediu tehnologic, ´n care se abordeazŁ critic teme filozofice, existenἪiale Ἠi 

politice (vezi Anexa 8, Fig.1). Seria The Amazing Spider-Man a fost editatŁ ´n 1963-1998 (vezi 

Anexa 8, Fig.2), [49). Un alt exemplu este recunoaἨterea romanului grafic Maus de Art Spiegelman 

(1986), premiat  cu premiul Pulitzer în 1992 (vezi Anexa 8, Fig.3, [50, 51]).  

Benzile desenate treptat devin o formŁ de reflexie colectivŁ asupra problemelor reale. 

Mesajul educaἪional impacteazŁ comportamentului Ἠi capacitatea de decizie. Un prim exemplu 

este periodicitatea zilnicŁ a benzilor desenate denumite Mutts (din 1994), lansatŁ de Patrick 

McDonnell care combinŁ umorul, simplitatea graficŁ Ἠi mesajele etice despre compasiune, iubire, 

ecologie, folosind stilul minimalist Ἠi dialogurile naraἪiunii vizuale. Prin Mutts este exprimatŁ 

emoἪionalitatea Ἠi interioritatea surprinzŁtoare a personajelor, fidelitatea afectivŁ, specificŁ relaἪiei 

dintre om Ἠi animal, precum Ἠi a modului de a trŁi emoἪiile ́ mpreunŁ cu personajele de pe paginile 

ziarelor sau de pe ecran  (vezi Anexa 8, Fig.4 [52, 53]). 

Rai (2023) observŁ cŁ Patrick McDonnell a lansat banda desenatŁ MUTTS ´n 1994, iar 29 

de ani mai t©rziu, aceasta este ´ncŁ primitŁ cu dragoste Ἠi admiraἪie. Fiind adusŁ ´n lumea digitalŁ 

prin intermediul site-ului MUTTS, Patrick foloseἨte platformele tipŁrite Ἠi digitale ale benzilor 

desenate Ἠi pentru a ´mpŁrtŁἨi mesaje importante, precum optimismul, jocurile de cuvinte, 

comportamentele personajelor, tendinἪa oamenilor spre schimbare, abordarea tematicii 

diferenἪelor dintre animale Ἠi apŁrarea animalelor [54]. 

Problema familiei este abordatŁ de Lynn Johnston ´n For Better or for Worse (1979-2008). 

Temele dominante sunt educarea copiilor, conflictele dintre generaἪii, pierderea celor dragi, 

´mbŁtr©nirea, sexualitatea Ἠi altele. Banda desenatŁ constituie un mediu inovativ care redŁ emoἪiile 

Ἠi dinamica vieἪii cotidiene, de la creἨterea copiilor p©nŁ la moarte. InovaἪia benzii desenate, ´n 

viziunea lui Lynn Johnston, constŁ ´n trecerea subtilŁ de la tratarea umorului la dramŁ existenἪialŁ, 

prin stilul clar Ἠi expresiv al mesajului vizual, cu amprente uἨor caricaturale. Prin reprezentarea 

onestŁ a vieἪii de familie, a adolescenἪei, a pierderii, a ´mbŁtr©nirii Ἠi a diversitŁἪii umane, banda 

desenatŁ devine un mediu narativ semi-documentar, cu rol educativ Ἠi empatic. 

O inovaἪie ´n istoria benzii desenate americane o constituie departamentalizarea benzii 

desenate ï concept care se referŁ la specializarea funcἪiilor ´n crearea benzilor desenate ´n serie. 

Departamentul de creare a benzii desenate include: a) scenarist, preocupat de descrierea naraἪiunii, 

dialogurilor Ἠi elaborarea structurii narative, b) desenator, care realizeazŁ schiἪele iniἪiale, c) tuἨierul 

ï responsabil de definitivarea detaliilor desenului, d) coloristul care aplicŁ culori, e) letterer-ul care 

scrie texte Ἠi adŁugŁ efectele sonore Ἠi j) editorul care coordoneazŁ ´ntreg procesul. 
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Un prim exemplu de produse educaἪionale elaborate de edituri sunt cŁrἪile cu benzi desenate 

de tipul Science Comics destinate facilitŁrii cunoaἨterii sau popularizŁrii ἨtiinἪei. Acest model 

combinŁ fotografia, textul explicativ Ἠi bandŁ desenatŁ. Aceste cŁrἪi sunt utilizate la lecἪiile 

interdisciplinare, pentru recapitulŁri sau ca suport vizual pentru elevii cu dificultŁἪi de ´nvŁἪare [55]. 

Un prim exemplu este Graphic Science ï subcategorie a benzi desenate care se concentreazŁ pe teme 

ἨtiinἪifice din biologie, fizicŁ,  ἨtiinἪa mediului, reproducerea sau schimbŁrile climatice.  

DupŁ anul 2000, banda desenatŁ a intrat ´ntr-o nouŁ erŁ de diversificare, legitimare culturalŁ 

Ἠi hibridizare media, transform©ndu-se radical faἪŁ de formele sale tradiἪionale. AceastŁ perioadŁ 

este marcatŁ de extinderea genurilor, creἨterea influenἪei romanului grafic, pŁtrunderea ´n spaἪiul 

educaἪional Ἠi digital global, accent tot mai mare pe diversitate tematicŁ Ἠi reprezentare identitarŁ. 

Rapid popularitatea acestor noi forme de comunicare este at©t de mare ´nc©t ´n toatŁ lumea se produc 

cŁrѿi cu benzi desenate cu o periodicitate prestabilitŁ [56]. Specificul cŁrἪilor cu benzi desenate 

constŁ ´n stilul grafic sau pictural Ἠi popularizarea succesul care motiva publicul larg.  

Ca rezultat al succesului global al romanului grafic Maus (Art Spiegelman), banda desenatŁ a 

fost reinventatŁ ca formŁ narativŁ, cunoscând o expansiune multidirecἪionalŁ. Banda desenatŁ devine 

un obiect de cercetare artisticŁ Ἠi  o formŁ de transmisie a valorii sociale. Trecerea de la serialul scurt 

la romanul grafic, pŁtrunderea ´n spaἪiul academic Ἠi editorial de prestigiu, precum Ἠi integrarea ´n 

spaἪiul digital au redefinit banda desenatŁ ca mediu de exprimare interdisciplinar Ἠi multicultural. 

Astfel, aceasta se transformŁ dintr-un produs marginal într-un canal legitim de naraἪiune vizualŁ 

contemporanŁ, ´n dialog constant cu realitŁἪile sociale Ἠi tehnologice. 

OdatŁ cu departamentalizarea benzii desenate se observŁ emergenἪa Ἠi rŁsp©ndirea romanului 

grafic educativ ca serie tematicŁ. Specificul acestei forme de comunicare vizualŁ constŁ ´n lipsa 

scopului didactic, dar care nu ´mpiedicŁ transmiterea de mesaje formative cu impact puternic 

emoἪional. Cele mai rŁsp©ndite tematici sunt pericolul rŁzboiului, migraἪia, sŁnŁtatea mintalŁ. 

Exemple de romane grafice narative sunt: Maus (Art Spiegelman),  March (John Lewis), Fun Home 

(Alison Bechdel),  When Stars Are Scattered (Omar Mohamed) Ἠi altele.  

Banda desenatŁ cu mesaj literar ï artisticŁ constituie o categorie distinctŁ de benzi desenate  

care combinŁ diverse stiluri grafice, de cele mai dese ori cu un grad mare de abstractizare sau 

poeticitate. De exemplu, în The Arrival, autorul Shaun Tan (2006). AceastŁ lucrare  reprezintŁ 

vizual (ca o serie de imagini fŁrŁ cuvinte) o poveste despre un emigrant (vezi Anexa 9, [57]). 

Mesajul educaἪional este similar unei lecἪii despre adaptare, empatie, diversitate culturalŁ Ἠi 

rezilienἪa omului ´n faἪa necunoscutului. Ċn exprimarea narativŁ Shaun Tan foloseἨte comunicarea 

non-verbalŁ ´n care lipsesc cuvintele, dar este prioritizatŁ forἪa expresivŁ a imaginilor,  fapt care 

obligŁ cititorul sŁ fie atent la expresiile faciale, gesturi, spaἪii Ἠi detalii vizuale. Acest model 



29 

 

dezvoltŁ competenἪe de lecturŁ a  imaginii, de decodificare a limbajului non-verbal Ἠi de analizŁ a 

simbolurilor distinctive. Lumea imaginarŁ a benzii desenate analizate este deferitŁ de cea realŁ. 

În anii 60-90 ai secolului trecut ´n Republica Moldova grafica satiricŁ (caricatura, desenul 

umoristic, banda desenatŁ) reprezintŁ una dintre formele cele mai expresive ale artei vizuale ´n care 

se reflecta viaἪa socialŁ Ἠi politicŁ prin combinarea umorul, ironia Ἠi inteligenἪa socialŁ. Acest gen 

de artŁ este cunoscut, ´n special, datoritŁ cŁrἪilor ilustrate de Sergiu PuicŁ [58, 59, 60, 61, 62], precum 

Ἠi a revistelor ĂChipŁruἨò / Ăʂʨʦʢʦʜʠʣò (2011) care includeau benzi desenate cu tematicŁ umoristicŁ 

Ἠi socialŁ ilustrate de Margareta ChiἪcat´i, Alex Dimitrov Ἠi Sergiu PuicŁ. De asemenea, un nume 

marcant ´n ilustraἪia umoristicŁ este Alexei Grabco, autor al seriilor Neighbors Ἠi The Adventures of 

TricŁ and CiupicŁ [63, p.135]. Ċn aceste lucrŁri se atestŁ continuitatea personajelor Ἠi a tematicilor 

abordate de Sergiu PuicŁ, dar ´ntr-o manierŁ distinctivŁ (vezi Anexa 10).  

Revista Alunelul (iniἪial denumitŁ SteluἪa ´n 1982), destinatŁ copiilor ´ntre 5 Ἠi 10 ani, a fost 

editatŁ bilingv (rom©nŁ Ἠi rusŁ) pe durata perioadei sovietice Ἠi a devenit un reper cultural ´n 

Republica Moldova. Rubrici precum Sipeѿeul fermecat combinau elemente vizuale cu exerciἪii de 

logicŁ Ἠi g©ndire criticŁ. Revista era bogatŁ ´n desene expresive, ilustraἪii colorate Ἠi benzi grafice 

menite sŁ capteze atenἪia copiilor Ἠi sŁ promoveze valori umane fundamentale. Rubricile erau 

accesibile Ἠi interactive, iar desenele contribuiau la transmiterea mesajelor educative. 

DupŁ 2000, odatŁ cu rŁsp©ndirea tehnologiilor digitale, benzile desenate Ἠi cŁrἪile cu benzi 

desenate au migrat pe Internet, fapt care a contribuit la apariἪia benzilor desenate web. Aceste noi 

forme de comunicare artisticŁ oferŁ acces facil Ἠi rapid la conἪinut, iar datoritŁ faptului cŁ multe 

sunt gratuite, sunt accesibile Ἠi foarte diverse. DefiniἪia benzilor desenate este reformulatŁ ´n felul 

urmŁtor:  un pictorial ѽi alte imagini juxtapuse ´ntr-o secvenѿŁ deliberatŁ, destinate sŁ transmitŁ 

informaѿii ѽi/sau sŁ producŁ un rŁspuns estetic ´n percepѿia utilizatorului [64]. În opinia lui 

McCloud (2000), benzile desenate trebuie sŁ evolueze ´ntr -un mediu literar Ἠi ca o formŁ de artŁ 

prin lŁrgirea abordŁrilor artistice, a temelor Ἠi a poveἨtilor. Industria ar trebui sŁ se adapteze la un 

climat economic ´n schimbare Ἠi sŁ ofere mai multe drepturi autorilor. Pentru a consolida valoarea 

benzilor desenate ´n societate, acestea trebuie sŁ fie stabilite ca un domeniu valabil pentru cercetare 

Ἠi educaἪie. Cultura benzi desenate Ἠi industria editurii trebuie sŁ fie mai deschise pentru a permite 

echilibrul de gen Ἠi reprezentarea minoritŁἪilor. Astfel de paἨi ar contribui la extinderea audienἪei 

Ἠi la atragerea unui public mai variat, care se poate regŁsi ´n poveἨtile prezentate. 

Benzile desenate cu potenἪial educaἪional, denumite Ἠi benzi desenate educaἪionale,  includ 

text simplu Ἠi imagini sugestive, dialoguri ´ntre personaje care explicŁ sau discutŁ un subiect 

ἨtiinἪific sau literar-artistic, precum Ἠi secvenἪialitate logicŁ, satirŁ Ἠi umor (Tabelul 1.2)    

 

Tabelul 1.2. Tipurile benzilor desenate cu potenἪial educativ 
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Criteriul Tipologie Exemple 

 

Scop  

Banda desenatŁ ἨtiinἪifice  Science Comics, Graphic Science 

Banda desenatŁ pentru educaἪia civicŁ Maus (Art Spiegelman), March 

Banda desenatŁ literar ï artisticŁ  Maus (Art Spiegelman), Persepolis 

(Marjane Satrapi), Tintin (Hergé) 

 

Grupul ἪintŁ  

BandŁ desenatŁ pentru adulἪi  

BandŁ desenatŁ pentru copii  

Persoane cu dezabilitŁἪi  

American Dad, The Cleveland Show 

Five Little Ducks, alphabet 

Mixed creation, Autism Spectrum 

 

 

Instrumente 

pentru 

realizare  

Benzi desenate manual 

 

The Spirit (Will Eisnel), Hellboy 

(Mike Mignola),  

 

Benzi desenate digital 

Pixton 

Storyboard That 

Comic Life 

Benzi generate de inteligenἪa artificialŁ The Adventures of Ai-Da Robot 

© elaborat de autor  

Ajustate la dinamica mediilor de ´nvŁἪare, benzile desenate reprezintŁ un mod accesibil de 

comunicare pentru cei interesaἪi  de creare de conἪinut Ἠi de diseminare a conἪinutului pe Webtoons, 

Tapas, Toomics, Faneo, Manga Toons,  Ayaka Media [65]. TotuἨi, principiile de elaborare a 

benzilor desenate au rŁmas aceleaἨi. Astfel, banda desenatŁ reprezintŁ ´n continuare o formŁ de 

artŁ secvenἪionalŁ, constituit din cadre succesive cu ordine logicŁ Ἠi fluentŁ, fiecare cu un moment 

narativ. Primul principiu, denumit  naraѿiune secvenѿionalŁ, scoate ´n evidenἪŁ un adevŁr al 

holisticei aristotelice, conform cŁruia ñun ´ntreg este ceea ce are un ´nceput, un mijloc ѽi un sf©rѽit. 

Un ´nceput este ceea ce nu urmeazŁ ´n sine nimic prin necesitate cauzalŁ, ci dupŁ care ceva este 

sau devine ´n mod natural. Un sf©rѽit, dimpotrivŁ, este ceea ce urmeazŁ ´n sine ´n mod natural 

unui alt lucru, fie prin necesitate, fie ca regulŁ generalŁ, dar nu are nimic care sŁ-l urmeze. Un 

mijloc este ceea ce urmeazŁ ceva aѽa cum ´l urmeazŁ un alt lucru. Prin urmare, o intrigŁ bine 

construitŁ nu trebuie nici sŁ ´nceapŁ, nici sŁ se termine la ´nt©mplare, dar sŁ se conformeze 

acestor normeò [66]. Prin urmare, dacŁ fragmentul prezintŁ un personaj care deschide o uἨŁ, atunci 

pentru urmŁtorul fragment acἪiunea este intuitivŁ.  

Al doilea principiu descrie relaѿia imagine-text, studiatŁ ´n lingvisticŁ Ἠi ἨtiinἪele comunicŁrii 

pentru a facilita o comunicare eficientŁ Ἠi clarŁ [67]. Ċn contextul elaborŁrii benzii desenate, imaginea 

are un rol activ ´n transmiterea sensurilor, iar textul poate ad©nci, nuanἪa sau explica ceea ce este 

prezentat vizual. În elaborarea benzilor desenate se folosesc toate tipurile de text, dar diferenἪa este 

în construirea mesajului din caseta de dialog. Dialogul este prezentat în baloane de vorbire, gândurile 

ï ´n baloane specifice, naraἪiunile verbale ï în casete separate, iar sunetele - în onomatopee. Prin 

urmare, imaginea Ἠi textul sunt responsabile de funcἪionalitatea narativŁ ´n cadru. Imaginea redŁ 

esenἪa naraἪiunii, iar textul exprimŁ contextul, emoἪia Ἠi tonul acesteia.  

În elaborarea benzilor desenate cu sunet Ἠi muzica se aplicŁ principiul multimodalitŁѿii: 

benzile desenate trebuie analizate Ἠi elaborate ca texte complexe multimodale  [68]. Banda 

https://www.imdb.com/title/tt0397306/?ref_=ls_t_2
https://www.imdb.com/title/tt1195935/?ref_=ls_t_3
https://www.youtube.com/watch?v=OTUg_4TvCWY&list=RDOTUg_4TvCWY&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=AM8qfK4kNIA
https://www.youtube.com/shorts/kqxeuhqq4TE
https://www.youtube.com/watch?v=j3PrAqJ-H9k
https://www.pixton.com/welcome
https://www.storyboardthat.com/
https://plasq.com/apps/comiclife/macwin/
https://www.youtube.com/watch?v=wYQWaLg6V8w
https://www.webtoons.com/en/
https://tapas.io/
https://toomics.com/en/webtoon/new_comics
https://www.faneo.es/
https://mangatoon.mobi/en/genre/category/0/2
https://ayaka.media/
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desenatŁ este Ăo formŁ de exprimare vizualŁ prin desene ´n serie, care poate fi continuatŁ prin 

creativitatea noilor ideiò [69]. Astfel, balonul de dialog comunicŁ cuvintele rostite printr-un mediu 

vizual silenἪios. Sunetul (muzicŁ, efecte sonore) este combinat cu elementele vizuale Ἠi textuale 

pentru a crea o experienἪŁ mai complexŁ Ἠi captivantŁ, stimul©nd simultan mai multe simἪuri ale 

cititorului. Ċn aceastŁ completare a naraἪiunii vizuale cu elemente sonore, sunetul Ἠi muzica 

intensificŁ impactul emoἪional al benzii desenate Ἠi o fac mai relevantŁ. 

Un alt principiu este compoziѿia panoului ѽi layout-ul paginii: fiecare bandŁ desenatŁ este o 

unitate narativŁ Ἠi vizualŁ. Ċn elaborarea benzilor desenate, este important sŁ se respecte regulile 

de design grafic, precum contrastul Ἠi focalizarea, echilibrul vizual, gruparea unitŁἪilor, accentul 

Ἠi direcἪionarea privirii. Layout-ul paginii trebuie sŁ capteze privirea de la st©nga la dreapta sau, 

´n funcἪie de cultura lecturii, ´ntr-o altŁ direcἪie [70]. TotuἨi, arta elaborŁrii benzilor desenate este 

o formŁ de scriere Ἠi, prin urmare, modul de a interacἪiona cu ele Ἠi de a ´nἪelege sensul lor trebuie 

sŁ fie considerat o formŁ de citire. Ċn acelaἨi timp, ritmul cu care atenἪia cititorului este captatŁ 

este influenἪat de aspectul, formele casetelor, dimensiunile Ἠi densitatea acestora [71].   

Nu mai puἪin important este principiul care valorificŁ normele de design ale caracterelor 

personajelor, denumit Ἠi Ăcaracter designò. Cu toate cŁ unii autori afirmŁ cŁ personajele trebuie sŁ 

aibŁ trŁsŁturi recognoscibile Ἠi sŁ fie desenate consecvent dupŁ formŁ, stil, proporἪii, expresii faciale, 

gesturi Ἠi limbaj corporal, alἪii sunt de pŁrere cŁ designul de caracter este o ἨtiinἪŁ de frontierŁ dintre 

design grafic, psihologie [72] Ἠi pedagogie. Prin urmare,  proiectarea Ἠi elaborarea personajelor 

recognoscibile începe cu procesul de siluetare a formei (vezi Anexa 11, Fig. 1).  

Formele contribuie la percepἪia asupra caracterului personajului. Astfel, de exemplu, dacŁ 

în desenarea formelor sunt utilizate cercurile, personajele sunt percepute ca fiind prietenoase; 

pŁtratele declanἨeazŁ sentimente de stabilitate, securitate Ἠi ordine, iar triunghiurile sugereazŁ 

acἪiune, agresivitate Ἠi energie (vezi Anexa 11, Fig. 2). În cazul proiectelor complexe, este 

important ca personajul sŁ fie constituit din mai multe elemente compoziἪionale, care sŁ permitŁ 

citirea multimodalŁ sau animarea selectivŁ a formelor personajului (vezi Anexa 11, Fig. 3).  

Principiul scalŁrii ´n tonuri de gri ѽi culoare valorificŁ normele de alegere a stilului artistic 

(realist, caricatural, minimalist, pictural etc.), a culorilor, texturilor Ἠi liniilor de contur. AceastŁ 

tehnicŁ combate problemele legate de anomaliile de percepἪie a culorilor sau de dificultŁἪile ´n 

diferenἪierea personajelor. Simplitatea formei este adesea un semn al unui model de personaj 

reuἨit. Cu c©t se aplicŁ mai puἪine elemente pentru a face un personaj distinctiv, cu at©t este mai 

mare probabilitatea sŁ se obἪinŁ un rezultat bun. C©t priveἨte culoarea, este important sŁ se 

deosebeascŁ ´ntre nuanἪŁ, cromŁ Ἠi valoare. Selectarea culorilor se bazeazŁ pe simbolismul cultural 

Ἠi pe motive estetice (vezi Anexa 11, Fig. 4, a, b). 
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Personalitatea fiecŁrui personaj din banda desenatŁ depinde de simbolistica limbajului vizual. 

Pentru a obἪine efectul de personalitate al personajului, se aplicŁ linii de miἨcare cu scopul de a reda 

acἪiunea; stele sau spirale ï pentru a exprima o durere sau o confuzie, Ἠi pictograme ï pentru gânduri. 

Ċn ansamblu, personalitatea fiecŁrui personaj trebuie sŁ se ´ncadreze ´n toate scenele, exprim©nd un 

ton unitar, consecvenἪŁ stilisticŁ Ἠi o direcἪie clarŁ a naraἪiunii vizuale. Ċn plus, personajul creat 

trebuie sŁ fie adaptat publicului ἪintŁ (v©rstei, nivelului de Ἠcolarizare, competenἪelor, valorilor) Ἠi, 

respectiv, scopului (educativ, artistic, satiric, ficἪional etc.).  

În Republica Moldova Ἠi ´n Romania, benzile desenate web au ´nceput sŁ c©Ἠtige vizibilitate. 

Ċn spaἪiul jurnalistic, Centrul pentru Jurnalism Independent a promovat, ´n perioada 2016-2023, 

diverse proiecte de benzi desenate digitale cu tematicŁ civicŁ, socialŁ Ἠi educativŁ, distribuite prin 

intermediul platformei online a CJI, având ca scop informarea tinerilor, dezvoltarea gândirii critice 

Ἠi promovarea valorilor democratice (vezi Anexa 12). ActivitŁἪile didactice cu banda desenatŁ s-au 

accelerat, în perioada pandemicŁ Ἠi dupŁ, ´n special ´n predarea istoriei [73].   

Benzile desenate sunt folosite Ἠi ca strategie didacticŁ Ἠi ca metodŁ de a ´nvŁἪa morfologia 

basmului. ñUnul dintre cele mai des utilizate texte multimodale ´n practica pedagogicŁ este banda 

desenatŁ, care combinŁ imaginea ѽi textul pentru a ilustra un fir narativ. Structura  acesteia ï 

viniete, bule de dialog, cartuѽe de timp ѽi spaѿiu ï faciliteazŁ ´nѿelegerea succesiunii logice ѽi 

temporale a acѿiunilor ѽi stimuleazŁ exprimarea creativŁ a copiilor.  Lecturarea sau crearea de 

benzi desenate este mai atractivŁ pentru copii dec©t parcurgerea unui text exclusiv scris, deoarece 

imaginile colorate, personajele preferate ѽi onomatopeele (ex. bum!) le fac conѿinutul mai 

accesibil ѽi mai motivant. Ċn mediul digital, benzile desenate interactive (realizate cu aplicaѿii 

precum Pixton sau Comic Life) oferŁ copiilor oportunitatea de a deveni autori, de a construi 

propriile poveѽti ѽi de a-ѽi exprima emoѿiile ´ntr-o manierŁ ludicŁ ѽi vizualŁò [74].  

Benzile desenate interactive sunt un simbol al culturii participative care implicŁ diverse 

categorii de utilizatori, inclusiv cei care nu sunt adepἪi de Ămainstreamò-ului [75] sau a 

reconfigurŁrii proceselor de ´nvŁἪare a limbilor strŁine[76]. Un exemplu evident este Lore Olympus 

pe Webtoon. DistribuitŁ online, benzile desenate interactive combinŁ arta digitalŁ cu naraἪiunea 

vizualŁ secvenἪialŁ, completatŁ de culori simbolice, efecte grafice Ἠi design interactiv, 

demonstr©nd potenἪialul benzilor desenate ca instrument de reflecἪie socialŁ Ἠi educaἪionalŁ. 

Dinamica benzilor desenate digitale ñmarcheazŁ o schimbare semnificativŁ a modului ´n 

care sunt povestite ѽi consumate poveѽtile. Iniѿial limitate la paginile tipŁrite, benzile desenate au 

evoluat într -un mediu digital dinamic, oferind experienѿe interactive ѽi imersive de neimaginat 

anteriorò [77]. Impactul cultural Ἠi educaἪional al acestora derivŁ din recunoaἨterea globalŁ a 

romanului grafic MAUS, fapt care evidenἪiazŁ capacitatea mediului educaἪional global de a aborda 

subiecte complexe Ἠi ´ncŁrcate emoἪional Ἠi utilizarea romanelor grafice ca resurse pedagogice Ἠi 

https://www.webtoons.com/en/romance/lore-olympus/list?title_no=1320
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mijloace eficiente de instruire ´n sŁlile de clasŁ. Benzile desenate digital pot constitui un mediu 

inovativ de ´nvŁἪare, ´n care fiecare participant poate reflecta cu voce tare Ἠi comunica propriile 

opinii Ἠi soluἪii referitor la complexitatea problemelor globale Ἠi a provocŁrilor societale.  

Nu mai puἪin importante sunt aplicaἪiile educaἪionale pentru crearea propriilor benzi desenate 

în format digital. Un exemplu popular este Pixton care permite utilizatorilor sŁ creeze benzi 

desenate personalizate, folosind personaje, fundaluri Ἠi texte proprii. Aceste instrumente 

promoveazŁ creativitatea, g©ndirea criticŁ, exprimarea personalŁ Ἠi dezvoltarea competenἪelor prin 

proiecte STEAM sau lecἪii interactive la limbi, istorie Ἠi educaἪie civicŁ. Astfel, Pixton poate fi o 

oportunitate pentru a transformŁ abilitatea de consumator de conἪinut ´n creatori activ Ἠi a ´ncuraja 

elevii sŁ ´nveἪe prin joc, imagine Ἠi tehnologie, ´ntr-un mediu colaborativ. 

Benzile desenate se pot ajusta specificului cultural. De exemplu, manga este o formŁ de 

naraἪiune vizualŁ originarŁ din Japonia care reprezintŁ o bandŁ desenatŁ secvenἪial, de obicei alb-

negru. TotodatŁ, manga poate deveni un instrument educaἪional pentru medii inovative de ´nvŁἪare, 

utile pentru ´nvŁἪarea limbilor, ´nἪelegerea culturii japoneze, dezvoltarea empatiei sau discutarea 

unor teme complexe, precum identitate, eticŁ, ἨtiinἪŁ, istorie Ἠi altele [78].  

 
Tabelul 1.3. DiferenἪele dintre manga Ἠi benzile desenate ´n stil american 

Manga Benzile desenate în stil american 

Manga este, de obicei, imprimatŁ ´n 

alb Ἠi negru 

Majoritatea benzilor sunt colorate. ComercianἪii de 

benzi desenate nu privesc bine titlurile alb-negru 

Toate revistele manga sŁptŁm©nale Ἠi 

titlurile compilate sunt economice, 

fiind tipŁrite pe h©rtie reciclatŁ  

Tot mai multe tipografii folosesc h©rtie reciclatŁ. Cu 

toate acestea, p©nŁ la postarea recentŁ, pentru benzile 

desenate se folosea hârtie costisitoare (ceea ce a atras 

comercianἪii cu amŁnuntul Ἠi colecἪionarii). 

Manga este publicatŁ iniἪial ´n reviste 

sŁptŁm©nale sau lunare voluminoase, 

´nainte de a fi ´n final compilatŁ ´ntr-

o singurŁ serie sau un numŁr. 

Editurile americane publicŁ titluri ca numere 

independente. Ċn funcἪie de v©nzŁri, editura poate opta 

sŁ completeze numerele individuale ale ziarelor sau 

revistelor pentru a forma un roman grafic. 

Majoritatea editurilor competitive 

lanseazŁ reviste manga sŁptŁm©nal - 

termenele limitŁ nu sunt niciodatŁ, 

niciodatŁ ratate. Editorii nu ar vrea 

niciodatŁ sŁ-Ἠi supere cei peste 1 

milion de cititori fideli.  

Editurile americane ´ncearcŁ sŁ lanseze titluri lunar. 

Ocazional, unele titluri rateazŁ termenele limitŁ, 

deranj©nd comercianἪii cu amŁnuntul Ἠi cititorii care 

trebuie sŁ le comande prin cataloagele de distribuἪie. 

Cele mai bune titluri au o medie de 40.000 p©nŁ la 

50.000 de exemplare pe serie lunarŁ. 

https://www.pixton.com/welcome
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Manga Ἠi revistele manga pot fi 

cumpŁrate de la chioἨcuri de ziare, 

librŁrii, magazine de dulciuri, 

magazine de cadouri Ἠi aproape 

oriunde altundeva. Seria compilatŁ 

(de obicei 180 de pagini) apare pe 

raftul librŁriei locale Ἠi o puteἪi 

comanda cu uἨurinἪŁ dacŁ nu o vedeἪi. 

 

DacŁ vrei sŁ gŁseἨti selecἪia ta de titluri preferate Ἠi nu 

este un titlu cu super eroi, trebuie sŁ vizitezi magazinul 

local de benzi desenate unde l-ar putea avea. DacŁ nu ´l 

au, mult succes în a comanda povestea pentru a 

recompensa numŁrul listat ´n catalogul de distribuἪie de 

luna trecutŁ. E timpul sŁ-Ἢi testezi norocul pe eBay. 

É traducere  dupŁ Okabayashi   

AplicaἪii educaἪionale similare utile pentru a crea benzi desenate digitale sunt Storyboard That, 

utilŁ pentru crearea poveἨtilor vizuale, benzilor desenate sau planurile de lecἪii ilustrate pentru orele 

de limbi strŁine, istorie Ἠi educaἪie civicŁ. Un alt exemplu este Comic Life care permite integrarea 

fotografiilor reale ´n format de bandŁ desenatŁ pentru stimularea creativitŁἪii Ἠi g©ndirii critice Ἠi 

Book Creator pentru realizarea conἪinutului instructiv sau a portofoliului digital. 

Benzile desenate bazate pe jocuri pe calculator au devenit la fel de obiἨnuite ca Ἠi jocurile bazate 

pe benzi desenate, care ruleazŁ gama de colaborŁri ale artiἨtilor de ´naltŁ calitate lansate de marile 

editori la materiale promoἪionale glorificate, produse ´n masŁ Ἠi lucrŁri subterane create de fan. Pe 

l©ngŁ aceste spin-off-uri, egalitate, ficἪiuni ale fanilor Ἠi alte forme de implicare identificate ´n mod 

tradiἪional ca adaptŁri, gŁsim, de asemenea, o varietate de cazuri de interrelaἪie, de la referinἪe simple 

la forme amestecate complexe, toate acestea reflectând frecvent în 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  Ἠi altele. Ċn educaἪia formalŁ aceste jocuri narative pot fi utilizate la 

lecἪiile de istorie, educaἪie pentru drepturile omului Ἠi altele.   

Manga reprezintŁ, de obicei, o imagine staticŁ, alb-negru care are un grup ἪintŁ clar definit, de 

exemplu, Ăbenzi desenate pentru copii mici; benzi desenate pentru adolescenἪi; benzi desenate 

pentru adolescente; benzi desenate pentru bŁrbaἪi tineri adulἪi (tineri cu vârsta de 18-29 ani); benzi 

desenate pentru adolescente; benzi desenate scrise de femei pentru femei de la sf©rἨitul 

adolescenἪei p©nŁ la v©rsta adultŁ; benzi desenate scrise Ἠi ilustrate de amatori Ἠi altele [80, p. 11]. 

Unele exemple sunt prezentate în Anexa 13, Figura 1-4. Banda desenatŁ este Ăun tip de hipercronic 

care prezintŁ unele dintre caracteristicile cheie ale unui joc ѽi foloseѽte unele dintre 

caracteristicile cheie ale formei de benzi desenate ca bazŁ pentru jocul sŁuò [81], un instrument 

eficiente pentru exprimarea emoἪiilor, realizarea proiectelor, ´n special pentru ´nvŁἪarea limbilor 

strŁine [82]. Benzile desenate bazate pe realitatea virtualŁ, denumite Ἠi benzi desenate augmentate 

includ elemente de realitate augmentatŁ sau imersivŁ.  

https://www.storyboardthat.com/
https://plasq.com/apps/comiclife/macwin/
https://bookcreator.com/
https://store.steampowered.com/app/260230/Valiant_Hearts_The_Great_War__Soldats_Inconnus__Mmoires_de_la_Grande_Guerre/
https://store.steampowered.com/app/260230/Valiant_Hearts_The_Great_War__Soldats_Inconnus__Mmoires_de_la_Grande_Guerre/
https://www.bing.com/videos/riverview/relatedvideo?&q=Bury+Me%2c+My+Love&qpvt=Bury+Me%2c+My+Love&mid=A16492D6299EA5F67ECCA16492D6299EA5F67ECC&&mcid=F36BB4A09431462CA93728674B567FA4&FORM=VRDGAR
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DupŁ cum afirmŁ Rohmah Ἠi Rosyidha (2025, p.433), utilizarea manga nu se limiteazŁ la 

contexte informale sau extracurriculare. Manga educaἪionalŁ este din ce ´n ce mai mult ´ncorporatŁ 

´n sŁlile de clasŁ Ἠi biblioteci, acoperŁ discipline de la matematicŁ la studii de mediu Ἠi sunt larg 

acceptate ca instrumente care sprijinŁ elevii vizuali. Eficacitatea manga ca instrument didactic se 

datoreazŁ ´n mare mŁsurŁ capacitŁἪii acestor texte de a combina povestirea vizualŁ cu cea scrisŁ ´ntr-

un mod care face ca conceptele abstracte sau dificile sŁ fie intuitiv ´nἪelese de elevi. AceastŁ claritate 

inter-cognitivŁ Ἠi stimularea vizualŁ fac din manga un mediu de ´nvŁἪare acceptabil din punct de 

vedere social Ἠi puternic din punct de vedere pedagogic ´n Ἠcolile japoneze.  

1.3. Desenul animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare Ἠi formele sale hibride 

O continuitate logicŁ a dezvoltŁrii tehnologiilor de elaborare a benzilor desenate o 

reprezintŁ  desenul animat [83]. Desenul animat, denumit Ἠi cartoon dupŁ denumirea sa ´n limba 

englezŁ, constituie o formŁ de artŁ vizualŁ Ἠi de divertisment care foloseἨte imagini ´n miἨcare 

pentru a transmite un mesaj. Termenul cartoon are trei sensuri principale: a) desen static publicat 

´n ziare, reviste sau online; b) desen animat, folosit ´n special ´n comunicarea cotidianŁ; c) desen 

animat video, care reprezintŁ personaje Ἠi acἪiune ´n miἨcare. O tendinἪŁ nouŁ este desenul animat 

generat de inteligenἪa artificialŁ, cunoscut Ἠi sub denumirea de desen animat digital, care foloseἨte 

algoritmi Ἠi tehnologii avansate pentru a crea imagini Ἠi animaἪii. Principalele deosebiri dintre 

banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt prezentate în Tabelul 1.4.    

 
Tabelul 1.4. Principalele deosebiri dintre banda desenatŁ Ἠi desenul animat 

Element Banda desenatŁ Desen animat 

Tip de imagini  Desene statice  Desene ´n miἨcare 

Format SecvenἪŁ de cadre desenate Imagine staticŁ cu continuitate, animate 

Prezentare Ziar, reviste, cŁrἪi, web Film, TV, ziar, reviste digitale (caricaturŁ) 

Iluzia miἨcŁrii reale Nu, sunt imagini statice Da (simulatŁ de animator dupŁ principii) 

Sunet Ἠi muzicŁ  Nu Da (integrate) 

Poveste continuŁ Da (poveste narativŁ) Nu întotdeauna 

Suport principal  Ziar, revistŁ, carte  Film educaἪional, TV, digital  

©elaborat de autor 

Din perspectivŁ istoricŁ, desenele animate au rŁdŁcini puternice în cultura naἪionalŁ. ñCu 

mult ´nainte ca fotografia sŁ devinŁ practicŁ, au fost utilizate dispozitive care redau miѽcarea 

printr-o serie de desene animate. Aceste dispozitive timpurii nu erau altceva dec©t jucŁrii ѽi erau 

impracticabile pentru a reda o poveste; cu toate acestea, erau populare ѽi au contribuit mult la 

cristalizarea cererii de filme. La cinci ani dupŁ descoperirea Ăpersistenѿei vederiiò de cŁtre Peter 
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Mark Roget, ´n 1826, au fost realizate ´ncercŁri de a reda miѽcarea pictorial printr-o serie de 

deseneò [84]. Primele dispozitive pentru crearea iluziei miἨcŁrii au fost: antena magicŁ, inventatŁ 

în 1650; fenachistoscopul (numit Ἠi phenakistoscope), creat în 1830; daedalumul, inventat în 1834 

de William George Horner; Ἠi praxinoscopul, inventat de Charles-Émile Reynaud în 1877. Aceste 

invenἪii au stat la baza dezvoltŁrii unui mediu de ´nvŁἪare ´n care elementele vizuale, auditive Ἠi 

sonore pot capta atenἪia.  

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

pe peliculŁ cinematograficŁ. Primul film de animaἪie de scurt metraj, denumit ñHumorous Phases of 

Funny Facesò, a fost realizat de J. Stuart Blackton. Ulterior, ´n 1911 Zenas Winsor McCay a creat 

desenul animat color Little Nemo din 4000 desene, în 1912 ï filmul cu desene animate How a 

mosquito operates, iar  în 1914 ï Gertie The dinosaur (de la minutul 3.30). Primul film de animaἪie 

pe temŁ istoricŁ, denumit The Sinking of the Lusitania a fost realizat  în 1918. Prin acest film compus 

din 25.000 de desene realizate manual, Winsor McCay  a demonstrat cŁ animaἪia poate servi ca 

mijloc de informare Ἠi convingere, inclusiv pe tematici educative. 

În perioada 1914-1916, John Randolph Bray a fondat primul studioul de animaἪie Bray 

Studios  pentru de a crea industria animaἪiei la Hollywood. ĊmpreunŁ cu Earl Hurd, Bray dezvoltŁ 

tehnica cel animation (celuloid)  în The Artistôs Dream,  creeazŁ desene animate pe foi transparente 

suprapuse pe fundaluri statice, evit©nd retragerea completŁ a fiecŁrui cadru. Filmul a demonstrat 

cŁ desenul animat are impact asupra publicului larg. Ċn acelaἨi timp, a ´nceput sŁ se dezvolte 

industria animaἪiei, emergentŁ din 12 iunie 1913, Ἠi gramatica animaἪiei, inclusiv profesia de 

animator. Primii animatori au fost Max Ἠi Dave Fleischer, Paul Terry, Walter Lantz, care au creat 

celebrele personaje, precum Popeye, Mighty Mouse, Woody Woodpecker Ἠi altele.  

ImportanἪa acestei perioade pentru dezvoltarea tehnologiei Ἠi gramaticii desenului animat ca 

mediu inovativ de ´nvŁἪare este evidentŁ. Astfel, vizavi de standardele clare de producere Ἠi 

distribuire a desenului animat se dezvoltŁ tehnici de atracἪie a consumatorilor de vizual. Una din 

aceste tehnici este prezentarea versiuni animate cu personaje de desene animate, cunoscute din 

celebrele benzi desenate Ἠi animate, astfel ´nc©t ñoamenii citeau benzile desenate ѽi se uitau la desene 

animateò [85].  O astfel de reclamŁ vizualŁ este interesantŁ din mai multe motive. Ċn primul r©nd, 

ridicŁ problema relaἪiei exacte pe care o aveau astfel de strategii de distribuἪie cu ceea ce a fost expus. 

Este tentant sŁ presupunem cŁ expozanἪii au urmat pur Ἠi simplu acest program Ăde-a gataò sau poate 

au fost ´ncurajaἪi sŁ facŁ acest lucru de cŁtre companiile de distribuἪie. 

Earl Hurd este cel care a elaborat tehnica desenului animat contemporan. La 15 iunie 1915, 

este ´nregistrat patentul Nr. 879,091 care susἪinea ñutilizarea unui mediu transparent care conѿinea 

pŁrѿile mobile ale desenului animat peste fundalul opacò (Theisen, 1967, p. 85). Ulterior, în aceastŁ 

tehnicŁ au fost realizate Ἠi primele seriale cu desene animate Bobby Bump,  Old Doc Yak. Ulterior, 

https://www.youtube.com/watch?v=_Tn5sgHYQSc
https://www.youtube.com/watch?v=_Tn5sgHYQSc
https://www.youtube.com/watch?v=uW71mSedJuU
file:///C:/How%20a%20mosquito%20operates
file:///C:/How%20a%20mosquito%20operates
https://www.youtube.com/watch?v=-PsmLDFaHEI
https://www.youtube.com/watch?v=wq7hMuiz1mI
https://www.youtube.com/watch?v=OmVfzOCzUsc
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în 1920-1940, Max Fleischer a fondat Fleischer Studios, creând unele dintre cele mai faimoase 

personaje animate, precum Betty Boop, Popeye the Sailor, Koko the Clown Ἠi primele Filmele 

animate cu personajul benzilor desenate Superman au introdus tehnici noi, precum rotoscoping-ul, 

care au revoluἪionat animaἪia. TotuἨi, stilul matur, bizar Ἠi urban al personajelor sale a constituit un 

mediu inovativ de ´nvŁἪare caracteristic anilor 1920-1940 ai secolului trecut. 

Walt Disney a creat primul mare succes internaἪional ´n animaἪia cu sunet sincronizat 

complet datoritŁ personajului Mickey Mouse în Steamboat Willie (1928).   Specificul acestui 

mediu inovativ de ´nvŁἪare constŁ ´n utilizarea animaἪiei pentru a crea Ἠi consolida o identitate a 

personajului. Ċn animaἪiile lui Disney, spaἪiile cu elemente fantastice sunt folosite ca un mijloc de 

a facilita formarea unei identitŁἪi dorite, fiind totodatŁ un instrument de reprimare psihoanaliticŁ a 

unor aspecte ale psihicului uman. Prin implicaἪiile pedagogice inedite, Disney reinventeazŁ modul 

´n care trecutul este articulat Ἠi mobilizat cu ajutorul desenului animat [86].  

Ċn desenele animate realizate ´n studioul lui Walt Disney, culoarea Ἠi lumina au fost folosite 

pentru a evidenἪia Ἠi a stabili tonul emoἪional al personajelor Ăbuneò, precum copiii Ἠi elfi ai 

pŁdurii, ´n contrast cu culorile ´ntunecate Ἠi sumbre ale vrŁjitoarei Ăreleò [87]. Aceste tehnici au 

fost utilizate pentru a explora personalitatea personajelor, a experimenta noi modalitŁἪi de a folosi 

iluminatul, sunetul Ἠi miἨcarea pentru a crea o atmosferŁ Ἠi pentru a implica emoἪiile publicului ´n 

poveste. Fiecare dintre aceste scurtmetraje este remarcabil pentru contribuἪia sa la aprofundarea 

cunoἨtinἪelor despre poveste Ἠi tehnologie (Tab. 1.5).  

Tabelul 1.5. Tipurile de animaἪie cu potenἪial educativ 

Criteriul   Descriere  Exemplu  

T
e

h
n

o
lo

g
ie 

AnimaἪia 2D 

(desen animat, 

Stop Motion 

desenatŁ de m©nŁ, 

fotografiatŁ;  

 

Tom and Jerry, Mulan 

 

AnimaἪie 2D 

digitalŁ 

realizatŁ pe calculator 

clasic din desene plane  

Rick and Morty,                       

BoJack Horseman elaboratŁ cu 

Toon Boom, Adobe Animate 

 

AnimaἪie 3D  

mediu tridimensional 

creat prin software de 

modelare Ἠi animaἪie 

Frozen, Toy Story, Shrek, Spider-

Man, Coraline  create cu Blender, 

Autodesk Maya, Houdini 

 

3D (CGI) 

modele 3D generate de 

inteligenἪa artificialŁ  

Frozen, Shrek, Toy Story, 

elaborate cu Autodesk Maya, 3ds 

Max, Modo 

C
u

lt
u

ra
 

a
n
i
m
a
Ἢ
i
e
i

 

 

animaἪie 

americanŁ 

poveste cu personaje 

reale, stil variat, umor Ἠi 

divertisment  

Frozen, Moana, Encanto, oy 

Story, Inside Out, Coco, Shrek, 

How to Train Dragon 

 

animaἪie 

europeanŁ  

 

stil realist, abstract, 

minimalist sau pictural 

Persepolis, Ernest & Célestine 

(FranἪa), Tadeo Jones (Spania), 

https://www.youtube.com/watch?v=I5pG1wbRKOg
https://www.toonboom.com/
https://www.adobe.com/products/animate.html?msockid=2793cd2f69bf6ca42174df08687e6d73
https://www.blender.org/
https://www.autodesk.com/products/maya/overview
https://www.sidefx.com/
https://www.autodesk.com/products/maya/overview
https://www.autodesk.com/products/3ds-max/overview
https://www.autodesk.com/products/3ds-max/overview
https://modo.en.softonic.com/?ex=RAMP-3385.1&rex=true
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Wallace and Gromit (Marea 

Britanie) etc. 

anime stil japonez de animaἪie Naruto, Spirited Away 
M

o
d

u
l 
d

e
 c

o
m

b
in

a
re

 a
 t

e
h

n
ic

il
o

r 
d

e
 

a
n
i
m
a
Ἢ
i
e

 
 

animaἪie 

narativŁ/animaἪie 

cu obiecte reale 

animaἪie care include o 

poveste cu voce, mesaje, 

personaje, mediu  inovativ 

 

Shrek, Frozen, Coco 

 

animaἪia purŁ + 

idee fantasticŁ 

AnimaἪie fantasticŁ, fŁrŁ 

fir narativ, concentratŁ pe 

miἨcare, formŁ, culoare, 

ritm Ἠi expresie vizualŁ 

Motion Painting No. 1, Begone 

Dull Care 

Live-action + animaἪie 2D  

Live-action + animaἪie 3D 

Stop Motion+ animaἪie digitalŁ 

2D + 3D ´n aceeaἨi scenŁ cu 

tehnici experimentale Ἠi colaj 

video, picturŁ animatŁ, VR, 

inteligenἪŁ artificialŁ 

 

forme hibride de 

animaἪie 

 

producἪii care combinŁ 

mai multe tehnici de 

animaἪie  

© elaborat de autor 

Desenele animate realizate înainte de utilizarea calculatoarelor performante au fost create 

prin tehnici tradiἪionale caracteristice animaἪiei 2D. AceastŁ tehnicŁ necesita desenarea manualŁ a 

fiecŁrui personaj Ἠi cadru pe h©rtie sau pe celuloid (folie transparentŁ), apoi fotografierea Ἠi 

realizarea succesiunii cadrelor pentru a crea iluzia miἨcŁrii. AnimaἪia 2D tradiἪionalŁ este arta de 

a crea miἨcare ´ntr-un spaἪiu bidimensional cu personaje, efecte Ἠi fundaluri. Ċn timp, acest tip de 

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

Boom Harmony Ἠi Adobe After Effects, care permit crearea personajelor Ἠi miἨcŁrii (Fig.1.3). 

 

Figura 1.3. Iluzia miἨcŁrii ´n animaἪia 2D 

©elaborat dupŁ Kamila Oğdakowska 

Compania Explain Visually Ἠi Vector Animation pentru Mitsubishi Electric, Flobotics sau 

Animation 2D pentru Opomarket sunt exemple excelente ale succesului animaἪiei 2D la etapa 

actualŁ. Ċn ceea ce priveἨte didactica animaἪiei, se produce diferenἪierea treptatŁ a diferitelor pŁrἪi 

ale programului cinematografic, un proces care a atins apogeul dupŁ apariἪia tehnologiei sunetului 

sincronizat. Desenul animat cu mesaj specific este promovat pentru a se potrivi cerinἪelor 

https://explainvisually.co/en/what-is-2d-animation/
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consumatorilor de vizual. Caracteriz©nd aceastŁ perioadŁ Staiger (1985) scria: problema era gŁsirea 

unor noi motive pentru ca utilizatorii sŁ cumpere produsul ´n mod repetat. Soluѿia a fost mutarea 

accentului pus pe publicitate de la filme ca noutate tehnologicŁ la o varietate de atracѿii pentru 

consumatori: poveѽti, genuri, spectacole, informaѿii, noi noutŁѿi. V©nzarea produsului prin 

diferenѿierea lui... a dus la necesitatea unei oferte variate ѽi sporite de filme [88].  

Ċn una din lucrŁrile publicate ´n 1940 Hill Ἠi Trent afirmŁ cŁ benzile desenate Ἠi animaἪia se 

rŁsp©ndesc cu o vitezŁ uimitoare. Mai  mult de 1200 de benzi desenate se publicŁ ´n aproape toate 

ziarele Ἠi revistele americane, iar ~ 80 000 000 de oameni citesc suplimentele de duminicŁ. TotuἨi, 

nu existŁ un studiu care ar argumenta interesul copiilor Ἠi adulἪilor faἪŁ de aceste materiale de 

informare periodicŁ [89]. ñĊn 1951 au fost v©ndute mai mult de 900 000 000 cŁrἪi cu benzi desenate 

cu 400 titluri diferite. Mai mult de 90% de consumatori erau copii de 8-13 ani. MulἪi dintre aceἨti 

copii citesc sŁptŁm©nal c©te 5-6 benzi desenate. Copiii vor citi benzile desenate, prin urmare, depinde 

de educatori sŁ ´mbunŁtŁἪeascŁ mediul. Profesorul poate Ἠi ar trebui sŁ ajute copiii sŁ ´nveἪe sŁ 

deosebeascŁ benzile desenate ca o altŁ formŁ de lecturŁò [90]. Prin urmare, ar trebui sŁ existe anumite 

principii de creare a narativului vizual Ἠi anumite valori educaἪionale acceptabile pentru copii Ἠi 

maturi, care pot fi consideraἪi consumatori de benzi desenate Ἠi desen animat.  

OdatŁ cu dezvoltarea calculatorului Ἠi a tehnologiilor digitale, arta Ἠi metodologia de creare 

a desenelor animate s-au rŁsp©ndit ´n toatŁ lumea. Unul dintre cele mai populare genuri a fost desenul 

animat documentar (´n englezŁ: animated documentaries, documentary animation) [91]. În 1955, 

Walt Disney scria: Desenele animate documentare ѽi-au dovedit în mod concludent eficacitatea ca 

mediu aplicabil pe scarŁ largŁ ´n scopuri educaѿionale. A fost deosebit de util ´n a ajunge la adulѿi, 

adesea dincolo de alte canale de informare oportunŁ [92]. Compania lui Walt Disney a avut un 

impact major asupra educaἪiei prin intermediul animaἪiei, demonstr©nd cŁ filmele cu desene animate 

au un potenἪial enorm ´n educarea publicului larg, indiferent de statutul social.   Astfel, ´n baza 

analizei datelor unui chestionar elaborat cu scopul de a analiza impactul s-a demonstrat cŁ desenele 

animate au puterea de a educa, a influenἪa comportamente Ἠi mentalitŁἪi.  

În anii 1960-1990 ai secolului trecut, desenul animat Ἠi filmul cu desene animate s-a 

rŁsp©ndit ´n toatŁ lumea, inclusiv ´n Republica Moldova, unde ´n 1967 Victoria Ἠi Iosif BarbŁ au  

fondat studioul Floricica. Acest studiou  a activat p©nŁ ´n 1996, apoi a fost transformat în Centrul 

de AnimaἪie CreativŁ pentru Copii. ñLegendarul Studio de Animaѿie pentru Copii ĂFloricicaò din 

Moldova a lŁsat o bogatŁ moѽtenire sub formŁ de desene, figurine din plastilinŁ, decoraѿii, afiѽe, 

broѽuri, care au adus bucurii mai multor generaѿii de copiiò [93]. Despre studiou Ἠi impactul 

acestuia este cartea ĂMagia filmului de animaѿie. Etape,  tehnici, personalitŁѿi ale animaѿiei 

moldoveneѽtiò. Remarcabil este faptul cŁ la studioul Floricica au fost realizate desene animate ´n 

https://trm.md/ro/cultura/cartea-magia-filmului-de-animatie-etape-tehnici-personalitati-ale-animatiei-moldovenesti-lansata-la-chisinau
https://trm.md/ro/cultura/cartea-magia-filmului-de-animatie-etape-tehnici-personalitati-ale-animatiei-moldovenesti-lansata-la-chisinau
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mai multe tehnici de animaἪie, inclusiv tehnicile hibride ´n care se combinŁ desenul animat cu 

melodiile pe versurile lui Grigore Vieru Ἠi muzica lui Eugen Doga, sau filmul video cu animaἪie.      

Tehnologiile Internetului au facilitat procesul de creare al desenului animat /filmului cu desen 

animat, ´n special, datoritŁ permisivitŁἪii tehnologiilor de a crea Ἠi a colabora la distanἪŁ. 

Caracteriz©nd aceastŁ etapŁ, cercetŁtoarea Violeta Tipa scria cŁ animaѿia se evidenѿiazŁ prin 

capacitatea de a exploata diferite formule culturale, adesea ancorate ´n cultura naѿionalŁ clasicŁ 

sau contemporanŁ [94]. Desenele animate au contribuit la crearea unui mediu de ´nvŁἪare sustenabil. 

Acest fenomen reflectŁ un model de glocalism, ´n care se produce o interacἪiune ´ntre influenἪele 

globale (tehnologie, tendinἪe culturale, conἪinut universal) Ἠi particularitŁἪile locale (limbŁ, valori, 

tradiἪii educaἪionale). Rezultatul constŁ ´n avansarea modului de g©ndire, a inteligenἪei sociale, a 

conἨtiinἪei culturale Ἠi a g©ndirii globale, prin conἪinuturi valorice localizate. 

Valoarea desenului animat derivŁ din avantajul de a combina divertismentul cu educaἪia. 

Strategia ĂeducaἪie Ἠi divertismentò (´n englezŁ: edutainment) este o formŁ eficientŁ de ´nvŁἪare, 

care ajutŁ elevii sŁ asimileze informaἪii ´ntr-un mod plŁcut Ἠi captivant, ´ntr-un mediu de ´nvŁἪare 

propice, ´n care atenἪia se menἪine involuntar. Utilitatea acestor medii este demonstratŁ în 

facilitarea procesului de ́nvŁἪare a matematicii [95], limbilor strŁine [96] Ἠi  altele. 

Formele hibride ale desenului animat ´mbinŁ mai multe tipuri de expresie vizualŁ Ἠi tehnici 

narative pentru a transmite un mesaj sau o poveste prin imagini, sunet, jocuri video, realitate virtualŁ 

Ἠi altele. AnimaἪia 2D renaἨte, la r©ndul ei, prin formele hibride ale animaἪiei, îmbinând tehnicile 

tradiἪionale cu tehnologii de ultimŁ generaἪie. AnimaἪia 2D poate fi completatŁ cu animaἪie 3D prin 

intermediul instrumentelor digitale, precum Adobe Animate Ἠi Toon Boom Harmony, sau poate fi 

combinatŁ cu graficŁ digitalŁ Ἠi filmŁri pe teren. Un alt motiv al renaἨterii interesului pentru animaἪie 

se datoreazŁ accesibilitŁἪii serviciilor de streaming, ´n special a platformelor digitale precum Netflix, 

Disney+, YouTube, Spotify, Khan Academy Kids Ἠi altele. 

Formele hibride ale desenului animat creeazŁ situaἪii care amplificŁ percepἪia stimulului, 

fŁc©nd experienἪa mai completŁ, mai profundŁ Ἠi mai memorabilŁ. Cele mai rŁsp©ndite forme hibride 

sunt benzile desenate digital animate (´n englezŁ: digitized animated comics). Aceste forme combinŁ 

structura secvenἪionalŁ a cadrelor benzilor desenate cu elemente specifice animaἪiei, precum 

miἨcarea cu dinamicŁ vizualŁ, efecte sonore, muzicŁ de fundal Ἠi voci ale personajelor. Exemple de 

forme hibride sunt Iron Man Extremis, Watchmen: Motion Comic. În acest context, formele hibride 

constituie un substrat pentru mediul de ´nvŁἪare interactiv Ἠi captivant.   

Ċn educaἪia formalŁ, formele hibride sunt utilizate pentru crearea unor medii inovative de 

´nvŁἪare, cu scopul de a stimula curiozitatea ἨtiinἪificŁ Ἠi de a atrage atenἪia asupra importanἪei 

modelelor STEAM (unde S-ἨtiinἪŁ, T-tehnologie, E-inginerie, A-artŁ Ἠi M-matematicŁ). Aceste 

https://www.youtube.com/playlist?list=PLFWbc2TxIiKGivSJjxqXY1SVDbJK-SQhx
https://www.youtube.com/watch?v=H_NsRGKMnFU&list=PLFWbc2TxIiKGivSJjxqXY1SVDbJK-SQhx&index=12
https://www.youtube.com/watch?v=bhV9rOaCsjc
https://www.youtube.com/watch?v=mLdqKIj3-A0&list=PL4uOTybEMFoaKrBXDrMvPXv5TkgA4-73p
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forme hibride sunt distribuite prin platforme educaἪionale, precum Madefire, care oferŁ acces la 

benzi desenate animate cu un impact educaἪional semnificativ pentru elevi Ἠi profesori. 

Din perspectiva tehnologiei educaἪionale, desenele animate se realizeazŁ prin tehnici de 

animaἪie ´n care sunt create succesiuni de imagini pentru a reda impresia de miἨcare. AnimaἪia 

poate fi tradiἪionalŁ, Stop Motion sau computerizatŁ. AnimaἪia tradiἪionalŁ este o tehnicŁ de 

animaἪie ´n care toate cadrele sunt desenate pe h©rtie Ἠi animate manual sau cu ajutorul 

tehnologiilor (tehnica:  tradigital [97, 98]). Cele mai populare Ἠi cunoscute filme de animaἪie 

realizate în mod tradiἪional sunt AlbŁ ca ZŁpada ѽi cei ѽapte pitici (1937) Ἠi Pinocchio (1940). 

ĂStop Motion este o tehnicŁ de animaἪie ´n care un obiect este manipulat fizic Ἠi fotografiat 

pe un singur cadru al filmului, astfel ´nc©t sŁ parŁ cŁ se miἨcŁ singur. Obiectul este miἨcat ´n trepte 

mici ´ntre cadrele fotografiate individual, cre©nd iluzia miἨcŁrii atunci când seria de cadre este 

redatŁ ca o secvenἪŁ rapidŁò [99]. În tehnica Stop Motion se lucreazŁ cu obiecte reale, cum ar fi 

creta, nisipul, sarea, lutul, plastilina, pŁpuἨile articulate, piesele LEGO, oameni reali Ἠi altele. 

Obiectele sunt manipulate fizic Ἠi fotografiate de fiecare datŁ dupŁ ce sunt mutate ´ntre cadre. 

Atunci c©nd secvenἪa de imagini este redatŁ rapid, obiectele Ăprind viaἪŁò datoritŁ efectului 

iluzoriu de miἨcare continuŁ. Printre cele mai cunoscute desene animate realizate ´n aceastŁ tehnicŁ 

se numŁrŁ Coraline, The Nightmare Before Christmas Ἠi Wallace & Gromit. 

AnimaἪia pe calculator, cunoscutŁ Ἠi sub denumirea de animaἪie CGI (´n englezŁ: 

Computer-Generated Imagery), este tehnica utilizatŁ pentru generarea de imagini animate cu 

ajutorul graficii pe calculator. AnimaἪia CGI se ´mparte ´n douŁ categorii: a) animaἪia asistatŁ de 

calculator, ´n care animaἪiile tradiἪionale sunt computerizate, Ἠi b) animaἪia generatŁ pe calculator, 

conceputŁ exclusiv pe sistemul informatic prin aplicarea software-ului de animaἪie Ἠi graficŁ 3D. 

Printre cele mai cunoscute filme generate pe calculator se numŁrŁ How to Train Your Dragon 

(2010), Tangled (2010), Brave (2012) Ἠi altele. 

Un caz aparte sunt desenele animate  generatŁ de inteligenἪa artificialŁ, care, ´n prezent, 

constituie o arie de discuἪii aprinse at©t din perspectiva specialiἨtilor ´n graficŁ computerizatŁ, c©t 

Ἠi a celor ´n arta vizualŁ Ἠi multimedia. În opinia lui Alamarat (2025) dezvoltarea inteligenѿei 

artificiale a plasat animatorii ѽi designerii ´n centrul procesului creativ; prin gestionarea 

procesului de design ѽi coordonarea elementelor artistice ´n aspectele creative ale designului de 

animaѿie, le-a permis sŁ integreze numeroase mijloace artistice, cum ar fi fotografia, desenul ѽi 

software-ul, form©nd ceea ce se numeѽte imagini generate de computer [100].    

Din perspectiva proiectŁrii ´nvŁѿŁrii, specialiἨtii tind sŁ se concentreze pe procesul de 

producἪie al  desenului animat/filmului cu desene animate ́ n cadrul specialitŁἪilor de arte sau al 

centrelor de creaἪie pentru copii. Manualul de referinἪŁ este Animated Cartoons, How They Are Made 

editat de E. G. Lutz în 1920 [101]. Desenele animate sunt elaborate cu scopul de a transmite 
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cunoἨtinἪe Ἠi valori prin povestiri scurte, culori vii, personaje, sunet Ἠi muzicŁ. În toate cazurile se 

pune accent pe respectarea a douŁsprezece principii universale [102]. Aceste principii au fost 

publicate pentru prima datŁ oficial ´n 1981, ´n cartea: The Illusion of Life: Disney Animation, scrisŁ 

de Frank Thomas Ἠi Ollie Johnston. 

Primul principiu al animaἪiei clasice este denumit ñaplatizare Ἠi alungireò (´n englezŁ 

squash and stretch). Principiul se referŁ la deformarea controlatŁ a unui obiect sau personaj pentru 

a sugera volum, flexibilitate, greutate Ἠi miἨcare realistŁ. Prin aplicarea alternatŁ a aplatizŁrii Ἠi 

alungirii, animatorul creeazŁ iluzia elasticitŁἪii Ἠi a energiei interne, accentueazŁ ritmul miἨcŁrii  

personajelor  Ἠi face posibilŁ transmiterea emoἪiilor sau a intenἪiilor prin transformŁri subtile ale 

formei. În esenἪŁ, acest principiu conferŁ vitalitate Ἠi dinamism animaἪiei, evit©nd rigiditatea Ἠi 

asigur©nd perceperea personajului ca entitate vie Ἠi coerentŁ ´n spaἪiul vizual (Fig. 1.4): 

 

Figura 1.4. Principiul aplatizŁrii Ἠi alungirii 

© adaptat dupŁ Moreno 

Al doilea principiu, denumit Ăanticipareò (´n englezŁ anticipation) pregŁteἨte publicul larg pentru 

o acἪiune majorŁ pe care personajul desenat urmeazŁ sŁ o ´ndeplineascŁ astfel ´nc©t acἪiunea 

menἪionatŁ sŁ parŁ mai realistŁ Ἠi mai personalizatŁ, de exemplu miἨcare ´nainte, miἨcare ´napoi, 

rotire. Anticiparea constŁ ´n efectuarea unei miἨcŁri inverse sau complementare ´naintea acἪiunii de 

exemplu, o uἨoarŁ miἨcare ´nainte sau ´napoi, o flexare a corpului, o rotire a capului ori a trunchiului. 

Aceste gesturi preliminare permit spectatorului sŁ intu-iascŁ intenἪia personajului Ἠi sŁ perceapŁ 

miἨcarea ca av©nd logicŁ internŁ, energie, greutate Ἠi intenἪionalitate (Fig.1.5).   

 

Figura 1.5. Principiul anticipŁrii  

© adaptat dupŁ Moreno 
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Punerea ´n scenŁ (´n englezŁ staging) reprezintŁ a treia normŁ a animaἪiei clasice Ἠi constŁ ´n 

direcἪionarea atenἪiei publicului cŁtre elementele importante dintr-o scenŁ, astfel ´nc©t ideea centralŁ, 

personalitatea, expresia sau starea de spirit a personajelor sŁ fie percepute clar, evit©nd distragerea 

atenἪiei prin detalii neesenἪiale. Fiecare secvenἪŁ trebuie sŁ se raporteze la firul narativ general Ἠi sŁ 

furnizeze spectatorului informaἪii relevante despre personaje, locaἪia acἪiunii, perioada istoricŁ sau 

contextul povestirii. Principiul se realizeazŁ prin utilizarea eficientŁ a luminii Ἠi umbrei, prin 

compoziἪia cadrului, plasarea strategicŁ a personajelor Ἠi prin miἨcŁrile de camerŁ, toate contribuind 

la claritatea vizualŁ Ἠi la coerenἪa naraἪiunii animate (Fig. 1.6).  

 

Figura 1.6. Principiul punerii ´n scenŁ 

© adaptat dupŁ Moreno 

 Principiul Ăacѿiune continue & cadru-cheieò (´n englezŁ straight ahead action& pose to pose) 

este realizat prin tehnicile: a) animaἪie pozŁ cu pozŁ sau acἪiune secvenἪialŁ care pune accent pe 

desenarea cadru cu cadru a animaἪiei sau a cadrelor pentru a crea o iluzie fluidŁ Ἠi dinamicŁ de 

miἨcare Ἠi b) pozŁ dupŁ pozŁ, ´n care animatorii planificŁ scenele pe care trebuie sŁ le dezvolte Ἠi 

realizeazŁ desene la intervale regulate, care, ulterior, vor fi ´nm©nate asistenἪilor pentru a finaliza 

animaἪia. Deseori, ´n elaborarea scenelor complexe sunt utilizate ambele tehnici (Fig. 1.7).  

 

Figura 1.7. Principiul acἪiunii directe 

© adaptat dupŁ Moreno 

Principiul acἪiunii de urmŁrire Ἠi suprapunere (´n englezŁ follow through and overlapping 

action) este  realizat, de asemenea, prin douŁ tehnici majore, denumite a) urmŁrire, care constŁ ´n 

evitarea opririi bruἨte a unui personaj astfel ´nc©t  toate celelalte pŁrἪi ale corpului sŁu sŁ continue 
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sŁ se miἨte dupŁ ce s-a oprit, pentru a ajunge din urmŁ restul masei principale Ἠi a evita efectul 

robotului Ἠi b) Ătragereaò - tehnicŁ ´n care ĂpŁrἪile urmŁtoareò ale corpului necesitŁ ´ncŁ c©teva 

cadre pentru a ajunge ĂpŁrἪile principaleò (Fig. 1.8). 

 

Figura 1.8. Principiul acἪiunii de urmŁrire Ἠi suprapunere 

© adaptat dupŁ Moreno 

Principiul încetinirii (́ n englezŁ slow-out and slow-in) este realizat prin desenarea mai multor 

cadre aproape de ´nceputul Ἠi sf©rἨitul acἪiunii Ἠi mai puἪine la mijloc. Acest principiu se realizeazŁ 

prin desenarea unui numŁr mai mare de cadre apropiate la ´nceputul Ἠi sf©rἨitul miἨcŁrii Ἠi a unui 

numŁr mai mic de cadre ´n zona de mijloc. Astfel, miἨcarea devine mai fluidŁ Ἠi mai realistŁ, 

conferind senzaἪia de accelerare Ἠi decelerare naturalŁ a obiectelor sau personajelor animate. 

Aplicarea corectŁ a încetinirii  sporeἨte percepἪia de greutate, elasticitate Ἠi ritm, contribuind la 

coerenἪa vizualŁ a animaἪiei Ἠi la atractivitatea scenelor pentru spectator (Fig. 1.9). 

 

Figura 1.9. Principiul ´ncetinirii cadrelor iniἪiale Ἠi finale 

© adaptat dupŁ Moreno 

Principiul arcurilor  (́ n englezŁ arcs) se referŁ la miἨcarea naturalŁ Ἠi fluidŁ a obiectelor Ἠi 

personajelor animate care urmeazŁ trasee curbe Ἠi nu linii drepte. Principiul evidenἪiazŁ importanἪa 

miἨcŁrii personajelor pe arcuri desenate iniἪial pentru o fluiditate mai bunŁ a miἨcŁrii (Fig. 1.10). 
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Figura 1.10. Principiul arcurilor  

É elaborat dupŁ Moreno 

Principiul acἪiunii secundare (´n englezŁ secondary action) se referŁ la ansamblul miἨcŁrilor 

sau gesturilor suplimentare care ´nsoἪesc acἪiunea principalŁ a unui personaj sau obiect animat, 

av©nd rolul de a o completa Ἠi de a-i amplifica expresivitatea. AcἪiunea secundarŁ contribuie la 

consolidarea caracterului Ἠi a trŁirilor emoἪionale ale personajului, adŁug©nd profunzime Ἠi 

naturaleἪe miἨcŁrii, fŁrŁ a distrage atenἪia de la intenἪia narativŁ centralŁ (Fig. 1.11). 

 

Figura 1.11. Principiul acἪiunii secundare 

© adaptat dupŁ Moreno 

Principiul timpului Ἠi spaἪierii, denumit Ἠi principiul sincronizŁrii (´n englezŁ timming), 

constŁ ´n determinarea Ἠi alegerea corectŁ a numŁrului de cadre,  desene sau fundal pentru a anima 

o scenŁ sau a unei acἪiuni. NumŁrul de cadre se deduce din viteza acἪiunii, astfel ´nc©t cu c©t are 

mai puἪine cadre, cu at©t acἪiunea este mai rapidŁ Ἠi clarŁ, iar un numŁr i mare de cadre genereazŁ 

o miἨcare mai lentŁ, fluidŁ Ἠi detaliatŁ. (Fig. 1.12). 

 

Figura 1.12. Principiul sincronizŁrii  

© adaptat dupŁ Moreno 

 

Principiul exagerŁrii (´n englezŁ exaggeration) reprezintŁ o tehnicŁ specificŁ artei 

desenului animat, care constŁ ´n amplificarea intenἪionatŁ a expresiilor, miἨcŁrilor, poziἪiilor, 

atitudinilor sau acἪiunilor personajelor, ´n funcἪie de efectul estetic Ἠi emoἪional urmŁrit. 

Exagerarea nu presupune abandonarea verosimilitŁἪii, dar, dimpotrivŁ, menἪinerea unei relaἪii de 
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fidelitate faἪŁ de realitate, prezentatŁ ´nsŁ ´ntr-o formŁ intensificatŁ Ἠi mai expresivŁ, menitŁ sŁ 

accentueze caracterul, dinamica sau trŁirea interioarŁ a personajelor (Fig. 1.13). 

 

Figura 1.13. Principiul exagerŁrii 

© adaptat dupŁ Moreno   

Principiul desenului solid (´n englezŁ solid drawing) constŁ ´n aplicarea principiilor de bazŁ 

ale desenului grafic, ´n special, desenarea formei, greutŁἪii Ἠi volumului. Desenul solid presupune 

reprezentarea obiectelor, personajelor sau formelor astfel ´nc©t acestea sŁ parŁ tridimensionale, 

echilibrate Ἠi realist construite, acestea fiind desenate pe o suprafaἪŁ bidimensionalŁ (Fig. 1.14). 

 

Figura 1.14. Principiul desenului solid  

© adaptat dupŁ Moreno 

Principiul recursului (́ n englezŁ appeal) ´n animaἪia clasicŁ constŁ ´n crearea personajelor 

cu carismŁ Ἠi plŁcute care pot capta atenἪia Ἠi implica interesul publicului prin elemente distinctive, 

precum simetria,  curbe Ἠi forme netede ´n compoziἪia care urmeazŁ a fi animatŁ. Principiul este 

realizat prin tehnici de animaἪie ´n care o scenŁ, o acἪiune sau un element vizual se repetŁ ´ntr-o 

structurŁ de tipul "poveste ´n poveste" sau "imagine ´n imagine" (Fig. 1.15).  
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Figura 1.15. Principiul recursului  

© adaptat dupŁ Moreno 

TotuἨi, desenele animate se deosebesc dupŁ cultura pentru care au fost create. Astfel, de 

exemplu, în Japonia benzile desenate se numesc manga, iar desenele animate ï anime [103]. În 

Republica Moldova, animaἪia se aflŁ ´ntr-o perioadŁ de dezvoltare. AnimaἪia tradiἪionalŁ, ca formŁ 

de expresie artisticŁ este cunoscutŁ din anii Ἠaizeci ai secolului trecut. Primele producἪii animate din 

aceastŁ perioadŁ au fost realizate cu tehnici manuale, prin desen pe celuloid, o metodŁ laborioasŁ, 

dar care a avut un impact semnificativ ´n formarea unui stil propriu al Ἠcolii de animaἪie 

moldoveneἨti. De-a lungul decadelor, animaἪia a evoluat, trec©nd prin diverse faze, influenἪate at©t 

de schimbŁrile politice Ἠi sociale, c©t Ἠi de progresele tehnologice din domeniul artelor vizuale. 

La baza primelor animaἪii din RSSM, actuala Republica Moldova, s-au aflat basmele populare, 

´n special, poveἨtile lui Ion CreangŁ: ĂCapra cu trei ieziò (1968), ĂPunguѿa cu doi baniò (1969) Ἠi operele 

dedicate copiilor [104]. IniἪial, filmele de desene animate valorificau valori autentice, utiliz©nd tehnici 

clasice de desen manual, subiecte bine conturate Ἠi creativitate narativŁ. În anii 1970-1980 la studioul 

Moldova-Film a fost realizat serialului animat ĂGuguἪŁò. Primul film cu ĂGuguἪŁò a apŁrut ´n anul 1970, 

fiind realizat de regizorul Constantin BŁlan. Un episod cunoscut este ĂMŁturŁtoriiò, regizat de acelaἨi 

regizor în anul 1984. Vizualurile Ἠi animaἪia a fost realizatŁ de V. DonἪu Ἠi L. Cobzac iar muzica a fost 

compusŁ de Gheorghe Mustea. Filmul ĂGuguἪŁ frizerulò din 1980 a fost realizat dupŁ un scenariu de 

Spiridon Vangheli. AnimaἪia a fost realizatŁ de V. DonἪu Ἠi L. Cobzac, iar grafica de A. EvtuἨenko. 

Serialul ĂIsprŁvile lui GuguἪŁò a inclus mai multe scurtmetraje celebre dintre care ĂBanca lui GuguἪŁò 

(1975), ĂGuguἪŁ poἨtaἨulò (1976), ĂDarul lui GuguἪŁò (1979), ĂGuguἪŁ frizerulò (1980), ĂGuguἪŁ, 

cŁpitan de corabieò (1981). Filmele cu personajul GuguἪŁ reprezintŁ unele dintre cele mai importante 

creaἪii ale culturii pentru copii din Republica Moldova Ἠi au pus baza animaἪiei locale fiind ´n ultimii ani 

redescoperite de noile generaἪii. 
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În perioada anilor 1980-1990 au produs Ἠi alte filme de animaἪii inspirate din folclor Ἠi 

literaturŁ, care promovau tradiἪiile Ἠi valorile culturale locale. Printre animaἪiile notorii se numŁrŁ 

ĂDespre trandafirul care Ἠtia sŁ roἨeascŁò, ĂMŁrἪiἨorul, sŁrbŁtoarea primŁveriiò, ĂBostŁnel cu capul 

chelò. Filmul de animaἪie ĂPloaiaò, realizat în anul 1989 este una dintre ultimele animaἪii realizate 

´n perioada sovieticŁ la Moldova-Film.  

Ulterior, studiourile de animaἪie au fost influenἪate de experienἪele internaἪionale, iar, 

´ncep©nd cu anii 2000, animatorii au ´nceput sŁ exploreze tehnologiile Ἠi tehnicile digitale. OdatŁ 

cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, ´n animaἪie este introdusŁ acἪiunea live, desfŁἨuratŁ ´ntr-un 

decor complex, construit din elemente bine concepute Ἠi structurate, form©nd un univers specific 

Ἠi o atmosferŁ caracteristicŁ spaἪiului rural moldovenesc. Aceste progrese sunt sprijinite de 

instituἪiile educaἪionale Ἠi de studiourile de animaἪie independente ca Simpals, care au avut un rol 

important ´n promovarea acestui domeniu pe plan internaἪional. Proiectul realizat de studioul 

Simpals - ĂAripiò a concurat cu studiouri internaἪionale precum Walt Disney Animation Studios 

Ἠi a c©Ἠtigat premii importante ´n domeniul realitŁἪii virtuale. 

DupŁ anii 2000, animatorii au ´nceput sŁ exploreze tehnologiile Ἠi tehnicile digitale. Aceste 

tehnologii au permis depŁἨirea limitelor animaἪiei tradiἪionale Ἠi manipularea personajelor într-un 

mod mult mai fluid Ἠi realist. De asemenea, aceste inovaἪii au influenἪat nu doar producἪia de filme 

Ἠi jocuri video, dar Ἠi educaἪia formalŁ ´n domeniul animaἪiei, oferind noi posibilitŁἪi de ´nvŁἪare 

Ἠi dezvoltare a abilitŁἪilor creative ale studenἪilor. 

OdatŁ cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, ´n animaἪie este introdusŁ acἪiunea, desfŁἨuratŁ 

ñ´ntr-un decor complex, construit din elemente bine concepute Ἠi structurate, form©nd un univers 

specific Ἠi o atmosferŁ caracteristicŁ spaἪiului rural moldovenescò [105]. Aceste progrese sunt 

sprijinite de instituἪiile educaἪionale Ἠi de studiourile de animaἪie independente, care au un rol 

important ´n promovarea acestui domeniu pe plan internaἪional. De asemenea, studiourile de 

animaἪie independente au un rol important ´n dezvoltarea unor producἪii inovative.  

1.4. De la didactica clasicŁ la pedagogia transformativŁ 

Didactica clasicŁ, bazatŁ pe un model transmisiv al ´nvŁἪŁrii, se axeazŁ pe predarea 

informaἪiilor ´ntr-un mod structurat, ´n care profesorul este figura centralŁ, iar elevul are un rol pasiv. 

Ċn acest sistem, accentul se punea pe memorarea Ἠi reproducerea cunoἨtinἪelor, iar procesul 

educaἪional era dominat de un cadru rigid, ´n care metodele Ἠi resursele didactice erau relativ limitate. 

Ċn acest context, ´nvŁἪarea este adesea vŁzutŁ ca o simplŁ transferare de informaἪii de la profesor la 

elev, fŁrŁ o implicare activŁ sau o reflexie criticŁ asupra cunoἨtinἪelor dob©ndite.  

Ċn timp, datoritŁ complexitŁἪii fenomenului educaἪional, progreselor din domeniul 

pedagogiei Ἠi ale altor ramuri ἨtiinἪifice Ἠi datoritŁ evoluἪiilor interdisciplinare s-a constituit un 

sistem al ἨtiinἪelor educaἪiei, iar didactica disciplinelor pedagogice a devenit o disciplinŁ teoreticŁ 
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Ἠi practicŁ, care reprezintŁ o ἨtiinἪŁ pedagogicŁ aplicatŁ ñcare studiazŁ Ἠi fundamenteazŁ ἨtiinἪific 

procesul de ´nvŁἪŁm©nt la disciplinele pedagogice, respectiv proiectarea, organizarea, 

desfŁἨurarea, evaluarea, autoevaluarea Ἠi reglementarea proceselor educaἪionale, de 

instruire/autoinstruire Ἠi educare/autoeducare în studiul acestei disciplineò [106]. 

TotuἨi, didactica clasicŁ nu a putut fi asociatŁ cu popularitatea benzii desenate. În perioada 

audiovizualului ́ n care didactica clasicŁ se concentra pe autoritatea profesorului de a utiliza 

metode tradiἪionale ́ mbunŁtŁἪite cu imagini Ἠi feedback imediat, banda desenatŁ era privitŁ ca o 

formŁ ieftinŁ de divertisment, adesea subestimatŁ ´n ceea ce priveἨte potenἪialul didactic în 

detrimentul unor medii mai inovative, care nu erau percepute ca având impact autentic. Ċn acelaἨi 

timp,  se observŁ cŁ copii sunt atraἨi de cŁrἪile cu benzile desenate mult mai mult dec©t de cŁrἪile 

obiἨnuite [107]. Este demonstrat impactul  socio-economic al benzile desenate [108].  

ñĊntre zece Ἠi douŁsprezece milioane de copii sunt v©ndute ´n fiecare lunŁò [109].  TotuἨi, 

proiectarea didacticŁ a mediu inovativ de ´nvŁἪare care ai include benzi desenate Ἠi alte naraἪiuni 

vizuale era insuficient exploratŁ, cauzele fiind multiple. Studiile referitoare la impactul benzilor 

desenate asupra calitŁἪii ´nvŁἪŁrii au fost realizate prioritar din perspectiva sociologiei educaἪiei, 

av©nd ´n vedere modul ´n care aceste forme vizuale de ´nvŁἪare influenἪeazŁ percepἪiile Ἠi 

comportamentul preferenἪial al elevilor de a citi fragmente scurte [110].  La cele menἪionate pot fi 

adŁugate lipsa unui cadru metodologic clar, insuficienta formare a cadrelor didactice în domeniul 

alfabetizŁrii vizuale, accesul limitat la resurse pedagogice Ἠi digitale adecvate, precum Ἠi absenἪa 

unor instrumente standardizate de evaluare a competenἪelor dezvoltate prin intermediul 

naraἪiunilor vizuale, fapte care permit a contura un tablou complex ´n care potenἪialul educaἪional 

Ἠi didactic al benzilor desenate Ἠi al altor forme vizuale rŁm©ne sub exploatat. 

Cu toate acestea, benzile desenate sunt utilizate în clasa de studii de cel puἪin un secol 

[111]. IniἪial, utilizarea acestora se baza pe ideea cŁ elevii ´nvaἪŁ mai eficient atunci c©nd sunt 

expuἨi stimulilor vizuali. Ulterior, eficienἪa benzilor desenate a fost susἪinutŁ de importanἪa 

stimulilor audiovizuali, iar mai târziu de rolul textului multimodal. StudenἪii sunt motivaἪi sŁ 

creeze benzi desenate deoarece au ocazia de a se exprima liber prin poveἨti emoἪionante. Unii 

autori afirmŁ cŁ, prin aplicarea benzilor desenate ´n procesul didactic, conceptele fundamentale 

sunt ´nἪelese mai uἨor [112]. TotuἨi, modul ´n care banda desenatŁ Ἠi desenul animat au fost 

percepute ca medii inovative de ´nvŁἪare a variat. Wilson scria cŁ desenul animat este ño metodŁ 

de predare a evenimentelor actuale Ἠi un instrument la fel de valid pentru predarea istorieiò  [113]. 

Akram, Mumtaz Ἠi Aysha (2025) afirmŁ cŁ desenele animate pot fi adaptate pentru a facilita 

´nvŁἪarea prin multimedia ´n dezvoltarea vocabularului elevilor din clasele primare care studiazŁ 

o limbŁ strŁinŁ, fiind astfel destul de eficiente [114]. Prin urmare, banda desenatŁ Ἠi desenul animat 

reprezintŁ instrumente eficiente pentru crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare.  
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Referitor la didactica desenului animat, integrarea acestuia în didactica disciplinelor 

pedagogice s-a confruntat cu diverse provocŁri, precum percepἪia cŁ desenele animate sunt 

exclusiv pentru divertisment, necesitatea de a le integra desenul animat într-un cadru didactic bine 

structurat Ἠi metoda de organizare a discuἪiilor care sŁ ajute elevii sŁ reflecteze critic asupra 

conἪinutului prezentat. La toate acestea se adŁuga Ἠi faptul cŁ tehnologiile animaἪiei au evoluat 

rapid de la Stop Motion la tehnologiile digitale 2D la 3D. AnimaἪia 3D necesitŁ modele 3D, fapt 

care implicŁ  software sofisticatŁ, precum Blender sau Autodesk Maya Ἠi o ´nἪelegere profundŁ a 

modelŁrii 3D, aplicŁrii texturŁrii, iluminŁrii Ἠi sonorizŁrii cadrelor.  

Valoarea acestor naraἪiuni vizuale este determinatŁ de impactul socio-economic Ἠi 

educaἪional. În opinia lui Hukmi et al. (2025), tehnologia de creare a naraἪiunii vizuale nu mai este 

doar un instrument de constituire a unui mediu inovativ de ´nvŁἪare, dar Ἠi premisa unui mediu 

interactiv în care este încurajatŁ rezolvarea problemelor Ἠi dezvoltarea ideilor creative [115]. 

TotuἨi, stŁp©nirea unei tehnologii educaἪionale nu ´nseamnŁ doar cunoaἨterea principiilor 

fundamentale, dar Ἠi ´nἪelegerea normelor de aplicare a behaviorismului, cognitivistului sau a 

constructivismului cognitiv, astfel ´nc©t educabilii sŁ obἪinŁ competenἪe Ἠi sŁ pŁstreze motivaἪia.  

Paradigma tehnologiilor multimedia a revoluἪionat procesul de producἪie a animaἪiei 

tradiἪionale, oferindu-i o conotaἪie globalŁ. OdatŁ cu emergenἪa tehnologiilor inteligenἪei 

artificiale generative, animaἪia a cŁpŁtat o dimensiune nouŁ, permiἪ©nd generarea automatizatŁ a 

desenelor animate. Se evidenἪiazŁ o contradicἪie cu amprentŁ glocalistŁ ï fenomen în care 

tehnologiile permit globalizarea animaἪiei Ἠi a accesului la instrumentele de creaἪie vizavi de 

preferinἪa pentru formele tradiἪionale de animaἪie, realizate manual sau cu tehnici clasice, care au 

un caracter mai Ăautenticò ´n comparaἪie cu produsele digitale. 

DeἨi banda desenatŁ Ἠi desenul animat au un puternic potenἪial motivaἪional, manifestat 

prin captarea interesului Ἠi a atenἪiei maselor largi, potenἪialul lor ´n ἨtiinἪele educaἪiei este puἪin 

explorat, posibil din cauza discrepanἪelor ´ntre eficacitatea educaἪionalŁ demonstratŁ a acestora Ἠi 

reticenἪa cadrelor didactice. Problema acestei cercetŁri constŁ ´n identificarea condiἪiilor, 

strategiilor de ´nvŁἪare Ἠi abordŁrilor didactice prin care banda desenatŁ Ἠi desenul animat, ca forme 

de naraἪiune vizualŁ, pot fi integrate eficient ´n procesul didactic, pentru a susἪine ´nvŁἪarea activŁ. 

O posibilŁ soluἪie este ´nvŁѿarea transformativŁ, concept descris de Jack Mezirow pentru a 

recunoaἨte dimensiunea criticŁ a ´nvŁἪŁrii care permite a reevalua structura presupunerilor Ἠi 

aἨteptŁrilor în g©ndire, sentimente Ἠi acἪiuni. ĊnvŁἪarea transformativŁ este Ăprocesul prin care 

transformŁm cadrele de referinἪŁ problematice (mentalitŁἪi, obiceiuri de g©ndire, perspective de 

sens) ï seturi de presupuneri Ἠi aἨteptŁri ï pentru a le face mai incluzive, discriminatorii, deschise, 

reflexive Ἠi capabile sŁ se schimbe din punct de vedere emoἪional. Astfel de cadre sunt mai bune 

deoarece sunt mai susceptibile de a genera credinἪe Ἠi opinii care se vor dovedi mai adevŁrate sau 
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mai justificate pentru a ghida acἪiunea. Cadrele de referinἪŁ sunt structurile culturii Ἠi limbajului 

prin care construim sensul atribuind coerenἪŁ Ἠi semnificaἪie experienἪei noastre <...> Un cadru de 

referinἪŁ cuprinde componente cognitive, conative Ἠi afective, poate opera ´n interiorul sau ´n afara 

conἨtientizŁrii Ἠi este compus din douŁ dimensiuni: un obicei mental Ἠi puncte de vedere rezultateò 

[116, p. 93].  

Banda desenatŁ poate fi utilizatŁ efectiv ´n studiul limbii franceze. ñBenzile desenate ne 

oferŁ mai multe ĂdirecŞiiò de lucru, inclusiv cu una ĸi aceeaĸi imagine (´ncep´nd cu  nivelul A1 ĸi 

terminînd cu b2-C1, conform Cadrului Euopean Comun de ReferinŞŁ pentru limbi): alcŁtuirea  de 

portrete, combinarea de imagini, decodificarea imaginii-mister, completarea bulelor, descrierea 

copertei unui album de bandŁ desenatŁ etc.ò [117]. 

La etapa actualŁ, didactica tradiἪionalŁ, bazatŁ pe medii de ´nvŁἪare centrate pe profesor, 

se actualizeazŁ continuu ´n direcἪia didacticii moderne, în care se pune accent pe medii de ´nvŁἪare 

centrate pe educabil Ἠi implicarea tuturor educabililor în procesul didactic. Didactica modernŁ, ca 

ἨtiinἪa procesului de ´nvŁἪŁm©nt, se ´ncadreazŁ ´n pedagogia transformativŁ, care valorificŁ 

creativitatea, ́ nvŁἪarea activŁ, g©ndirea criticŁ Ἠi dezvoltarea abilitŁἪii de a reflecta asupra 

propriilor cunoἨtinἪe Ἠi experienἪe cognitive Ἠi metacognitive. Didactica modernŁ promoveazŁ 

schimbarea personalŁ Ἠi socialŁ, ´ncuraj©nd elevii sŁ devinŁ actori activi ´n procesul lor de ´nvŁἪare, 

sŁ punŁ ´ntrebŁri, sŁ exploreze multiple perspective pentru experienἪe colaborative Ἠi cooperative. 

TotuἨi, metodele pedagogice de ´nvŁἪare transformativŁ pot fi de naturŁ behavioristŁ, cognitivistŁ 

sau constructivistŁ. Din perspectiva behaviorismului cognitiv, se pune accent pe modificarea 

comportamentului prin procesarea stimulilor externi Ἠi feedback, în timp ce în abordarea 

cognitivistŁ sunt prioritizate procesele mentale ale ´nvŁἪŁtorului Ἠi modul ´n care acestea se reflectŁ 

´n acἪiunile elevilor, ajut©ndu-i sŁ se adapteze provocŁrilor mediului de ´nvŁἪare. Ċn cadrul 

abordŁrii constructiviste, ´nvŁἪarea presupune construirea cunoἨtinἪelor Ἠi consolidarea abilitŁἪilor, 

aptitudinilor Ἠi valorilor ´ntr-un mediu de ´nvŁἪare colaborativ Ἠi cooperativ. 

 

 

1.5. Concluzii la capitolul 1 

Banda desenatŁ Ἠi  desenul animat sunt instrumente de promovare a mesajului educaἪional 

´n mediul informaἪional. Aceste instrumente au devenit fezabile odatŁ cu emergenἪa mediei vizuale 

ï ansamblu de mijloace de comunicare ´n masŁ care utilizeazŁ imaginea Ἠi dinamica miἨcŁrii.  

Ulterior, odatŁ cu dezvoltarea tehnologiilor digitale Ἠi a inteligenἪei artificiale, media vizualŁ se 

transformŁ ´n media audiovizualŁ, apoi ´n multimedia ï tehnologie care combinarea mai multe 

forme de conἪinut ï text, imagine, sunet, animaἪie, graficŁ Ἠi video ï într-un singur produs sau 
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sistem interactiv, cu scopul de a transmite informaἪii, de a instrui sau de a crea experienἪe atractive. 

Aceste transformŁri au marcat trecerea de la didactica imaginii statice la pedagogia transformativŁ.   

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat modern, elaborate, în special în format digital, pot fi 

considerate mediu inovativ de ´nvŁἪare din considerentul cŁ combinŁ elemente vizuale Ἠi textuale, 

permite integrarea tehnologiilor multimedia (sunet, animaἪie, interactivitate) Ἠi poate fi extinsŁ prin 

inteligenἪŁ artificialŁ. Cu toate cŁ aceste forme de naraἪiune vizualŁ au migrat spre web, principiile 

de elaborare au rŁmas aceleaἨi. Astfel, pentru banda desenatŁ este specific principiul naraἪiunii 

secvenἪionalŁ, principiul relaἪiei imagine-text,  principiul compoziἪiei panoului Ἠi layout-ul paginii.  

Tehnologia educaἪionalŁ de creare a desenului animat 2D sau 3D se deosebeἨte de 

tehnologia benzii desenate prin format, modalitatea de prezentare, dinamica miἨcŁrii Ἠi modul de 

structurare a naraἪiunii vizuale. Ċn varianta contemporanŁ, desenul animat este realizat în 

conformitate cu principiile clasice ale animaἪiei, formulate de Walt Disney Ἠi dezvoltate ulterior 

´n studiourile de animaἪie. Aceste principii sunt: aplatizare Ἠi alungire, anticipare, punerea ´n scenŁ, 

acἪiune directŁ, urmŁrire Ἠi suprapunere, ´ncetinirea cadrelor iniἪiale Ἠi finale, arcuri,  acἪiune 

secundarŁ, sincronizare, exagerare, desen solid, recurs Ἠi recurs.  

OdatŁ cu dezvoltarea tehnologiilor digitale, procesul de elaborare a benzii desenate Ἠi a 

desenului animat se schimbŁ. Dinamica utilizŁrii acestei naraἪiuni vizuale ´n didactica ἨcolarŁ a 

evoluat de la acceptarea necondiἪionatŁ, la refuz Ἠi apoi la o creἨtere a interesului faἪŁ de pedagogia 

transformativŁ. Ċn acest context, se observŁ schimbŁri Ἠi ´n paradigma didacticii Ἠcolare. La etapa 

actualŁ, se constatŁ trecerea de la didactica clasicŁ la pedagogia transformativŁ. Didactica clasicŁ 

pune accentul pe transmiterea cunoἨtinἪelor, rolul principal revenind profesorului, iar elevul fiind 

un receptor al cunoἨtinἪelor bine structurate. Astfel, procesul didactic este conceptualizat mai ´nt©i 

din perspectiva didacticii clasice, fundamentatŁ pe behaviorism, Ἠi apoi din perspectiva didacticii 

non-clasice, bazatŁ pe constructivismul cognitiv Ἠi constructivismul critic [118]. 

Paradigma ´nvŁἪŁrii vizuale se ´ncadreazŁ ´n conceptul de pedagogie transformativŁ. 

Accentul se plaseazŁ pe crearea Ἠi evaluarea colaborativŁ a unor medii de ´nvŁἪare centrate pe 

educabil cu accent pe inovaἪie, orientate spre valorificarea g©ndirii Ἠi reflecἪiei critice, a 

experienἪelor autentice, a cooperŁrii Ἠi dezvoltŁrii conἨtiinἪei sociale.  
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II. METODOLOGIA UTILIZŀRII BENZII DESENATE ἧI A DESENULUI ANIMAT CA 

MEDIU INOVATIV  DE ĊNVŀἩARE ĊN DIDACTICA ἧCOLARŀ 

2.1. Paradigma ´nvŁἪŁrii bazatŁ pe naraἪiuni vizuale Ἠi ipoteza cercetŁrii 

În ἨtiinἪele educaἪiei, banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt asociate, ´n primul r©nd, cu 

interesul pentru vizual, ca ñdiferenἪŁ dintre obiect ĸi felul cum este el perceput vizualò [119], 

´nvŁἪarea ´n medii cu naraἪiuni vizuale. NaraἪiunile vizuale sunt mesaje transmise prin imagini, 

text Ἠi sunet sau prin combinarea acestora, pentru a crea o experienἪŁ narativŁ, caracterizatŁ de 

modul ´n care o persoanŁ sau un public percepe Ἠi se angajeazŁ ´ntr-o poveste sau naraἪiune prin 

procese complexe de interpretare Ἠi conἨtientizare socialŁ.  

Pedagogia ́ nvŁἪŁrii bazatŁ pe naraἪiuni vizuale ´Ἠi are rŁdŁcinile ´n legile percepἪiei 

vizuale, în  empiricismul lui John Locke, filosofia ´nvŁἪŁrii prin imagini a lui Jan Amos Comenius, 

tipurile de percepἪie identificate Ἠi descrise de  Edward Bullough Ἠi Rudolf Arnheim. Aceste 

fundamente au stat la baza teoretizŁrii concepἪiei g©ndirii critice asupra educaἪiei ca proces de 

conἨtientizare prin dialog Ἠi transformare, promovatŁ de  Paulo Freire ´n ñPedagogia oprimaѿilorò 

[120].  Termenul ́ nvŁѿare prin naraѿiuni vizuale poate fi argumentat Ἠi din perspectiva Teoriei 

CodŁrii Duble [121], Teoriei ÎnvŁἪŁrii Multimedia [122], teoriile metacognitive [123] Ἠi teoriile 

´nvŁἪŁrii ´n grup: Ăpentru a rezolva probleme, a realiza proiecte, jocuri de rol ѽi pentru a desfŁѽura 

investigaѿii ´nvŁѿ©nd sŁ creeze/construiascŁ sensul conceptelor, problemelor ѽi fenomenelor...ò[124]. 

Printre adepἪii ´nvŁἪŁrii vizuale se remarcŁ John Dewey, Kurt Lewin, Robert Flavell Ἠi David Kolb.  

În opinia lui Levi (2016), prin integrarea pedagogiei vizuale în procesul didactic pot fi 

dezvoltate metode noi de predare Ἠi ´nvŁἪare. Autorul remarcŁ cŁ integrarea reprezentŁrilor vizuale ´n 

materiale didactice ѽi de ´nvŁѿare are un potenѿial dovedit ´n ceea ce priveѽte dob©ndirea, ´nѿelegerea, 

reѿinerea ѽi transferul de cunoѽtinѿe. Pe mŁsurŁ ce predarea academicŁ se strŁduieѽte sŁ gŁseascŁ 

experienѿe de ´nvŁѿare captivante care ´ncurajeazŁ ѽi abilitŁѿile de g©ndire la nivel ´nalt, acele 

caracteristici ale limbajului vizual au potenѿialul de a-l transforma într-o astfel de practicŁ [125]. 

Pedagogia vizualŁ poate transforma lecἪiile tradiἪionale ´ntr-o experienἪŁ interactivŁ Ἠi captivantŁ, care 

faciliteazŁ ´nἪelegerea informaἪiilor Ἠi dezvoltŁ creativitatea. De asemenea, pedagogia vizualŁ 

promoveazŁ colaborarea ´ntre educabili, stimul©nd ´nvŁἪarea activŁ Ἠi dezvoltarea abilitŁἪilor de 

rezolvare a problemelor într-un mod mai eficient Ἠi mai atractiv.  

TotuἨi, în prezent, nu existŁ o teorie a ´nvŁἪŁrii care sŁ explice modul în care pedagogia bazatŁ 

pe naraἪiuni vizuale ar descrie proiectarea didacticŁ a mediilor inovative de ´nvŁἪare prin stabilirea 

obiectivelor de ´nvŁἪare, identificarea resurselor didactice relevante, crearea unui mediu activ Ἠi 

motivant, evaluarea procesului de ´nvŁἪare Ἠi rezultatelor ´nvŁἪŁrii. Pe de o parte, este cunoscut faptul 
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cŁ teoriile ´nvŁἪŁrii pot fi behavioriste, cognitive sau constructiviste, iar pe de altŁ parte ï modul în care 

se formeazŁ / se dezvoltŁ competenἪele în mediul inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale nu este 

studiat. În plus, termenul ñcompetenѿŁ vizualŁò descrie setul de cunoἨtinἪe Ἠi abilitŁἪi practice care 

permit identificarea, interpretarea, evaluarea, utilizarea Ἠi crearea eficientŁ a imaginilor Ἠi mediilor 

vizuale, capacitatea de a citi Ἠi a interpreta imagini, simboluri grafice Ἠi alte reprezentŁri.  

CompetenἪa vizualŁ nu poate fi confundatŁ cu alfabetizarea vizualŁ. ñCompetenѿa vizualŁ se 

referŁ la un grup de abilitŁѿi pe care o fiinѿŁ umanŁ le poate dezvolta prin vŁz ѽi, ´n acelaѽi timp, prin 

experienѿe senzoriale ѽi prin integrarea acestora. Dezvoltarea acestor competenѿe este fundamentalŁ 

pentru ´nvŁѿarea umanŁ normalŁò <...> ĂAlfabetizarea vizualŁ sugereazŁ un model mai larg de 

discurs, o nouŁ alfabetizare, ´mpletitŁ cu activitŁѿile de limbaj verbal Ătradiѿionaleò ѽi importante. 

Departe de a fi o Ăretragere din cuv©ntò, activitŁѿile de alfabetizare vizualŁ se bazeazŁ pe un model 

multilingv, un model ferm ancorat ´n experienѿa totalŁ a copiilorò [126]. Prin urmare, alfabetizarea 

digitalŁ presupune nu doar capacitatea de a interpreta naraἪiunile vizuale, dar Ἠi abilitatea de a le analiza 

critic,  a le crea Ἠi de a le integra ´ntr-un rezultat valoros pentru fiecare membru al grupului.  

ImportanἪa dezvoltŁrii abilitŁἪii de alfabetizare vizualŁ este fundamentatŁ pe asumpἪiile 

descrise de Williams, Clarence M ´n lucrarea ñNine Visual Literacy Propositions and Some Related 

Researchò (1978): Ă.Capacitatea de a secvenἪia stimulii vizuali este legatŁ de experienἪele anterioare 

Ἠi de oportunitŁἪile oferite elevului. PotenἪialul ierarhic ´ntr-o scenŁ picturalŁ sau ´ntr-un set de imagini 

este influenἪat de istoricul evolutiv al unui organism. Capacitatea de secvenἪiere Ἠi dezvoltarea 

alfabetizŁrii verbale sunt interconectate. De asemenea, dezvoltarea capacitŁἪii de a se angaja ´n 

comunicŁri Ἠi activitŁἪi metaforice vizuale este legatŁ de dezvoltarea alfabetizŁrii verbale, iar 

metaforele vizual-verbale sunt corelate cu dezvoltarea alfabetizŁrii vizualeò [127].   

TotuἨi, începând cu perioada 2010-2015, specificul Ἠi potenἪialul mediului de ´nvŁἪare inovativ 

s-au schimbat radical. Ipotetic, dacŁ procesul de alfabetizare vizualŁ al educabililor se va baza pe 

principiile ́ nvŁἪŁrii prin naraἪiuni vizuale, este probabil ca aceasta sŁ ducŁ la dezvoltarea competenἪei 

vizuale, care ar permite interpretarea corectŁ a diferitori moduri de informare Ἠi comunicare, stimularea 

gândirii  critice Ἠi ´nἪelegerea informaἪiilor reprezentate prin imagini, text, sunet Ἠi dinamica acestora. 

Principiile ́ nvŁἪŁrii prin naraἪiuni vizuale pot fi extrase din Teoria ĊnvŁἪŁrii ExperienἪiale, elaboratŁ 

de David Kolb, av©nd la bazŁ ideea cŁ ́ nvŁἪarea parcurge patru faze distincte: experienἪa concretŁ, 

observarea reflectivŁ, conceptualizarea abstractŁ Ἠi experimentarea activŁ (Fig. 2.1).  
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Figura 2.1. Modelul teoriei lui Kolb   

É elaborat dupŁ Kolb&Kolb 

Teoretic, teoria lui Kolb evidenἪiazŁ importanἪa experienἪei concrete, reflecἪiei, 

conceptualizŁrii Ἠi experimentŁrii active, iar aceste etape se asociazŁ perfect cu modul în care educabilii 

´nvaἪŁ prin imagini, animaἪii sau benzi desenate. Cele patru stiluri de ´nvŁἪare (divergent, asimilator, 

convergent, acomodator) permit adaptarea la nevoile specifice ale educabililor de astŁzi Ἠi a maximiza 

eficienἪa proiectŁrii didactice. Observarea reflexivŁ Ἠi conceptualizarea abstractŁ pot contribui la 

´nἪelegerea conceptelor abstracte, iar experimentarea stimuleazŁ g©ndirea criticŁ Ἠi creativitatea [128]. 

TotuἨi, dacŁ analizŁm critic permisivitatea teoriei ́ nvŁἪŁrii experienἪiale pentru proiectarea 

didacticŁ a mediilor inovative de ´nvŁἪare, observŁm cŁ eficienἪa acestei teorii depinde de modul 

de integrare a tehnologiilor, resurselor umane ѽi datelor [129]. În favoarea acestei idei venim cu 

urmŁtoarele argumente: a) educabilii de astŁzi necesitŁ forme noi de organizare a procesului 

didactic, materiale didactice inovative, inclusiv curricula Ἠi suport de curs, discuἪii axate pe idei 

constructiviste, dialoguri interactive Ἠi proiecte bazate pe studii de caz reale; b) societatea 

necesitatea specialiἨti ï profesioniἨti care se pot adapta rapid la provocŁrile / schimbŁrile societale. 

Ċn proiectarea didacticŁ a mediilor de ´nvŁἪare inovative care integreazŁ banda desenatŁ Ἠi 

desenul animat, ´n baza teoriei ´nvŁἪŁrii experienἪiale, se constatŁ constr©ngeri. Teoretic, este 

important sŁ fie respectate stilurile de ´nvŁἪare ale educabililor (divergent, asimilator, convergent, 

acomodator), ´nsŁ, ´n practicŁ, adaptarea materialelor vizuale la stilul fiecŁrui educabil este dificilŁ. 

Elaborarea materialelor vizuale implicŁ timp semnificativ pentru planificare, realizare Ἠi evaluare, 

ceea ce poate constitui un obstacol ´n proiectarea curriculumului standard. ĊnvŁἪarea nu este 

neapŁrat un proces strict individual Ἠi nu se bazeazŁ, ´n toate cazurile, pe exersare prin repetare. 

DimpotrivŁ, individul ´nvaἪŁ eficient ´n medii educaἪionale colaborative Ἠi cooperative.  

https://www.researchgate.net/profile/David-Kolb-2/publication/303446688_The_Kolb_Learning_Style_Inventory_40_Guide_to_Theory_Psychometrics_Research_Applications/links/57437c4c08ae9f741b3a1a58/The-Kolb-Learning-Style-Inventory-40-Guide-to-Theory-Psychometrics-Research-Applications.pdf
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Pedagogia ´nvŁἪŁrii bazatŁ pe naraἪiuni vizuale este, ´n primul r©nd, o pedagogie a 

constructivismului comunitar, prin care educabilii pot construi sensul realitŁἪii prin realizarea 

benzilor desenate sau a desenelor animate individual Ἠi ´n grup Ἠi analiza acestora. În acest context 

fiecare educabil creeazŁ Ἠi coreleazŁ naraἪiunile vizuale cu propriile cunoἨtinἪe Ἠi abilitŁἪi practice,. 

ĊnvŁἪarea este un proces personalizat de construire a sensului prin naraἪiuni vizuale, dar Ἠi o activitate 

´n echipŁ. Contextul influenἪeazŁ modul ´n care este perceputŁ Ἠi ´nἪeleasŁ naraἪiunea vizualŁ, sensul 

fiind Ăconstruitò Ἠi Ăargumentatò, dar nu Ăpredat pentru notŁò. Imaginile, simbolurile Ἠi 

reprezentŁrile vizuale sunt folosite pentru a facilita ´nvŁἪarea pe termen lung.  

Mediul inovativ de ´nvŁἪare este centrat pe educabil, iar ´nvŁἪarea activŁ se bazeazŁ pe 

experimentare, descoperire Ἠi realizarea de proiecte. Ċntr-un asemenea mediu se pune accent pe 

colaborare Ἠi cooperare, fapt care permite dezvoltarea competenἪelor sociale Ἠi relaἪionale. Ċn plus, 

este esenἪial ca spaἪiile de ´nvŁἪare, timpul, strategiile Ἠi metodele didactice sŁ fie adaptate ritmului 

necesar pentru ´nvŁἪarea profundŁ Ἠi demonstrare a rezultatelor ´nvŁἪŁrii. Raportarea la teorie Ἠi 

practicŁ ´n proiectarea didacticŁ a mediilor inovative de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale reprezintŁ o 

condiἪie necesarŁ Ἠi suficientŁ pentru dezvoltarea metodologiei specifice acestor medii.  

Ipoteza cercetŁrii: DacŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ 

de ´nvŁἪare ´n formarea studenἪilor la animaἪie, atunci aceἨtia ´Ἠi vor dezvolta mai eficient g©ndirea 

criticŁ, creativitatea Ἠi abilitŁἪile practice ´n cadrul ´nvŁἪŁrii conceptuale. 

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

H1: Banda desenatŁ Ἠi desenul animat faciliteazŁ ´nvŁἪarea conceptualŁ. 

H2: IlustraἪia de personaj utilizatŁ pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale 

animaἪiei clasice sporeἨte atenἪia la detalii Ἠi contribuie la g©ndirea criticŁ a studenἪilor de la arte. 

H3: DacŁ metodologia cursului óIstoria animaἪieiô este proiectatŁ pe baza modelului lui Kolb, 

atunci studenἪii vor ´nἪelege mai bine evoluἪia animaἪiei Ἠi ´Ἠi vor dezvolta g©ndirea criticŁ Ἠi 

capacitatea de a aplica cunoἨtinἪele teoretice ´n practicŁ. 

H4: DacŁ metodologia didacticŁ a cursului Stop Motion include modelul revizuit  al lui Kolb, 

atunci studenἪii dezvoltŁ mai eficient abilitŁἪile practice, g©ndirea creativŁ Ἠi capacitatea de a 

finaliza un proiect de animaἪie de la pre-producἪie la post-producἪie. 

Pentru a valida ipotezele secundare H1-H4, iniἪial au fost studiate specificul cursurilor ñIstoria 

animaѿieiò , ñIstoria jocurilor videoò Ἠi ñStop Motionò. Ipotezele au fost validate în perioada 2023-

2025 pe un eἨantion de 114 studenἪi, conform urmŁtorului model conceptual (Fig. 2.2).   
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Accent pe mediu inovativ de ´nvŁἪare   

- ciclu non-liniar  

- accent pe strategii de ´nvŁἪare cognitive, 
metacognitive, afective Ἠi sociale  

- tehnologie educaἪionalŁ 

 

Constrângeri: 

- ciclu liniar, accent pe stil de ´nvŁἪare   

- accent pe procese cognitive 

- infrastructurŁ dezvoltatŁ 

- constrângeri de timp/resurse umane 

- neglijarea aspectului colaborativ  

InovaἪia 

 

 

Figura 2.2. Modelul conceptual al proiectŁrii mediilor de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ 

în baza Teoriei lui Kolb  

© elaborat de autor  

Modelul conceptual al proiectŁrii mediilor de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ propune un 

cadru teoretic care integreazŁ elementele de naraἪiune vizualŁ cu inovaἪiile ´n proiectarea didacticŁ, 

pentru a stimula ´nvŁἪarea activŁ Ἠi a dezvolta g©ndirea criticŁ ´n dob©ndirea abilitŁἪilor de 

rezolvare a problemelor. Acest model valorificŁ naraἪiunea vizualŁ ca mediu inovativ de ´nvŁἪare, 

în care nu doar se faciliteazŁ transmiterea cunoἨtinἪelor de la profesor la studenἪi, dar se Ἠi 

´ncurajeazŁ implicarea activŁ a studenἪilor Ἠi importanἪa cooperŁrii în procesul didactic. 

Accentul pe construirea mediului inovativ de ´nvŁἪare este argumentat de ciclul non-liniar 

al ´nvŁἪŁrii Ἠi de prioritizarea strategiilor de ´nvŁἪare cognitive, metacognitive, afective Ἠi sociale, 
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aspecte importante ´n pedagogia transformativŁ care valorificŁ integritatea Ἠi dinamica procesului 

didactic. Ca urmare, ́ nvŁἪarea cu naraἪiuni vizuale nu este perceputŁ ca o secvenἪŁ liniarŁ de paἨi 

impuἨi de profesor prin activitŁἪi practice, dar ca un proces flexibil, ´n care fiecare componentŁ 

contribuie la dezvoltarea competentelor profesionale. Aceste componente interconectate constituie 

esenἪa tehnologiei educaἪionale Ἠi contribuie direct la dezvoltarea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare, 

cu condiἪia ca infrastructura sŁ fie suficient de dezvoltatŁ pentru a susἪine implementarea 

tehnologiilor Ἠi pentru a facilita interacἪiunea ´ntre studenἪi, profesori Ἠi ecranele digitale. 

Modelul propus nu include constr©ngerile ´nvŁἪŁrii experimentale, deoarece ciclul liniar Ἠi 

accentul pe stilurile individuale de ´nvŁἪare riscŁ sŁ neglijeze aspectele colaborative ale procesului 

didactic. Ċn plus, concentrarea exclusivŁ pe procesele cognitive limiteazŁ flexibilitatea strategiilor 

de ´nvŁἪare, reduc©nd astfel libertatea studenἪilor de a aborda critic calitatea procesului Ἠi a 

rezultatelor ´nvŁἪŁrii. TotodatŁ, constr©ngerile de timp Ἠi resurse umane reprezintŁ provocŁri 

semnificative în crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare axat exclusiv pe cogniἪie Ἠi poate afecta 

eficienἪa feedback-ului oferit fiecŁrui student din partea profesorului. 

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat pot fi instrumente utile ´n construirea unui mediu 

inovativ de ´nvŁἪare, deoarece acestea combinŁ imaginea, textul, sunetul, naraἪiunea Ἠi dinamica, 

fŁc©ndu-le extrem de eficiente pentru stimularea motivaἪiei Ἠi creativitŁἪii. Aceste instrumente 

educaἪionale inovative transformŁ mediul educaἪional din unul centrat pe predare ´ntr-un mediu de 

´nvŁἪare centrat pe g©ndirea criticŁ Ἠi creativitate, cu condiἪia ca ele sŁ valorifice co-participarea. 

Prin urmare, implicarea directŁ a studenἪilor ´n proiectarea, elaborarea Ἠi evaluarea acestui mediu 

inovativ ´ncurajeazŁ reflecἪia Ἠi contribuie la dezvoltarea competenἪelor profesionale. 

Ċn cazul cursurilor ĂIstoria animaἪieiò Ἠi ĂStop Motionò, s-a pus accent pe proiectarea 

didacticŁ Ἠi elaborarea materialelor curriculare din perspectiva profesorului Ἠi pe organizarea Ἠi 

controlul procesului de ´nvŁἪare Ἠi al rezultatelor ´nvŁἪŁrii din perspectiva studentului. Predarea 

conἪinuturilor curriculare include activitŁἪi  didactice cu strategii de ´nvŁἪare, îndrumare optimŁ a 

activitŁἪii didactice, realizate prin tehnici de ´nvŁἪare individualŁ Ἠi în grup. În acest context, 

predarea naraἪiunii vizuale nu se rezumŁ la transmiterea cunoἨtinἪelor, dar vizeazŁ, ´n primul r©nd, 

accelerarea activitŁἪilor practice, printre care se remarcŁ ñstudiul individual, fixarea Ἠi consolidarea 

noilor cunoἨtinἪe, precum Ἠi controlul Ἠi evaluarea achiziἪiilor cognitiveò [130], dar nu numai.  

Un rol important revine inovaἪiei de construire a unui mediu inovativ de ´nvŁἪare cu 

naraἪiune vizualŁ ca ñspaἪiu holistic Ἠi dinamic, ´n care se produce ´nvŁἪareaò [131]. Având în 

vedere cŁ Ăpedagogia vizualŁ ´Ἠi are rŁdŁcinile ´n teoriile ´nvŁἪŁrii cognitive Ἠi constructiviste, care 

subliniazŁ rolul inputului senzorial ´n achiziἪia de cunoἨtinἪeò [132] Ἠi faptul cŁ naraἪiunile nu sunt 

suporturi ilustrative, dar instrumente didactice care faciliteazŁ g©ndirea criticŁ Ἠi amplificŁ 

creativitatea, subliniem cŁ mediu cu naraἪiune vizualŁ poate sprijini procesul de ́ nvŁἪare profundŁ. 
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Tehnologia educaἪionalŁ a mediului inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale reprezintŁ un 

ansamblu de strategii, metode, instrumente, resurse, proceduri Ἠi tehnici pedagogice de proiectare 

didacticŁ, organizare a procesului didactic Ἠi de evaluare a cadrului conceptual din perspectiva 

studenἪilor. DatoritŁ accentului pe naraἪiunii vizuale, ´nvŁἪarea devine experienἪialŁ, 

multisenzorialŁ, multimodalŁ Ἠi constructivistŁ, iar studentul devine un participant activ al 

procesului de ´nvŁἪare Ἠi evaluare a calitŁἪii rezultatelor ´nvŁἪŁrii. AceastŁ tehnologie nu presupune 

doar utilizarea unor instrumente digitale de creaἪie, dar Ἠi proiectarea riguroasŁ a spaἪiului de 

´nvŁἪare care valorificŁ procesele cognitive de analizŁ, sintezŁ Ἠi reflecἪie criticŁ (Fig.2.3). 

 

 

 

Competenѿe de bazŁ                                                                                                                     

Competenѿe profesionale 

     AbilitŁἪi ´nnŁscute                                                                                 Deprinderi tehnice 

     Deprinderea de a desena                                                                      AbilitŁἪi hard/soft 

©elaborat de autor 

Figura 2.3. Tehnologia mediului inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ 

Procesul tehnologic de construire a mediului inovativ de ´nvŁἪare, cu accent pe naraἪiunile 

vizuale, include trei faze distincte: pre-producἪia, producἪia Ἠi post-producἪia.  

Pre-producἪia ñeste etapa ´n care se desfŁἨoarŁ toate activitŁἪile de design, construcἪie Ἠi 

pregŁtire ´nainte ca orice filmare sŁ aibŁ locò [133]. Ċn didactica artei cu naraἪiuni vizuale, pre-

producἪia reprezintŁ faza fundamentalŁ ´n proiectarea didacticŁ a proiectului, av©nd un rol esenἪial 

´n stimularea motivaἪiei intrinseci a studentului(-ilor), identificarea inspiraἪiei necesare dezvoltŁrii 

unui scenariu captivant cu personaje memorabile. AceastŁ fazŁ vizeazŁ g©ndirea conceptului 

scenariului tematic, crearea personajelor Ἠi a decorurilor, precum Ἠi realizarea unui animatic, care 

reprezintŁ o versiune simplificatŁ a desenului animat/filmelor cu desene animate, inclusiv sunet, 

destinatŁ testŁrii ritmului Ἠi succesiunii scenelor. 
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Faza de pre-producѿie este alcŁtuitŁ din mai multe sub-etape. La ´nceput, profesorul discutŁ 

cu studenἪii conceptul proiectului de animaἪie Ἠi scenariile tematice, apoi stabileἨte componenἪa 

echipelor Ἠi atribuἪiilor fiecŁrui membru. Ulterior, se trece la definirea detaliilor vizuale ale 

proiectului, inclusiv crearea personajelor, a decorurilor Ἠi a stilului grafic. Una din sarcini este 

designul personajelor (´n englezŁ: caracter design-ul), care include: 

1. Brief / Descrierea iniἪialŁ ï Ce rol are personajul? Cui se adreseazŁ? Care este publicul?  

2. SchimbŁrile de formŁ ï Care sunt proporἪiile, poziἪiile, stilurile personajului?  

3. Expresiile faciale Ἠi posturi ï Ce fel de emoἪii Ἠi atitudini are personajul?  

4. Culorile Ἠi detaliile ï Care sunt paletele de culori Ἠi accesoriile? 

5. FiἨa personajului (´n englezŁ: model sheet) ï Ce reprezintŁ personajul din mai multe 

unghiuri Ἠi perspective? Ce detalii suplimentare pot fi adŁugate, inclusiv formŁ sau proporἪii?   

Ulterior, se creeazŁ aἨa-numitul Bruce Block Chart, care reprezintŁ schematic naraἪiunea 

vizualŁ a poveἨtii, incluz©nd structura narativŁ, intriga Ἠi deznodŁm©ntul acἪiunii. UrmŁtoarele 

sub-etape includ: secvenἪializare vizualŁ a scenariilor, crearea paletei cromatice, identificarea 

sunetului Ἠi a muzicii relevante, designul personajelor Ἠi al decorurilor, elaborarea planului de 

producἪie, precum Ἠi realizarea animatic-ului Ἠi testarea tehnicŁ pentru verificarea funcἪionalitŁἪii, 

sincronizŁrii Ἠi calitŁἪii vizuale. Aceste sub-etape asigurŁ coerenἪa vizualŁ, narativŁ Ἠi sonorŁ a 

proiectului educaἪional bazat pe naraἪiuni vizuale, facilit©nd procesul creativ Ἠi tehnic. 

ProducἪia reprezintŁ faza ´n care se aprobŁ designul personajelor Ἠi se realizeazŁ proiectul, 

incluz©nd filmarea acἪiunii live pe un platou de filmare sau ´ntr-un spaἪiu de ´nvŁἪare. În aceastŁ 

fazŁ se realizeazŁ ghidul vizual (´n englezŁ: storyboarding-ul), se dezvoltŁ conceptul artistic, 

melodiile tematice Ἠi/sau se ´nregistreazŁ vocile, sunt construite personajele, decorurile, seturile Ἠi 

props-urile Ἠi se seteazŁ camera de filmat, în special,  unghiurile cinematografice Ἠi sursele de 

iluminare. Storyboard-ul reprezintŁ o serie cronologicŁ de imagini (desene, schiἪe, sunete) care 

reflectŁ cadrele cu imaginile plasate exact aἨa cum vor apŁrea pe ecran. Fiecare panou poate 

conἪine detalii despre unghiurile camerei, miἨcŁrile acesteia, poziἪiile personajelor, sincronizarea 

cu muzica sau sunetele, ritmul naraἪiunii Ἠi al trecerilor dintre secvenἪe, efectele speciale Ἠi altele.  

În procesul de creare a benzii desenate, tehnica storyboard-ului faciliteazŁ realizarea 

schiἪelor iniἪiale ale cadrelor Ἠi panourilor, precum Ἠi sincronizarea dialogurilor, a expresiilor 

faciale Ἠi a detaliilor de miἨcare ale personajelor, permiἪ©nd totodatŁ ajustarea elementelor vizuale 

Ἠi a secvenἪelor narative, ´nainte de finalizarea desenelor. În cazul desenului animat Ἠi a animaἪiei 

Stop Motion, storyboard-ul aratŁ cum se va miἨca personajul sau cum se vor succeda cadrele. 

Procesul de filmare include animarea personajelor Ἠi a detaliilor, cadru cu cadru, 

fotografierea fiecŁrui cadru, precum Ἠi monitorizarea ritmului Ἠi asigurarea fluiditŁἪii progresului 

animaἪiei. Aspectul recognoscibil al personajului este determinat de trŁsŁturile sale fizice, cum ar 



61 

 

fi forma corpului, expresiile faciale, culoarea Ἠi stilul vestimentar, precum Ἠi de caracteristicile 

psihologice (personalitatea). De exemplu, un personaj timid poate fi caracterizat printr-o posturŁ 

ghemuitŁ Ἠi culori pale, ´n timp ce un personaj curajos se distinge prin trŁsŁturi ´ndrŁzneἪe Ἠi culori 

vii. Un personaj futurist trebuie sŁ se ´ncadreze ´n estetica specificŁ science-fiction, iar unul 

educativ trebuie sŁ fie prietenos Ἠi uἨor de ´nἪeles vizual. Ċn ceea ce priveἨte funcἪionalitatea 

personajului, personajul trebuie sŁ fie uἨor de animat pentru a se adapta la diverse poziἪii Ἠi situaἪii. 

Post-producἪia reprezintŁ faza ´n care se realizeazŁ designul sonor, editarea efectelor 

vizuale, ´nregistrarea Ἠi editarea dialogurilor, mixajul sonor, precum Ἠi asamblarea finalŁ a 

materialului Ἠi integrarea efectelor vizuale. Designul sonor este procesul de selecἪie, manipulare Ἠi 

combinare a elementelor sonore pentru a sprijini naraἪiunea Ἠi experienἪa vizualŁ ´ntr-un proiect 

de naraἪiune vizualŁ. Designul sonor include deciziile referitoare la sunetele de fundal Ἠi la cele 

care ´nsoἪesc acἪiunile sau evenimentele specifice, precum Ἠi ´nregistrarea Ἠi editarea dialogurilor, 

finalizarea compoziἪiei muzicale, mixajul sonor al volumului, panoramŁrii Ἠi editarea efectelor 

speciale, inclusiv Foley. Scopul acestora este de a crea atmosfera corespunzŁtoare scenariului 

planificat, de a amplifica mesajul naraἪiunii Ἠi de a intensifica impactul vizual al producἪiei. 

Faza de post-producἪie impune o colaborare str©nsŁ ´ntre designerii de sunet, editori Ἠi 

regizori, pentru a asigura cŁ elementele audio Ἠi vizuale funcἪioneazŁ ´n armonie, transmiἪ©nd 

astfel viziunea artisticŁ doritŁ. Aceste procese sunt interconectate at©t pentru profesor ï managerul 

procesului didactic, c©t Ἠi pentru studenἪi ï executanἪi ai procesului didactic coordonat de profesor. 

În cadrul post-producἪiei, imaginile sunt editate cadru cu cadru pentru a forma secvenἪe animate Ἠi 

scene, se corecteazŁ paleta de culori, se adaugŁ sunetul Ἠi muzica de fundal, se aplicŁ efectele 

speciale Ἠi se realizeazŁ exportul final al materialului. 

Proiectarea materialelor curriculare care ar asigura parcursul tuturor etapelor de pre-

producἪie, producἪie Ἠi post-producἪie a benzii desenate sau a desenului animat poate fi corelatŁ cu 

fazele ´nvŁἪŁrii experienἪiale. Ċn acest context, strategiile de ´nvŁἪare includ metode, procedee Ἠi 

tehnici referitoare la idei de naraἪiuni vizuale, conἪinuturi, procese Ἠi criterii de evaluare a 

proiectelor realizate. Un rol esenἪial ´n proiectarea didacticŁ îl constituie realizarea unui film video 

making-of de cŁtre grupul de studenἪi. AceἨtia dezvoltŁ un ArtBook în care descriu detaliat 

procesul de lucru, secvenἪele vizuale, oferŁ informaἪii despre proiect, componenἪa echipei, precum 

Ἠi provocŁrile Ἠi dificultŁἪile ́ nt©mpinate ´n timpul desfŁἨurŁrii proiectului, ´nsoἪitŁ de soluἪiile 

creative identificate. Crearea unui ArtBook este crucialŁ pentru documentarea ´ntregului proces 

creativ Ἠi pentru sintetizarea eforturilor depuse, servind drept portofoliu pentru fiecare echipŁ. 
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2.2.Proiectarea demersului experimental 

Ipoteza demersului experimental vizeazŁ testarea modelului conceptual al proiectŁrii 

mediilor de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ, precum Ἠi a tehnologiilor asociate acestui mediu 

inovativ, din perspectiva studenἪilor. Aceasta presupune evaluarea impactului naraἪiunilor vizuale 

asupra calitŁἪii procesului de ´nvŁἪare Ἠi asupra dezvoltŁrii competenἪelor vizuale ale acestora. 

Obiectivul general al demersului experimental constŁ ´n proiectarea, implementarea Ἠi 

evaluarea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare, din perspectiva studenἪilor. Obiectivele specifice sunt: 

1. Identificarea atitudinilor studenἪilor faἪŁ de utilizarea benzii desenate Ἠi a desenului animat 

ca instrumente de ´nvŁἪare ´n context universitar. 

2. Proiectarea Ἠi implementarea unor activitŁἪi educaἪionale cu sarcini didactice care 

integreazŁ elemente de bandŁ desenatŁ Ἠi desen animat. 

3. Analizarea impactului mediilor narativ-vizuale asupra creativitŁἪii Ἠi gândirii creative. 

4. Evaluarea impactului mediului inovativ de ´nvŁἪare din perspectiva studenἪilor. 

Justificarea alegerii designului experimental. Alegerea designului experimental se 

bazeazŁ pe necesitatea de a testa eficienἪa utilizŁrii benzii desenate Ἠi a desenului animat ca mediu 

inovativ de ´nvŁἪare prin compararea rezultatelor obἪinute ´nainte Ἠi dupŁ implementarea 

intervenἪiei variabilele independente (utilizarea mediilor de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale ï banda 

desenatŁ Ἠi desenul animat) Ἠi variabilele dependente (accent pe inovaἪie, creativitate, gândire 

criticŁ). Demersul experimental urmŁreἨte nu doar mŁsurarea rezultatelor intervenἪiei didactice, 

dar Ἠi ´nἪelegerea profundŁ a procesului de ´nvŁἪare din perspectiva actorilor implicaἪi. 

Instrumente de cercetare: 

1. Chestionar de percepѿie:  

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

StructurŁ: ´ntrebŁri ´nchise Ἠi deschise (Likert scale + comentarii libere). 

2. Chestionar de atitudine: 

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

StructurŁ: rubrici de evaluare standardizate (criterii de creativitate, coerenἪŁ narativŁ, 

utilizare a tehnicilor vizuale) pentru storyboard-uri, animaἪii scurte Ἠi benzi desenate create 

´n cadrul exerciἪiilor practice. 

Grupul experimental versus grupul de control.  

Grupul experimental este format din studenἪi care participŁ la activitŁἪi didactice destinate 

construirii mediilor de ´nvŁἪare inovative, ´n care banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt 

instrumente de ´nvŁἪare. ParticipanἪii la experimentul pedagogic sunt implicaἪi ´n sesiuni practice 

de creare Ἠi analizŁ a mediilor prin exerciἪii de storyboard, animaἪie simplŁ Ἠi interpretare a 

principiile universale de creare a desenului animat (Tab. 2.1).  
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Tabelul 2.1.  Proiectarea activitŁἪilor grupurilor experimentale Ἠi de control 

An de 

studii, nr. 

studenἪi 

Grup experimental 

(grup + curs) 
Grup control (grup + curs) ObservaἪii 

Etapa de pretestare 

2022-

2023, 

Nr. 

studenἪi-43 

Istoria Animaѿiei. RO. 

Grupa 11:  strategii de 

´nvŁἪare creativŁ Ἠi metode 

inovative 

Istoria Jocurilor Video. RO. 

Grupa 44 (metode 

tradiἪionale: prelegere, 

explicaѿia conceptelor) 

Strategii de ´nvŁἪare 

creativŁ Ἠi metode 

inovative la cursul 

ñIstoria animaѿieiò 

Etapa experimentului pedagogic 

2023-

2024,  

Nr. 

studenἪi-71 

Istoria AnimaἪiei. RO. 

Grupa 22: metode 

inovative: analiza criticŁ 

a principiilor 

fundamentale a animaѿiei 

clasice, teste online 

Istoria Jocurilor Video. RO. 

Grupa 44 (metode 

tradiἪionale: prelegere, 

explicaѿia conceptelor, 

compararea, lectura) 

Metodologia 

cursului ñIstoria 

animaѿieiò (1 

versiune)  

 

Stop Motion. RO. Grupa 

33 (metode inovative: 

exerciἪii practice) 

Etica Ἠi cultura profesionalŁ 

(metode tradiἪionale: 

prelegere, evaluare, referat)  

Metodologia 

cursului ñStop 

Motionò (1 versiune)  

 

2024-

2025, 

Nr. 

studenἪi-29  
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Grupul de control  este format din studenἪi care urmeazŁ metode tradiἪionale de predare. 

ActivitŁἪile didactice respectŁ programa de ´nvŁἪŁm©nt Ἠi include  metode clasice de predare Ἠi 

evaluare. Rezultatele grupului de control Ἠi experimental sunt comparate, evidenἪiind rolul benzii 

desenate Ἠi a desenului animat ´n proiectarea Ἠi realizarea mediilor vizuale inovative.       

Procedura demersului experimental. În demersul experimental au fost aplicate metode 

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

prestabilite), ceea ce permite evaluarea mediului inovativ de ´nvŁἪare at©t din perspectiva 

rezultatelor concrete, c©t Ἠi din cea a experienἪei Ἠi percepἪiei studenἪilor a calitŁἪii naraἪiunii 

vizuale. Instrumentele de analizŁ au fost utilizate pentru a compara datele Ἠi a evidenἪia rolul Ἠi 

importanἪa benzii desenate Ἠi a desenului animat ´n constituirea mediului inovativ de ´nvŁἪare. 

ActivitŁἪile didactice pentru grupul experimental au fost organizate pe mai multe etape: 

1. Prezentarea temei ѽi a cerinѿelor. AceastŁ etapŁ a inclus prezentarea conceptelor teoretice 

Ἠi descrierea cerinἪelor pentru a include banda desenatŁ Ἠi desenul animat ´ntr-un mediu 

inovativ de ´nvŁἪare la cursurile de Istoria Animaѿiei Ἠi Stop Motion. 

2. Demonstraѿia filmelor de animaѿie ѽi analiza criticŁ. StudenἪii au vizionat filme de 

animaἪie, realizate ´n diverse tehnici de animaἪie, inclusiv Stop Motion. Ulterior, studenἪii 

au fost implicaἪi activ ´n discuἪii, expun©ndu-Ἠi punctele de vedere, iar exemplele au fost 

analizate pentru a evidenἪia elementele narativ-vizuale Ἠi compoziἪia miἨcŁrii. 

3. Activitate aplicativŁ. StudenἪii au fost organizaἪi ´n echipe, av©nd ca scop crearea Ἠi 

dezvoltarea unui proiect de animaἪie Stop Motionîn una din tehnicile selectate  

4. Feedback ѽi evaluare. La finalul activitŁἪii cognitive, echipele Ἠi-au prezentat proiectele, 

primind feedback at©t de la profesor, c©t Ἠi de la colegi. S-au discutat punctele forte, 

dificultŁἪile ´nt©mpinate Ἠi modalitŁἪile de ´mbunŁtŁἪire a produsului final. AceastŁ etapŁ a 

contribuit la consolidarea ´nvŁἪŁrii semnificative Ἠi a g©ndirii critice. 

ActivitŁἪile desfŁἨurate ´n grupul de control au urmat metodele tradiἪionale de predare, fiind 

concepute pentru a permite compararea eficienἪei abordŁrilor inovative din grupul experimental: 

1. Prezentarea temei ѽi a cerinѿelor. StudenἪilor li s-au explicat conceptele teoretice pentru 

´nἪelegerea materialului didactic, utiliz©nd prezentŁri tradiἪionale S-au clarificat obiectivele 

lecἪiei Ἠi cerinἪele exerciἪiilor practice. 

2. Expunerea ѽi analiza teoreticŁ a exemplelor. Profesorul a prezentat exemple de lucrŁri 

clasice Ἠi tehnici de animaἪie prin expunere verbalŁ Ἠi suporturi vizuale standard. StudenἪii 

au avut posibilitatea sŁ adreseze ´ntrebŁri Ἠi sŁ discute pe marginea materialelor prezentate. 

3. Activitate aplicativŁ. StudenἪii au realizat exerciἪii practice individuale sau ´n perechi, 

aplic©nd cunoἨtinἪele teoretice ´n mod ghidat, fŁrŁ integrarea bandŁ desenatŁ sau animaἪie 
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Stop Motion ´n medii de ´nvŁἪare inovative narativ-vizuale. ExerciἪiile au vizat 

reproducerea conceptelor ´nvŁἪate, cu accent pe aplicarea tehnicilor de naraἪiune vizualŁ. 

4. Feedback. Profesorul a oferit feedback individual sau colectiv asupra exerciἪiilor realizate, 

concentrându-se pe corectitudinea aplicŁrii cunoἨtinἪelor. Evaluarea a urmŁrit progresul 

academic standard, fŁrŁ accent pe creativitate sau interpretare narativ.  

Ċn cadrul experimentului pedagogic au fost validate urmŁtoarele etape ale tehnologiei de 

construire a mediului inovativ de ´nvŁἪare: a) analiza conἪinutului curricular Ἠi a competenἪelor 

vizuale concepute ca rezultate ale ´nvŁἪŁrii, b) formularea obiectivelor, selectarea conἪinuturilor 

pentru transpunerea ´n formŁ vizualŁ (bandŁ desenatŁ, desen animat), identificarea metodelor 

(´nvŁἪare prin descoperire, ´nvŁἪarea prin proiect, ´nvŁἪarea colaborativŁ), planificarea formelor de 

evaluare, c) crearea efectivŁ a materialelor educaἪionale, organizarea lecἪiilor, utilizarea platformei 

digitale MOODLE Ἠi d) adaptarea Ἠi ´mbunŁtŁἪirea mediului de ´nvŁἪare pe baza feedbackului. 

 

2.3. Banda desenatŁ Ἠi desenul animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare conceptualŁ 

ĊnvŁἪarea conceptualŁ reprezintŁ o punte de legŁturŁ ´ntre ´nvŁѿarea ca proces cognitiv 

reflexiv Ἠi ´nvŁѿarea ca rezultat al acѿiunii. Aceasta se referŁ la ´nἪelegerea Ἠi internalizarea 

conceptelor, ideilor Ἠi principiilor fundamentale specifice unui domeniu de cunoaἨtere, dar care 

pot fi aplicate în contexte variate. ñĊnvŁѿarea conceptualŁ reprezintŁ achiziѿionarea ѽi aplicarea 

de noi cunoѽtinѿe ´n  medii de ´nvŁѿare practice pentru a avea ca rezultat concepte ѽi reprezentŁri 

simbolice care nu se aflau anterior ´n reѿeaua de cunoѽtinѿe a individului ѽi ar fi exemplificatŁ ´n 

´nvŁѿarea semnificaѿiei unor idei noi, realizarea de conexiuni ´ntre douŁ idei anterior fŁrŁ legŁturŁ 

sau ´nvŁѿarea meritelor relative pentru comercianѿii cu amŁnuntul ai cumpŁrŁturilor prin 

corespondenѿŁ ѽi din supermarketuriò [134, p.8]. Prin urmare, acest tip de ´nvŁἪare valorificŁ 

g©ndirea criticŁ Ἠi aplicabilitatea practicŁ a celor ´nvŁἪate Ἠi poate fi exersat ´n didactica ἨcolarŁ.   

H1: Banda desenatŁ Ἠi desenul animat faciliteazŁ ´nvŁἪarea conceptualŁ. 

Grupul experimental a beneficiat de metode didactice inovative cu utilizarea benzii desenate 

Ἠi materiale animate, iar performanἪele au fost monitorizate ´n tipul procesului didactic. Grupul de 

control a beneficiat de metode didactice tradiἪionale, iar performanἪele au fost evaluate la testul de 

evaluare formativŁ (la jumŁtate de semestru) Ἠi testul de evaluare sumativŁ (la final  de semestru).  

Ipoteza secundarŁ, conform cŁreia banda desenatŁ Ἠi desenul animat faciliteazŁ ´nvŁἪarea 

conceptualŁ, fundamenteazŁ direct necesitatea includerii unei etape riguroase de pretestare ´n 

cadrul experimentului pedagogic pentru a stabili nivelul iniἪial de comprehensiune conceptualŁ a 

participanἪilor la experimentul pedagogic, asigur©nd comparabilitatea grupurilor experimentale Ἠi 

de control. Ċn mŁsura ´n care aceste medii vizuale pot activa memoria sau g©ndirea vizualŁ pot fi 



66 

 

identificate anumite diferenἪe ´n competenἪe  pentru a evalua impactul intervenἪiei educaἪionale. 

Prin urmare, etapa de pretestare nu este o simplŁ procedurŁ metodologicŁ, dar un element de 

fundamentare empiricŁ a ipotezei generale din considerentul cŁ oferŁ un punct de referinἪŁ pentru 

a mŁsura atitudinea faἪŁ de utilizarea benzii desenate Ἠi a desenului animat ´n procesul de ´nvŁἪare. 

Tehnologia mediului inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ este o tehnologie 

educaἪionalŁ ´n care se pune un accent deosebit pe realizarea practicŁ a activitŁἪilor de cŁtre fiecare 

student, precum Ἠi pe evaluarea procesului Ἠi rezultatelor ´nvŁἪŁrii, av©nd ´n vedere respectarea 

aspectelor procesuale Ἠi motivaἪionale ale ´nvŁἪŁrii Ἠcolare. Ċn plan procesual, studenἪii parcurg 

etapele de percepἪie, analizŁ Ἠi aplicare, inclusiv prin experienἪe metacognitive, integr©nd 

cunoἨtinἪele teoretice ´n practicŁ Ἠi combinând coerent scenariul cu elementele distinctive ale 

benzii desenate sau desenului animat. Ċn plan motivaἪional, construirea  mediilor de ´nvŁἪare cu 

naraἪiuni vizuale de cŁtre studenἪii ghidaἪi de profesor stimuleazŁ interesul Ἠi motivaἪia intrinsecŁ. 

Prin urmare, designul mediului inovativ de ´nvŁἪare depinde de modul ´n care este gestionatŁ 

´nvŁἪarea conceptelor noi Ἠi de motivaἪia intrinsecŁ a participanἪilor la activitatea didacticŁ.   

TotuἨi, o astfel de tehnologie este anevoioasŁ din mai multe cauze. Una din cauze este cŁ 

Ăbenzile desenate sunt o formŁ de artŁ culturalŁ de masŁ care se bazeazŁ at©t pe indicii ѽi referinѿe 

artistice ridicate, c©t ѽi scŁzute; benzile desenate sunt multigenerice, compuse, adesea ingenios, 

din genuri ѽi subgenuri foarte diferite; ѽi, cel mai important, benzile desenate sunt constituite din 

naraѿiune verbalŁ ѽi vizualŁ care nu se limiteazŁ la sintezŁò [135, p. 234]. Ċn plus, ñîn benzile 

desenate, imaginile nu sunt ilustrative pentru text, dar alcŁtuiesc un fir narativ care avanseazŁ ´n 

timp diferit faѿŁ de textul ´n prozŁ, care ´l deplaseazŁ ѽi pe cititor ´nainte ´n timp. Mediul benzilor 

desenate este inter-discursiv, deoarece este compus din naraѿiuni verbale ѽi vizuale care nu se 

´mbinŁ pur ѽi simplu, cre©nd un ´ntreg unificat, dar rŁm©n distincteò (Ibidem, p. 235).  

Elaborarea unui desen animat implicŁ mai multe faze, care necesitŁ din partea profesorului 

profesionalism Ἠi abilitŁἪi de leadership, iar din partea studenἪilor competenἪe digitale, abilitŁἪi 

sociale, capacitatea de a ´nvŁἪa sŁ ´nveἪe, precum Ἠi interes, motivaἪie, intuiἪie, g©ndire criticŁ, 

abilitatea de a lua decizii Ἠi capacitatea de a lucra at©t ´n echipŁ, c©t Ἠi individual, printre altele. 

Aspectul motivaἪional este destul de important din considerentul cŁ ñmotivaἪia reprezintŁ 

ansamblul factorilor care declanἨeazŁ, susἪin Ἠi direcἪioneazŁ ´nvŁἪareaò (BocoἨ, 2024).  

Studiu de caz 1. La cursul de ñIstoria animaἪieiò, studenἪilor le sunt prezentate definiἪia 

animaἪiei ca formŁ de artŁ, principiile fundamentale ale animaἪiei, precum Ἠi evoluἪia stilurilor Ἠi 

tehnicilor de animaἪie. Partea practicŁ a cursului se concentreazŁ pe exerciἪii de analizŁ reflexivŁ 

a celor mai semnificative animaἪii, devenite canonice, ´ncep©nd cu anul 1908. Analiza se bazeazŁ 

pe vizionarea filmului de animaἪie Fantasmagorie de £mile Cohl Ἠi a primului lungmetraj de 
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animaἪie, Toy Story, realizat de Pixar în 1995. Cursul include, de asemenea, metode inovative de 

predare-´nvŁἪare-evaluare, strategii de ´nvŁἪare individualŁ, Ἠi metode specifice de evaluare. 

Metodele didactice inovative combinŁ materialul teoretic cu aplicabilitatea practicŁ. 

ExerciἪiile practice se bazeazŁ pe cunoἨtinἪele dob©ndite ´n cadrul orelor teoretice Ἠi includ 

activitŁἪi de creare a unui personaj în tehnica cut-out, realizare a unui design de auto-personaj Ἠi 

recrearea unui personaj din memorie (Mickey Mouse). Pe parcursul cursului, studenἪii sunt 

implicaἪi ´n diverse activitŁἪi didactice care includ sesiuni de lucru în grup, analize a studiilor de 

caz (animaἪii celebre), discuἪii interactive Ἠi prezentŁri individuale a temelor propuse de profesor. 

Evaluarea se realizeazŁ prin teste de cunoἨtinἪe. La finalul cursului, studenἪii realizeazŁ un 

portofoliu care include colaje, schiἪe de personaje Ἠi auto-proiecte realizate manual, inspirate din 

tehnici Ἠi stiluri consacrate. Alte metode de evaluare sunt eseurile, prezentŁrile PowerPoint, 

realizarea unui timeline animat, posterele vizuale Ἠi dezbaterile.  

Studiu de caz 2. Cursul de Istoria Jocurilor Video (N=25) a fost desfŁἨurat predominant 

prin metode tradiἪionale. Cele mai des utilizate metode sunt prelegerea didacticŁ, ´n care are loc 

expunere verbalŁ a conἪinuturilor, prezentarea succintŁ a informaἪiilor istorice, evaluarea prin teste 

scrise sau orale, explicarea etapelor tehnologice, analiza operelor de autori Ἠi influenἪele culturale, 

fŁrŁ implicarea directŁ a studenἪilor ´n explorarea conἪinuturilor. Profesorul planificŁ conἪinuturile 

curriculare, prezintŁ conceptele teoretice Ἠi tehnice, identificŁ exemple, Ἠi evalueazŁ rezultatele 

´nvŁἪŁrii prin teste formative Ἠi sumative. Pentru studenἪii din grupul de control ´nvŁἪarea este o 

activitate de ́ nsuἨire a cunoἨtinἪelor predate de profesor Ἠi de formare a abilitŁἪilor (Fig. 2.4).   

 

Figura 2.4. Rezultatele grupului experimental Ἠi de control la etapa de pretestare 

©elaborat de autor 

Analiza datelor statistice relevŁ o creἨtere a performanἪei studenἪilor din grupul experimental, 

datoritŁ accentului pe invitarea conceptualŁ. Valorile din coloana 1 aratŁ o creἨtere gradualŁ 

urmatŁ de o stabilizare la nivel maxim, respectiv nota 10. AceastŁ tendinἪŁ sugereazŁ cŁ: metodele 

inovative utilizate au avut un impact pozitiv constant, variabilitatea iniἪialŁ a performanἪei s-a 

diminuat progresivi, iar studenἪii au atins Ἠi au menἪinut nivelul optim de performanἪŁ pe parcursul 

intervenἪiei didactice. Prin urmare, naraἪiunea vizualŁ a favorizat ´nvŁἪarea conceptualŁ. 
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2.4. Principiile fundamentale ale animaἪiei în viziunea studenἪilor  

H2. IlustraἪia de personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale animaἪiei 

clasice sporeἨte atenἪia la detalii Ἠi contribuie la g©ndirea criticŁ a studenἪilor de la arte. 

Mediul inovativ de ´nvŁἪare reprezintŁ un spaἪiu fizic,  digital Ἠi/sau virtual care stimuleazŁ 

creativitatea, g©ndirea criticŁ Ἠi ´nvŁἪarea activŁ, prin utilizarea ilustraἪiilor de personaje adaptate 

particularitŁἪilor Ἠi competenἪelor educabililor. Proiectarea Ἠi realizarea didacticŁ a unui astfel de 

mediu reflectŁ aplicarea principiilor ´nvŁἪŁrii constructiviste, a cŁrei esenἪŁ constŁ ´n co-construcἪia 

cunoἨtinἪelor Ἠi exersarea abilitŁrilor Ἠi valorilor într-un cadru susἪinut de tehnologia digitalŁ. 

Elementele distinctive ale mediului inovativ de ´nvŁἪare sunt implicarea activŁ a tuturor 

actanἪilor ´n procesul didactic Ἠi orientarea acestuia cŁtre soluἪionarea eficientŁ a sarcinilor de 

´nvŁἪare [136]. CunoἨtinἪele, abilitŁἪile, atitudinile, valorile, dar Ἠi aἨteptŁrile studenἪilor faἪŁ de 

specificul Ἠi caracteristicile distinctive ale unui mediu inovativ de ´nvŁἪare conteazŁ foarte mult. 

ĂMŁsura ´n care studenѿii sunt implicaѿi, motivaѿi ѽi depun eforturi depinde de Ăistoria lor 

recentŁò ´n ceea ce priveѽte aѽteptŁrile lor (ѽi de potrivirea cu valorile personale)ò [137].  

Ċn practicŁ, s-a observat cŁ un mediu inovativ de ´nvŁἪare poate favoriza crearea unei 

atmosfere lucrative Ἠi pozitive, în care studenἪii pot experimenta, greἨi Ἠi ´nvŁἪa din greἨeli Ἠi ´n 

care se reflectŁ critic referitor la cel mai adecvat mod de realizare a produsului final. O altŁ 

observaἪie este cŁ naraἪiunile vizuale stimuleazŁ atenἪia Ἠi memoria Ἠi faciliteazŁ creativitatea. Nu 

mai puἪin important este cŁ ñproiectul didactic este rezultatul unei planificŁri atente, reflecἪii Ἠi 

experimente ´ndelungate, care implicŁ profesioniἨti Ἠi rezolve de problemeò [138]. ObservaἪiile 

profesorului se bazeazŁ pe experienἪa sa de a reflecta asupra procesului de creare a produselor în 

mediul inovativ de ´nvŁἪare, care promoveazŁ experimentarea activŁ Ἠi g©ndirea criticŁ.  

Ċn plan experimental, profesorul le prezintŁ studenἪilor personajul câinelui Droopy, ca 

element de referinἪŁ din perioada ´n care s-au cristalizat principiile animaἪiei clasice (Fig. 2.5).  

 

Figura 2.5. Personajul iconic original Droopy 

©elaborat dupŁ Tex Avery 

StudenἪii analizeazŁ atent personajul câinelui Droopy Ἠi apoi aleg un principiu din cele 

douŁsprezece clasice pentru a-l materializa în propriul desen. Acest deziderat este obἪinut prin 
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interiorizarea personajului Droopy de cŁtre toἪi studenἪii Ἠi materializarea unui singur principiu în 

desen. Ulterior, profesorul selecteazŁ cele mai reuἨite douŁsprezece desene, apoi propune 

studenἪilor de a argumenta claritatea reprezentŁrii principiului cu ajutorul unui ñChestionar de 

reflecѿie asupra principiilor fundamentale ale animaѿiei clasiceò în care forma de rŁspuns este 

Scala Likert de la 1 (foarte slab) la 5 (excelent). Datele sunt analizate statistic cu Microsoft Excel. 

Pentru fiecare principiu a fost calculat Ἠi analizat statistic: modul (valoarea care apare cel mai 

frecvent ´n rŁspunsurile studenἪilor),  mediana (valoarea din mijloc a unui set de date ordonate 

crescŁtor), media (valoarea medie a setului de date anaizat) Ἠi devierea standard (suma valorilor 

´mpŁrἪitŁ la numŁrul total de observaἪii), (vezi Anexa 13).  

Setul de date prezentat în Anexa 13 include evaluŁri ale nivelului de ´nἪelegere Ἠi aplicare a 

principiilor fundamentale ale animaἪiei clasice, realizate pe baza unei ilustraἪii de personaj elaborate 

individual de fiecare student. Dintre lucrŁrile realizate, profesorul a selectat-o pe cea mai 

reprezentativŁ pentru fiecare student, acord©ndu-i un calificativ pe o scalŁ Likert de la 1 la 5. Motivul 

alegerii principiilor fundamentale ale animaἪiei clasice solicitŁ  

¶ atenἪie la detalii (ex.: Timp & Spaѿiere, Arcuri, Acѿiune ContinuatŁ, Ċncetinirii) 

¶ g©ndire criticŁ (ex.: Punerea ´n scenŁ, Desen Solid, Recurs, Acѿiune SecundarŁ) 

¶ capacitate de analizŁ vizualŁ Ἠi conceptualŁ.  

Analiza rezultatelor obἪinute (N=25).  

Pentru principiul ñAplatizare ѽi alungireò a fost selectat urmŁtorul desen (Fig. 2.6).  

 

Figura 2.6. Principiul ñAplatizare ѽi alungireò din perspectiva studenἪilor  

©elaborat la îndrumarea autorului 

Rezultatele la primul item indicŁ o percepἪie pozitivŁ privind redarea principiului 

Aplatizare ѽi alungire Ἠi permite a afirma cŁ imaginea reflectŁ suficient expresivitatea miἨcŁrii. 

Conform datelor statistice, modul Ἠi mediana egale cu 5 indicŁ cŁ imaginea este mai simplificatŁ 

Ἠi mai accesibilŁ pentru a fi memoratŁ. Ċn acelaἨi timp, media egalŁ cu 4.6, sugereazŁ cŁ deἨi existŁ 

elemente care nu se regŁsesc ´n imaginea sursŁ, aceste noi gŁselniἪe amplificŁ valoarea principiului 

selectat. DeviaἪia standard, egalŁ cu 0.78, permite a observa o percepἪie unitarŁ Ἠi uniformŁ.     
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Principiul ĂAnticipareaò pregŁteἨte publicul pentru o acἪiune importantŁ ce urmeazŁ sŁ se 

producŁ. Ċn viziunea grupului de studenἪi, anticiparea este vŁzutŁ ´n urmŁtorul mod (Figura 2.7):  

 

Figura 2.7. Principiul anticipŁrii din perspectiva studenἪilor  

©elaborat la îndrumarea autorului 

Analiza descriptivŁ a rŁspunsurilor studenἪilor privind redarea principiului ñAnticipareaò 

indicŁ cŁ majoritatea studenἪilor au considerat cŁ imaginea ilustreazŁ ´n mod clar pregŁtirea unei 

acἪiuni. Acest rezultat sugereazŁ cŁ principiul este aplicat corect.  

ĂPunerea ´n scenŁò este principiul prin care acἪiunea sau ideea principalŁ a unei scene 

animate este redatŁ clar, coerent Ἠi uἨor de ´nἪeles. Ċn realizarea exerciἪiului, studenἪii trebuie sŁ 

respecte: a) compoziἪia vizualŁ a cadrelor (personaje, obiecte, fundaluri, unghiuri, planuri), precum 

Ἠi poziἪionarea personajelor Ἠi obiectelor; b) claritatea acἪiunii Ἠi intenἪiilor personajelor pentru a 

ne asigura cŁ acἪiunea principalŁ poate fi uἨor urmŁritŁ Ἠi ´nἪeleasŁ; c) intenἪiile personajelor, astfel 

sŁ se ´nἪeleagŁ ce doresc personajele Ἠi de ce acἪioneazŁ anume ´n astfel Ἠi d) eliminarea, evitarea 

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

principalŁ sau de la ce este cu adevŁrat important ´ntr-o scenŁ de animaἪie (Fig. 2.8). 

 

Figura 2.8. Principiul ñPunerea ´n scenŁò din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Ċn cadrul unui mediu inovativ de ´nvŁἪare, profesorul acἪioneazŁ ca un designer al ´nvŁἪŁrii, 

facilit©nd ´nἪelegerea preferinἪelor grupului social. Analiza rŁspunsurilor studenἪilor privind 

calitatea reprezentŁrii principiului punerii ´n scenŁ aratŁ o tendinἪŁ pozitivŁ, cu o medie de 3.23, 

mediana 4 Ἠi modul 4, Ἠi variaἪia standard egalŁ cu 2.48, fapt care indicŁ cŁ imaginea reuἨeἨte sŁ 
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evidenἪieze intenἪia Ἠi acἪiunea personajului, deἨi existŁ variaἪii ´n percepἪia claritŁἪii compoziἪiei. 

TotuἨi, media de 3.23 indicŁ o apreciere bunŁ, dar nu unanimŁ. Mediana Ἠi modul, ambele de 4, 

sugereazŁ cŁ pentru jumŁtate dintre studenἪi imaginea redŁ corect principiul selectat. VariaἪia 

standard de 2.48 este relativ mare, ceea ce semnaleazŁ existenἪa unui grup de studenἪi care percep 

diferenἪe ´n claritatea compoziἪiei Ἠi ´n modul ´n care acἪiunea este redatŁ (vezi Anexa 13). 

Principiul ĂAcѿiune continuŁ & cadru-cheieò impune animatorul sŁ creeze miἨcarea 

cadru cu cadru, astfel ´nc©t rezultatul final sŁ fie o scenŁ de animaἪie cu imagini fluide, acἪiuni sau 

efecte spontane Ἠi miἨcŁri imprevizibile. Ċn acest proces, animatorul stabileἨte mai ´nt©i c©teva 

cadre-cheie esenἪiale, apoi completeazŁ miἨcarea sau acἪiunea intermediarŁ dintre acestea, 

asigur©nd astfel fluiditatea Ἠi naturaleἪea acἪiunii în cadrul filmului cu desene animate (Fig. 2.9). 

 

Figura 2.9. Principiul ñAcѿiune continue &cadru-cheieò din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

În opinia majoritŁѿii studenѿilor imaginea sugereazŁ o miἨcare coerentŁ, ´nsŁ un numŁr 

semnificativ a considerat exemplificarea vizualŁ a principiului slabŁ. Analiza descriptivŁ a 

rŁspunsurilor privind claritatea principiului aratŁ o medie de 2.85, mediana 3, modul 3 Ἠi variaἪia 

standard, egalŁ cu 2.08. Media indic©nd o percepἪie mai puἪin favorabilŁ ´n ansamblu, dar nu 

negativŁ. AceastŁ idee este validatŁ de valoarea medianei Ἠi a modului care indicŁ cŁ o parte 

semnificativŁ a studenἪilor considerŁ claritatea redŁrii principiului la un nivel mediu. Ċn acelaἨi 

timp, valoarea variaἪie standard indicŁ cŁ existŁ opinii foarte diferite ´n ceea ce priveἨte claritatea 

principiului. Prin urmare, imaginea selectatŁ reuἨeἨte sŁ transmitŁ moderat o miἨcare coerentŁ, cu 

variaἪii notabile ´n percepἪia studenἪilor asupra claritŁἪii Ἠi continuitŁἪii acἪiunii (vezi Anexa 13). 

Principiul ĂAcѿiuni de urmŁrire ѽi suprapunereò constŁ ´n douŁ concepte 

interdependente: a) urmŁrirea acἪiunii Ἠi b) acἪiunea suprapusŁ/ desfŁἨuratŁ. Acest principiu este 

folosit pentru a reda miἨcarea ´ntr-un mod natural, astfel ´nc©t atunci c©nd un personaj se opreἨte 

dupŁ o miἨcare, anumite pŁrἪi ale corpului continuŁ sŁ se miἨte, datoritŁ inerἪiei (Fig.2.10).  
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Figura 2.10. Principiul ĂAcѿiuni de urmŁrire ѽi suprapunereò din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Analiza rŁspunsurilor studenἪilor indicŁ o evaluare general pozitivŁ, cu o medie de 4.73, 

mediana Ἠi modul de 5, ceea ce sugereazŁ o apreciere majoritarŁ favorabilŁ. TotuἨi, variaἪia 

standard de 2.08 semnaleazŁ o dispersie semnificativŁ ´n rŁspunsuri, indic©nd diferenἪe ´n 

percepἪia claritŁἪii sau aplicŁrii principiului. Rezultatele sugereazŁ cŁ imaginea redŁ excelent 

efectul de continuitate Ἠi fluiditate al miἨcŁrii, cu toate pŁrἪile corpului sau obiectele ataἨate 

miἨc©ndu-se într-un mod natural Ἠi expresiv, fapt care permite a afirma cŁ studenἪi au ´nἪeles 

principiul Ἠi aplicabilitatea acestuia ´n tehnicile moderne de animaἪie (vezi Anexa 13). 

Principiul ĂÎncetiniriiò redŁ miἨcarea sau expresia unui personaj care nu este uniformŁ, 

dar are: a) o accelerare la ´nceput (Slow In: miἨcarea ´ncepe uἨor, cu cadre mai apropiate la ´nceput, 

pentru a sugera cŁ obiectul redat prinde vitezŁ Ἠi a crea efectul ´nceputului brusc al acἪiunii Ἠi b) 

´ncetinire la sf©rἨit (Slow Out / ´ncetinire la final): miἨcarea se terminŁ uἨor, cu cadre mai apropiate 

la final, pentru a sugera oprirea naturalŁ a miἨcŁrii personajului sau a expresiei (Fig. 2.11).  

 

Figura 2.11. Principiul încetinirii din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 
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Datele obἪinute sunt: modul Ἠi mediana egalŁ cu 4, media ï 3.65 Ἠi variaἪia standard egalŁ 

cu 2.45. Analiza datelor sugereazŁ cŁ imaginea transmite o variaἪie moderatŁ spre bunŁ a ritmului 

miἨcŁrii (niveluri medii Ἠi ´nalte - 22, niveluri inferioare (1-2): 4 studenἪi . Astfel, în timp ce 

majoritatea respondenἪilor (conform valorilor pentru modul Ἠi medianŁ) au acordat scoruri de 4, 

indic©nd o evaluare pozitivŁ, media mai scŁzutŁ de 3.65 Ἠi variaἪia standard de 2.45 sugereazŁ o 

dispersie semnificativŁ ´n rŁspunsuri, ceea ce indicŁ o diversitate ´n percepἪia ritmului. Imaginea 

evidenἪiazŁ accelerarea Ἠi ´ncetinirea miἨcŁrii, dar percepἪia studenἪilor variazŁ, unii consider©nd 

cŁ ritmul prezentat nu este suficient de clar sau expresiv (vezi Anexa 13). 

Principiul ñArcuriò indicŁ faptul cŁ miἨcŁrile naturale ale obiectelor Ἠi personajelor 

urmeazŁ traiectorii curbe, dar nu linii drepte. Acest principiu se aplicŁ pentru reprezentarea 

miἨcŁrii subtile (clipit, ridicare a spr©ncenelor) la miἨcŁri mari (sŁrituri, alergare) a personajelor 

sau elementelor personajelor (Fig. 2.12).  

 

Figura 2.12. Principiul arcurilor  din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Imaginea reflectŁ o miἨcare moderatŁ armonioasŁ. Cu modulul Ἠi mediana de 3 Ἠi media 

de 3.12, se sugereazŁ cŁ miἨcarea este perceputŁ ca av©nd o curburŁ moderatŁ. DeviaἪia standard 

de 1.21 indicŁ o diversitate ´n percepἪie, unii studenἪi consider©nd miἨcarea mecanicŁ, iar alἪii o 

descriu ca fiind relativ fluidŁ Ἠi naturalŁ. DeἨi ´n general miἨcarea este apreciatŁ ca fiind rezonabil 

de naturalŁ, studenἪii nu considerŁ imaginea excepἪionalŁ. Ċn ansamblu, principiul arcurilor este 

aplicat corect, dar nu atinge cel mai înalt nivel de fluiditate (vezi Anexa 13). 

Principiul ñAcѿiune secundarŁò se referŁ la importanἪa acἪiunilor suplimentare care 

´nsoἪesc acἪiunea principalŁ a personajului, pentru a transmite mai bine emoἪiile Ἠi fŁrŁ a distrage 

atenἪia de la acἪiunea principalŁ. Aceste acἪiuni oferŁ senzaἪia de complexitate Ἠi realism miἨcŁrilor 

personajului, completeazŁ Ἠi susἪine naraἪiunea fŁrŁ a o face mai puἪin clarŁ (Fig. 2.13). 
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Figura 2.13. Principiul acἪiunii secundare din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Analiza datelor aratŁ cŁ modulul Ἠi mediana sunt egale cu 5, iar media este 4.15, ceea ce 

sugereazŁ cŁ studenἪii percep animaἪia ca fiind armonioasŁ. TotuἨi, deviaἪia standard de 1.08 indicŁ 

o dispersie uἨoarŁ ´n percepἪiile acestora, ceea ce sugereazŁ cŁ, deἨi majoritatea au evaluat 

integrarea principiului acἪiunii secundare ´n desen ca foarte favorabil, existŁ c©Ἢiva care au 

perceput mai puἪin pozitiv. Unii studenἪi ar putea sŁ fi acordat o mai mare importanἪŁ aspectelor 

tehnice, cum ar fi fluiditatea miἨcŁrii sau compoziἪia vizualŁ, ´n timp ce alἪii au fost mai atenἪi la 

emoἪiile transmise de acἪiune, ceea ce ar putea explica diferenἪele ´n evaluare (vezi Anexa 13). 

 Principiul ñTimp ѽi spaѿiereò indicŁ c©t de rapid sau lent se desfŁἨoarŁ o acἪiune ´n 

animaἪie (ca timp) Ἠi care este distanἪa dintre cadrele individuale care compun miἨcarea (spaѿiere),  

astfel încât timpul setat corect este echivalent cu acἪiunea de redare a impresiei de greutate ´n 

miἨcarea obiectelor / personajelor, în timp ce cadrele aproape indicŁ miἨcare lentŁ Ἠi fluidŁ, iar 

cadrele mai ´ndepŁrtate - miἨcarea rapidŁ Ἠi bruscŁ (Fig. 2.14).   

 

Figura 2.14. Principiul  timp Ἠi spaἪiere din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Analiza datelor din chestionar permite a observa cŁ majoritatea studenἪilor au selectat 

nivelul 4, indic©nd cŁ imaginea sugereazŁ bine controlul timpului Ἠi spaἪierii . Media egalŁ cu  3.42 

indicŁ cŁ imaginea sugereazŁ destul de bine controlul timpului Ἠi spaἪierii, dar oferŁ Ἠi posibilitate 

de ´mbunŁtŁἪire. DeviaἪia standard egalŁ cŁ 1.11 indicŁ cŁ existŁ o dispersie moderatŁ a percepἪiilor 

´ntre studenἪi. TotuἨi, majoritatea rŁspunsurilor sunt la nivelurile 3 Ἠi 4, ceea ce aratŁ o percepἪie 
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predominant pozitivŁ. Deci, imaginea prezentatŁ redŁ timpul Ἠi spaἪierea bine, dar nu perfect, este 

eficientŁ ´n sugerarea greutŁἪii, ritmului Ἠi personalitŁἪii personajului (vezi Anexa 13).  

Principiul ĂExagerareò redŁ amplificarea miἨcŁrilor, expresiilor sau caracteristicilor unui 

personaj pentru o acἪiune clarŁ, mai expresivŁ Ἠi vizual atractivŁ (Fig. 2.15).   

 

Figura 2.15. Principiul  exagerŁrii din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Cea mai mare parte a studenἪilor au selectat nivelele 4 Ἠi 5 (cu modul de 5 Ἠi mediana de 

4.5), suger©nd cŁ percep exagerarea ca fiind excelent expresivŁ, fŁrŁ a compromite credibilitatea 

personajului. Media de 3.77 indicŁ o apreciere general pozitivŁ, evaluând aplicarea principiului ca 

bunŁ spre foarte bunŁ. TotuἨi, deviaἪia standard de 1.48 semnaleazŁ o dispersie moderatŁ spre 

mare, astfel încât deἨi majoritatea studenἪilor apreciazŁ ca pozitiv aplicarea principiului, existŁ Ἠi 

alte opinii. Prin urmare, principiul exagerŁrii este în mare parte aplicat eficient (vezi Anexa 13).  

Principiul ĂDesen solidò se referŁ la abilitatea de a crea personaje Ἠi obiecte 

tridimensionale, coerente Ἠi credibile, care au volum, greutate Ἠi proporἪii corecte, indiferent de 

miἨcare sau rotaἪie. Acest principiu asigurŁ ca formele sŁ fie percepute ca av©nd realitate fizicŁ 

din toate unghiurile posibile  sau c©nd personajele sau obiectele se miἨcŁ. Ċn esenἪŁ, un desen solid 

oferŁ o senzaἪie de profunditate Ἠi stabilitate, contribuind la realismul animaἪiei (Fig. 2.16).  

 

Figura 2.16. Principiul desenului solid din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 
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Analiza datelor sugereazŁ cŁ cea mai mare parte a studenἪilor considerŁ desenul solid Ἠi 

coerent, av©nd modulul de 5, ceea ce indicŁ faptul cŁ majoritatea au evaluat pozitiv acest aspect. 

TotuἨi, mediana de 3 sugereazŁ o dispersie semnificativŁ a percepἪiilor, cu o parte a studenἪilor 

care au evaluat desenul la un nivel mediu. Aceasta ar putea indica diferenἪe ´n aprecierea calitŁἪii 

desenului sau ´n ´nἪelegerea principiului Ădesen solidò. TotuἨi, deviaἪia standard de 1.06 indicŁ o 

variaἪie moderatŁ ´ntre rŁspunsurile studenἪilor. Prin urmare, putem concluziona cŁ principiul 

Ădesen solidò este aplicat eficient, iar personajele Ἠi obiectele sunt percepute de viitorii animatori 

ca coerente Ἠi credibile. Aceasta sugereazŁ cŁ, deἨi existŁ c©Ἢiva studenἪi cu percepἪii mai variate, 

în general principiul este bine ´nἪeles Ἠi aplicat. 

Principiul ĂRecursò se referŁ la abilitatea unui personaj, obiect sau scenŁ de a fi atractiv, 

interesant Ἠi plŁcut vizual pentru spectator, astfel ´nc©t acesta sŁ fie captivat Ἠi sŁ simtŁ o 

simpatizare sau interes faἪŁ de ceea ce vede. Ċn animaἪie, acest principiu ajutŁ la crearea unor 

personaje sau scene care nu doar cŁ sunt plŁcute din punct de vedere estetic, dar Ἠi genereazŁ o 

legŁturŁ emoἪionalŁ cu publicul, fŁc©ndu-l sŁ acorde mai multŁ atenἪie Ἠi sŁ se implice mai profund 

în poveste. NaraἪiunea vizualŁ creeazŁ un mediu de ´nvŁἪare inclusiv care capteazŁ atenἪia,  

stimuleazŁ curiozitatea Ἠi interesul Ἠi asigurŁ angajarea activŁ ´n procesul de ´nvŁἪare (Fig. 2.17). 

 

Figura 2.17. Principiul  recursului din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Analiza datelor permite a afirma cŁ niciun student nu a considerat personajul lipsit de 

farmec. Aproape jumŁtate din participanἪi au evaluat personajul desenat ca fiind foarte carismatic 

Ἠi captivant. Media de 4.27 indicŁ cŁ personajul Droopy este perceput ca foarte atractiv Ἠi expresiv. 

DeviaἪia standard de 0.78 indicŁ cŁ variabilitatea rŁspunsurilor este scŁzutŁ. Peste 80% de 

respondenἪi au perceput personajul ca av©nd carismŁ puternicŁ Ἠi expresivitate ridicatŁ. Aceste 
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rezultate confirmŁ faptul cŁ personajul analizat genereazŁ o impresie pozitivŁ puternicŁ ´n r©ndul 

publicului investigat. Nivelul ridicat al mediei, coroborat cu deviaἪia standard scŁzutŁ, indicŁ nu 

doar o evaluare favorabilŁ, dar Ἠi un consens relativ ´ntre participanἪi ´n ceea ce priveἨte 

atractivitatea Ἠi expresivitatea personajului. PercepἪia predominant pozitivŁ poate fi explicatŁ prin 

trŁsŁturile vizuale distincte Ἠi prin construcἪia expresivŁ a personajului, care faciliteazŁ empatia Ἠi 

ataἨamentul emoἪional. Carisma Ἠi expresivitatea ridicatŁ contribuie la memorabilitatea acestuia Ἠi 

la potenἪialul sŁu de a capta Ἠi menἪine atenἪia publicului (vezi Anexa 13). 

Analiza comparativŁ a rŁspunsurilor studenἪilor indicŁ cŁ cele mai corect aplicate principii 

sunt: a) MiἨcare ContinuŁ; b) Aplatizare Ἠi alungire Ἠi c) Recurs (Fig. 2.18).  

  

Figura 2.18. Cele mai corect aplicate principii  

©elaborat de autor 

 AtenἪia la detalii este susἪinutŁ de scoruri ridicate la Acѿiune ContinuatŁ (media este 4.73), 

Desen Solid (media este 4) Ἠi Recurs (media este 4.27). VariaἪie micŁ a datelor indicŁ un progres 

uniform de realizare Ἠi reinterpretare a exerciἪiilor creaἪie, precum Ἠi aplicarea riguroasŁ a 

principiilor tehnice Aplatizare & Alungire, Anticipare ́ n realizarea compoziἪiilor. G©ndirea criticŁ 

este susἪinutŁ prin rezultatele mari la AcἪiune SecundarŁ (4.15) Ἠi Recurs (4.27) Ἠi combinarea 

principiilor Punerea ´n scenŁ, Timp & Spaѿiere,  Acѿiune SecundarŁ în Recurs (media este 4.27). 

Prin urmare, ipoteza ñilustraἪia de personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale 

ale animaἪiei clasice sporeἨte atenἪia la detalii Ἠi contribuie la g©ndirea criticŁ a studenἪilor de la 

arteò este susἪinutŁ de date, av©nd ´n vedere valori medii ridicate, coerenἪa statisticilor (mediana, 

mod, valoare medie, deviaἪie standard). IlustraἪia de personaj faciliteazŁ nu doar observaἪia 

detaliilor (studenἪii fiind mai atenἪi la aspectele vizuale), dar Ἠi procesele de analizŁ Ἠi evaluare 

(g©ndirea criticŁ), esenἪiale pentru a aplica principiile animaἪiei clasice ´n contextul actual. Aceste 

rezultate sugereazŁ cŁ naraἪiunea vizualŁ creeazŁ un mediu inovativ de ´nvŁἪare care sprijinŁ 

´nἪelegerea profundŁ a conceptelor teoretice, favoriz©nd o aplicare mai eficientŁ a acestora. 
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2.5. Concluzii la capitolul 2 

Ċn didactica ἨcolarŁ, banda desenatŁ Ἠi desenul animat se ´nscriu ´n paradigma ´nvŁἪŁrii vizuale, 

oferind medii inovative de ´nvŁἪare care transmit informaἪia Ἠi cunoἨtinἪele prin text Ἠi imagini. Aceste 

instrumente pedagogice stimuleazŁ colaborarea profesor-elev, dezvoltarea g©ndirii critice Ἠi creative, 

´mbunŁtŁἪesc capacitatea de memorare Ἠi sporesc motivaἪia pentru ´nvŁἪare. Acest grup de abilitŁἪi, 

posibil de a fi dezvoltate prin percepἪie, experienἪe senzoriale Ἠi exersare practicŁ, constituie structura 

Ἠi amploarea competenἪei vizuale fundamentalŁ pentru ´nvŁἪarea umanŁ.     

La etapa actualŁ, didactica competenἪei vizuale este ´nmagazinatŁ ´n concepἪia ñ proces de 

alfabetizare vizualŁò bazatŁ pe principiile pedagogiei vizuale. Aceste principii pot fi extrase Teoria 

ĊnvŁἪŁrii ExperienἪiale, elaboratŁ de David Kolb ´n 1984. Conform acestei teorii, ´n mediile de 

´nvŁἪare centrate pe educabil ´nvŁἪarea se bazeazŁ pe experienѿŁ concretŁ, observare reflectivŁ, 

conceptualizare abstractŁ Ἠi experimentare activŁ. ĊnsŁ, dupŁ analiza resurselor bibliografice în 

care se studiazŁ permisivitatea teoriei ´nvŁἪŁrii experienἪiale în proiectarea didacticŁ a mediilor 

inovative de ´nvŁἪare se observŁ cŁ eficienἪa acestei teorii depinde de tehnologii, resurse Ἠi date.  

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat pot fi  medii inovatoare de ´nvŁἪare pentru studenἪii de la 

arte - viitori specialiἨti ´n arte vizuale, dacŁ aceste medii de ´nvŁἪare contribuie la personalizarea 

demersului didactic Ἠi la formarea competenἪelor profesionale. AceastŁ ipotezŁ generalŁ constituie 

esenἪa experimentului pedagogic cu accentul pe crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare cu 

urmŁtoarele caracteristici: a) ciclu non-liniar dintre predare, ´nvŁἪare Ἠi evaluare (prioritizarea 

metodei proiectului), b) accent pe strategii de ´nvŁἪare cognitive, metacognitive, afective Ἠi sociale 

Ἠi c) elaborarea tehnologiei educaἪionale de conceptualizare a benzii desenate/desenului animat ca 

mediu inovativ de ´nvŁἪare ´n baza modelului didactic al mediilor vizuale narative.  

Crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare este un proces complex care include proiectarea 

didacticŁ a curriculei cursului, realizarea activitŁἪilor didactice Ἠi evaluarea eficacitŁἪii cursului. 

Realizarea activitŁἪilor didactice poate fi realizatŁ ca o tehnologie educaἪionalŁ care include mai 

multe faze, inclusiv testarea opiniei studenἪilor referitor la importanἪa unui astfel de mediu. 

Demersul experimental va analiza specificul proiectŁrii didactice a unui mediu inovativ de ´nvŁἪare  

(cu accent pe activitatea practicŁ realizatŁ colaborativ), aplicŁrii principiilor fundamentale Ἠi 

evaluŁrii mediului inovativ de ´nvŁἪare prin prisma opiniei studenἪilor implicaἪi ´n proces.  

Instrumentele de cercetare selectate sunt  a) chestionarul de percepἪie Ἠi atitudine, b) analiza 

produselor vizuale realizate de studenἪi, c) teste de evaluare a rezultatelor ´nvŁἪŁrii. Metodele utilizate 

în demersul experimental permit a evalua mediul inovativ de ´nvŁἪare, at©t din perspectiva rezultatelor 

concrete, c©t Ἠi din perspectiva experienἪei Ἠi percepἪiei studenἪilor. Tehnologia educaἪionalŁ de creare 

a mediului inovativ de ´nvŁἪare se realizeazŁ ´n trei faze, denumite pre-producἪie, producἪie Ἠi post-

producἪie, inclusiv etapa de creare a  unui film video de making-of. 
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III. TEHNOLOGIA DIDACTICŀ DE REALIZARE A MEDIULUI INOVATIV DE 

ĊNVŀἩARE CU NARAἩIUNI VIZUALE  

3.1. Alfabetizarea vizualŁ ca formŁ de analizŁ criticŁ sau ca competenἪŁ 

Tehnologia didacticŁ de construire a mediului inovativ de ´nvŁἪare se bazeazŁ, ´n esenἪŁ, 

pe materializarea modelului didactic din teoria lui Kolb, care transformŁ activitatea didacticŁ 

tradiἪionalŁ proiectatŁ de profesor într-o experienἪŁ vizualŁ, digitalŁ Ἠi participativŁ al studenἪilor. 

O astfel de abordare oferŁ cadrul metodologic pentru realizarea unui mediu de ´nvŁἪare modern, 

în care banda desenatŁ Ἠi desenul animat au rolul principal, accentul este plasat pe formarea 

rezultatelor de ´nvŁἪare, în special, pe alfabetizarea vizualŁ, care permite educabililor sŁ ´nἪeleagŁ 

Ἠi sŁ aplice concepte prin intermediul imaginilor Ἠi al reprezentŁrilor vizuale.  

Alfabetizarea vizualŁ reprezintŁ o nouŁ modalitate de comunicare didacticŁ, ´n contrast cu 

tradiἪionala alfabetizare textualŁ, care a dominat ´nvŁἪŁm©ntul timp de secole. Ċn trecut, pedagogia 

se concentra ´n principal pe cuvinte, texte Ἠi imagini ca surse fundamentale de cunoaἨtere, iar 

sunetul Ἠi muzica erau predate separat. Ċn prezent, ´nsŁ, este clar demonstrat cŁ integrarea formelor 

vizuale Ἠi a naraἪiunii vizuale ´n educaἪia formalŁ este esenἪialŁ pentru o ´nvŁἪare completŁ Ἠi 

eficientŁ. DeἨi existŁ o literaturŁ ἨtiinἪificŁ extinsŁ care susἪine predarea alfabetizŁrii vizuale ´n 

mediile preuniversitare, abordŁrile didactice sunt ´ncŁ la etapa incipientŁ, indic©nd cŁ 

implementarea completŁ a acestora ´n educaἪie este ´n continuŁ dezvoltare [139].  

Ca formŁ de analizŁ criticŁ, alfabetizarea vizualŁ poate fi echivalatŁ cu capacitatea de a 

interpreta, analiza, evalua Ἠi crea mesaje vizuale ´ntr-un mod critic, conἨtient Ἠi valoric. AceastŁ 

formŁ de ´nvŁἪare presupune nu doar ´nἪelegerea semnificaἪiilor imaginilor, simbolurilor Ἠi 

naraἪiunilor vizuale, dar Ἠi crearea de mesaje vizuale care sunt nu doar estetic plŁcute, dar Ἠi etic 

responsabile, având în vedere impactul asupra publicului larg [140]. În contextul 

postmodernismului, alfabetizarea vizualŁ devine o competenἪŁ profesionalŁ fundamentalŁ pentru 

specialiἨtii ´n arte vizuale, av©nd ´n vedere cŁ procesul didactic se realizeazŁ, ´n mare mŁsurŁ, prin 

intermediul imaginilor, simbolurilor Ἠi naraἪiunilor vizuale.  

Ca competenѿŁ, alfabetizarea vizualŁ este o integritate de cunoἨtinἪe, abilitŁἪi, aptitudini Ἠi 

valori. Alfabetizarea vizualŁ include cunoἨtinἪe despre limbajul vizual, coduri grafice, simboluri, 

convenἪii Ἠi principii de realizare a naraἪiunii vizuale, precum Ἠi abilitŁἪi de analizŁ criticŁ, 

interpretare Ἠi creare de mesaje vizuale, ´nsoἪite de aptitudini de comunicare Ἠi de valori etice. 

ñVizualitatea, ca componentŁ fundamentalŁ a educaѿiei, nu existŁ, ca  entitate neutrŁ, dar ca forѿŁ 

productivŁ care modeleazŁ ceea ce se considerŁ cunoaѽtere ѽi cine are acces la aceastaò [141].  
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Alfabetizarea vizualŁ reprezintŁ un construct complex, ce include trei dimensiuni esenἪiale: 

a) cogniἪia Ἠi metacogniἪia, care presupune cunoἨtinἪe Ἠi experienἪe de ´nἪelegere a naraἪiunii 

vizuale, precum Ἠi reflecἪia asupra modului de creare Ἠi interpretare a acestora; b) g©ndirea criticŁ, 

care reflectŁ capacitatea de a evalua sensul Ἠi impactul imaginii asupra competenἪei vizuale; Ἠi c) 

creativitatea, care se referŁ la priceperea de a crea conἪinut vizual pentru exprimarea ideilor prin 

benzi desenate Ἠi desen animat. Integrarea benzii desenate Ἠi a desenului animat ´ntr-un mediu 

inovativ de ´nvŁἪare ´n cadrul procesului didactic reflectŁ abilitatea profesorului de a stimula 

interesul, curiozitatea Ἠi motivaἪia intrinsecŁ a studenἪilor la arte. Prin urmare, banda desenatŁ Ἠi 

desenul animat sunt instrumente puternice de ´nvŁἪare, care contribuie la dezvoltarea abilitŁἪilor 

digitale, sociale, critice Ἠi analitice ale studenἪilor 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 animaἪiei 2D în baza metodologiei de creare a 

benzei desenate Ἠi a animaἪiei descrise de Moreno (2025) [142]. Scopul experimentului pedagogic 

a fost crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare bazat pe naraἪiune vizualŁ, pentru dezvoltarea 

competenἪelor studenἪilor de la arte vizuale, specializaἪi ´n animaἪie.  Experimentul pedagogic a 

fost structurat ´n trei etape, denumite constatare, experimentare Ἠi evaluare.  

La etapa de constatare a fost aplicat un pre-test pentru a evalua motivaἪia studenἪilor de a 

´nvŁἪa ´ntr-un mediu inovativ de ´nvŁἪare. Concomitent, a fost realizatŁ etapa de pre-producѿie 

pentru a alege tema Ἠi a stabili  obiectivele pedagogice, a crea premisele pentru a elabora scenariului 

Ἠi storyboard-ului, a selecta tehnicile, a distribui rolurile Ἠi a identifica resursele necesare 

(materiale didactice, software educaἪional, instrumente de desen).  

La etapa de experimentare, studenἪii care fac parte din grupul de experimentare au 

participat la activitŁἪi educaἪionale inovative ´n care banda desenatŁ Ἠi desenul animat au fost 

folosite ca medii inovative de ´nvŁἪare. StudenἪii au realizat benzi desenate educative, au vizionat 

Ἠi au analizat scurtmetraje animate Ἠi au creat animaἪii digitale prin metode colaborative de 

´nvŁἪare. ActivitŁἪile planificate pentru clasa de control au urmat metodele tradiἪionale de predare-

´nvŁἪare. Ċn cazul experimentului pedagogic, aceastŁ etapŁ corespunde cu etapa de producἪie a 

desenului 2D Ἠi este concentratŁ pe crearea desenelor (benzii desenate), urmatŁ de realizarea 

cadrelor de animaἪie conform storyboard-ului, cu aplicarea tehnicilor vizuale Ἠi accent pe metodele 

colaborative de ´nvŁἪare. De asemenea, s-au realizat ´nregistrarea Ἠi documentarea progresului 

proiectului, pentru a oferi un feedback ulterior din partea studenἪilor. 

Etapa de evaluare constŁ ´n compararea rezultatelor obἪinute de studenἪi Ἠi aprecierea 

acestora ´n baza metodologiei realizate pe baza teoriei lui Kolb. Fiind proiectatŁ imediat dupŁ etapa 

de post-producἪie, evaluarea reprezintŁ o formŁ de analizŁ criticŁ a procesului didactic prin 

chestionare Ἠi include: asamblarea cadrelor, integrarea efectelor sonore Ἠi a elementelor finale, 
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revizuirea Ἠi corectarea detaliilor, prezentarea proiectului ´n faἪa colegilor Ἠi a profesorului, precum 

Ἠi colectarea feedback-ului Ἠi analiza reflecἪiilor individuale. 

 

3.1.1. ImportanἪa studiului individual ´n didactica naraἪiunii vizuale  

Ċn didactica artei vizuale, ´nvŁἪarea autonomŁ completeazŁ instruirea formalŁ, oferind 

studentului spaἪiul necesar pentru explorare, reflecἪie Ἠi consolidarea propriilor competenἪe. 

Studiul individual reprezintŁ unul dintre pilonii esenἪiali ai formŁrii abilitŁἪii artistice, întrucât 

dezvoltŁ percepἪia vizualŁ Ἠi g©ndirea criticŁ, faciliteazŁ reflexia artisticŁ Ἠi consolideazŁ 

competenἪele tehnice din considerentul cŁ naraἪiunea vizualŁ implicŁ abilitŁἪi de desen, 

fotografiere, montaj Ἠi editare digitalŁ. În acelaἨi timp, prin natura sa complexŁ, studiul individual 

necesitŁ nu doar acumularea de cunoἨtinἪe tehnice, dar Ἠi construirea unei voci artistice distincte, 

lucru care nu poate fi obἪinut exclusiv ´n cadrul activitŁἪilor de grup. 

Studiul individual dezvoltŁ autonomia Ἠi responsabilitatea. În lipsa unei supravegheri 

directe, studentul este nevoit sŁ ´Ἠi analizeze propria producἪie vizualŁ, sŁ compare experienἪele 

altora, sŁ observe evoluἪia Ἠi sŁ identifice direcἪiile de ´mbunŁtŁἪire. AceastŁ autoevaluare 

contribuie la maturizarea artisticŁ Ἠi la cultivarea unei relaἪii autentice cu procesul de creaἪie. Spre 

exemplu, analiza individualŁ a lucrŁrilor din seria Maus poate conduce la ´nἪelegerea modului ´n 

care imaginea Ἠi textul se completeazŁ reciproc pentru a construi sens. 

Pentru studiu individual au fost identificate urmŁtoarele teme: 

1. Originile animaἪiei 

a. Primele experimente ´n reproducerea imaginii Ἠi miἨcŁrii (Zoetrop, Praxinoscop) 

b. LegŁtura dintre banda desenatŁ Ἠi primele forme de animaἪie 

c. EvoluἪia animaἪiei p©nŁ la filmele mute ale ´nceputului secolului XX 

2. AnimaἪia clasicŁ Ἠi studiourile tradiἪionale 

a. Walt Disney Ἠi era animaἪiei tradiἪionale ´n Statele Unite 

b. Studioul Warner Bros. Ἠi influenἪa lui Tex Avery 

c. AnimaἪia europeanŁ: FranἪa, Germania, Italia ï particularitŁἪi stilistice Ἠi tehnice 

d. AnimaἪia europeanŁ versus animaἪia americanŁ ´n perioada 1900-1920 

3. Tehnici de animaἪie 

a. Stop Motion Ἠi animaἪia cu pŁpuἨi 

b. AnimaἪia digitalŁ Ἠi computer-generated imagery (CGI) 

c. AnimaἪia ca mod de vizualizare Ἠi reprezentare a muzicii 

4. EvoluἪia tehnologicŁ Ἠi impactul asupra animaἪiei 

a. TranziἪia de la filmul tradiἪional la animaἪia digitalŁ 

b. Rolul software-ului Ἠi al inteligenἪei artificiale ´n producἪia modernŁ 
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c. AnimaἪia ´n mediul virtual Ἠi ´n metaverse 

5. AnimaἪia educativŁ Ἠi socialŁ 

a. Banda desenatŁ Ἠi animaἪia ca instrumente de ´nvŁἪare conceptualŁ 

b. Exemple de animaἪie educaἪionalŁ (ἨtiinἪŁ, istorie, valori civice) 

c. Impactul animaἪiei asupra motivaἪiei Ἠi implicŁrii active a elevilor Ἠi studenἪilor 

6. Stiluri Ἠi curente ´n animaἪie 

a. Surrealism Ἠi animaἪie experimentalŁ 

b. Avangardismul Ἠi abstractizarea miἨcŁrii 

c. AnimaἪia independentŁ Ἠi scurtmetrajul de artŁ 

7. TendinἪe contemporane Ἠi hibridizarea stilurilor 

a. AnimaἪia Ἠi cultura pop 

b. Rolul animaἪiei ´n industria divertismentului 

c. Francize celebre: Disney, Pixar, Studio Ghibli, DreamWorks 

d. Merchandising, fandom Ἠi influenἪa asupra culturii adolescenἪilor 

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

¶ Introducere (cu prezentarea subiectului Ἠi contextul temei/subiectului ales). 

¶ Obiective Ἠi ´ntrebŁri de analizŁ cu formularea clarŁ a ´ntrebŁrilor. 

¶ Prezentarea tematicilor principale cu detalierea informaἪiilor principale, inclusiv analiza 

detaliatŁ a fiecŁrui subiect prin exemple, studii de caz, reflexii etc.  

¶ Concluzii ca un rezumat succint al celor mai importante observaἪii Ἠi concluzii. 

¶ Bibliografie cu includerea listei completŁ a surselor Ἠi materialelor consultate. 

Studiul de caz la cursul istoria animaἪiei a avut rezultate vizibile Ἠi mŁsurabile fiind 

reprezentate prin eseuri argumentate sau prezentŁri. Ċn primul r©nd, studenἪii au comparat stiluri 

Ἠi tehnici din perioade istorice de timp diferite, fapt care a contribuit la ´nἪelegerea noἪiunilor 

complexe din animaἪia clasicŁ versus animaἪia contemporanŁ. De asemenea, alte rezultate 

mŁsurabile au reprezentat proiectele individuale Ἠi crearea unui portfolio prin aplicarea practicŁ a 

principiilor de animaἪie, stilurilor Ἠi tehnicilor istorice. Acestea au servit ca sursŁ de ´mbogŁἪire a 

cunoἨtinἪelor teoretice prin rŁspunsuri mai bine argumentate Ἠi dezvoltarea unui vocabular cu 

termeni de specialitate ´n animaἪie. Un alt aspect relevant este dezvoltarea gândirii critice prin 

aprofundare cunoἨtinἪelor ´n procesul de analizŁ al animaἪiilor istorice, precum Ἠi ´n procesul de 

autoevaluare al propriilor lucrŁri create pe baza acestora, fapt ce a contribuit la o ´nἪelegere 

aplicatŁ a conceptelor teoretice Ἠi vizuale Ἠi la integrarea interdisciplinarŁ dintre cinematografie, 

istoria animaἪiei, istoria artei Ἠi tehnologia digitalŁ contemporanŁ.  
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3.1.2. InteligenἪa artificialŁ din perspectiva studenἪilor de la arte vizuale 

AnimaἪia tradiἪionalŁ reprezintŁ arta de a anima desenele Ἠi compoziἪiile stilizate prin 

munca manualŁ, eficienἪa acesteia fiind determinatŁ de abilitŁἪile, ´ndem©narea Ἠi creativitatea 

specialistului ´n arte vizuale. Didactica artei se aflŁ ´ntr-un punct de cotiturŁ, trec©nd de la didactica 

clasicŁ, bazatŁ pe tradiἪie Ἠi valori antice, la utilizarea tehnologiilor digitale, care multiplicŁ munca 

artistului prin algoritmi. InteligenἪa artificialŁ devine nu doar un instrument tehnic, dar Ἠi un 

subiect de reflecἪie artisticŁ Ἠi analizŁ criticŁ referitor la animaἪiile generate. Prin urmare, se 

observŁ o schimbare de paradigmŁ, ´n care tehnicile de animaἪie tradiἪionalŁ sunt treptat ´nlocuite 

de cele de generare a conἪinutului cu ajutorul inteligenἪei artificiale [143].  

Utilizarea inteligenἪei artificiale pentru generarea naraἪiunii vizuale ´n scopul construirii 

unui mediu inovativ de ´nvŁἪare nu poate ´nlocui importanἪa activitŁἪii didactice ´n formarea 

abilitŁἪilor practice. Evaluarea opiniei studenἪilor referitor la rolul inteligenἪei artificiale a fost 

realizatŁ prin chestionarul ñUtilizarea storyboard-ului ѽi a tehnologiilor digitale ´n procesul de 

´nvŁѿare a animaѿieiò. Analiza datelor permite a afirma cŁ ´nvŁἪarea animaἪiei  trebuie sŁ includŁ 

un instrument vizual care combinŁ naraἪiunea vizualŁ cu inovaἪia pedagogicŁ. Astfel, conform 

opiniei studenἪilor, storyboard-ul digital este o inovaἪie pedagogicŁ, dacŁ accentul este pe 

metodele active de ́nvŁἪare, cele mai importante fiind: expunerea opiniei personale, pregŁtirea 

referatelor Ἠi a prezentŁrilor în baza criteriilor predeterminate, realizarea exerciἪiilor creative sau 

practice, bazate pe temele studiate Ἠi vizualizarea filmelor de referinἪŁ Ἠi analiza lor (Fig. 3.1).  

 

Figura 3.1. Accent pe metodele active de ´nvŁἪare   

©generat de Google Forms 

StudenἪii au subliniat cŁ cele mai eficiente metode de predare care ´i ajutŁ sŁ ´nἪeleagŁ 

materialul didactic sunt exerciἪiile creative sau practice (36,4%), care reprezintŁ modalitŁἪi active 

de implicare personalŁ în procesul didactic, urmate de expunerea opiniilor personale ´n discuἪii 

(27,3%), ce valorificŁ importanἪa dialogului, reflecἪiei Ἠi g©ndirii critice, precum Ἠi vizualizarea 

filmelor de referinἪŁ Ἠi analiza criticŁ a acestora (27,3%), metodŁ ce contribuie la dezvoltarea 

competenἪei de alfabetizare vizualŁ. Aceste rezultate evidenἪiazŁ orientarea opiniei studenἪilor 

cŁtre metodele interactive, participative Ἠi vizuale, metode care stimuleazŁ creativitatea, reflecἪia 

personalŁ Ἠi ´nvŁἪarea prin experienἪŁ, precum Ἠi preferinἪa studenἪilor pentru activitŁἪi aplicative 

care combinŁ cunoἨtinἪele cu acἪiunea practicŁ Ἠi cu g©ndirea criticŁ Ἠi analiza naraἪiunii vizuale. 
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Ideile selectate au fost validate prin rŁspunsul la ´ntrebarea: Consideri cŁ exerciѿiile 

creative ѽi practice din cadrul cursului de Stop Motion te-au ajutat sŁ ´nѿelegi mai bine materialul 

studiat? (Fig.3.2.) 

 

Figura 3.2. ImportanἪa exerciἪiilor creative Ἠi practice   

©generat de Google Forms 

Prioritizarea rŁspunsului pozitiv (63,6%) demonstreazŁ cŁ exerciἪiile creative Ἠi practice 

faciliteazŁ aplicarea cunoἨtinἪelor ´n contexte reale sau simulate, stimuleazŁ g©ndirea criticŁ Ἠi 

creativitatea; sporesc implicarea activŁ Ἠi motivarea studenἪilor ´n procesul de ´nvŁἪare; contribuie 

la consolidarea competenἪei de alfabetizare vizualŁ, ´n special atunci c©nd activitŁἪile educative 

includ elemente vizuale, precum benzile desenate sau desene animate.  

Referitor la importanἪa construirii unui mediu inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale, în 

care accentul este pus pe metode active de ´nvŁἪare realizate ´n parteneriat cu profesorul, studenἪii 

au acordat cel mai mare vot de ´ncredere abilitŁἪii de g©ndire criticŁ; 81,8% dintre cei chestionaἪi 

au selectat opἪiunea ĂvizionŁri Ἠi analiza animaἪiilorò, iar 45.5% - proiectele de grup (Figura 3.3).      

 

Figura 3.3. Accent pe g©ndirea criticŁ 

©generat de Google Forms 

Ċn opinia studenἪilor, vizionarea Ἠi analiza animaἪiilor este o tehnicŁ de dezvoltare a abilitŁἪii 

de g©ndire criticŁ, care permite studenἪilor sŁ aprecieze detalii precum structura narativŁ, 

simbolismul vizual Ἠi alte elemente vizuale, stilistice Ἠi sonore pentru a transmite mesaje într-un 

mediu continuu. Analiza rŁspunsurilor a evidenἪiat cŁ abilitatea de g©ndire criticŁ este consideratŁ 

cea mai importantŁ abilitŁἪii pentru ´nvŁἪarea profundŁ. StudenἪii au apreciat Ἠi importanἪa 

proiectelor de grup din considerentul cŁ simt nevoia de dezvoltare a abilitŁἪilor hard Ἠi soft.  
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Ċn proiectarea didacticŁ Ἠi crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare, rolul profesorului este 

foarte important. Acest deziderat este reflectat Ἠi în rŁspunsurile studenἪilor la ´ntrebarea: 

Profesorul te-a ´ncurajat sŁ ´ѿi exprimi ideile ѽi sŁ g©ndeѽti critic? (Fig. 3.4.) 

 

Figura 3.4. Rolul profesorului ´n dezvoltarea abilitŁἪii de g©ndire criticŁ 

©generat de Google Forms 

            TotuἨi, ´n acest demers este important ca profesorul sŁ fie deschis la dialog Ἠi la comunicare 

cu studenἪii, ´n special, prin rŁspunsurile asumate la ´ntrebŁrile studenἪilor. Aceste ´ntrebŁri pot fi 

diferite Ἠi, deseori, implicŁ capacitatea de a ´nvŁἪa sŁ ´nveἪi pe parcursul ´ntregii vieἪi. Ca 

confirmare a acestei idei sunt rŁspunsurile la întrebarea: Profesorul a fost deschis la dialog ѽi 

´ntrebŁri din partea studenѿilor?, la care toἪi studenἪii au rŁspuns afirmativ (Fig. 3.5).  

 

Figura 3.5. Accent pe dialog Ἠi comunicare cu studenἪii  

©generat de Google Forms 

Profesorul are un rol esenἪial ´n dezvoltarea abilitŁἪii de g©ndire criticŁ, acἪion©nd ca 

facilitator de analizŁ reflexivŁ. ContribuἪia profesorului constŁ ´n a) proiectarea didacticŁ a unui 

mediu de ´nvŁἪare inovativ ´n care studenἪii sunt ´ncurajaἪi sŁ punŁ ´ntrebŁri Ἠi sŁ analizeze critic 

exemple de benzi desenate Ἠi desene animate cu sau fŁrŁ IA Ἠi b) ´ndrumarea procesului de analizŁ 

criticŁ Ἠi facilitarea g©ndirii reflexive prin crearea de instrumente cognitive Ἠi metacognitive în 

bazŁ de indicatori, precum Ἠi iniἪierea de discuἪii structurate care ar permite studenἪilor sŁ analizeze 

critic naraἪiunile vizuale, sŁ reflecte asupra mesajului promovat ´n mediul inovativ de ´nvŁἪare.  

Un rol important revine dezvoltŁrii materialelor curriculare, în special a componentei de 

evaluare formativŁ, prin feedback constructiv, ´n cazul ´n care IA este utilizatŁ pentru generarea 
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naraἪiunii vizuale. Acest fapt semnificŁ proiectarea, realizarea Ἠi analiza criticŁ a unui proces 

didactic, ́ n care feedbackul are un rol esenἪial ´n formarea competenἪei profesionale. De exemplu, 

la întrebarea: ñCare aspect al exerciѿiului vi s-a pŁrut cel mai util?ò 44.4% din numŁrul total au 

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

 

Figura 3.6. Aspectul tehnic al exerciἪiului de creare a personajelor 

©generat de Google Forms 

Acest rŁspuns demonstreazŁ cŁ dezvoltarea personajelor pe baza principiilor fundamentale 

cu IA nu este cel mai atractiv exerciἪiu. Cele mai posibile motive sunt necesitatea abilitŁἪilor 

tehnice (hard skills), necesitatea de a observa detaliile naraἪiunii generate, iar acest proces necesitŁ 

rŁbdare Ἠi atenἪie. TotuἨi, 1/3 (38.9%) din numŁrul total de studenἪii sunt dispuἨi sŁ utilizeze IA 

având în vedere faptul cŁ un astfel de mediu dezvoltŁ motivaἪia intrinsecŁ ca rŁspuns la stimulii 

extrinseci, permite observarea dinamicii construirii personajelor Ἠi a elementelor de fundal în 

mediul digital, necesitŁ dialog cu profesorul Ἠi comunicare cu colegii, contribuie la dezvoltarea 

abilitŁἪilor soft Ἠi, respectiv, impune o implicare activŁ ´n activitatea didacticŁ.  

Ċn acelaἨi timp, utilizarea IA pentru generarea naraἪiunilor vizuale necesitŁ nu doar abilitŁἪi 

tehnice, dar Ἠi o schimbare a mentalitŁἪii Ἠi a modului ´n care sunt abordate procesele de ´nvŁἪare 

în produsele curriculare. Faptul cŁ mai mult de 1/3 din numŁrul total de studenἪi au rŁspuns 

ñposibil, daò (38.9%) Ἠi Ănuò (22,2%) indicŁ cŁ aceἨti studenἪi nu sunt suficienἪi de bine 

familiarizaἪi cu tehnologia IA sau nu observŁ beneficiile ´n profesia pentru care opteazŁ (Fig. 3.7).  

 

Figura 3.7. Perspectiva de utilizare a inteligenἪei artificiale ´n desenul personajelor 
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StudenἪii conἨtientizeazŁ limitele IA Ἠi recunosc valoarea intervenἪiei artistice umane. 

Acest fapt sprijinŁ ideea cŁ inteligenἪa artificialŁ poate fi folositŁ ca instrument de prototipare ´n 

crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare, iar produsul iniἪial Ἠi produsul final trebuie rafinat prin 

judecatŁ, reflecἪii profunde Ἠi creativitate. Atitudinea echilibratŁ denotŁ faptul cŁ inteligenἪa 

artificialŁ este un partener de ´nvŁἪare, integrat ´ntr-un proces colaborativ educabil-tehnologie.  

 

3.2. CompetenἪa de alfabetizare vizualŁ Ἠi procesul didactic inovativ 

Cercetarea experimentalŁ din etapa a doua a experimentului pedagogic s-a bazat pe 

studierea metodelor inovative care pot fi aplicate la cursul Stop Motion. EἨantionul de cercetare a 

fost constituit din douŁ grupuri: a) grupul experimental - studenἪii de la cursul Stop Motion, care 

au experimentat tehnologia mediului inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ, Ἠi b) grupul de 

control (martor), în care procesul didactic s-a desfŁἨurat prin metode tradiἪionale. Rezultatele 

obἪinute la testul final al ambelor grupe sunt în figura 3.8.  

 

Figura 3.8. Rezultatele grupului experimental Ἠi de control în  experimentul pedagogic  
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Ċn urma mobilitŁἪii academice la Universitatea CentralŁ din Florida (´n englezŁ: University 

of Central Florida - UCF) din Orlando, au fost realizate mai multe ´mbunŁtŁἪiri ale curriculei Ἠi 

materialelor didactice cu scopul de a crea un mediu de ´nvŁἪare, ´n care fiecare student are un loc 

bine determinat. Ca urmare, curricula cursurilor, temele, cerinἪele, sarcinile Ἠi modul de evaluare 

au fost structurate într-o manierŁ mai coerentŁ. De asemenea, au fost revizuite Ἠi ´mbunŁtŁἪite 

criteriile de evaluare, inclusiv cele referitoare la activitatea individualŁ Ἠi iniἪiativa proprie, oferind 

studenἪilor posibilitatea de a-Ἠi valorifica mai bine implicarea pentru a obἪine note mai bune. 

Cea mai notabilŁ inovaἪie constŁ ´n dezvoltarea abilitŁἪii de cercetare a studenἪilor, care le 

va permite sŁ aplice metodele Ἠi tehnicile ´nvŁἪate ´n mediul academic, ´n contexte profesionale. 

Ċn acest scop, studenἪii au fost ´ncurajaἪi sŁ realizeze o mini-cercetare, folosind ca resursŁ 



88 

 

principalŁ cartea ñHistory of Animationò de Maureen Furniss, un manual prezentat în format PDF. 

Acest manual este un reper important pentru realizarea referatelor studenἪilor ´n SUA. Pentru 

fundamentarea Ἠi aprofundarea ideilor noi, studenἪii sunt ´ncurajaἪi sŁ utilizeze articolele 

academice de pe Google Scholar Ἠi ERIC Ἠi sŁ scrie corect datele bibliografice. CondiἪia de bazŁ 

este ca mini-cercetarea sŁ fie originalŁ, realizatŁ individual, fŁrŁ reproduceri sau parafrazŁri. 

O altŁ inovaἪie o reprezintŁ testele online, concepute didactic ca teste de cunoἨtinἪe folosind 

Google Form sau Quizizz, pentru fiecare capitol, Ἠi realizate la sf©rἨitul acestora. Aceste teste au 

fost integrate ´n platforma educaἪionalŁ Google Classroom, fapt care a permis gestionarea eficientŁ 

a activitŁἪilor didactice Ἠi oferirea feedback-ului personalizat. Astfel, studenἪii au acces 

personalizat la notele obἪinute, pot urmŁri progresul Ἠi identifica sarcini de lucru individuale pentru 

a obἪine o notŁ mai mare (de exemplu, realizarea unei mini-cercetŁri). 

A fost ´mbunŁtŁἪit sistemul de notare la curs. Nota finalŁ a cursului este compusŁ din 60% 

pentru examenul final Ἠi 40% - nota cumulatŁ din activitŁἪile didactice non-formale (teme, teste, 

mini-cercetŁri), oferind studenἪilor posibilitatea de a ´mbunŁtŁἪi notele din activitŁἪi suplimentare. 

Aceste Ἠi alte inovaἪii au fost implementate ́n procesul didactic. Astfel, de exemplu, la sf©rἨitul 

cursului au fost organizate dezbateri interactive, care au rolul de a refresh-ui cunoἨtinἪele prin 

comunicare argumentatŁ. Clasa este ´mpŁrἪitŁ ´n echipe pro Ἠi contra, iar studenἪii ´Ἠi 

argumenteazŁ punctele de vedere cu exemple concrete. Exemple de ´ntrebŁri pentru dezbateri: 

1) ConsideraἪi cŁ zoetropul Ἠi dischetele optice au pus bazele animaἪiei moderne sau erau doar 

forme primitive de divertisment? Ar fi fost animaἪia posibilŁ fŁrŁ aceste invenἪii timpurii? 

2) Cine a avut un impact mai semnificativ asupra revoluἪionŁrii industriei- pionierii 

animaἪiei - £mile Cohl Ἠi Winsor McCay sau Disney? ArgumenteazŁ rŁspunsul. 

3) ĂSnow White and the Seven Dwarfsò (1937) a fost o inovaἪie tehnologicŁ sau un succes 

comercial pentru Disney Studious? 

4) Filmele clasice Disney, precum ĂThe Lion Kingò (1994), au pŁstrat spiritul animaἪiei 

tradiἪionale sau au trŁdat tehnica clasicŁ prin utilizarea CGI-ului? 

5) ĂFantasiaò (1940) a fost un experiment artistic sau o demonstraἪie a potenἪialului animaἪiei 

la momentul producerii? 

ĊntrebŁrile stabilesc conexiunea dintre istoria, cultura Ἠi inovaἪiile tehnologiei educaἪionale, 

impactul cultural Ἠi evoluἪia industriei animaἪiei. RŁspunsurile la aceste ´ntrebŁri permit abordarea 

subiectelor citate din multiple unghiuri (tehnic, artistic, comercial). ĊntrebŁrile provoacŁ studenἪii 

´n activitatea de ´nvŁἪare prin comparare, judecatŁ Ἠi evaluare criticŁ, fapt care permite studenἪilor 

sŁ ´nἪeleagŁ faptul cŁ desenul animat nu este o simplŁ tehnicŁ de animare, dar Ἠi un fenomen social 

Ἠi cultural de promovare a valorilor. Implicându-se ´n dezbateri, studenἪii sunt motivaἪi sŁ 

reflecteze critic asupra ´ntrebŁrilor formulate Ἠi sŁ argumenteze logic ideile. Prin urmare, 
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dezbaterile, desfŁἨurate aproape de finalul cursului, constituie o metodŁ activŁ de recapitulare, ´n 

care studenἪii ´Ἠi reamintesc informaἪiile studiate Ἠi ´Ἠi dezvoltŁ abilitŁἪi de comunicare activŁ. 

La etapa finalŁ, studenἪii au completat un chestionar de opinie intitulat ĂReflecѿii asupra 

cursului de animaѿie Stop Motion (ediѿia 2024)ò. Chestionarul are scopul de a testa opinia 

studenἪilor referitoare la cursul de animaἪie Ἠi la metodele active utilizate ´n crearea unui mediu 

inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale (bandŁ desenatŁ Ἠi desen animat). Accentul este pus pe 

urmŁtoarele aspecte: a) autoevaluarea competenἪei de alfabetizare vizualŁ Ἠi b) interesul pentru 

´nvŁἪarea prin mijloace vizuale într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare.  Cele mai importante rezultate 

indicŁ importanἪa metodelor active, inclusiv ´n lucru ´n echipŁ Ἠi construirea decorurilor Ἠi a 

personajelor. Astfel, de exemplu, la întrebarea ñCe ai ´nvŁѿat ´n cadrul cursului de Stop Motion?  

(bifeazŁ toate variantele care se aplicŁ)ò au fost obἪinute urmŁtoarele rŁspunsuri (Fig. 3.9).  

 

 

Figura 3.9. Accent pe lucru ´n echipŁ Ἠi activitŁἪi de construire a decorurilor Ἠi personajelor 
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Analiza datelor statistice permite afirmarea cŁ activitŁἪile didactice ´n care se pune accent 

pe lucru ´n echipŁ, inclusiv în construirea decorurilor Ἠi personajelor, au obἪinut cele mai mari 

valori (N=14), suger©nd cŁ studenἪii percep astfel de medii ca fiind cele mai relevante sau dificile 

etape ale procesului de creaἪie. Planificarea animaἪiei indicŁ cŁ studenἪii recunosc necesitatea unui 

cadru organizatoric clar înainte de a trece la producἪie (N=12). Votul pentru tehnicile frame-by-

frame este moderat, aceastŁ etapŁ este perceputŁ ca fiind provocatoare, dar mai puἪin centralŁ 

comparativ cu construcἪia decorurilor sau munca ´n echipŁ (N=10). Crearea storyboard-ului Ἠi a 

conceptului vizual este consideratŁ o etapŁ cu scor mai redus (N=8), fapt care poate indica o 

percepἪie subiectivŁ cŁ aceastŁ etapŁ este mai uἨoarŁ comparativ cu munca practicŁ. Prin urmare, 

studenἪii de la arte apreciazŁ cel mai mult munca practicŁ Ἠi colaborativŁ, indic©nd cŁ ´nvŁἪarea 

activŁ Ἠi cooperativŁ este cheia succesului ´n animaἪie Stop Motion. 

Datele la întrebarea Ce metode de lucru ѿi s-au pŁrut cele mai utile? (Fig.3.10). 
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Figura 3.10. ImportanἪa atelierelor hands-on Ἠi exerciἪiile practice 

©generat de Google Forms 

Ċn opinia studenѿilor, cea mai utilŁ metodŁ sunt atelierele hands-on Ἠi exemplele practice 

(N=12), fapt care indicŁ importanἪa ´nvŁἪŁrii prin exersarea practicŁ, combinatŁ cu demonstraἪiile 

vizuale. Proiectul practic de echipŁ este bine apreciat, evidenἪiind importanἪa activitŁἪilor didactice 

colaborative (N=11). TotuἨi, prezentŁrile teoretice Ἠi exemplele video sunt apreciate mai puἪin 

dec©t activitŁἪile practice ´n care studenἪii realizeazŁ ceva practic (N=8). Prin aceste date se 

confirmŁ ideea cŁ teoria combinatŁ cu vizualizarea ajutŁ, dar nu substituie experienἪa directŁ 

obἪinutŁ prin activitatea practicŁ. De asemenea, discuἪiile ´n clasŁ Ἠi feedbackul colectiv au valoare. 

Combinarea teoriei cu demonstraἪiile vizuale sprijinŁ procesul de ´nvŁἪare, ´nsŁ eficienἪa este 

maximŁ atunci c©nd este urmatŁ de exerciἪii aplicative. Datele susἪin ideea cŁ un mediu inovativ 

de ´nvŁἪare, bazat pe experienἪŁ practicŁ Ἠi colaborare, creἨte implicarea Ἠi performanἪa studenἪilor. 

La ´ntrebarea: ĂConsideri cŁ metodele vizuale utilizate te-au ajutat sŁ-ѿi structurezi mai 

bine ideile?ò, 56,3% dintre participanἪi au rŁspuns ĂDaò, iar 37,5% au rŁspuns ĂNuò. Prin urmare, 

mai mult de jumŁtate dintre participanἪi percep banda desenatŁ Ἠi desenul animat ca instrumente 

utile pentru organizarea Ἠi clarificarea ideilor, inclusiv prin fortificarea memoriei Ἠi facilitarea 

g©ndirii critice. Pentru o altŁ categorie de studenἪi, metodele de naraἪiune vizualŁ nu au avut un 

impact direct asupra structurŁrii ideilor sau creŁrii produsului final necesar ´n metoda proiectului, 

posibil din cauza preferinἪelor individuale pentru metode didactice tradiἪionale sau datoritŁ nevoii 

de a adapta metodele de ´nvŁἪare la stilul propriu de ´nvŁἪare (conform Teoriei lui Kolb).  

La ´ntrebarea deschisŁ ĂC©t de util ѿi s-a pŁrut cursul de Stop Motion pentru ´nѿelegerea 

procesului de animaѿie ѽi crezi cŁ ar trebui sŁ fie parte integrantŁ a cursurilor care dezvoltŁ 

abilitŁѿi creative ѽi artistice?ò, au fost obἪinute mai multe rŁspunsuri. Analiza structuratŁ a acestora 

permite identificarea anumitor aspecte pozitive, precum importanἪa dezvoltŁrii creativitŁἪii Ἠi a 

abilitŁἪilor artistice. Astfel, studenἪii apreciazŁ cursul ca fiind predecesorul unui mediu inovativ de 

´nvŁἪare creat prin construirea naraἪiunilor vizuale. Exemple: ĂCursul de Stop Motion mi s-a pŁrut 

foarte util, deoarece contribuie la dezvoltarea abilitŁѿilor ѽi viziunii artisticeò; ĂCurs creativ, unde 

pot fi create animaѿii chiar ѽi fŁrŁ cunoѽtinѿe de animaѿie.ò 



91 

 

Ċn acelaἨi timp, se remarcŁ importanἪa obἪinerii unui produs complet structurat, de la pre-

producἪie la post-producἪie. Exemple: ĂAm fost provocaѿi sŁ ducem un produs p©nŁ la capŁtò; 

ĂEste un curs practic, unde se lucreazŁ cu materiale fizice, ceea ce ´l face un bun curs pentru 

dezvoltarea artisticŁò. Un accent aparte este pus pe lucrul ´n echipŁ Ἠi colaborarea dintre toἪi 

membrii echipei, inclusiv prin dialog cu profesorul Ἠi comunicare eficientŁ cu colegii. Exemple: 

ĂAm ´nvŁѿat sŁ colaborez ´n echipŁò; ĂPerfect pentru a comunica ѽi a lucra cot la cot cu alѿiiò. 

RŁspunsurile evidenἪiazŁ, de asemenea, cŁ cursul este interesant Ἠi captivant. Exemple: ĂFoarte 

util, acest curs foarte tare mi-a plŁcutò Ἠi ĂCursul de animaѿie Stop Motion a fost unul dintre cele 

mai interesante ѽi memorabile din ´ntreaga mea perioadŁ de pregŁtire!ò. Stop Motion ar putea fi 

aplicat ´n proiecte comerciale de publicitate. Exemple: ĂAѽ prefera animaѿii de reclamŁò; ĂMi-ar 

plŁcea foarte mult sŁ particip la crearea de proiecte comerciale folosind aceastŁ tehnicŁ!ò 

Prin urmare, cursul de Stop Motion este apreciat de studenἪi ca fiind relevant pentru 

dezvoltarea creativitŁἪii, abilitŁἪilor practice Ἠi capacitŁἪii de colaborare. StudenἪii apreciazŁ 

combinarea teoriei cu practica Ἠi finalizarea cursului cu un produs concret. Includerea cursului ´n 

programele de dezvoltare a competenἪelor ar fi beneficŁ, av©nd ´n vedere cŁ experimentarea cu 

materiale fizice pentru crearea de animaἪii personalizate contribuie la ´nἪelegerea animaἪiei. 

3.3. Metodologia cursului ñIstoria animaἪieiò ´n baza modelului lui Kolb 

H3: DacŁ metodologia cursului óIstoria animaἪieiô este proiectatŁ pe baza modelului 

lui Kolb, atunci studenἪii vor ´nἪelege mai bine evoluἪia animaἪiei Ἠi ´Ἠi vor dezvolta g©ndirea 

criticŁ Ἠi capacitatea de a aplica cunoἨtinἪele teoretice ´n practicŁ. 

Ċn varianta clasicŁ, cursul ĂIstoria animaἪieiò se concentreazŁ pe aspecte teoretice, precum 

evoluἪia animaἪiei, tehnicile utilizate de-a lungul timpului, studiourile importante, curentele 

artistice Ἠi influenἪele culturale, Ἠi nu implicŁ obligatoriu activitŁἪi practice de creare a animaἪiei. 

Curricula nouŁ a cursului ĂIstoria animaἪieiò a fost creatŁ pe un model non-tradiἪional de predare 

Ἠi evaluare, care, ´n timp, a arŁtat cŁ este eficientŁ. Astfel, metodologia didacticŁ a cursului Ἠi 

strategiile de ´nvŁἪare ale studenἪilor se bazeazŁ pe modelul ´nvŁἪŁrii prin experienἪŁ dupŁ Kolb, 

conform cŁruia cunoaἨterea este construitŁ activ printr-un proces ciclic, care implicŁ 

experimentarea, reflecἪia, conceptualizarea Ἠi aplicarea practicŁ. Procesul de ´nvŁἪare cuprinde: 

1. Experienѿa concretŁ-studentul se confruntŁ cu situaἪii reale de ´nvŁἪare, precum vizionarea 

unui film de animaἪie istoric, analiza unei secvenἪe vizuale sau participarea la un exerciἪiu 

practic (de exemplu, realizarea unui Zoetrop).  

2. Observaѿia reflectivŁ-studentul reflecteazŁ individual sau/Ἠi ´n grup asupra celor observate, 

´n baza ´ntrebŁrilor reflective: Ce am vŁzut? Ce m-a surprins sau inspirat? Cum se 

raporteazŁ aceastŁ animaἪie la contextul istoric Ἠi estetic? 



92 

 

3. Conceptualizarea abstractŁ - studenἪii formuleazŁ concluzii teoretice pe baza reflecἪiei 

referitoare la evoluἪia tehnicilor de animaἪie; specificul perioadei istorice ´n care a fost 

elaboratŁ banda desenatŁ sau desenul animat; relaἪia dintre artŁ, tehnologie Ἠi societate. 

4. Experimentarea activŁ - studenἪii aplicŁ cunoἨtinἪele, abilitŁἪile Ἠi valorile prin construirea 

unui mediu inovativ de ´nvŁἪare ´ntr-un context creativ, elaborând benzi desenate sau 

realizând mini-animaἪii ´n stil istoric (£mile Cohl, Disney, UPA etc.).  

Scopul cursului este formarea competenἪei de alfabetizare vizualŁ. Obiectivele cursului 

sunt structurate pe patru dimensiuni: a) cognitivŁ ï formarea cunoἨtinἪelor teoretice despre evoluἪia 

animaἪiei, cele mai recunoscute filme, eroi Ἠi tehnici de animaἪie; b) metacognitivŁ ï dezvoltarea 

abilitŁἪii de analizŁ criticŁ a naraἪiunilor vizuale realizate individual sau ´n grup; c) afectivŁ ï 

valorificarea inteligenἪei emoἪionale prin explorarea propriilor reacἪii emoἪionale faἪŁ de animaἪiile 

realizate sau apreciate individual sau ´n grup Ἠi d) socialŁ ï dezvoltarea capacitŁἪii de valorizare Ἠi 

a priceperii de a lucra ´n echipŁ Ἠi de a rezolva practic sarcinile propuse de profesor.  

Rezultatele aplicŁrii modelului lui Kolb au fost analizate pe baza performanἪelor 

demonstrate de studenἪi la finalul cursului mŁsuratŁ prin Ăevaluare de la egal la egalò. ĂEvaluarea 

de la egal la egalò (´n englezŁ: Ăpeer evaluationò) este un proces ´n care studenἪii evalueazŁ critic 

lucrŁrile colegiilor, oferindu-le feedback referitor la activitatea realizatŁ. De asemenea, a fost 

aplicat un chestionar de feedback ´n care studenἪii au ´mpŁrtŁἨit experienἪa din cadrul cursului. 

Astfel, cursul oferŁ un cadru complex de aplicare a strategiilor de ´nvŁἪare creativŁ pentru formarea 

competenἪei vizuale. În crearea unui mediu de ´nvŁἪare se pune accent pe realizarea exerciἪiilor  

practice Ἠi evaluarea criticŁ a celei mai bune lucrŁri, selectate de cŁtre profesor ´n baza criteriilor.  

 Se observŁ cŁ, la finalul cursului studenἪii au demonstrat cunoἨtinἪe despre evoluἪia 

animaἪiei, aplic©nd ´n dezbateri cunoἨtinἪe de la primele experimente optice la animaἪia digitalŁ. 

AbilitŁἪile de analizŁ criticŁ a naraἪiunilor vizuale realizate individual sau în grup au fost probate 

prin analiza criticŁ a filmelor de animaἪie ´n raport cu contextul istoric, social Ἠi cultural Ἠi a 

contribuἪiilor studiourilor Ἠi regizorilor importanἪi, precum Disney, Fleischer, Ghibli, Pixar Ἠi 

animatori independenἪi care au un rol important în formarea culturii vizuale actuale. Valorificarea 

inteligenἪei emoἪionale a fost realizatŁ prin compararea Ἠi identificarea diferenἪelor de stil ´n 

animaἪiile care provin din diverse culturi, precum americanŁ, europeanŁ, japonezŁ Ἠi est-europeanŁ. 

Dimensiunea socialŁ a fost valorizatŁ prin proiectarea didacticŁ a procesului educaἪional ca ciclu de 

descoperire, interiorizare, reflecἪie Ἠi creaἪie. Criteriile de analizŁ a celei mai reuἨite lucrŁrii pe baza 

Teoriei lui Kolb sunt prezentate în Anexa 16. Instrumentul de apreciere a competenἪei de alfabetizare 

vizualŁ pe baza Teoriei lui Kolb este prezentat ´n Anexa 17.  

ExerciἪiul practic 1. Realizarea manualŁ a Zoetrop-ului.  ExerciἪiul are drept scop 

familiarizarea studenἪilor cu principiile optice ale animaἪiei Ἠi cu mecanismele primare de 
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percepἪie a miἨcŁrii, prin realizarea manualŁ a unui Zoetrop ï unul dintre cele mai vechi dispozitive 

de animaἪie. Activitatea didacticŁ a fost proiectatŁ ca un exerciἪiu de formare a competenἪei de 

alfabetizare vizualŁ, ´n care sunt combinate ´nvŁἪarea prin metoda istoricŁ, analizŁ criticŁ a 

naraἪiunilor vizuale realizate individual sau ´n grup, dezvoltarea abilitŁἪii de creativitate artisticŁ 

´n baza emoἪiilor pozitive Ἠi experimentarea practicŁ a ideilor prin metoda ´nvŁἪŁrii Ἠi evaluŁrii ´n 

grup Ἠi prin aprecierea rezultatelor obἪinute ´n baza criteriilor predeterminate. Ċn acest mod se 

confirmŁ cŁ ñ´nvŁѿarea ´ncepe de la rezolvarea tensiunii creative care apare ca rezultat a celor 

patru moduri de ´nvŁѿare. Acest proces reprezintŁ un ciclu sau spiralŁ de ´nvŁѿare idealŁ unde 

studentul sau cel care ´nvaѿŁ atinge toate bazele ï experimentând, reflectând, g©ndind ѽi acѿion©nd 

într-un proces recursiv care este sensibil situaѿiei de ´nvŁѿare ѽi ce este ´nvŁѿat.ò [144]. 

Etapele de realizare a exerciἪiului practic includ: a) prezentarea dispozitivului Zoetrop Ἠi 

explicarea principiului ĂpersistenἪei imaginii pe retinŁò; b) proiectarea secvenἪei animate ca o serie 

de 12ï16 imagini desenate manual, fiecare reprezent©nd o acἪiune simplŁ (salt, mers, rotire, 

expresie facialŁ etc.); c) construirea Zoetropului (un cilindru din carton montat pe un suport 

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

 

Figura 3.11. Realizarea manualŁ a Zoetrop-ului  

©elaborat la îndrumarea autorului 

ExerciἪiul practic se finalizeazŁ cu analiza criticŁ a modului ´n care Zoetrop-ul contribuie 

la ´nἪelegerea principiilor fundamentale ale animaἪiei Ἠi la dezvoltarea competenἪei de alfabetizare 

vizualŁ. Am observat cŁ majoritatea studenἪilor au optat pentru desenul manual al fiecŁrui cadru 

din cele 16 secvenἪe, tipice Zoetrop-ului din anul 1833. Produsele realizate au demonstrat cŁ 

studenἪii nu doar cŁ ´nἪeleg fundamentele creŁrii desenului animat, dar Ἠi dezvoltŁ cunoἨtinἪe, 
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abilitŁἪi Ἠi competenἪe de alfabetizare vizualŁ, inclusiv capacitatea de observare Ἠi analizŁ criticŁ 

într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare.  Datele obἪinute la chestionar sunt prezentate în Figura 3.12. 

 

Figura 3.12. RŁspunsurile la ´ntrebarea ñRealizarea manualŁ a Zoetropuluiò 

©generat de Microsoft Excel  

Analiza datelor statistice obἪinute din rŁspunsurile la prima ´ntrebare a chestionarului permite 

afirmarea cŁ majoritatea studenἪilor considerŁ lucrarea coerentŁ (modulul este 4); lucrarea este 

perceputŁ ca fiind clarŁ Ἠi expresivŁ (scorul mediu este 4,03); jumŁtate dintre studenἪi au evaluat 

lucrarea ca fiind cel puἪin coerentŁ (mediana este 4); rŁspunsurile studenἪilor sunt relativ 

consistente (abaterea standard este 0,92). DistribuἪia standard indicŁ faptul cŁ lucrarea este 

apreciatŁ ca coerentŁ Ἠi expresivŁ, percepἪii le studenἪilor fiind foarte apropiate (vezi Anexa 14).  

ExerciἪiul practic 2. Realizarea unei compoziἪii ´n tehnica decupajului dupŁ Georges 

Méliès ï The Astronomerôs Dream (1898). AceastŁ activitate didacticŁ combinŁ analiza istoricŁ 

Ἠi ´nvŁἪarea prin experienἪŁ, reflecἪie Ἠi autocunoaἨtere - decupajul (Fig. 3.13).  

 

Figura 3.13. Cea mai bunŁ compoziἪie ´n tehnica decupajului   

©screenshort dupŁ filmul Astronomerôs Dream (1898) de Georges M®li¯s 

ExerciἪiul se desfŁἨoarŁ ´n urmŁtoarele etape:  

1. Vizionarea filmului The Astronomerôs Dream (1898) Ἠi analiza stilului lui Georges 

Méliès cu elemente de teatralitate, iluzie opticŁ, montaj trucaj Ἠi decor pictat.  
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2. Crearea unei compoziἪii proprii realizatŁ manual de fiecare student, folosind 

elementele din imaginea de referinἪŁ a filmului The Astronomerôs Dream (1898). 

3. Reflexii despre cunoἨtinἪele Ἠi experienἪele metacognitive.  

4. DiscuἪii ́ n grup ´n care studenἪii ´Ἠi prezintŁ lucrarea creatŁ Ἠi primesc feedback de 

la colegi (metoda de evaluare între egali).  

Se observŁ cŁ, ´n urma vizionŁrii filmului de animaἪie (etapa echivalentŁ cu experienἪa 

concretŁ de ´nvŁἪare ï etapa I din ciclul lui Kolb), studenἪii reflectŁ individual asupra rolului 

formelor Ἠi al proporἪiilor ´n estetica animatŁ a lui Georges M®li¯s (etapa observŁrii reflective 

ï etapa II din ciclul lui Kolb), precum Ἠi analizeazŁ contrastul vizual ´ntre realitate Ἠi iluzie.  

La aceastŁ etapŁ, studenἪii dezvoltŁ concepte legate de modul ´n care pot fi transformate 

evenimentele istorice ´n naraἪiune vizualŁ, ca formŁ emotivŁ de expresie contemporanŁ. O astfel 

de experienἪŁ permite dezvoltarea g©ndirii critice Ἠi auto-reflecἪiei artistice (etapa III din ciclul 

lui Kolb: conceptualizarea abstractŁ). Lucrul manual necesar pentru crearea unei compoziἪii 

proprii constituie o bazŁ solidŁ pentru experienἪa tactilŁ, care contribuie la procesul de 

construcἪie creativŁ a propriilor lucrŁri, prezentate ca produs artistic original.  

CompoziἪia creatŁ de fiecare student în parte redŁ etapa de sintezŁ intelectualŁ a 

creativitŁἪii, ´n care poate fi exploratŁ relaἪia dintre spaἪiu, miἨcare Ἠi simbolurile din trecut. 

Aceasta formŁ de ´nvŁἪare experienἪialŁ prin creaἪie constructivŁ, reflecἪie metacognitivŁ Ἠi 

discuiἪii ´n grup valorificŁ puntea dintre istorie, identitate Ἠi exprimarea artisticŁ (Fig.3.14).  

 

Figura 3.14. Opiniile studenἪilor referitor la reinterpretarea stilul ui lui Méliès 

©generat de Microsoft Excel  

Analiza datelor statistice permite observarea unui accent pe un nivel ridicat de evocare, 

astfel încât majoritatea rŁspunsurilor se situeazŁ ´ntr-un interval înalt, validat de modul 

bimodal (´ntre 4 Ἠi 5), Ἠi indicŁ faptul cŁ nu existŁ percepἪii negative (scor 1 sau 2). Mediana 

egalŁ cu 4 confirmŁ o datŁ ´n plus cŁ lucrarea realizatŁ redŁ bine atmosfera fantasticŁ Ἠi 

teatralitatea stilului Méliès Ἠi cŁ este ´nἪeleasŁ de studenἪii actuali. Media de 4,13 indicŁ faptul 

cŁ lucrarea este perceputŁ ca foarte evocatoare Ἠi teatralŁ. Abaterea standard de å 0,78 aratŁ cŁ 

rŁspunsurile sunt relativ consistente. Evaluarea pozitivŁ de cŁtre studenἪi sugereazŁ un consens 

general asupra calitŁἪii Ἠi expresivitŁἪii lucrŁrii (vezi Anexa 14). 
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ExerciἪiul practic 3. Crearea unui personaj în tehnica cut-out, bazat pe filmul 

Humorous Phases of Funny Faces (1906) de J. Stuart Blackton, are ca scop explorarea 

creativŁ Ἠi reflectivŁ a originilor animaἪiei prin desen Ἠi decupaj, precum Ἠi dezvoltarea 

competenἪei vizuale prin recrearea Ἠi reinterpretarea tehnicii clasice cut-out (denumitŁ Ἠi 

animaἪia prin decupaj). Specificul tehnicii cut-out constŁ ´n crearea Ἠi animarea unor personaje, 

obiecte sau decoruri realizate din forme decupate din hârtie, carton, stofŁ sau alte materiale plane, 

care sunt miἨcate manual, cadru cu cadru, pentru a crea iluzia miἨcŁrii (Fig. 3.15).  

 

Figura 3.15. Diversitatea personajelor create în tehnica cut out 

©elaborat la îndrumarea autorului 

Pentru a realiza tehnica cut-out, la etapa iniἪialŁ sunt concepute scenariul Ἠi personajele, 

specificul Ἠi esenἪa miἨcŁrilor, expresiilor Ἠi secvenἪelor. Ulterior, sunt create personajele, 

decorurile Ἠi obiectele, folosind hârtia coloratŁ sau cartonul. La etapa urmŁtoare, segmentele 

corpului sunt articulate Ἠi unite prin puncte de rotaἪie, iar compoziἪia este aranjatŁ pe un fundal 

plat, iluminat uniform, pentru montare pe planἨetŁ Ἠi fotografiere cadru cu cadru. Ċn final, 

elementele sunt sincronizate cu sunet sau alte efecte sonore.  

Este demonstrat cŁ integrarea efectelor sonore pot spori impactul emoἪional al animaἪiei, 

astfel încât potrivirea miἨcŁrilor personajelor sau obiectelor cu ritmul sunetului poate dezvolta 

inteligenἪa emoἪionalŁ. În acest context, sincronizarea precisŁ ´ntre imagine Ἠi sunet ajutŁ la 

amplificarea iluziei de miἨcare, oferind spectatorului o senzaἪie de fluiditate Ἠi realitate. TotuἨi, 

conform datelor prezentare, majoritatea studenἪilor au apreciat lucrarea cu trei  (Fig. 3.16). 

 

Figura 3.16. Opiniile studenἪilor la ´ntrebarea despre filmul lui Blacktor 

©generat de Microsoft Excel  
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Analiza datelor statistice permite a conchide cŁ lucrarea, ´n general, poate fi consideratŁ 

de la moderatŁ la foarte inventivŁ. Media Ἠi mediana moderate (å3,5 Ἠi 3) aratŁ cŁ lucrarea selectatŁ 

integreazŁ unele elemente de umor Ἠi experiment grafic, dar nu toἪi studenἪii percep lucrarea ca 

fiind extrem de amuzantŁ. Abaterea standard de 1,12 indicŁ faptul cŁ percepἪiile studenἪilor sunt 

destul de variate, comparativ cu exerciἪiile anterioare. PercepἪiile studenἪilor sunt, ´n general, 

pozitive, dar cu un grad mai mare de variaἪie dec©t ´n alte exerciἪii, ceea ce sugereazŁ cŁ umorul 

Ἠi inovaἪia nu au fost la fel de evidente pentru toἪi participanἪii la experiment (vezi Anexa 14). 

ExerciἪiul practic 4. ExerciἪiu inspirat din stilul Émile Cohl. AnimaἪia ´n stilul £mile 

Cohl a fost conceptualizatŁ ca o strategie de ´nvŁἪare rezultatŁ din proiectarea didacticŁ, care 

combinŁ Istoricismul, analiza vizualŁ Ἠi creaἪia artisticŁ ´ntr-un proces integrat. Prin redescoperirea 

tehnicilor tradiἪionale, studenἪii nu doar cŁ ´Ἠi dezvoltŁ competenἪa de alfabetizare vizualŁ, dar Ἠi 

´nἪelegerea profundŁ a limbajului animaἪiei ca formŁ de comunicare vizualŁ Ἠi expresie culturalŁ. 

Activitatea didacticŁ a avut scopul de a familiariza studenἪii cu originile artei animaἪiei Ἠi de a 

stimula capacitatea de a interpreta, reproduce Ἠi adapta principiile de desen simplificat, 

implementate în expresivitatea liniei, dinamismul formelor Ἠi în fluiditatea transformŁrilor grafice.  

Etapele modelului lui Kolb se regŁsesc inclusiv în fundamentarea experienἪei practice prin  

vizionarea Ἠi analiza unor filme de animaἪie ´n stilul £mile Cohl; reflectarea prun discuἪii ´n grup 

asupra modului ´n care miἨcŁrile, expresiile Ἠi transformŁrile grafice au fost realizate ´n animaἪiile 

lui Cohl, în special, analiza modului în care elementele vizuale contribuie la crearea unui mesaj cu 

impact socio-valoric; conceptualizarea teoreticŁ a principiilor de animaἪie Ἠi punerea ´n practicŁ a 

abilitŁἪilor dezvoltate, inclusiv prin integrarea feedback-ului de la profesor Ἠi de la colegi.  

Ċn activitatea practicŁ, studenἪii au fost invitaἪi sŁ realizeze o animaἪie scurtŁ (5ï10 

secunde), inspiratŁ de filmele lui £mile Cohl, folosind desenul manual pe h©rtie sau animaἪia 

digitalŁ cu linii simple Ἠi forme expresive. Etapele activitŁἪii didactice au inclus: a) analiza criticŁ 

a lucrŁrilor lui Cohl; b) identificarea principiilor grafice Ἠi stilistice; c) elaborarea storyboard-ului 

Ἠi a secvenἪelor de miἨcare; d) realizarea animaἪiei Ἠi prezentarea produsului final ´n cadrul 

seminarului ἨtiinἪific; Ἠi e) auto-reflecἪie Ἠi feedback privind procesul creativ Ἠi expresivitatea 

vizualŁ obἪinutŁ. Rezultatul obἪinut este prezentat ´n figura 3.17.  
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Figura 3.17. Fragment din stilul personalizat de animaἪie  inspirat de £mile Cohl 

Éelaborat la ´ndrumarea autorului (sceeenshort din animaѿie) 

Se observŁ cŁ mini-animaἪiile realizate de studenἪi pŁstreazŁ toate elementele specifice 

stilului lui £mile Cohl, Ἠi anume: miἨcare, ritm Ἠi expresivitate vizualŁ. Aceste lucrŁri reflectŁ o 

´nἪelegere profundŁ a principiilor fundamentale ale animaἪiei, cum ar fi transpunerea ´n miἨcare a 

ideilor Ἠi expresiilor prin desen Ἠi animaἪie. Cu alte cuvinte, studenἪii re´nvie tradiἪiile animaἪiei 

manuale, adaptându-le la contextul tehnologic actual, Ἠi, ´n acelaἨi timp, ´nvaἪŁ cum sŁ combine 

stilurile vizuale tradiἪionale cu inovaἪiile moderne ale animaἪiei digitale. Prin urmare, activitatea 

didacticŁ de creare a unui personaj animat le permite studenἪilor sŁ dezvolte competenἪa de 

alfabetizare vizualŁ, valoriz©nd patrimoniul artistic al ´nceputurilor cinematografiei animate, 

utiliz©nd instrumente de animaἪie 2D Ἠi compar©nd diverse stiluri de expresie vizualŁ (Fig.3.18).  

 

Figura 3.18. Opiniil e studenἪilor la exerciἪiul inspirat de la Émile Cohl 

©generat de Microsoft Excel  

Majoritatea studenѿilor percep animaἪia selectatŁ pentru analiza criticŁ ca fiind 

reprezentativŁ. Media Ἠi mediana aratŁ cŁ animaἪia reflectŁ parἪial umorul Ἠi fluiditatea specificŁ 

stilului lui Cohl Ἠi cŁ nu este perceputŁ ca excelentŁ de toἪi participanἪii. Abaterea standard indicŁ 

percepἪii variabile, moderate, suger©nd cŁ anumite aspecte stilistice au fost mai vizibile pentru unii 

studenἪi dec©t pentru alἪii. AnimaἪia realizatŁ ´n stilul inspirat de £mile Cohl reuἨeἨte sŁ surprindŁ 

parἪial umorul, simplitatea graficŁ Ἠi fluiditatea caracteristicŁ stilului (vezi Anexa 14) 

ExerciἪiul practic 5. Autoportret ul în stilul Lotte Reiniger (anii 1920-1930) constŁ ´n 

realizarea unei lucrŁri de naraἪiune vizualŁ inspirate de tehnica siluetelor animate, utilizatŁ de 

artista germanŁ Lotte Reiniger (1899-1981), pionierŁ a filmului de animaἪie decupat. AceastŁ 

activitate didacticŁ oferŁ studenἪilor posibilitatea de a se exprima vizual emoἪiile ca introspecἪie a 

unui stil bine cunoscut prin intermediul unei forme stilizate Ἠi simbolice (Fig. 3.19).  
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Figura 3.19. Reflexia studenἪilor referitoare la tehnica siluetelor animate dupŁ Reiniger 

©elaborat la îndrumarea autorului  

Scopul exerciἪiului este dezvoltarea competenἪei de alfabetizare vizualŁ prin ´nἪelegerea 

principiilor expresive ale siluetei, a raportului dintre luminŁ Ἠi umbrŁ Ἠi a potenἪialului narativ al 

formelor decupate, prin încurajarea auto-reflecἪiei artistice Ἠi descoperirea identitŁἪii vizuale 

personale. Activitatea educaἪionalŁ constŁ ´n realizarea practicŁ a mai multor etape. Ċn prima etapŁ, 

profesorul prezintŁ contextul istoric al inovaἪiei lui Lotte Reiniger, apoi vizualizeazŁ ´mpreunŁ cu 

studenἪii filmul Die Abenteuer des Prinzen Achmed (1926). Ċn a doua etapŁ, sunt examinate 

caracteristicile stilului Reiniger: conturul precis, miἨcarea fluidŁ, dinamica expresivŁ a formelor 

negre pe fond luminos Ἠi simbolismul figurilor. La urmŁtoarea etapŁ, fiecare student realizeazŁ un 

autoportret sub formŁ de siluetŁ (profil sau compoziἪie de corp ´ntreg), utiliz©nd h©rtie neagrŁ 

decupatŁ Ἠi fundal luminos. Ulterior, fiecare participant ´Ἠi prezintŁ lucrarea, accentuând modul în 

care forma, linia Ἠi miἨcarea redau identitatea personalŁ, emoἪia sau caracterul. 

StudenἪii au creat un design de personaj Ἠi l-au transformat într-o formŁ vizualŁ decupatŁ, 

pe care au colorat-o ´n negru, ´mbin©nd astfel exerciἪiul de creare a personajului ´n tehnica siluetei. 

Astfel, studenἪii Ἠi-au exprimat identitatea Ἠi emoἪiile printr-un exerciἪiu de auto-reflecἪie, 

reduc©nd forma desenatŁ la o formŁ esenἪialŁ, denumitŁ ´nvŁἪarea autenticŁ. Prin urmare, 

autoportretul este un exerciἪiu de autocunoaἨtere Ἠi reinterpretare a identitŁἪii vizuale (Fig. 3.20). 

 

Figura 3.20. Opinia studenἪilor referitor la autoportretul  ´n stilul Lotte Reiniger 

©generat de Microsoft Excel  
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Majoritatea studenѿilor percep lucrarea ca expresivŁ sau foarte expresivŁ Ἠi reprezentativŁ, 

dar Ἠase studenἪi o considerŁ puἪin expresivŁ, iar un student o considerŁ lipsitŁ de expresivitate. 

Media Ἠi mediana sugereazŁ cŁ autoportretul reflectŁ destul de bine expresivitatea Ἠi stilul Lotte 

Reiniger, dar nu toἪi participanἪii l-au perceput la fel de puternic. Abaterea standard aratŁ cŁ 

percepἪiile sunt moderate, cu uἨoare diferenἪe de opinie ´ntre studenἪi. Autoportretul realizat prin 

siluete decupate, în stilul Lotte Reiniger, este perceput ca moderat spre expresiv Ἠi reprezentativ, 

reuἨind sŁ surprindŁ elementele distinctive ale stilului sŁu. EvaluŁrile studenἪilor indicŁ un consens 

general pozitiv, deἨi cu variaἪii moderate privind nivelul de expresivitate Ἠi claritatea stilului.  

ExerciἪiul practic 6. Crearea designului prototipului feminin al personajului Popeye 

Ἠi realizarea unei benzi desenate pe tema ĂO zi din viaἪa unui student de la Facultatea de 

Arte Vizuale Ἠi Designò au ca scop dezvoltarea competenἪelor vizuale ale studenἪilor prin 

reinterpretarea unui personaj clasic de animaἪie ´n contexte contemporane. StudenἪii au fost invitaἪi 

sŁ imagineze Ἠi sŁ creeze un prototip feminin al iconicului personaj Popeye, reinterpretând 

trŁsŁturile definitorii ´ntr-o cheie vizualŁ actualŁ. Procesul de creaἪie a inclus urmŁtoarele etape: 

¶ cercetarea personajului Popeye (stilul grafic, contextul Ἠi simbolistica); 

¶ schiἪarea designului noului personaj ï explorarea variantelor grafice feminine, 

adaptate epocii actuale Ἠi mediului artistic studenἪesc; 

¶  realizarea unei benzi desenate în care personajul reinterpretat devine protagonist; 

¶ prezentarea Ἠi argumentarea conceptului ´n faἪa colegilor, urmŁrind dezvoltarea 

capacitŁἪii de exprimare vizualŁ Ἠi verbalŁ.  

Am observat cŁ studenἪii au demonstrat originalitate ´n analiza criticŁ a personajului 

Popeye Ἠi creativitate ´n exemplificarea acestuia, exprimatŁ prin interpretarea personalizatŁ a 

naraἪiunii vizuale. Analiza produselor realizate de studenἪi demonstreazŁ o ´nἪelegere profundŁ a 

principiilor de realizare a compoziἪiei, identificarea corectŁ a ritmului Ἠi echilibrului grafic, precum 

Ἠi diversitatea stilisticŁ a abordŁrilor conceptuale (Fig.3.21).        
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Figura 3.21. Banda desenatŁ ´n stilul Popeye creat de Elzie Crisler Segar 

©elaborat la îndrumarea autorului  

Datele statistice obἪinute ca rŁspuns la ´ntrebarea nr.4 se repartizeazŁ astfel (Fig. 3.22).  

 

Figura 3.22. Designul prototipului feminin al personajului Popeye 

©generat de Microsoft Excel  

  Analiza datelor statistice permite a concluziona cŁ majoritatea respondenἪilor considerŁ 

banda desenatŁ ´n stilul Popeye foarte creativŁ Ἠi reprezintŁ un mod de redare a naraἪiunii prin 

imagine într-un mod coerent. JumŁtate dintre respondenἪi evalueazŁ desenul cu 4 sau mai mult, 

ceea ce aratŁ o percepἪie predominant pozitivŁ (mediana este 4). Media egalŁ cu 4,03 indicŁ faptul 

cŁ percepἪia generalŁ este pozitivŁ spre foarte pozitivŁ, iar deviaἪia standard egalŁ cu 1,13 relevŁ 

o dispersie moderatŁ a datelor, ceea ce ´nseamnŁ cŁ majoritatea opiniilor se grupeazŁ ´n jurul 

valorilor ridicate (3-5), deἨi existŁ Ἠi c©teva percepἪii mai rezervate. Conchidem cŁ designul 

prototipului feminin Popeye este ´n mare parte reuἨit din punct de vedere vizual, cu o predominanἪŁ 

clarŁ a aprecierilor pozitive Ἠi o variabilitate redusŁ a rŁspunsurilor.  

ExerciἪiu practic 7. Desenarea personajelor iconice dupŁ memorie- MICKEY 

MOUSE. Scopul acestui exerciἪiu constŁ ´n dezvoltarea memoriei vizuale, capacitŁἪii de 

observaἪie Ἠi abilitŁἪii de analizŁ criticŁ a imaginii, pe baza interpretŁrii personajului iconic Mickey 
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Mouse, fŁrŁ consultarea modelului vizual. Regula este simplŁ: Mickey Mouse are forme simetrice, 

constituite ´n mare parte din cercuri. Corpul este mic, desenat simplu; capul Ἠi urechile sunt formate 

din trei cercuri, iar ´n partea de jos a feἪei se aflŁ o mascŁ facialŁ de culoare deschisŁ. Pentru a 

realiza acest exerciἪiu creativ, profesorul descrie contextul social ´n care a fost construit Mickey 

Mouse (creat de Walt Disney Ἠi Ub Iwerks, 1928), impactul social al acestui personaj Ἠi elementele 

sale distinctive: corpul, faἪa Ἠi urechile. Ulterior, la etapa practicŁ, studenἪii reflectŁ asupra modului 

´n care a fost realizat personajul Ἠi deseneazŁ personajul Mickey Mouse din memorie, fŁrŁ a avea 

anumite indicii vizuale, doar cunosc©nd principiile de animaἪie Ἠi design grafic. LucrŁrile realizate 

sunt comparate dupŁ urmŁtoarele criterii: variaἪii de formŁ, detalii Ἠi expresivitate (Fig. 3.23).   

 

Figura 3.23. Diversitatea personajelor iconice dupŁ memorie, fŁrŁ model 

©elaborat la îndrumarea autorului  

Analiza primarŁ a lucrŁrilor realizate a evidenἪiat diferenἪe semnificative ´ntre reprezentŁrile 

individuale ale studenἪilor, fapt care demonstreazŁ diversitatea acestora ´n memorie. Unii studenἪi 

au redat trŁsŁturile esenἪiale ale personajului (urechile rotunde, mŁnuἨi, pantaloni roἨii), ´n timp ce 

alἪii au reinterpretat imaginea ´n mod creativ, adŁug©nd elemente Ἠi stiluri personale. ExerciἪiul a 

demonstrat cŁ imaginile iconice devin repere vizuale interioare, iar reconstituirea lor stimuleazŁ 

gândirea criticŁ Ἠi conἨtientizarea proceselor de percepἪie vizualŁ. AceastŁ activitate ´i ajutŁ pe 

studenἪi sŁ observe mai atent detaliile, astfel dezvoltând capacitatea de analizŁ. De asemenea, 

contribuie la formarea unei perspective mai clare asupra modului ´n care informaἪiile vizuale sunt 

percepute Ἠi interpretate. Datele statistice sunt prezentate în figura 3.24.  

 

Figura 3.24. Date referitor la reinterpretarea creativŁ Mickey Mouse (dupŁ memorie) 
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©generat de Microsoft Excel  

Analiza datelor statistice indicŁ o percepἪie predominant pozitivŁ, dar nu unanimŁ. Media 

aritmeticŁ de 3,44 Ἠi mediana de 4 sugereazŁ cŁ respondenἪii au evaluat reinterpretarea ca fiind 

relativ originalŁ Ἠi expresivŁ, dar fŁrŁ un consens puternic. Modul de 4 aratŁ cŁ cea mai frecventŁ 

opinie este una favorabilŁ, ´n timp ce deviaἪia standard de 1,17 denotŁ o dispersie moderatŁ a 

opiniilor, dar existŁ Ἠi o parte a respondenἪilor care au considerat reinterpretarea mai puἪin reuἨitŁ 

(scoruri de 1ï2). Conchidem cŁ reinterpretarea creativŁ a personajului Mickey Mouse este 

perceputŁ de studenἪi ca originalŁ Ἠi expresivŁ, ´n general, ´nsŁ opiniile variazŁ, semnal©nd 

diferenἪe de percepἪie esteticŁ (vezi Anexa 14). 

ExerciἪiul  creativ 8. Redesenarea unui personaj iconic (exemplu, Droopy, 1943) Ἠi 

desenarea lui folosind unul dintre cele 12 principii de animaἪie selectate. Scopul exerciἪiului de 

a reinterpreta un personaj clasic de animaἪie ´ntr-o manierŁ personalŁ, aplic©nd cele 12 principii 

fundamentale ale animaἪiei. Pentru realizarea exerciἪiului au fost parcurse urmŁtoarele etape: 

1) ExperienѿŁѿa concretŁ prin brainstorming cu scopul de a identifica un personaj din animaἪia 

clasicŁ dupŁ criteriile propuse de profesor. Astfel, în cazul cercetat profesorul a propus 

urmŁtoarele indicii: a) temperament calm, lent, mereu trist; b) design simplu: cap mare, urechi 

lungi, ochi mici, corp mic; c) expresivitate minimŁ, dar foarte comicŁ prin contrast cu 

situaἪiile. StudenἪii au identificat personajul Droopy creat de Tex Avery ´n 1943.  

2) Observarea reflexivŁ prin reinterpretare vizualŁ. Profesorul propune a pŁstra esenἪa 

personajului, dar a oferi o identitate nouŁ, Ἢin©nd 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 în 2025) Ἠi posibilitatea de a modifica forma, 

proporἪiile, culorile, pŁstrând calmul ironic Ἠi expresia personajului Droopy (1943).  

3) Conceptualizarea abstractŁ prin aplicarea tuturor celor 12 principii de animaѿie clasicŁ: 

Aplatizare & Alungire (faἪa lui Droopy c©nd cascŁ sau se ´ntinde), Anticipare (ridicarea 

spr©ncenei ´nainte sŁ vorbeascŁ), Punerea ´n scenŁ (expresia tristŁ), Straight Ahead & Pose 

to Pose (desenarea unor cadre succesive), Follow Through & Overlapping Action (miἨcarea 

urechilor sau hainelor care continuŁ dupŁ oprirea corpului), Încetinirii  (Droopy miἨcŁ lent 

capul), Arcurilor  (exemplificarea cum Droopy se apleacŁ sau cum ´Ἠi ridicŁ labele), Acѿiune 

SecundarŁ (coada se miἨcŁ uἨor ´n timp ce vorbeἨte), Timp & Spaѿiere (expresivitate în 

miἨcare ca reacἪii lente Ἠi calme), ExagerŁrii (exagerarea expresiei Ătristò pentru sarcasme 

Ἠi umor), Desen Solid (asigurŁ volum Ἠi echilibru corporal) Ἠi Recurs (pŁstrarea simplitŁἪii 

Ἠi expresivitŁἪii a personajului original).   

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

reuἨit desen este prezentat în figura 3.25.  
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Figura 3.25. Analiza aplicŁrii principiului acἪiunii continuate   

©elaborat la îndrumarea autorului  

Prezentarea finalŁ a personajului Droopy este un proiect realizat în grup. Proiectul a fost 

apreciat  pe o scalŁ de la 1 la 5, conform urmŁtoarelor criterii: a) schiἪe de reinterpretare, idei de 

stil, siluetŁ; b) design personalizat al personajului; c) aplicarea celor 12 principii de animaἪie ´n 

expresiile faciale Ἠi poziἪiile dinamice Ἠi d) 3-5 cadre de animaἪie cu acἪiune simplŁ (Fig. 3.26).  

 

Figura 3.26. Opinia referitor la r edesenarea Droopy prin 12 principii de animaἪie  

©generat de Microsoft Excel  

Analiza datelor statistice permite afirmarea cŁ, din punct de vedere calitativ, majoritatea 

studenἪilor considerŁ cŁ lucrarea aplicŁ foarte bine principiile fundamentale de animaἪie. 

Cantitativ, exerciἪiul a fost bine ´nἪeles Ἠi corect realizat. Cazul izolat (un singur student) care a 

evaluat Ănu bineò poate reflecta dificultŁἪi de ´nἪelegere sau preferinἪe stilistice personale. Media 

(4,41) Ἠi devierea micŁ (0,96) aratŁ consistenἪŁ Ἠi omogenitate ´n analiza criticŁ a studenἪilor, iar 

variabilitatea redusŁ indicŁ acord general asupra calitŁἪii aplicŁrii principiilor fundamentale de 

animaἪie. Conchidem cŁ participanἪii la experiment au demonstrat o capacitate avansatŁ de aplicare 

a principiilor de animaἪie ´n reinterpretarea personajului iconic Droopy (vezi Anexa 14). 

O altŁ versiune a aceluiaἨi exerciἪiu creativ este Felix the Cat, creat de Pat Sullivan Ἠi Otto 

Messmer în 1919 (etapa filmului mut). În acest caz, prin brainstorming Ἠi reflexie, studenἪii au 

identificat trŁsŁturile specifice ale personajului: corp negru, cap rotund, ochi mari, coadŁ 

expresivŁ, precum Ἠi trŁsŁturile de personalitate: jucŁuἨ, ingenios, uneori ironic. Apoi, fiecare 
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student exploreazŁ principiile Ἠi deseneazŁ într-o manierŁ personalŁ, contemporanŁ, aplic©nd cel 

puἪin un principiu de animaἪie clasicŁ pentru a obἪine o miἨcare atractivŁ a personajului nou creat 

ï versiunea personalizatŁ a lui Felix the Cat de cŁtre studenἪii actuali (Fig.3.27).  

 

Figura 3.27. Reinterpretarea personajului Felix. The Cat din perspectiva studenἪilor 

©elaborat la îndrumarea autorului  

Se observŁ cŁ Felix, ´n desenele studenἪilor, este asociat cu umorul vizual, expresivitatea 

exageratŁ, ingeniozitatea Ἠi simplitatea graficŁ. Personajul nou are un corp caricatural Ἠi pare mai 

Ăobositò comparativ cu originalul. Stilurile predominante  includ o paletŁ redusŁ de culori Ἠi poate fi 

considerat ca un instrument de naraἪiune vizualŁ pentru rezilienἪŁ la provocŁrile societale. 

ExerciἪiu practic 9. Banda desenatŁ: ĂO zi din viaἪa unui student la FAVDò are ca 

scop dezvoltarea g©ndirii critice, creativitŁἪii Ἠi a abilitŁἪii de exprimare vizual-narativŁ prin 

explorarea relaἪiei dintre text Ἠi imagine Ἠi prin valorificarea modalitŁἪii secvenἪiale de exprimare 

a  limbajului specific benzii desenate, Ἠi  pe baza modelului ´nvŁἪŁrii experienἪiale. ExerciἪiul a 

fost realizat cu utilizarea inteligenἪei artificiale, folositŁ pentru a sprijini procesul creativ prin 

generarea automatŁ a imaginilor Ἠi sugestiilor narative. O astfel de continuitate ´mbinŁ armonios 

utilizarea inteligenἪei artificiale ´n scop pedagogic prin dezvoltarea abilitŁἪilor tehnice Ἠi a 

creativitŁἪii. Versiunea selectatŁ de profesor este prezentatŁ ´n Figura 3.28. 

 

Figura 3.28. SecvenἪŁ din banda desenatŁ: ĂO zi din viaἪa unui student la FAVDò 

©elaborat la îndrumarea autorului  
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StudenἪii au rŁspuns la ´ntrebarea: ò În opinia dvs., cât de bine transmite storyboardul 

selectat o poveste coerentŁ, clarŁ ѽi originalŁ?ò, av©nd posibilitatea de a selecta de la 1 (neclarŁ 

Ἠi incoerentŁ) la 5 (clarŁ, logicŁ Ἠi captivantŁ). RŁspunsurile sunt prezentate ´n figura 3.29.  

 

Figura 3.29. Opiniile studenἪilor referitor la ĂO zi din viaἪa unui student la FAVDò 

©generat de Microsoft Excel  

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

util ´n ´nvŁἪare (11 studenἪi, 34,4% din rŁspunsuri), iar pentru alἪii este mai puἪin util (3 studenἪi, 

9,4% din rŁspunsuri). TotuἨi, cei mai mulἪi au selectat opἪiunea 2, care reprezintŁ aproximativ 34% 

din numŁrul total de rŁspunsuri, fapt care indicŁ cŁ mulἪi studenἪi au perceput storyboardul ca fiind 

sub medie ´n ceea ce priveἨte claritatea Ἠi coerenἪa. Modul 2 indicŁ o problemŁ ´n coerenἪa deciziilor, 

astfel înc©t opiniile studenἪilor sunt ´mpŁrἪite ´ntre negative Ἠi pozitive. Prin urmare, banda desenatŁ 

ĂO zi din viaѿa unui student la FAVDò transmite clar Ἠi coerent o poveste realŁ, ´nsŁ existŁ Ἠi opinii 

negative cu privire la modul ´n care este apreciatŁ de studenἪi. Pentru ca banda desenatŁ sŁ devinŁ 

un mediu inovativ de ´nvŁἪare, este important sŁ fie ́ mbunŁtŁἪitŁ organizarea secvenἪelor, claritatea 

vizualŁ Ἠi originalitatea expresiei (vezi Anexa 14). 

ExerciἪiu practic 10. Storyboard pe o temŁ socialŁ are ca scop dezvoltarea abilitŁἪilor 

de exprimare vizualŁ, precum Ἠi stimularea reflecἪiei critice referitor la valorile societŁἪii. 

Profesorul a selectat o bandŁ desenatŁ (Fig. 3.30), alte exemple sunt descrise în lucrarea [145].   

 

Figura 3.30. Fragment din storyboard pe o tema socialŁ desenat cu IA 
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©elaborat la îndrumarea autorului  

Ċntrebarea adresatŁ studenἪilor prin chestionarul online este:  În opinia dvs., cât de relevant 

ѽi clar este mesajul social transmis de storyboard-ul selectat?  RŁspunsurile studenἪilor s-au 

repartizat ´n felul urmŁtor, dupŁ cum este prezentat (Fig. 3.31).  

 

Figura 3.31. Opinia studenἪilor referitor la tematica socialŁ 

©generat de Microsoft Excel  

Analiza statisticŁ a datelor permite a afirma cŁ  majoritatea percep mesajul social ca fiind 

clar Ἠi relevant (17 din 32 studenἪi au ales opἪiunea maximŁ Ă5 ï foarte relevant Ἠi clar exprimatò, 

10 studenἪi au ales opἪiunea Ă4ò, indic©nd apreciere pozitivŁ, cu mici rezerve, 4 studenἪi au ales 

opἪiunea Ă3 ï mediuò, semnal©nd cŁ percepἪia mesajului a fost neutrŁ, posibil din cauza unor 

elemente vizuale mai puἪin clare sau a unei naraἪiuni mai puἪin expresive, 1 student a considerat 

mesajul irelevant sau confuz (opἪiunea 1) Ἠi nici un student nu a ales opἪiunea 2, ceea ce sugereazŁ 

cŁ nu existŁ o percepἪie puternic negativŁ ´n r©ndul studenἪilor.  

Analiza coerenἪei rŁspunsurilor indicŁ o percepἪie uniform pozitivŁ, astfel ´nc©t majoritatea 

rŁspunsurilor sunt plasate ´ntre 4 Ἠi 5. DeviaἪia standard scŁzutŁ (å0,92) confirmŁ faptul cŁ pŁrerile 

studenἪilor sunt relativ omogene, fŁrŁ dispersie mare. Prin urmare, banda desenatŁ reuἨeἨte sŁ 

transmitŁ un mesaj clar Ἠi relevant pentru majoritatea studenἪilor Ἠi poate fi eficientŁ ca un 

instrument educaἪional Ἠi de conἨtientizare a importanἪei tematicii abordate ´n naraἪiune. Ċn 

ansamblu, datele reflectŁ un feedback favorabil, indic©nd cŁ banda desenatŁ este bine realizatŁ Ἠi 

potrivitŁ pentru a realiza obiective de comunicare socialŁ (vezi Anexa 14).  

Rezumatul cantitativ al mediei rŁspunsurilor cŁ cele mai eficiente exerciἪii pentru a crea un 

mediu inovativ de ´nvŁἪare sunt Droopy, Tema socialŁ Ἠi realizarea unei compoziἪii ´n tehnica 

decupajului Georges M®li¯s din considerentul cŁ acestea permit a ´nἪelege tehnicile de transmitere  

clarŁ  a miἨcŁrii sau specificul mesajului social (Fig.3.32). 
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Figura  3.32. PrevalenἪa temei sociale Ἠi a principiilor animaἪiei clasice 

©generat de Microsoft Excel  

StudenἪii de la arte vizuale apreciazŁ mai mult banda desenatŁ Ἠi desenul animat realizatŁ 

tradiἪional comparativ cu reinterpretŁrile creative. Aceste date demonstreazŁ cŁ studenἪii au lucrat 

într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare construit dupŁ modelul Kolb Ἠi demonstreazŁ o ´nἪelegere mai 

profundŁ a evoluἪiei animaἪiei datoritŁ faptului cŁ au ´nvŁἪat prin experienἪŁ activŁ Ἠi reflecἪie, iar 

animaἪia este un domeniu care beneficiazŁ enorm de pe urma aplicŁrii acestor principii. Aceste 

idei au fost validate prin studiu de caz.  

Studiu de caz. Evaluarea implicŁrii studenἪilor ´n activitatea didacticŁ de realizare a unui 

gag vizual pe tema ĂO zi ´n calitate de student la FAVDò. Pentru evaluarea implicŁrii 

participanἪilor, s-a utilizat chestionarul: ĂñBanda desenatŁ ѽi desenul animat ca mediu inovativ de 

´nvŁѿareò, realizat cu scopul de a analiza interesul studenἪilor pentru activitatea creativŁ cu 

utilizarea gag-ului vizual, experienἪa individualŁ Ἠi colaborativŁ ´n realizarea gagului vizual Ἠi 

modul în care mediu inovativ de ́nvŁἪare contribuie la dezvoltarea abilitŁἪilor de exprimare 

vizualŁ. AceastŁ formŁ de expresie vizualŁ reprezintŁ o continuitate a storytelling, care semnificŁ  

Ăarta de a folosi cuvinte, imagini sau alte medii pentru a transmite o naraἪiuneò [146].  

Chestionarul a fost distribuit tuturor participanἪilor la cursul de Istoria animaѿiei. La prima 

´ntrebare: ĂAi mai avut experienἪŁ cu banda desenatŁ sau desenul animat ´nainte de acest 

exerciἪiu?ò, 62,5% dintre studenἪi au rŁspuns cu ĂDaò, iar 37,5% cu ĂNuò. PreponderenἪa 

rŁspunsurilor pozitive indicŁ faptul cŁ mulἪi participanἪi sunt deja familiarizaἪi cu limbajul vizual, 

naraἪiunea Ἠi structura graficŁ, ceea ce poate facilita integrarea rapidŁ a noilor concepte prezentate 

´n curs. TotuἨi, pentru 37,5% dintre studenἪi, exerciἪiul a fost o experienἪŁ complet nouŁ, oferindu-

le oportunitatea de a explora metode vizuale inovative Ἠi de a ´nvŁἪa prin experienἪŁ directŁ, 

conform modelului Kolb. Diversitatea experienἪei anterioare sugereazŁ cŁ exerciἪiul de realizare a 

gagului vizual a fost adaptat pentru toἪi participanἪii, combin©nd explicaἪii teoretice cu aplicarea 

practicŁ. Astfel, s-a creat un mediu inovativ de ´nvŁἪare ´n care toἪi studenἪii pot parcurge ciclul 

complet Kolb, de la experienἪa concretŁ la experimentarea activŁ. Prin urmare, metoda gagului 

vizual poate fi un instrument eficient de ´nvŁἪare vizualŁ ´n cadrul cursului de Istoria animaἪiei. 
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La întrebarea ñCum ѿi s-a pŁrut exerciѿiul de realizare a unui gag vizual despre viaѿa de 

student?ò, 62,5% din numŁrul studenἪilor au rŁspuns ĂInteresantò, iar 37,5% - ĂFoarte interesantò. 

Se observŁ cŁ toἪi studenἪii au perceput exerciἪiul ca pozitiv, evidenἪiind interesul cpentru activitŁἪi 

creative care implicŁ benzile desenate Ἠi expresia vizualŁ. Rezultatele sugereazŁ cŁ exerciἪiul a fost 

eficient ´n transformarea experienἪei cotidiene a vieἪii de student ´n produs vizual Ἠi crearea unui 

mediu de ´nvŁἪare experienἪialŁ, conform modelului Kolb. Aceste idei sunt validate de 37,5% de 

rŁspunsuri ale studenἪilor care au considerat exerciἪiul ĂFoarte interesantò. Prin urmare, activitatea 

didacticŁ realizatŁ a captat atenἪia Ἠi a stimulat entuziasmul pentru implicarea în exerciἪiul practic. 

Prin urmare, exerciἪiul de realizare a gagului vizual este  atractiv, fapt care confirmŁ eficacitatea 

benzii desenate ca metodŁ inovativŁ de ´nvŁἪare Ἠi stimulare a creativitŁἪii. 

Pentru ´ntrebarea ñCare a fost scopul tŁu principal c©nd ai conceput gagul?ò au fost propuse 

urmŁtoarele opἪiuni care puteau fi selectate. RŁspunsurile studenἪilor s-au repartizat astfel:  

¶ sŁ exprim o situaἪie amuzantŁ -75% 

¶ sŁ transmit o emoἪie-12.5% 

¶ sŁ atrag atenἪia asupra realitŁἪii vieἪii studenἪeἨti -12.5% 

¶ sŁ execrez compoziἪia în naraἪiunea vizualŁ ï 0%. 

  Analiza datelor permite a observa o orientare predominantŁ spre umor datoritŁ faptului cŁ 

majoritatea studenἪilor (75% din numŁrul total de participanἪi) au manifestat interesul pentru 

reprezentarea vizualŁ a unei situaἪii amuzante, astfel ´nc©t acest exerciἪiu a fost perceput mai mult ca 

activitate creativ-recreativŁ dec©t strict teoreticŁ sau tehnicŁ. Focusul exerciἪiului a fost 

entertainmentul Ἠi creativitatea imediatŁ, mai degrabŁ dec©t transmiterea unui mesaj social sau 

introspecἪia asupra evenimentelor istorice importante. Ċn acelaἨi timp, nici un student nu a ales ca 

prioritate obiectivul tehnic al exerciἪiului posibil, datoritŁ faptului cŁ cunosc construcἪia compoziἪiei 

vizuale. Prin urmare, exerciἪiul a stimulat creativitatea spontanŁ ca mod de exprimare a umorului, 

iar acest fapt poate fi foarte valoros pentru motivarea studenἪilor ´n domenii vizuale. 

Pentru ´ntrebarea ñ C©t de bine consideri cŁ ai reuѽit sŁ transmiѿi umorul prin imagine ѽi text?ò 

rŁspunsurile  sunt urmŁtoarele ñFoarte bineò - 25%, ñBineò - 50% Ἠi ñParἪialò  - 25% din numŁrul total 

de participanἪi. RŁspunsurile studenŞilor demonstreazŁ cŁ au reuἨit sŁ-Ἠi ´ndeplineascŁ obiectivul de a 

transmite umorul într-un mod inovativ, fapt care indicŁ un grad ridicat de satisfacἪie Ἠi percepἪie a 

succesului în realizarea gagului vizual. Aceasta aratŁ cŁ majoritatea participanἪilor au simἪit cŁ 

exerciἪiul a fost eficient ´n exprimarea creativŁ Ἠi vizualŁ. TotuἨi, existŁ un numŁr mare de studenἪi 

care au ales opἪiunea ĂParἪialò, fapt care sugereazŁ cŁ unii au ´nt©mpinat dificultŁἪi ´n combinarea 

textului cu imaginea dezvoltatŁ ´n dinamicŁ prin naraἪiune vizualŁ cu scopul de a genera efectul de 

umor dorit. Acest fapt poate reflecta necesitatea de feedback suplimentar sau exerciἪii tehnice 

adiἪionale ´n domeniul naraἪiunii vizuale. Astfel, dacŁ unii participanἪi nu s-au simἪit complet siguri, în 
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linii generale toἪi au fost implicaἪi activ ´n experimentarea combinaἪiei imagine-text Ἠi redarea 

dinamicii în comportamentul personajelor. Prin urmare, majoritatea studenἪilor au reuἨit sŁ transmitŁ, 

fapt care confirmŁ utilitatea exerciἪiului ca metodŁ interactivŁ Ἠi motivantŁ pentru ´nvŁἪarea vizualŁ Ἠi 

creativŁ. 

La ´ntrebarea ñ Ċn ce mŁsurŁ exerciѿiul te-a ajutat sŁ observi ѽi sŁ reprezinѿi situaѿii reale din 

viaѿa ta de student?ò rŁspunsurile  sunt urmŁtoarele ñFoarte bineò - 50%, ñModeratò - 50% din numŁrul 

total de participanἪi. Astfel, jumŁtate dintre studenἪi afirmŁ cŁ exerciἪiul i-a ajutat foarte bine sŁ 

identifice Ἠi sŁ reprezinte situaἪii reale din viaἪa lor de student. Interpretarea acestui rŁspuns permite a 

afirma cŁ metoda benzii desenate poate stimula reflecἪia asupra experienἪelor personale Ἠi poate 

transforma realitatea cotidianŁ ´n materiale vizuale expresive. Ċn acelaἨi timp, cealaltŁ jumŁtate din 

numŁrul total de studenἪi evidenἪiazŁ cŁ abilitatea de a observa Ἠi de a transcrie experienἪele personale 

´n formŁ vizualŁ este mai puἪin evidentŁ sau importantŁ. Cauza poate fi ´ncrederea ´n exprimarea 

artisticŁ, complexitatea situaἪiilor reprezentate sau a naraἪiunii vizuale. Prin urmare, exerciἪiul nu a fost 

doar un joc creativ, ci Ἠi un instrument de conἨtientizare Ἠi analizŁ a vieἪii cotidiene, ceea ce se aliniazŁ 

cu faza de Observare reflectivŁ din ciclul lui Kolb. 

La ´ntrebarea ñCe parte a procesului ѿi s-a pŁrut cea mai utilŁ?ò rŁspunsurile studenἪilor s-au 

repartizat ´n felul urmŁtor: gŁsirea ideii comice ï 37.5%, organizarea narativŁ ï 25%, crearea 

personajelor ï 12.5%, desenarea panourilor ï 12.5% Ἠi feedbackul Ἠi discuἪiileï12.5% din numŁrul total. 

Analiza acestor rŁspunsuri indicŁ cŁ ´n opinia studenἪilor gŁsirea ideii comice a fost cea mai utilŁ, fapt 

care demonstreazŁ cŁ punctul de plecare creativ, denumit conceperea gagului Ἠi identificarea ideii 

comice, constituie momentul-cheie al procesului de creare a benzii desenate ca instrument pentru crearea 

unui mediu inovativ de ́ nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale. TotuἨi, un sfert dintre participanἪi vŁd utilitatea 

procesului creativ ´n coerenἪa Ἠi claritatea mesajului vizual, fapt care evidenἪiazŁ importanἪa structurii 

narative într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare.  

Crearea personajelor Ἠi desenarea panourilor au fost indicate de c©te 12,5% dintre studenἪi, 

semnal©nd cŁ, deἨi aceste etape sunt necesare, pentru majoritatea, ele au avut un impact mai redus 

asupra percepἪiei de utilitate. Aceasta sugereazŁ cŁ iniἪial studenἪii se concentreazŁ pe amploarea Ἠi 

conἪinutul ideii umoristice, iar tehnica de realizare a naraἪiunii vizuale este doar un suport. TotuἨi, cu 

toate cŁ doar 12,5% dintre studenἪi au considerat feedback-ul Ἠi discuἪiile ca fiind cea mai utilŁ, 

prioritizarea acestei opἪiuni semnalizeazŁ cŁ existŁ valoare ´n reflecἪia asupra lucrŁrilor proprii Ἠi ale 

colegilor, cu toate cŁ pentru majoritatea nu a fost punctul central. Prin urmare, studenἪii considerŁ 

gŁsirea ideii comice Ἠi organizarea narativŁ drept cele mai relevante etape ale procesului creativ. 

Etapele tehnice Ἠi cele de feedback au un rol secundar, dar contribuie la consolidarea competenἪelor 

vizuale Ἠi la ´nἪelegerea procesului de creare a benzii desenate. Aceasta subliniazŁ importanἪa 

creativitŁἪii iniἪiale Ἠi a structurii naraἪiunii ´n ´nvŁἪarea vizualŁ. 
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O altŁ ´ntrebare se referŁ la competenἪele necesar de a fi dezvoltate pentru studenἪii de la 

arte. Astfel, la ´ntrebarea ñCe competenѿe consideri cŁ ai dezvoltat prin acest exerciѿiu?ò 

rŁspunsurile participanἪilor la experimentul pedagogic au fost repartizate ´n felul urmŁtor:  

¶ cunoἨtinἪe de naraἪiune vizualŁ ï 37.5% 

¶ abilitatea de expresie vizualŁ creativŁ cu elemente de umor -  37.5% 

¶ capacitatea de observare Ἠi g©ndire criticŁ  -  12.5% 

¶ abilitate de utilizare a umorului vizual-  12.5%.  

Se observŁ dominanἪa competenἪelor narative Ἠi creative din considerentul cŁ cele mai 

multe rŁspunsuri se concentreazŁ pe douŁ competenἪe esenἪiale ´n domeniul artelor vizuale: a) 

cunoἨtinἪe de naraἪiune vizualŁ Ἠi b) abilitatea de expresie vizualŁ creativŁ cu elemente de umor 

ca modalitate de combinare a expresivitŁἪii vizuale ca stimulent al creativitŁἪii Ἠi g©ndirii critice 

pentru a construi mediu inovativ de ´nvŁἪare pentru experimentare practicŁ.  

TotuἨi, un procent mai mic (12.5%) a identificat dezvoltarea capacitŁἪii de observare Ἠi 

g©ndire criticŁ, fapt care demonstreazŁ cŁ exerciἪiul a contribuit la o citire mai atentŁ a realitŁἪii, 

transform©nd situaἪiile cotidiene ´n scenarii vizuale. Ċn linii generale, cu toate cŁ umorul a fost un 

element central al exerciἪiului, doar o micŁ parte dintre studenἪi (12.5%) au perceput aceastŁ 

abilitate ca parte integratŁ a unei competenἪe dob©ndite. Acest rezultat poate indica dificultatea de 

a controla mecanismele de integrare a umorului vizual ´n naraἪiunea vizualŁ, nevoia de mai multe 

exerciἪii similare pentru a dezvolta aceastŁ competenἪŁ sau faptul cŁ studenἪii s-au concentrat mai 

mult pe poveste Ἠi mai puἪin pe rafinarea tehnicilor humoristice.  

Cunoѽtinѿele de naraѿiune vizualŁ  exprimŁ modul de ´nἪelegere Ἠi stŁp©nire a principiilor 

prin care poveἨtile sunt transmise vizual, fie prin benzi desenate, animaἪie sau alte forme de artŁ 

vizualŁ. Aceste cunoἨtinἪe redau o structurŁ narativŁ, care permite a ´nἪelege succesiunea  poveἨtii 

de la început p©nŁ la final, precum Ἠi modul ´n care se structureazŁ o poveste prin imagini, cum se 

creeazŁ ritmul vizual,  cum se transmit acἪiunea Ἠi emoἪiile fŁrŁ exces de text, inclusiv modalitatea 

de a organiza evenimentele Ἠi acἪiunile personajelor astfel ´nc©t povestea sŁ fie coerentŁ, interesantŁ 

Ἠi uἨor de urmŁrit. Abilitatea de expresie vizualŁ creativŁ cu elemente de umor reflectŁ capacitatea 

de a transmite idei, emoἪii prin naraἪiuni vizuale, a crea poveἨti sau gaguri vizuale ´n care imaginea 

Ἠi textul cu efect comic sunt ´ntr-o unitate holisticŁ,  componenta care se concentreazŁ pe generarea 

Ἠi comunicarea de umor prin elemente grafice Ἠi expresii vizuale.  

La ´ntrebarea ñ Ċn timpul realizŁrii gagului, te-ai simѿit implicat(Ł) emoѿional ѽi creativ?ò 

rŁspunsurile au fost repartizate ´n felul urmŁtor: 62,5% - Da, foarte mult Ἠi 37.5%- ParἪial. Aceste 

date demonstreazŁ cŁ majoritatea studenἪilor (peste douŁ treimi) au resimἪit o implicare emoἪionalŁ 

Ἠi creativŁ intensŁ ´n timpul exerciἪiului. AceastŁ reacἪie pozitivŁ confirmŁ cŁ realizarea unui gag 

vizual reprezintŁ o activitate cu potenἪial ridicat de angajare afectivŁ, element esenἪial ´n procesele 
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de ´nvŁἪare bazate pe expresivitate vizualŁ Ἠi naraἪiune. Procentul de 37,5% care indicŁ o implicare 

ĂparἪialŁò sugereazŁ cŁ, deἨi exerciἪiul a fost motivant pentru toἪi participanἪii, nivelul de imersiune 

poate varia ´n funcἪie de ´ncrederea ´n propriile abilitŁἪi grafice, familiaritatea cu umorul vizual, 

confortul ´n abordarea unei teme autobiografice sau experienἪa anterioarŁ cu banda desenatŁ.  

Din perspectiva modelului ´nvŁἪŁrii experienἪialŁ nivelul ridicat de implicare emoἪionalŁ Ἠi 

creativŁ indicŁ faptul cŁ studenἪii au fost activi ´n douŁ faze esenἪiale ale ciclului lui Kolb: 

¶ experienѿa concretŁ prin participarea directŁ la procesul creativ care genereazŁ emoἪie, 

imaginaἪie Ἠi trŁire personalŁ 

¶ observarea reflexivŁ prin implicarea emoἪionalŁ stimuleazŁ autoanaliza, permiἪ©nd 

studenἪilor sŁ transforme experienἪa ´n ´nvŁἪare. 

Prin urmare, gagul vizual este un instrument vizual puternic care mobilizeazŁ dimensiunea 

afectivŁ, dar Ἠi cognitivŁ Ἠi metacognitivŁ, fundament al ´nvŁἪŁrii autentice ´n domeniul artelor. La 

´ntrebarea ĂExerciѿiul a fost pentru tine o experienѿŁ practicŁ ѽi distractivŁ de ´nvŁѿare?ò, 100% 

dintre studenἪi au rŁspuns ĂDaò. Acest rezultat unanim evidenἪiazŁ faptul cŁ realizarea gagului vizual 

a fost perceputŁ ca o metodŁ de ´nvŁἪare plŁcutŁ, accesibilŁ Ἠi motivantŁ pentru toἪi participanἪii. 

Caracterul practic al sarcinii  care a implicat creaἪie, ilustrare, structurare narativŁ Ἠi exprimare 

vizualŁ a fost completat de componenta ludicŁ specificŁ umorului Ἠi benzii desenate, ceea ce a 

transformat activitatea într-o formŁ de ´nvŁἪare prin joc. Un astfel de rŁspuns colectiv sugereazŁ cŁ 

metoda este eficientŁ pentru stimularea motivaἪiei intrinseci, reducerea anxietŁἪii legate de 

performanἪa artisticŁ, crearea unui cadru pozitiv pentru experimentare Ἠi expresie liberŁ Ἠi facilitarea 

´nvŁἪŁrii active, prin implicare afectivŁ Ἠi creativŁ. Ċn raport cu teoria lui Kolb, rezultatul indicŁ faptul 

cŁ exerciἪiul a oferit tuturor studenἪilor o experienἪŁ concretŁ intensŁ Ἠi plŁcutŁ Ἠi poate fi fundament 

pentru trecerea spre reflecἪie, conceptualizare Ἠi aplicare creativŁ. 

Un rŁspuns asemŁnŁtor a fost obἪinut pentru ´ntrebarea ĂDupŁ finalizare, ai analizat ce 

transmite gagul tŁu ѽi cum reacѿioneazŁ ceilalѿi la el?ò cu unele mici diferenἪe. Astfel, 75% din 

numŁrul total au rŁspuns Da, iar c©te 12,5% - cu Nu Ἠi ParἪial. Se observŁ cŁ majoritatea studenἪilor  

au declarat cŁ au reflectat asupra mesajului transmis de gagul lor Ἠi au analizat reacἪiile colegilor. 

Aceasta indicŁ faptul cŁ exerciἪiul a stimulat nu doar creativitatea, dar Ἠi reflecἪia/gândirea criticŁ. 

MotivaἪia de a evalua impactul lucrŁrii realizate asupra colegilor demonstreazŁ o ´nἪelegere a 

rolului comunicativ al imaginii Ἠi a importanἪei feedbackului ´n procesul de formare artisticŁ. 

     TotuἨi, 12.% din numŁrul total au rŁspuns ĂParἪialò, fapt care sugereazŁ cŁ unii studenἪi au 

reflectat asupra rezultatului, dar într-o manierŁ limitatŁ, posibil din cauza lipsei de ´ncredere ´n 

analizŁ sau a focusului puternic pe realizarea pŁrἪii tehnice a lucrŁrii. RŁspunsul ĂNuò indicŁ faptul 

cŁ pentru o micŁ parte dintre studenἪi, reflexivitatea post-creaἪie nu este necesarŁ. AceastŁ categorie 

poate reflecta un stil de lucru orientat mai mult cŁtre execuἪie dec©t cŁtre analizŁ conceptualŁ sau 
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poate semnala nevoia de formare suplimentarŁ ´n evaluarea criticŁ a propriei producἪii vizuale. 

Aceste rezultate evidenἪiazŁ activarea fazei de Observare ReflectivŁ din ciclul de ´nvŁἪare 

experienἪialŁ a Teoriei lui Kolb. Astfel, majoritatea studenἪilor care au analizat lucrarea au trecut în 

etapa de reflecἪie, care au reflectat ĂparἪialò se aflŁ ´ntr-o tranziἪie ´ntre experienἪŁ Ἠi reflecἪie, iar cei 

care nu au reflectat indicŁ o dificultate metacognitivŁ ´n a parcurge aceastŁ etapŁ. 

La ´ntrebarea ñCe ai ´nvŁѿat despre tine ca artist/student prin aceastŁ activitate?ò se 

solicitŁ un rŁspuns scurt. Analiza acestor rŁspunsuri, precum Ἠi a lucrŁrilor elaborate, permite a 

observa o serie de ́nἪelegeri personale Ἠi conἨtientizŁri metacognitive, care evidenἪiazŁ modul ´n 

care exerciἪiul a contribuit la dezvoltarea identitŁἪii artistice Ἠi la ´nἪelegerea propriilor preferinἪe 

creative. Ċn primul r©nd se identificŁ  faptul cŁ unii studenἪi au preferinἪe tematice Ἠi stilistice, de 

exemplu pentru scenarii magice sau poveἨti cu elemente supranaturale, fapt care sugereazŁ o 

orientare personalŁ spre imaginar, simbolism Ἠi universuri vizuale expansive. 

RŁspunsuri precum Ăprefer sŁ stau ´n zona de confortò indicŁ o autoevaluare criticŁ, dar 

sincerŁ, care evidenἪiazŁ limitele percepute Ἠi potenἪialele direcἪii de creἨtere ´n comprehensiunea 

naraἪiunii vizuale. ExerciἪiul creativ a fost proiectat didactic ca un exerciἪiu de g©ndire criticŁ, dar a 

funcἪionat, ´n acest caz, ca un spaἪiu de reflecἪie asupra riscurilor creative asumate sau evitate. 

RŁspunsul Ănimic nouò aratŁ cŁ pentru unii participanἪi activitatea didacticŁ a fost o confirmare a 

abilitŁἪilor existente, fŁrŁ schimbŁri majore ´n cunoἨtinἪele sau abilitŁἪile formate Ἠi poate fi o reacἪie 

normalŁ, tipicŁ pentru studenἪii care au deja experienἪŁ ´n domeniul vizual.   

DeclaraἪia Ăpot sŁ exprim situaѿii reale, dar sŁ adaug elemente de exagerareò sugereazŁ 

´nἪelegerea unui mecanism esenἪial al umorului vizual prin ´mbinarea observaἪiei cotidiene cu 

distorsiunea artisticŁ, iar acest lucru reflectŁ maturizarea g©ndirii vizuale umoristice. RŁspunsuri 

precum Ăam analizat cum sŁ gŁsesc idei ѽi sŁ le fac mai interesanteò indicŁ dezvoltarea g©ndirii 

divergente Ἠi a strategiilor creative, etapŁ esenἪialŁ pentru autonomia artisticŁ. 

Un student afirmŁĂ I 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 ´nvŁἪat cŁ era mai mult 

dec©t un simplu exerciἪiu distractiv; am ´nvŁἪat despre simἪul umorului meu, viziunea mea artisticŁ 

Ἠi zona mea de confort ´n materie de umorò (traducerea autorului). AceastŁ reflecἪie profundŁ aratŁ 

cŁ exerciἪiul a funcἪionat ca un instrument de auto-cunoaἨtere, consolid©nd dimensiunile afectivŁ, 

creativŁ Ἠi metacognitivŁ ale procesului de ´nvŁἪare. 

Prin urmare, analiza rŁspunsurilor aratŁ cŁ exerciἪiul de realizare a unui gag vizual a 

stimulat reflecἪia asupra preferinἪelor personale, a contribuit la clarificarea identitŁἪii vizuale, a 

dezvoltat abilitŁἪi narative Ἠi creative, Ἠi a funcἪionat ca un prilej de auto-descoperire artisticŁ. 

Banda desenatŁ s-a dovedit un mediu eficient pentru ´nvŁἪarea experienἪialŁ Ἠi pentru dezvoltarea 

unei forme mature de g©ndire criticŁ Ἠi expresivitate vizualŁ. 
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La ´ntrebarea ĂAi fŁcut legŁturi ´ntre exerciѿiul practic ѽi concepte teoretice studiate la 

curs (naraѿiune, expresie, design de personaj, ritm vizual)?ò, rŁspunsurile studenἪilor s-au 

distribuit astfel: 62,5% ï Da Ἠi 37,5% ï Nu. Se observŁ cŁ aproximativ douŁ treimi din numŁrul 

total de studenἪi au reuἨit sŁ conecteze sarcina practicŁ de realizare a gagului vizual cu noἪiunile 

teoretice ´nvŁἪate la curs, fapt care evidenἪiazŁ cŁ exerciἪiul are o valoare formativŁ Ἠi contribuie 

la consolidarea cunoἨtinἪelor teoretice prin aplicare practicŁ. StudenἪii au identificat legŁturi ´ntre 

practicŁ Ἠi structura narativŁ, expresivitatea vizualŁ, designul de personaj Ἠi ritmul compoziἪional. 

AceἨti studenἪi au trecut la etapa de Conceptualizare abstractŁ, reuἨind sŁ conecteze experienἪa 

concretŁ cu modelele didactice. Pentru ei, metoda de ´nvŁἪarea experienἪialŁ este eficientŁ. 

Ċn acelaἨi timp, o treime din numŁrul total indicŁ existenἪa unor diferenἪe ´n modul de 

procesare a informaἪiei Ἠi de integrare a teoriei ´n practicŁ. Aceste diferenἪe pot avea cauze multiple, 

de exemplu nivel diferit de familiaritate cu conceptele teoretice, accent mai mare pus pe partea ludicŁ 

dec©t pe cea analiticŁ, sau dificultŁἪi ´n transpunerea conceptelor abstracte ´n reprezentŁri vizuale. 

AceἨti studenἪi au rŁmas predominant ´n etapele de ExperienѿŁ concretŁ Ἠi Acѿiune activŁ, fŁrŁ a 

integra în mod conἨtient partea conceptualŁ, fapt care subliniazŁ necesitatea de a crea, ´n activitŁἪile 

didactice viitoare, momente explicite sau spaἪii de ´nvŁἪare pentru  reflecἪie ghidatŁ. ExerciἪiul este 

eficient ´n facilitarea ´nvŁἪŁrii conceptuale, ´nsŁ o parte semnificativŁ a studenἪilor necesitŁ sprijin 

suplimentar pentru a realiza legŁturi teoretico-aplicative conἨtiente. 

La ´ntrebarea ĂѾi-ar plŁcea sŁ aplici metoda Ăgag vizualò ´n alte proiecte sau ´n predare 

(ca instrument educativ)?ò rŁspunsurile studenἪilor s-au distribuit ´ntre Da (62.5%) Ἠi Poate 

(37.5%).  Aceste rezultate indicŁ o deschidere majoritarŁ a studenἪilor cŁtre reutilizarea metodei 

Ăgag vizualò ´n contexte viitoare, fie ´n proiectele lor artistice, fie ´n activitŁἪi cu caracter 

pedagogic. Cei 62,5% care au rŁspuns afirmativ demonstreazŁ un nivel ´nalt de valorizare a acestei 

metode, perceputŁ ca fiind utilŁ, flexibilŁ Ἠi aplicabilŁ ´n alte situaἪii creative. 

RŁspunsurile ĂPoateò, ´n proporἪie de 37,5%, sugereazŁ o atitudine pozitivŁ, dar nu pe deplin 

consolidatŁ. AceἨti studenἪi sunt deschiἨi la posibilitatea de a utiliza metoda, ´nsŁ loialitatea lor faἪŁ 

de aceasta depinde probabil de contextul tematic, relevanἪa proiectului, nivelul de complexitate al 

sarcinii, sau de nivelul lor de confort ´n lucrul cu umorul vizual. ImportanἪa acestui rezultat constŁ 

´n faptul cŁ niciun student nu a respins metoda, ceea ce aratŁ o receptivitate unanimŁ la integrarea 

instrumentelor vizuale inovative ´n procesul de ´nvŁἪare Ἠi creaἪie. 

Din punct de vedere didactic interesul studenἪilor poate fi interpretat ca un indicator cŁ 

metoda Ăgag vizualò care are potenἪial sŁ fie inclusŁ ´n proiecte viitoare de atelier, extinsŁ cŁtre 

discipline conexe (design, storytelling vizual, animaἪie, pedagogie artisticŁ) sau sŁ devinŁ un 

instrument util ´n predare, datoritŁ caracterului interdisciplinar. Acceptarea acestei metode de cŁtre 

toἪi studenἪii, fie fermŁ, fie condiἪionatŁ, confirmŁ faptul cŁ Ăgagul vizualò reprezintŁ un 
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instrument educaἪional relevant Ἠi atractiv, cu potenἪial de a fi integrat pe scarŁ largŁ ´n procesele 

de formare artisticŁ Ἠi ´n strategiile pedagogice inovative pentru a crea medii inovative de ´nvŁἪare. 

La ´ntrebarea ĂAi ´ncercat sŁ testezi mai multe idei sau versiuni pentru a obѿine cea mai bunŁ 

variantŁ de gag vizual?ò rŁspunsurile studenἪilor s-au distribuit între Da (50%), Nu-37.5% Ἠi 

ParἪial (12.5%).  JumŁtate dintre studenἪi au declarat cŁ au experimentat cu mai multe idei sau 

variante ale gagului vizual, ceea ce indicŁ un nivel ridicat de flexibilitate creativŁ Ἠi dorinἪa de a 

explora alternative narative Ἠi grafice. AceἨti studenἪi au aplicat un comportament specific 

proceselor vizuale iterative esenἪiale pentru dezvoltarea competenἪei artistice.  

Procentul de 37,5% care au rŁspuns ĂNuò sugereazŁ cŁ o parte semnificativŁ a studenἪilor 

a rŁmas la prima idee, fŁrŁ a explora alte direcἪii posibile. Cauzele posibile pot include lipsa de 

timp, nivelul scŁzut de experienἪŁ ´n procesul de brainstorming vizual, preferinἪa pentru soluἪii 

intuitive sau convingerea cŁ prima idee este suficient de bunŁ. Aceasta poate indica necesitatea 

introducerii explicite a strategiilor de g©ndire divergentŁ Ἠi variaἪie creativŁ ´n activitŁἪile viitoare.  

RŁspunsul ĂParἪialò (12,5%) aratŁ o implicare intermediarŁ: aceἨti studenἪi au explorat alternative, 

dar nu ´n mod complet sau sistematic. Ei reprezintŁ un grup aflat ´n tranziἪie, cu potenἪial de a 

dezvolta o atitudine mai iterativŁ faἪŁ de procesul creativ. 

Din perspectiva teoriei lui Kolb cei 50% care au testat mai multe versiuni au activat etapa 

de Experimentare activŁ, ´ncerc©nd soluἪii multiple Ἠi ajust©nd procesul ´n timp real. Cei 12,5% 

care au experimentat ĂparἪialò se aflŁ la jumŁtatea drumului ´ntre experienἪa concretŁ Ἠi 

experimentarea activŁ. Cei 37,5% care nu au testat alternative au rŁmas predominant ´n faza de 

ExperienἪŁ concretŁ, fŁrŁ extindere exploratorie cŁtre ciclul iterativ al creaἪiei.   

La ´ntrebarea ĂĊn ce mŁsurŁ exerciѿiul cu bandŁ desenatŁ a fost o metodŁ de ´nvŁѿare 

eficientŁ pentru tine?ò rŁspunsurile studenἪilor s-au distribuit ´ntre Foarte eficientŁ (37.5%), 

eficientŁ (37.5%) Ἠi moderatŁ (37.5%). Se observŁ o distribuἪie uniformŁ. Acest mod de distribuἪie 

a datelor evidenἪiazŁ faptul cŁ exerciἪiul cu bandŁ desenatŁ a fost perceput ca av©nd un impact 

pozitiv pentru toἪi studenἪii, ´nsŁ la niveluri diferite de intensitate. Faptul cŁ niciun participant nu 

a considerat metoda ineficientŁ confirmŁ valoarea universalŁ a instrumentului, dar diferenἪele ´ntre 

nivelurile de eficienἪŁ sugereazŁ experienἪe de ´nvŁἪare variate, ´n funcἪie de stilurile individuale.  

Grupul de studenἪi ´n proporἪie de 37,5%, care considerŁ metoda Ăfoarte eficientŁò, indicŁ 

o categorie de studenἪi care au rezonat puternic cu natura naraἪiunii vizuale, evidenἪiind utilitatea 

benzilor desenate ca instrument de ´nvŁἪare activŁ Ἠi expresivŁ. AceἨti studenἪi percep impactul 

pozitiv al metodei, deἨi poate echilibrat. Segmentul care a evaluat metoda drept Ămoderat 

eficientŁò (tot 37,5%) indicŁ existenἪa unor factori care au limitat potenἪialul maxim al exerciἪiului, 

precum familiaritatea redusŁ cu banda desenatŁ, un stil cognitiv mai puἪin orientat spre exprimare 

vizualŁ sau dificultŁἪi ´n transpunerea conἪinuturilor teoretice ´n formŁ creativŁ.  
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Rezultatele subliniazŁ cŁ metoda benzii desenate este eficientŁ pentru toἪi studenἪii, ´nsŁ 

gradul de impact diferŁ ´n funcἪie de stilul cognitiv, de nivelul de confort cu exprimarea vizualŁ Ἠi 

de experienἪa anterioarŁ ´n naraἪiunea graficŁ. ExerciἪiile viitoare pot include etape de reflectare 

ghidatŁ Ἠi experimentare suplimentarŁ pentru a sprijini studenἪii care au indicat un nivel moderat 

de eficienἪŁ, contribuind astfel la optimizarea procesului de ´nvŁἪare experienἪialŁ. 

La ´ntrebarea ĂAi recomanda exerciѿii similare altor studenѿi din domenii creative?ò 

rŁspunsurile studenἪilor s-au distribuit ´ntre Da  (87.5%) Ἠi Nu -12.5%. Majoritatea studenἪilor 

recomandŁ astfel de exerciἪii, ceea ce reflectŁ valenἪa pedagogicŁ a activitŁἪilor bazate pe bandŁ 

desenatŁ Ἠi gagul vizual. Aceasta indicŁ faptul, cŁ exerciἪiile creative nu doar cŁ stimuleazŁ 

implicarea emoἪionalŁ Ἠi creativŁ, dar sunt Ἠi percepute ca instrumente utile pentru dezvoltarea 

competenἪelor specifice ´n domeniile vizuale: naraἪiune, expresie, design de personaje Ἠi ritm 

vizual. TotuἨi, cei care nu ar recomanda aceste exerciἪii poate evidenἪia preferinἪe personale pentru 

alte metode de ´nvŁἪare, dificultŁἪi ´n adaptarea la procesul creativ, sau o lipsŁ de ´ncredere ´n 

aplicarea sa în contexte didactice mai largi. 

La ´ntrebarea ĂCe ai schimba sau adŁuga pentru o experienѿŁ mai completŁ de ´nvŁѿare prin 

bandŁ desenatŁ?ò studenἪii au oferit rŁspunsuri deschise. Analiza acestor rŁspunsuri permite a 

afirma cŁ structura Ἠi obiectivele exerciἪiului au fost percepute ca eficiente Ἠi uἨor de ´nἪeles, 

contribuind la o experienἪŁ pozitivŁ de ´nvŁἪare. Unii studenἪi au sugerat explorarea mai multor stiluri 

artistice: Ăar fi bine de concretizat dacŁ trebuie realizatŁ ´ntr-un anumit stil artisticéò, fapt care 

evidenἪiazŁ dorinἪa de flexibilitate creativŁ Ἠi oportunitatea de a ´nvŁἪa prin comparaἪie. Un singur 

student a indicat nevoia unei experienἪe mai complexe: ĂMai complex poateò. Posibil cautŁ provocŁri 

suplimentare pentru a aprofunda exprimarea vizualŁ Ἠi aplicarea teoriei ´n practicŁ. 

În linii generale, metoda benzii desenate a fost bine primitŁ bine, ´nsŁ studenἪii doresc mai 

multŁ libertate creativŁ care ar putea stimula g©ndirea criticŁ Ἠi expresivitatea vizualŁ. AceastŁ 

analizŁ a studiului de caz confirmŁ, de asemenea, potenἪialul pedagogic al benzilor desenate ca 

mediu inovativ de ´nvŁἪare, adaptabil la diferite niveluri de experienἪŁ Ἠi preferinἪe artistice. 

 

3.4. Metodologia cursului Stop Motion în baza modelului revizuit a lui Kolb  

H4. DacŁ metodologia didacticŁ a cursului Stop Motion include modelul revizuit  al lui Kolb, 

atunci studenѿii vor dezvolta mai eficient abilitŁѿi practice de animaѿie, g©ndirea creativŁ ѽi 

capacitatea de a finaliza un proiect de animaѿie de la pre-producѿie la post-producѿie. 

Aplicarea modelului revizuit al ´nvŁἪŁrii experienἪiale ´n cadrul disciplinei Stop Motion 

oferŁ un cadru pedagogic inovator, ´n care ´nvŁἪarea se realizeazŁ prin acἪiune, reflecἪie Ἠi creaἪie 

artisticŁ colaborativŁ. În cadrul disciplinei Stop Motion studenἪii pot explora Ἠi experimenta 

principiile Ἠi etapele proceselor de animaἪie direct Ἠi reflexiv. Profesorul devine facilitator al 
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procesului de ´nvŁἪare, cre©nd contexte practice Ἠi reflexive, oferind feedback constructiv Ἠi 

´ncuraj©nd autonomia artisticŁ, ´n timp ce studentul devine participant activ Ἠi creator, implicat ´n 

toate etapele procesului ï de la explorare Ἠi analizŁ, la sintezŁ Ἠi aplicare. În acest context, 

activitatea didacticŁ la nivel teoretic Ἠi practic a fost proiectatŁ conform etapelor descrise de Kolb, 

dar dupŁ un model revizuit, ´n 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 ´nvŁἪŁrii Aplicare practicŁ ´n Stop Motion Rezultat formativ 

 

ExperienἪa 

concretŁ 

Decupajul prin testarea diferitor tehnici 

Ἠi materiale, animarea obiectelor de 

´nvŁἪare pentru a realiza o micro-

secv│enἪŁ animatŁ. 

Implicare senzorialŁ prin 

activarea simἪurilor, ´nvŁἪare 

continue Ἠi experimentare prin 

descoperire reflexivŁ Ἠi acἪiune. 

 

 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Reflectarea asupra celor experimentate 

prin vizionarea exerciἪiilor realizate, 

analiza reflexivŁ a lucrŁrilor în baza 

experienἪelor metacognitive, discutarea 

efectului miἨcŁrii, ritmului etc. 

Dezvoltarea cunoἨtinἪelor Ἠi 

experienἪelor metacognitive 

prin activarea g©ndirii critice Ἠi 

capacitŁἪii de apreciere 

obiective Ἠi autonome.  

 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Realizarea animaἪiilor ´n baza 

principiilor animaἪiei Ἠi a ideilor proprii. 

ñConectareaò experienἪei artistice cu 

normele tehnice, etice Ἠi estetice. 

Dezvoltarea dimensiunii 

afective prin conἨtientizare 

emoἪionalŁ, motivaἪie 

intrinsecŁ Ἠi reglare emoἪionalŁ.  

 

Experimentarea 

activŁ 

Aplicarea abilitŁἪilor Ἠi  experienἪelor ´n 

practica realizŁrii proiectului Stop 

Motion (film scurt, proiect colaborativ) 

Ἠi aprecierea activitŁἪii didactice ´n grup. 

Dezvoltarea dimensiunii 

sociale prin empatie Ἠi 

colaborare în exprimarea de 

sine prin naraἪiunea vizualŁ. 

©elaborat de autor 

Pentru a realiza activitatea practicŁ pe baza modelului revizuit al lui Kolb, studenἪii au fost 

´mpŁrἪiἪi ´n Ἠapte echipe, fiecare cu 3-7 membri. FiecŁrui membru i-a fost atribuit un rol definitoriu, 

denumit: storyteller, artist storyboard, designer de personaje, regizor, animator 2D sau 3D, editor 

video Ἠi editor de sunet. Pentru a se angaja ´n rolul atribuit, studenἪii au fost iniἪiaἪi ´n sesiuni 

practice de tipul Caracter Clinic, Story Sprint Ἠi Problem Solving Lab, pentru a facilita procesul 

de gŁsire a soluἪiilor creative. Rezultatele  cursului sunt producἪiile vizuale. În acest context, 

laboratorul creativ de realizare a scurtmetrajelor animate poate fi considerat un mediu inovativ de 

´nvŁἪare, ´n care studenἪii au devenit autori ai propriilor producἪii de animaἪie.  
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StudenἪii au avut libertatea de a seta termene limitŁ pentru fiecare etapŁ Ἠi Ἠi-au distribuit 

rolurile ´n funcἪie de cunoἨtinἪele Ἠi abilitŁἪile practice a membrilor echipei. Fiecare echipŁ a avut 

un nume. De exemplu, echipa Diva, formatŁ din patru studenἪi. Colaborarea ´ntre membrii echipei 

a fost interdisciplinarŁ, deoarece aceἨtia au comunicat efectiv, luând decizii corecte privind ideea, 

scenariul, designul de personaje, muzica de fundal, regia Ἠi procesul de editare. De asemenea, se 

observŁ cŁ, fiind creatorii propriului produs de naraἪiuni vizuale, 80% dintre studenἪi Ἠi-au 

exprimat dorinἪa de a dezvolta aceste proiecte ´n mini-serii sau de a promova scurtmetrajul în 

cadrul festivalurilor de animaἪie la nivel naἪional Ἠi global. Acest fapt demonstreazŁ o motivaἪie 

intrinsecŁ Ἠi dorinἪa de ´nvŁἪare Ἠi dezvoltare pe termen lung, adicŁ o Ă´nvŁἪare transformativŁò.  

Reflect©nd asupra experienἪei echipei Diva, ´n cadrul activitŁἪii didactice desfŁἨurate, am 

identificat aplicarea tuturor celor patru etape esenἪiale din modelul revizuit al lui Kolb. Astfel, 

procesul de ´nvŁἪare a fost parcurs succesiv prin fiecare dintre aceste etape, cu o accentuare 

particularŁ a uneia dintre dimensiunile fundamentale ale ´nvŁἪŁrii: cognitivŁ, metacognitivŁ, 

afectivŁ Ἠi socialŁ. Membrii echipei s-au angajat activ ´n fiecare etapŁ a procesului didactic. 

Suplimentar, studenἪii au desfŁἨurat multiple sesiuni de discuἪii creative, iniἪial ´n grupuri 

restr©nse, iar ulterior, cu colegii din alte echipe, de la care au primit feedback constructiv. AceastŁ 

etapŁ s-a desfŁἨurat pe parcursul a trei sŁptŁm©ni, timp ´n care echipa Diva a elaborat un scenariu 

propriu. Ulterior, membrii echipei au participat la un masterclass susἪinut de Natalia Shaufert 

(SUA), care le-a ghidat procesul de dezvoltare a unor strategii de comunicare vizualŁ prin 

storytelling, storyboard Ἠi analiza Color Script-ului (paleta cromaticŁ) utilizat ´n filmele de 

animaἪie aflate ´n curs de realizare. Ċn etapa finalŁ, a avut loc prezentarea proiectelor ´n faἪa unei 

audienἪe formate din profesori universitari, profesioniἨti din industria creativŁ Ἠi studenἪi din alte 

universitŁἪi specializaἪi ´n animaἪie. Prin urmare, aplicarea modelului revizuit al lui Kolb a 

transformat cursul de Stop Motion într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare cu potenἪial transformator.  

Studiu de caz. ĂLa cursul de Stop Motion, predat în anul al II-lea studenἪilor de la 

specializarea ñAnimaἪieò, li se explicŁ ce ´nseamnŁ Stop Motion Ἠi care sunt cele mai populare 

tehnici, precum Ἠi specificul fiecŁrei tehnici. Ulterior, studenἪilor li se propune sŁ selecteze una 

dintre tehnicile prezentate pentru a crea un proiect de grup, inclusiv elaborarea conceptului unei 

producἪii de scurtmetraj. Pe durata cursului, studenἪii sunt familiarizaἪi cu o serie de termeni 

specifici industriei desenelor animate în Stop Motion, iar profesorul pune accent pe dezvoltarea 

abilitŁἪilor de g©ndire criticŁ Ἠi dezvoltarea abilitŁἪilor artistice. Ċn acest scop cel mai des se aplicŁ 

tehnicile de ´nvŁἪare, prezentate ´n tabelul 3.2.  
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Tabelul 3.2. Tehnicile de ´nvŁἪare utilizate la cursul Stop Motion 

Metoda de ´nvŁἪare Descrierea metodei  Exemplu  

ĊnvŁἪarea prin practicŁ Realizarea directŁ a unor 

exerciἪii practice 

StudenἪii au animat obiecte simple 

(minge, hârtie) 

ĊnvŁἪarea bazatŁ pe proiect Proiect colectiv final de 

scurtmetraj Stop Motion 

Grupurile au realizat filme de 

animaἪie ´n grup  

ĊnvŁἪarea ´ntre egali/ 

evaluare între egali 

Feedback reciproc  StudenἪii au analizat lucrŁrile 

colegilor Ἠi au fŁcut sugestii 

Experimentarea activŁ Încercarea diferitor 

materiale, metode Ἠi tehnici  

ExerciἪii cu plastilinŁ, h©rtie 

decupatŁ, obiecte 

 

ĊnvŁἪarea vizualŁ 

Folosirea exemplelor video 

Ἠi a making-of-urilor 

Vizionarea making-of din 

ĂWallace & Gromitò 

 

ĊnvŁἪarea colaborativŁ 

Organizarea sarcinilor de 

lucru ´n echipŁ 

Unii studenἪi au lucrat la decoruri 

Ἠi detalii, alἪii la personaje, alἪii la 

filmare, alἪii la editare 

ĊnvŁἪarea prin reflecἪie  DiscuἪie de analizŁ reflexivŁ 

despre procesul de lucru 

Analiza procesului de lucru dupŁ 

fiecare etapŁ 

©elaborat de autor 

Printre metodele inovative se enumerŁ Ἠi analiza criticŁ a filmelor realizate ´n tehnica Stop 

Motion premiate la festivaluri internaἪionale, oferirea de feedback la fiecare etapŁ al procesului de 

lucru creativ participativ, crearea unui storytelling vizual ´n care este creatŁ o naraἪiune vizualŁ din 

imagini, urmate de teste de animaἪii experimentalŁ, precum Ἠi testarea materialelor specifice tehnicii 

de Stop Motion ca plastilina sau h©rtia. O altŁ metodŁ este ´nvŁἪarea prin proiect, în care studenἪii 

creeazŁ un scurtmetraj cu durata de minim 30 secunde Ἠi maxim 1 minut Ἠi 30 secunde. Proiectul 

este realizat ´n echipŁ, ´n care fiecare participant are un rol strict determinat. Fiecare echipŁ are 

posibilitatea de a selecta una din tehnicile Stop Motion [147].  

Evaluarea colegialŁ sumativŁ este realizatŁ ´n etapa finalŁ a activitŁἪii didactice, prin analiza 

scurtmetrajului realizat ´n echipŁ, ´n baza criteriilor prestabilite de profesor. Evaluarea se desfŁἨoarŁ 

´n douŁ etape. Prima etapŁ constŁ ´n elaborarea Ἠi pilotarea unui chestionar online, ´n care studenἪii 

analizeazŁ gradul de implicare Ἠi soluἪiile creative Ἠi tehnice, iar a doua etapŁ are loc ´n ziua 

prezentŁrii proiectului final, c©nd studenἪii oferŁ feedback asupra naraἪiunilor realizate.  

Chestionarul ĂReflecѿii asupra cursului de animaѿie Stop Motionò (ediἪia 2024) are ca scop 

autoevaluarea experienἪei generale a studenἪilor la curs, ´n raport cu calitatea procesului de ´nvŁἪare 

Ἠi rezultatele obἪinute. Obiectivele setate vizeazŁ evaluarea experienἪei educaἪionale, identificarea 
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nivelului de satisfacἪie, a strategiilor, metodelor Ἠi experienἪelor de ´nvŁἪare percepute ca eficiente, 

precum Ἠi competenἪelor profesionale dezvoltate pe parcursul cursului. RŁspunsurile obἪinute sunt 

vizualizate, analizate cu Google Form Ἠi interpretate din p0erspectiva tehnicilor logicii formale. 

Astfel, la prima ´ntrebare din chestionar, referitoare la evaluarea cursului de animaἪie Stop 

Motion din perspectiva competenἪelor acumulate, distribuἪia rŁspunsurilor indicŁ faptul cŁ 31,3% 

dintre respondenἪi (16 studenἪi) au apreciat experienἪa ca excelentŁ, iar 31,3% (16 studenἪi) au 

considerat-o bunŁ. De asemenea, 37,5% (19 studenἪi) au evaluat cursul ca fiind satisfŁcŁtor, ´n 

timp ce niciun respondent (0%) nu a selectat varianta nesatisfŁcŁtoare. Acest fapt confirmŁ cŁ 

strategiile de ´nvŁἪare cognitive, metacognitive, afective Ἠi sociale, aplicate prin activitŁἪi practice, 

lucrul colaborativ Ἠi experimentarea tehnicilor de animaἪie, au fost eficiente. PrezenἪa unui procent 

moderat de rŁspunsuri satisfŁcŁtoare poate indica nevoia de diversificare a exerciἪiilor vizuale sau 

de adaptare a ritmului de lucru la stilul de ´nvŁἪare predominant sau la experienἪele anterioare. 

La a doua ´ntrebare, studenἪii au reflectat asupra competenἪelor obἪinute ´n cadrul cursului. 

DistribuἪia rŁspunsurilor a fost urmŁtoarea: a) planificarea animaἪiei ï 12 studenἪi (75%); b) 

elaborarea storyboard-ului Ἠi a conceptului vizual ï 8 studenἪi (50%); c) construirea decorurilor Ἠi a 

personajelor ï 14 studenἪi (87,5%); d) fotografierea frame-by-frame ï 10 studenἪi (62,5%); e) lucrul 

´n echipŁ ï 14 studenἪi (87,5%); f) alte aspecte (ex. editare, montaj, sunet) ï 4 studenἪi (25%). Analiza 

rŁspunsurilor evidenἪiazŁ cŁ cele mai dezvoltate competenἪe au fost: lucrul ´n echipŁ (87,5%) Ἠi 

realizarea decorurilor Ἠi a personajelor (87,5%). Aceste rezultate demonstreazŁ cŁ ´nvŁἪarea prin 

practicŁ joacŁ un rol central ´n formarea competenἪei vizuale, atunci c©nd cursul are un caracter 

aplicativ Ἠi creativ, orientat spre experienἪŁ Ἠi experimentare activŁ. 

Ċn ceea ce priveἨte metodele de lucru considerate cele mai utile ´n cadrul cursului de 

animaἪie Stop Motion, rŁspunsurile studenἪilor indicŁ o predilecἪie clarŁ pentru activitŁἪile practice 

Ἠi interactive. DistribuἪia datelor este urmŁtoarea: a) ateliere hands-on / exerciἪii practice ï 12 

studenἪi (75%); b) vizionarea animaἪiilor de referinἪŁ ï 8 studenἪi (50%); c) proiectul practic de 

echipŁ ï 11 studenἪi (68,8%); d) prezentŁri teoretice / video ï 7 studenἪi (43,8%); e) discuἪii Ἠi 

feedback colectiv ï 6 studenἪi (37,5%); f) alte metode ï 2 studenἪi (12,5%). Rezultatele evidenἪiazŁ 

o tendinἪŁ pronunἪatŁ spre ´nvŁἪarea prin acἪiune Ἠi experimentarea directŁ, specificŁ domeniului 

artistic. De asemenea, vizionarea animaἪiilor de referinἪŁ Ἠi prezentŁrile au fost apreciate ca fiind 

complementare Ἠi importante, iar metodele bazate pe discuἪii Ἠi feedback colectiv subliniazŁ 

necesitatea de a dezvolta mai mult dimensiunea reflexivŁ Ἠi criticŁ a ´nvŁἪŁrii, oferindu-le 

studenἪilor posibilitatea de a-Ἠi analiza Ἠi comenta rezultatele în mod colaborativ. 

Graficul care ilustreazŁ rŁspunsurile la ´ntrebarea ĂCe aѿi ´nvŁѿat la cursul de Stop 

Motion?ò evidenἪiazŁ competenἪele dob©ndite. DistribuἪia rŁspunsurilor este urmŁtoarea: a) 

construirea decorurilor Ἠi a personajelor ï 87,5%; b) lucrul ´n echipŁ ï 87,5%; c) planificarea unei 
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animaἪii de tip Stop Motion ï 75%; d) tehnici de fotografiere frame-by-frame ï 62,5% Ἠi e) crearea 

storyboard-ului Ἠi a conceptului vizual ï 50%; Ἠi alte aspecte ï 25%. Aceste date reflectŁ parἪial 

importanἪa observaἪiei reflexive, av©nd ´n vedere cŁ modelul lui Kolb este centrat pe ´nvŁἪarea 

experienἪialŁ. TotuἨi, studenἪii au dob©ndit competenἪe sociale precum colaborarea, comunicarea, 

gestionarea conflictelor, negocierea ideilor, organizarea timpului, asumarea rolurilor Ἠi rezolvarea 

problemelor. Categoriile care reprezintŁ cele 25% nu pot fi analizate adecvat în contextul fazelor 

metodei lui Kolb, fiind vag definite. Ċn concluzie, datele obἪinute sugereazŁ cŁ nu se ´ndeplinesc 

pe deplin fazele ciclului lui Kolb ´n cadrul ´nvŁἪŁrii prin proiect a naraἪiunii vizuale.  

Cele mai relevante metode sunt: atelierele hands-on cu exerciἪii practice (75% ï 12 

studenἪi), proiectul practic de echipŁ (68,8% ï 11 studenἪi), vizionarea animaἪiilor de referinἪŁ 

(50% ï 8 studenἪi), utilizarea prezentŁrilor Ἠi a exemplelor video (43,8% ï 7 studenἪi), discuἪiile 

Ἠi feedback-ul colectiv (37,5% ï 6 studenἪi), alte metode (12,5% ï 2 studenἪi). Rezultatele aratŁ cŁ 

atelierele Ἠi proiectul practic de echipŁ au fost percepute ca metode eficiente pentru ́ nvŁἪarea 

naraἪiunii vizuale Ἠi  construirea mediului inovativ de ´nvŁἪare. Vizionarea animaἪiilor de referinἪŁ, 

realizarea prezentŁrilor Ἠi feedback-ul colectiv au un rol complementar, sugerând astfel necesitatea 

de a spori dimensiunea reflexiv-criticŁ a activitŁἪilor didactice din cadrul clasei de studii. 

 StudenἪii au evidenἪiat fotografierea frame-by-frame ca fiind cea mai dificilŁ parte a 

procesului Stop Motion, iar celelalte etape au fost considerate similare (Figura 3.33).  

 

Figura 3.33. Cea mai dificilŁ etapŁ ´n Stop Motion: fotografierea frame-by-frame 

©generat de Google Forms 

 AceastŁ observaἪie indicŁ cŁ, deἨi metodele practice în grup sunt eficiente, dezvoltarea 

abilitŁἪilor tehnice necesitŁ mai multŁ instruire, exerciἪii practice Ἠi o atenἪie sporitŁ la detalii.  

La ´ntrebarea ñConsideraѿi cŁ metodele vizuale te-am ajutat sŁ structurezi mai bine ideile?ò 

56,3% din numŁrul total de studenἪi au rŁspuns ñDa, foarte multò, iar 37,5% au rŁspuns ñDa, 

parἪialò (Fig. 3.34).  
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Figura 3.34. Metodele vizuale ca modalitate de structurare a ideilor 

©generat de Google Forms 

Metodele vizuale de ´nvŁἪare a naraἪiunii vizuale reprezintŁ modalitŁἪi de organizare, 

analizŁ Ἠi comunicare a informaἪiilor prin reprezentŁri grafice ale naraἪiunii vizuale. Aceste metode 

pot include schematizarea poveἨtilor prin imagini, folosirea diagramelor pentru a reprezenta vizual 

structura unui subiect din naraἪiunea vizualŁ, crearea de hŁrἪi mentale Ἠi altele.  Rezultatele 

obἪinute la ´ntrebarea din chestionar sugereazŁ cŁ majoritatea studenἪilor considerŁ metodele 

vizuale utile în organizarea Ἠi clarificarea ideilor, confirmând astfel rolul instrumentelor vizuale în 

facilitarea gândirii critice Ἠi ´nἪelegerea complexitŁἪii materialului didactic Ἠi a cerinἪelor 

curriculare. Un procent mic nu a indicat un impact semnificativ, ceea ce sugereazŁ cŁ metodele 

vizuale sunt, ´n general, valabile Ἠi eficiente dacŁ studenἪii posedŁ competenἪa de a ´nvŁἪa sŁ ´nveἪe. 

La ´ntrebarea ĂCare au fost beneficiile cursului pentru formarea competenѿelor 

profesionale?ò, majoritatea studenἪilor au raportat clarificarea ideilor vizuale Ἠi comunicarea clarŁ 

a conceptului (56,3%). Aceste rŁspunsuri aratŁ cŁ experienἪa concretŁ ´n aplicarea metodelor 

vizuale a avut un impact direct asupra modului ´n care studenἪii Ἠi-au structurat munca Ἠi ideile. 

37,5% dintre studenἪi au identificat stimularea reflecἪiei personale Ἠi a autoevaluŁrii, iar 6,3% nu 

au observat beneficii. StudenἪii au evaluat critic propria experienἪŁ Ἠi au reflectat asupra procesului 

lor de ´nvŁἪare, fapt care sugereazŁ implicarea activŁ ´n observaἪie reflexivŁ din ciclul lui Kolb. 

Ċn acelaἨi timp, jumŁtate dintre numŁrul studenἪilor (50%) au menἪionat importanἪa 

gestionŁrii mai bune a timpului, fapt care demonstreazŁ cŁ metodele vizuale au contribuit la o 

´nἪelegere profundŁ a procesului de organizare a muncii de producἪie, Ἢin©nd cont de fluxul Ἠi 

complexitatea proceselor din animaἪie. 25% au raportat o creἨtere a ´ncrederii ´n luarea deciziilor 

creative, ceea ce sugereazŁ cŁ metodele vizuale nu doar organizeazŁ informaἪia, dar Ἠi sprijinŁ 

experimentarea Ἠi luarea deciziilor într-o activitate colaborativŁ. 56,3% dintre respondenἪi au 

indicat clarificarea ideilor în comunicarea conceptului, fapt care aratŁ cŁ studenἪii sunt pregŁtiἪi sŁ 

aplice metodele vizuale în proiectele viitoare, evidenἪiind faza de experimentare activŁ.  

La ´ntrebarea deschisŁ ĂC©t de util ѿi s-a pŁrut cursul de Stop Motion pentru ´nѿelegerea 

procesului de animaѿie ѽi crezi cŁ ar trebui sŁ fie parte integrantŁ a cursurilor care dezvoltŁ 
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abilitŁѿi creative ѽi artistice?ò, au fost obἪinute mai multe rŁspunsuri unice. Analiza acestor 

rŁspunsuri permite a conchide cŁ cursul este perceput ca util, practic Ἠi creativ, contribuind la 

dezvoltarea competenἪelor vizuale, abilitŁἪilor artistice, tehnice Ἠi colaborative. Activitatea hands-

on, realizarea manualŁ a decorurilor, personajelor Ἠi implicarea activŁ în toate etapele procesului 

de animaἪie sunt apreciate de studenἪi ca fiind punctele forte ale cursului. Accentul pe feedback 

sugereazŁ cŁ introducerea unor proiecte de tip Start-Up ar putea creἨte relevanἪa cursului. Unii 

studenἪi au subliniat cŁ lucrul cu materiale reale face cursul mai memorabil. StudenἪii au remarcat, 

de asemenea, importanἪa dezvoltŁrii abilitŁἪii de colaborare în echipŁ. Cursul este vŁzut ca un un 

mediu inovativ de ´nvŁἪare care ´ncurajeazŁ iniἪiativa, imaginaἪia Ἠi libertatea de exprimare. 

La întrebarea de reflexie ñĊntr-o frazŁ scurtŁ, descrie cum te-a ajutat (sau nu) utilizarea 

desenului animat sau a benzii desenate în lucrarea ta?ò au fost obἪinute mai multe rŁspunsuri: 

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

M-a ajutat sa ´nѿeleg cum mai eficient sŁ fac desene frame by frame pentru a reda o 

miѽcare linŁ 

Ċntreaga lucrare este dedicatŁ creŁrii unui film animat. 

Nu m-a ajutat fiindcŁ rolul meu a fost partea scrisa a documentaѿiei 

A ajutat pentru referinѿe si inspiraѿie 

Am folosit o succesiune de cadre, nu o bandŁ desenatŁ propriu-zisŁ, pentru a structura 

eficient storyboard-ul ѽi a transmite emoѿii puternice cu un numŁr redus de imagini. 

FiindcŁ am lucrat mai mult ca sculptor in 3D nu pot sa spun ca am fŁcut o animaѿie ceva 

dar am folosi cunoѽtinѿele pentru a da proporѿii si forme interesante personajelor sculptate. 

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

Utilizarea desenului animat m-a ajutat sŁ explorez diverse tehnici, stiluri de ´nvŁѿare ѽi 

sŁ ´nѿeleg ce ´mi place mai mult. 

M-a ajutat sŁ redau mai clar tema si mesajul 

 

Analiza acestor rŁspunsuri permite concluzionarea cŁ desenul animat poate fi aplicat pentru 

dezvoltarea vizualŁ a ideilor Ἠi conceptualizarea formelor artistice prin exerciἪii practice. 

Vizualizarea lucrŁrilor Ἠi analiza criticŁ a naraἪiunilor vizuale pe baza criteriilor prestabilite ajutŁ 

la explorarea Ἠi amplificarea stilurilor Ἠi tehnicilor de ´nvŁἪare. StudenἪii aplicŁ aceste tehnici în 

diverse etape ale proiectului: storyboard, planificarea filmului animat, crearea personajelor Ἠi 

´nἪelegerea proporἪiilor pentru modelele de animaἪie 2D Ἠi 3D. ExcepἪia este c©nd studentul nu 

participŁ la activitŁἪile practice Ἠi nu se implicŁ activ în procesul didactic. 

Referitor la motivaἪia de a ´nvŁἪa principiile de animaἪie prin cursul de Stop Motion, 56,3% 

dintre numŁrul de participanἪii la experimentul pedagogic au selectat rŁspunsul ĂmotivantŁò, 25% 
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- Ăfoarte motivantŁò, iar 18,8% - ĂpuἪin motivantŁò. MotivaἪia intrinsecŁ predominantŁ este 

pozitivŁ, 81,3% dintre studenἪi (56,3% + 25%) consider©nd cursul motivant sau foarte motivant. 

Acest lucru indicŁ un interes ridicat pentru ´nvŁἪarea animaἪiei prin activitŁἪi practice Ἠi accent pe 

strategii cognitive, metacognitive, afective Ἠi sociale. TotuἨi, 18,8% dintre respondenἪi au perceput 

cursul mai puἪin motivant, ceea ce sugereazŁ necesitatea de a adapta exerciἪiile pentru a se potrivi 

mai bine diferitelor stiluri de ´nvŁἪare. Ċn concluzie, cursul de Stop Motion, prin activitŁἪile hands-

on Ἠi proiectele de echipŁ, stimuleazŁ interesul, curiozitatea Ἠi dorinἪa de a ´nvŁἪa tehnici noi. 

La ´ntrebarea ĂConsideri cŁ lucrul ´n echipŁ te-a ´mbunŁtŁѿit ´nѿelegerea procesului 

creativ?ò, au fost obἪinute urmŁtoarele rezultate: 43,8% dintre studenἪi au rŁspuns Ăda, 

semnificativò Ἠi 43,8% - Ăda, parἪialò. Astfel, 87,6% (43,8%+43,8%) dintre participanἪi au dat un 

rŁspuns predominant pozitiv, 12,5% au considerat cŁ beneficiile au fost minime, iar 0% au declarat 

cŁ lucrul ´n echipŁ nu a avut niciun impact. Putem concluziona cŁ majoritatea studenἪilor au ´nἪeles 

impactul semnificativ al lucrului în echipŁ asupra procesului creativ, iar cele 12,5% care au 

considerat cŁ beneficiile au fost minime, indicŁ cŁ existŁ loc pentru ´mbunŁtŁἪiri.  

StudenἪii au fost ´ntrebaἪi, de asemenea, despre dificultŁἪile ´nt©mpinate la cursul de Stop 

Motion, iar rŁspunsurile sunt urmŁtoarele: filmarea si montajul pentru animatie de Stop Motion, 

puѿin timp pentru a cunoaѽte mai bine echipa ѽi a crea ceva interesant, timpul limitat ѽi lipsa unui 

studio stabil, organizarea procesului, comunicarea cu membrii de echipŁ, a fost complicat de 

utilizat plastilina in toate sensurile, as propune sa fie create sau cumpŁrate deja persoane din 

carton etc., tehnica pentru fotografiere si editarea, ´nѿelegerea filmŁrii cadru dupŁ cadru cu 

ajutorul diferitor obiecte digitale (camerŁ foto, smartphone etc.).  

Se evidenἪiazŁ, de asemenea, importanἪa promovŁrii managementului timpului ´n metoda 

´nvŁἪŁrii prin proiect, dar Ἠi dificultŁἪile legate de organizarea sinergicŁ a lucrului ´n echipŁ, în 

special,  în procesul de fotografiere, fapt care denotŁ o nevoie de instruire tehnicŁ suplimentarŁ 

´nainte de proiectul final, ´n care managementul timpului Ἠi planificarea proiectului trebuie 

accentuate. Procesul de fotografiere trebuie susἪinut cu un curs suplimentar înainte de Stop Motion 

sau cu familiarizarea cu echipamentele de animaἪie, tehnica de lucru Ἠi software-ul licenἪiat.   
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3.5.Banda desenatŁ Ἠi desenul animat ca suport pentru ´nvŁἪarea colaborativŁ 

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat reprezintŁ instrumente vizuale complexe, care combinŁ 

imagini, text, naraἪiune secvenἪialŁ Ἠi dinamicŁ, oferind un cadru ideal pentru ´nvŁἪarea 

experienἪialŁ, realizatŁ inclusiv prin metode colaborative de ´nvŁἪare Ἠi evaluare. Aceste forme de 

naraἪiune vizualŁ pot fi transformate ´n medii de ´nvŁἪare inovative Ἠi interactive, care solicitŁ 

cooperarea, negocierea sensurilor, reflecἪia, coordonarea eforturilor Ἠi luarea deciziilor colective. 

Una dintre multiplele cŁi este colaborarea ´n procesul de creaἪie a benzii desenate/desenului 

animat, av©nd ´n vedere cŁ construirea naraἪiunilor vizuale realizate profesional implicŁ lucru ´n 

echipŁ, unde fiecare membru contribuie, ´n funcἪie de competenἪele de care dispune, la g©ndirea 

personajelor Ἠi a scenariului, realizarea compoziἪiei vizuale, sincronizarea naraἪiunii vizuale cu 

imaginea, ajustarea elementelor vizuale Ἠi realizarea tehnicŁ (montaj, sunet, culoare).  

Ċn construirea naraἪiunilor vizuale prin realizarea proceselor creative Ἠi reflective sunt 

necesare multiple roluri, de exemplu scenarist, designer grafic, ilustrator, animator, editor de 

imagine, editor de sunete Ἠi altele. Aceste procese complexe stimuleazŁ negocierea ideilor, luarea 

deciziilor ´n grup Ἠi rezolvarea creativŁ a problemelor emergente ´n cadrul procesului creativ. Ca 

urmare,  lucrul la un proiect didactic cu activitŁἪi practice de creare Stop Motion impune ca necesitate 

dialog Ἠi comunicarea clarŁ cu studenἪii pentru a dezvolta capacitatea de a explica ideile 

responsabilitatea colectivŁ, negocierea Ἠi adaptarea ideilor personale la viziunea grupului. TotodatŁ, 

într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare sunt experimentate mai multe roluri, care permit exersarea 

competenἪelor de creator de personaje Ἠi decoruri, animator, editor video sau editor de sunet. Ċntr-un 

astfel de mediu de ´nvŁἪare se pune accent, ´n primul r©nd, pe ´nvŁἪarea colaborativŁ. 

ĊnvŁἪarea colaborativŁ poate fi realizatŁ prin metoda proiectului. Specificul metodei constŁ 

´n desfŁἨurarea pe o perioadŁ lungŁ de timp, de exemplu, un semestru,  dacŁ tema proiectului este 

oportunŁ Ἠi relevantŁ pentru cei care o realizeazŁ, proiectul este centrat pe soluἪionarea unei 

probleme sau sarcini concrete Ἠi implicŁ colaborarea ´ntre toἪi membrii echipei. Ċn cadrul 

proiectului, fiecare membru al echipei activeazŁ autonom Ἠi cu responsabilitate, miz©nd pe 

cunoἨtinἪele, abilitŁἪile Ἠi valorile de care dispune Ἠi pe care doreἨte sŁ le ´mbunŁtŁἪeascŁ. 

Este demonstrat cŁ metoda proiectului de creare a naraἪiunii vizualŁ are un impact pozitiv 

pentru formarea competenἪelor profesionale, dacŁ proiectul include elemente de ´nvŁѿare prin 

problemŁ [148].  Etapele de realizare a proiectului sunt urmŁtoarele:  

¶ identificarea problemei, temei Ἠi scopului proiectului pentru a crea un produs vizual,  

¶ planificarea proiectului, inclusiv setarea obiectivelor Ἠi sarcinilor, 

¶ activitatea practicŁ de realizare a activitŁἪilor proiectului ca lucru ´n echipŁ, 

¶ prezentarea, autoevaluarea Ἠi evaluarea proiectului de la egali  la  egali. 
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Identificarea problemei, temei ѽi scopului proiectului de naraѿiune vizualŁ. La aceastŁ 

primŁ etapŁ, profesorul ´mpreunŁ cu elevii sau studenἪii identificŁ Ἠi formuleazŁ problema, care, 

fiind soluἪionatŁ ´n grup, duce la realizarea unui produs vizual tangibil. Ċn acest scop se aplicŁ una 

sau mai multe tehnici de identificare a problemei, precum: a) observarea directŁ a unei situaἪii 

reale, stereotipurilor / stigmatizŁrii, provocŁrilor sociale (de exemplu, studenἪii au observat cŁ 

deἨeurile sunt colectate ´mpreunŁ; problema ï carenἪe ´n pedagogia socialŁ); b) interviul Ἠi 

chestionarul (elevii / studenἪii colecteazŁ date, informaἪii sau cunoἨtinἪe); c) analiza cauzŁ-efect 

(tehnicile Ishikawa / Fishbone / Fishbowl); d) brainstorming (g©ndire creativŁ de grup); e) analiza 

SWOT, tehnica ĂCele 5 De ce-uriò (5 Whys) sau diverse combinaἪii ale acestora. 

Planificarea proiectului de realizare a naraѿiunii vizuale, inclusiv setarea obiectivelor ѽi 

identificarea sarcinilor. La aceastŁ etapŁ se determinŁ obiectivele generale Ἠi specifice ale 

proiectului, care trebuie sŁ fie mŁsurabile, realizabile Ἠi relevante pentru competenἪele vizate. De 

asemenea, se analizeazŁ tehnologia Ἠi metodologia, inclusiv modelul de realizare, se prioritizeazŁ 

sarcinile, stabilindu-se succesiunea realizŁrii etapelor ´nvŁἪŁrii experienἪiale Ἠi resursele necesare. 

O planificare riguroasŁ permite monitorizarea progresului activitŁἪii didactice, ajustarea 

intervenἪiilor Ἠi evaluarea rezultatelor ´n concordanἪŁ cu scopul Ἠi obiectivele asumate. 

Sarcina de realizare a activitŁѿilor didactice în cadrul proiectului de creare a naraἪiunii  

vizualŁ ca mediu inovativ de ´nvŁἪare presupune desfŁἨurarea efectivŁ a sarcinilor planificate ´n 

cadrul proiectului de grup, pun©nd accent pe munca ´n echipŁ Ἠi colaborarea ´ntre studenἪi. 

CunoἨtinἪele Ἠi experienἪele metacognitive pot favoriza dezvoltarea strategiilor de ´nvŁἪare 

cognitivŁ, metacognitivŁ, afectivŁ Ἠi socialŁ datoritŁ accentului pe comunicare, cooperare Ἠi 

rezolvare de probleme. Prin implicarea activŁ ´n realizarea activitŁἪilor educaἪionale în baza unui 

rol strict determinat, membrii echipei de proiect ´nvaἪŁ sŁ-Ἠi coordoneze rolurile, sŁ ´mpartŁ 

responsabilitŁἪile Ἠi sŁ integreze perspective diverse pentru atingerea obiectivelor comune.  

Prezentarea, autoevaluarea ѽi evaluarea proiectului de la egal la egal sunt esenἪiale ´n 

metoda proiectului. Prezentarea proiectului permite tuturor participanἪilor sŁ-Ἠi expunŁ rezultatele 

activitŁἪii lor, sŁ reflecte referitor la scopul Ἠi obiectivele atinse, sŁ argumenteze soluἪiile adoptate 

Ἠi sŁ demonstreze rezultatul obἪinut. Autoevaluarea stimuleazŁ reflecἪia criticŁ, permiἪ©nd fiecŁrui 

participant sŁ identifice punctele forte Ἠi ariile care necesitŁ ´mbunŁtŁἪire, consolid©nd, astfel,  

responsabilitatea Ἠi autonomia ´n ´nvŁἪare. Evaluarea colegialŁ promoveazŁ feedback-ul 

constructiv ´ntre participanἪi, susἪin©nd schimbul de perspective Ἠi dezvoltarea competenἪelor 

profesionale. Prin aceste mecanisme didactice, crearea naraἪiunilor vizuale poate fi consideratŁ un 

instrument de perfecἪionare continuŁ a strategiilor de lucru ´n echipŁ. Prin urmare, Stop Motion 

invitŁ la colaborare prin identificare de idei, creare de decoruri Ἠi personaje, astfel încât cadrele sŁ 

fie corect asamblate, ajustate Ἠi sincronizate cu sunetul, muzica sau dialogul dintre personaje.  
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3.6.  Impactul intervenἪiei educaἪionale realizate ´n baza modelului lui Kolb  

Metodologia didacticŁ elaboratŁ pe baza modelului experienἪial al lui Kolb, precum Ἠi 

metodologia construitŁ conform versiunii revizuite a acestui model, au urmŁrit stimularea unui 

proces didactic de formare a competenἪei de alfabetizare vizualŁ ´ntr-un mediu inovativ de 

´nvŁἪare, ´n cadrul cŁruia sunt parcurse patru etape interdependente: experienἪa concretŁ, 

observaἪia reflexivŁ, conceptualizarea abstractŁ Ἠi experimentarea activŁ [149].  

Aplicarea celor douŁ versiuni ale modelului Kolb ´n cadrul cursurilor ĂIstoria animaѿieiò 

Ἠi ĂStop Motionò a permis proiectarea didacticŁ centratŁ pe cel care ´nvaἪŁ, ´n care experienἪa 

vizualŁ Ἠi producἪia artisticŁ sunt integrate cu creativitatea Ἠi reflexia criticŁ. Ċn cursul ĂIstoria 

animaѿieiò, modelul a accentuat importanἪa vizionŁrii Ἠi interpretŁrii materialelor audiovizuale, 

analiza comparativŁ a stilurilor Ἠi tehnicilor de ´nvŁἪare Ἠi formularea de concepte teoretice noi 

ancorate ´n evoluἪia animaἪiei Ἠi ´n contemporanitate. Ċn cursul ĂStop Motionò, studenἪii au fost 

implicaἪi ´n experienἪe practice prin realizarea decorurilor, personajelor Ἠi secvenἪelor animate, 

reflecἪie criticŁ asupra procesului, conceptualizarea principiilor Ἠi aplicarea lor ´n proiectele finale. 

Analiza impactului intervenἪiei educaἪionale asupra grupului experimental prin post-test 

constituie o etapŁ esenἪialŁ ´n experimentul pedagogic. La aceastŁ etapŁ a fost verificat dacŁ 

strategiile Ἠi metodele inovative de ´nvŁἪare au produs schimbŁri notabile. Scopul etapei de post-

test este de a mŁsura schimbŁrile ´n competenἪele studenἪilor ca urmare a intervenἪiei educaἪionale. 

Scopul a fost realizat prin chestionarul ñEvaluarea colegialŁ ï Proiect Stop Motion 

(confidenѿial)ò, elaborat în Google Forms. Evaluarea colegialŁ, denumitŁ Ἠi  evaluarea de la egal 

la egal, este o metodŁ de evaluare formativŁ prin care participanἪii apreciazŁ reciproc activitatea, 

performanἪele sau produsele elaborate ´n cadrul proiectului, pe baza unor criterii clar definite. 

ImportanἪa evaluŁrii colegiale constŁ ´n oferirea unui feedback constructiv prin analiza contribuἪiei 

fiecŁrui membru al echipei în dinamica activitŁἪii didactice pentru a obἪine o imagine de ansamblu 

referitor la procesul de lucru Ἠi la importanἪa colaborŁrii în cazul realizŁrii naraἪiunii vizuale. 

Criteriile de apreciere au fost structurate ´n funcἪie de patru faze a modelului ´nvŁἪŁrii 

experienἪiale. Aceste criterii sunt: a) evaluarea implicŁrii directe a fiecŁrui participant ´n filmare, 

modelare Ἠi realizare a materialelor pentru Stop Motion, aprecierea capacitŁἪii de a analiza critic  

procesul de lucru, a identifica dificultŁἪi Ἠi de a oferi feedback constructiv Ἠi b) evaluarea gradului în 

care membrii echipei au aplicat norme de dezvoltare a conceptelor teoretice, tehnicilor specifice Ἠi 

principii le animaἪiei clasice, în special,  iniἪiativa Ἠi capacitatea de a propune soluἪii noi. 

Corelarea datelor evaluŁrii colegiale cu modelul experienἪial al lui Kolb permite evidenἪierea 

faptului cŁ rezultatele obἪinute reflectŁ o pedagogie vizualŁ de tip transformativ, ´n care ´nvŁἪarea se 

construieἨte prin creativitate, experienἪe autentice, reflecἪie, analizŁ criticŁ Ἠi reinterpretarea creativŁ 

a naraἪiunilor vizuale bine cunoscute. AceastŁ perspectivŁ confirmŁ faptul cŁ accentul formativ ´n 



128 

 

procesul didactic transformŁ modul ´n care studenἪii percep, analizeazŁ Ἠi valorificŁ naraἪiunile 

vizuale în practica creativ-artisticŁ de dob©ndire a competenἪelor profesionale. Cele patru faze ale 

´nvŁἪŁrii experienἪiale sunt reflectate ´n datele colectate. 

Experienѿa concretŁ. Pentru aceastŁ fazŁ, studenἪii au raportat contribuἪiile exacte ale 

fiecŁruia la construirea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare. Conform rŁspunsurilor acestora, la 

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

scenariul animaἪiei au fost studenἪii D Ἠi E. Acest fapt demonstreazŁ cŁ fiecare student s-a implicat 

direct ´n activitatea didacticŁ Ἠi cŁ rolurile au fost diverse. Criteriile de apreciere sunt:  

¶ idei ѽi propuneri creative - mŁsura ´n care studentul participŁ la realizarea sarcinilor 

practice prin crearea personajelor, realizarea storyboard-ului, fotografierea cadrelor Ἠi 

aplicarea principiilor fundamentale ale animaἪiei clasice ´n animaἪia realizatŁ 

¶ muncŁ efectivŁ de animaѿie ï lucru ´n echipŁ, capacitatea de aplicare a tehnicilor 

demonstrate ´n cadrul secvenἪelor didactice 

¶ crearea decorurilor/personajelor - acurateἪea g©ndirii Ἠi realizŁrii personajelor, decorurilor 

Ἠi cadrelor ´n baza  principiilor animaἪiei 

¶ editare ѽi sunet - abilitatea de a lua decizii Ἠi a gestiona procesul de lucru de identificare a 

sunetului potrivit animaἪiei ´n baza cunoἨtinἪelor Ἠi abilitŁἪilor tehnice de care dispun  

¶ organizare ѽi comunicare - modul ´n care studentul ´Ἠi asumŁ roluri ´n cadrul activitŁἪilor 

de grup, precum Ἠi capacitatea de a comunica idei, soluἪii vizuale Ἠi strategii de lucru.  

       Datele statistice obἪinute la sarcina ñEvalueazŁ contribuѿia fiecŁrui coleg dupŁ criteriile 

prezentateò sunt prezentate ´n Anexa 15. Reprezentarea graficŁ este prezentatŁ ´n figura 3.35.   
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Figura 3.35. Repartizarea graficŁ a rŁspunsurilor la sarcina                                               

ñEvalueazŁ contribuἪia fiecŁrui coleg dupŁ criteriile prezentateò 
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Analiza datelor statistice permite observarea faptului cŁ majoritatea scorurilor sunt ´ntre 3 

Ἠi 6, ceea ce ´nseamnŁ cŁ 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 scŁzute, sub 3, apar foarte rar (A2). 

TotuἨi, deἨi ideile sunt bune, implementarea lor practicŁ ´ntr-un proiect didactic nu este la acelaἨi 

nivel. Astfel, scorurile la criteriul Ămunca efectivŁ de animaἪieò sunt situate ´ntre 0 Ἠi 4. Mai mulἪi 

participanἪi au scoruri mici (A2=0, A12=0), comparativ cu A9, A18, A23, A24, care au scorul 4. 

Referitor la datele pentru Ăcrearea decorurilor ѽi personajelorò, se observŁ cŁ scorurile 

variazŁ ´ntre 0 (A11) Ἠi 6 (A18). Unii participanἪi au fost selectaἪi ca fiind foarte buni, de exemplu 

A8, A9, A10, A18, A19, A23, iar alἪii ï ca av©nd abilitŁἪi tehnice foarte slabe, de exemplu A1, 

A12, A17, A22, fapt care atestŁ o diferenἪŁ mare ´n abilitŁἪile tehnice. Ċn acelaἨi timp, montajul Ἠi 

sunetul sunt identificate ca puncte slabe pentru majoritatea studenἪilor (majoritatea scorurilor fiind 

´ntre 0 Ἠi 3, iar unele 4 ï A9, A10, A18, A23). Probabil, lipsesc cunoἨtinἪe despre software sau 

studenἪii nu posedŁ abilitŁἪile necesare pentru realizarea sarcinii. Organizarea Ἠi comunicarea, 

validate cu scoruri de la 0 la 4, indicŁ o problemŁ generalŁ în comunicarea didacticŁ specificŁ 

transferului de la mediului de ´nvŁἪare centrat pe profesor la mediul de ´nvŁἪare centrat pe educabil. 

Se observŁ cŁ unii nu comunicŁ ´n echipŁ, nu planificŁ bine timpul, nu colaboreazŁ eficient Ἠi nu 

pot coordona eficient în cazul în care este necesar sŁ-Ἠi asume calitŁἪi de leadership. 

Din perspectiva interpretŁrii modelului revizuit, se observŁ cŁ majoritatea participanἪilor 

au propus idei bune (scoruri de la 3 la 6). TotuἨi, executarea materialŁ este inconsistentŁ, astfel 

încât unii au produs decoruri, obiecte, materiale filmabile, scenografii (A8, A9, A10, A18, A19, 

A23), iar alἪii au realizat un produs incomplet Ἠi mai puἪin creativ (A2, A11, A12, A22). Referitor 

la montaj Ἠi sunet, cei mai mulἪi au contribuit A9, A10, A18 Ἠi A23. Analiza criteriului Ăorganizare 

& comunicareò relevŁ elemente de auto-organizare, susἪinute de o planificare clarŁ, care a dus la 

finalizarea mai bunŁ a proiectelor. Ċn schimb, ´n alte echipe au fost observate ´nt©lniri neregulate. 

Observarea reflexivŁ a fost testatŁ prin ´ntrebarea: ĂCine a fost cel mai responsabil coleg 

din echipa ta?ò, la care au fost obἪinute rŁspunsuri aproximativ identice, dar care se pot grupa în 

douŁ categorii principale: a) rŁspunsuri care nominalizeazŁ anumite persoane Ἠi b) rŁspunsuri care 

evidenἪiazŁ cŁ toatŁ echipa a fost responsabilŁ. Exemple din prima categorie sunt: ĂX, deoarece 

ѽi-a fŁcut lucrul ´n 3D ѽi mai mult nu a contribuitò sau ĂY, pentru cŁ unele din sarcinile care erau 

repartizate ei/ei nu le-a ´ndeplinit ѽi a participat cel mai puѿin ´n lucrul echipeiò sau Ăeu - 

supra´ncŁrcat cu proiecte 3D personaleò. TotuἨi, unii studenἪi au notat cŁ ´ntreaga echipŁ a fost 

responsabilŁ. Ċn acelaἨi timp, studenἪii de la Game Design, fŁrŁ pregŁtire ´n animaἪie, au prezentat 

lucrŁri de o calitate mai joasŁ din punct de vedere artistic Ἠi cinematografic, dar au avut un nivel 

de conἨtientizare mai ridicat vizavi de impactul fiecŁrui coleg ´n construirea naraἪiunii vizuale 
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pentru un mediu inovativ de ´nvŁἪare. Ei au evidenἪiat importanἪa experienἪei de lucru pentru 

sporirea gradului de responsabilitate Ἠi pentru dezvoltarea competenἪelor profesionale.  

  Conceptualizarea abstractŁ este faza în care profesorul extrage date referitor la 

comprehensiunea principilor Ἠi a modelor experimentate pentru a transforma observaἪiile sale în 

idei, reguli Ἠi concluzii, trec©nd de la ĂCe s-a întâmplat?ò la ĂCe pot ´nѿelege din aceasta?ò.  

Ċn cazul experimentului pedagogic permisivitatea fazei de conceptualizare abstractŁ a fost 

evaluatŁ ´n baza rŁspunsurilor la întrebarea: ĂCine a contribuit cel mai puѿin? De ce?ò. Se observŁ 

cŁ rŁspunsurile obἪinute se clasificŁ ´n douŁ categorii:  

¶ rŁspunsuri care afirmŁ cŁ NU existŁ cineva care a contribuit mai puἪin (70%),  

¶ rŁspunsuri care nominalizeazŁ pe un anumit participant la procesul didactic (30%).  

RŁspunsurile majoritŁἪii participanἪilor demonstreazŁ spirit de echipŁ, lipsa conflictelor 

majore ´n realizarea activitŁἪilor educaἪionale Ἠi evidenἪierea faptului cŁ a fost depus un efort relativ 

egal pentru realizarea produsului final. RŁspunsurile care au nominalizat contribuἪia unui coleg 

pentru Ăcontribuѿie redusŁò indicŁ implicarea acestuia doar ´ntr-o anumitŁ etapŁ Ἠi nu integral ´n 

proiect. Prin urmare, contribuἪia fiecŁrui membru ´ntr-o echipŁ de proiect este determinatŁ de 

vizibilitatea rolului, dar nu doar de cantitatea muncii depuse. Astfel, de exemplu, mulἪi participanἪi 

considerŁ cŁ Ătoѿi au lucrat egalò. Acolo unde rolurile au fost mai înguste (de exemplu, realizarea 

unei singure etape), colegii sunt percepuἪi ca Ămai puѿin implicaѿiò. Ċn acelaἨi timp, numŁrul mare 

de rŁspunsuri de tipul Ănimeni nu a contribuit mai puѿinò indicŁ tendinἪa de a proteja coeziunea 

grupului, evitarea evaluŁrilor negative Ἠi o posibilŁ presiune socialŁ. 

ParticipanἪii la experimentul pedagogic atribuie variaἪii de contribuἪie factorilor 

situaἪionali. Astfel, menἪiunea Ămai puѿin activò poate indica lipsa timpului, proiecte paralele, 

sarcini limitate Ἠi lipsa de oportunitŁἪi de implicare. Ċn acelaἨi timp, contribuἪia fiecŁrui membru 

al echipei la realizarea proiectului comun este perceputŁ ca fiind mai mare atunci c©nd sarcina este 

distribuitŁ pe ´ntreaga duratŁ a proiectului. De exemplu, colegii care au lucrat doar la pre-producἪie, 

producἪie sau la post-producἪie pot pŁrea Ămai puѿin implicaѿiò ´n ochii celor care au lucrat ´n toate 

etapele. Prin urmare, percepἪia implicŁrii depinde de standardele interne, nu de aportul obiectiv. 

ContribuἪia fiecŁrui membru al echipei care realizeazŁ un proiect didactic poate fi evaluatŁ 

pe baza urmŁtoarelor criterii: claritatea Ἠi vizibilitatea rolurilor, distribuἪia acestora pe etapele 

proiectului, normele sociale de coeziune, contextul personal al membrilor, elemente de 

autoevaluare Ἠi comparaἪie internŁ. Analiza rŁspunsurilor studenἪilor aratŁ cŁ ei observŁ contribuἪia 

membrului unei echipe noi ca fiind determinatŁ de rolul atribuit. Prin urmare, evaluarea implicŁrii 

este influenἪatŁ de context Ἠi de standardele personale mai mult decât de realitatea obiectivŁ.  
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Experimentarea activŁ. Ċn cadrul acestei faze, studenἪii au realizat diverse strategii de 

´nvŁἪare ´n care au aplicat ideile Ἠi conceptele rezultate din experienἪe, reflecἪii Ἠi observaἪii, 

testându-Ἠi abilitŁἪile tehnice Ἠi creative Ἠi asum©ndu-Ἠi roluri pentru a finaliza proiectul.  

Ċntrebarea deschisŁ ĂCrezi cŁ munca ´n echipŁ ѽi rolurile au fost ´mpŁrѿite echitabil?ò a 

generat multiple rŁspunsuri. Din analiza acestora, observŁm cŁ majoritatea studenἪilor au parcurs 

etapa de experienἪŁ activŁ, dar nu au abstractizat sau planificat acἪiuni ulterioare Ἠi, prin urmare, 

nu demonstreazŁ o implicare activŁ ´n experimentare. Doar c©Ἢiva studenἪi au oferit soluἪii, ´n timp 

ce majoritatea au descris o situaἪie concretŁ, ceea ce indicŁ diferenἪe ´n g©ndirea criticŁ referitoare 

la calitatea procesului didactic ´n cadrul cursurilor care implicŁ colaborare Ἠi evaluare de la egal la 

egal (studenἪi de la animaἪie Ἠi game design) sau realizarea de proiecte extinse (studenἪi de la 

animaἪie care au realizat animaἪii Stop Motion). Din analiza rŁspunsurilor studenἪilor, se 

evidenἪiazŁ tipologia experimentŁrii active:  

¶ experimentare activŁ eficientŁ Ἠi colaborativŁ, 

¶ experimentare activŁ dezechilibratŁ, 

¶ experimentare activŁ limitatŁ de diferenἪele de competenἪa de alfabetizare vizualŁ, 

¶ experimentare activŁ afectatŁ de lipsŁ de interes sau organizare. 

Primul model descrie argumentativ importanἪa ´mpŁrἪirii sarcinilor pe baza cunoἨtinἪelor 

Ἠi abilitŁἪilor practice de soluἪionare a problemelor, deschiderea spre ´ncercarea mai multor roluri, 

asumarea responsabilitŁἪilor pentru rezultatul proiectelor colaborative ́ n baza abilitŁἪilor hard Ἠi 

soft. Din perspectiva modelului extins al lui Kolb, echipele care s-au organizat conform acestui 

model au folosit experimentarea activŁ ´ntr-un mod matur, deoarece au testat abilitŁἪile fiecŁruia, 

au adaptat rolurile pe parcurs Ἠi au aplicat abilitŁἪile tehnice ´ntr-un mod eficient. Exemple de 

rŁspunsuri: ĂDa, fiecare avea rolul sŁu, dar toѿi au participat ´n toate etapeleò, ĂFiecare s-a 

concentrat pe ce ѽtia mai bineò Ἠi ĂMunca a fost ´mpŁrѿitŁ conform competenѿelorò.  

Al doilea model reflectŁ un mod de experimentare activŁ dezechilibratŁ, care indicŁ 

diferenἪe mari ´n nivelul de implicare, apariἪia unor Ăpiloni principaliò care duc proiectul, scŁderea 

implicŁrii unora pe final sau acumularea responsabilitŁἪii ´n jurul unui membru. Din perspectiva 

teoriei lui Kolb, experimentarea activŁ este slab echilibratŁ: o parte dintre membri aplicŁ intensiv 

acἪiunea, ´n timp ce ceilalἪi nu testeazŁ suficient propriile abilitŁἪi Ἠi nu intrŁ ´n faza activŁ. Toate 

acestea indicŁ un semnal cŁ echipa a rŁmas blocatŁ ´ntre fazele de Observare Ἠi Observare 

reflexivŁ. RŁspunsurile care argumenteazŁ cele relatate sunt: ĂEu am lucrat cel mai multò, ĂValeria 

a preluat majoritatea responsabilitŁѿilorò Ἠi ĂCineva a depus mai mult efort, cineva mai puѿinò. 

Al treilea model descrie ñexperimentarea activŁ limitatŁ de diferenѿele de competenѿeò Ἠi 

indicŁ cŁ membrii unui grup constituit în cadrul procesului didactic ´nvaἪŁ dacŁ au competenἪele 

necesare sau experienἪŁ minimŁ pentru a executa roluri noi, astfel ´nc©t echipa nu exploreazŁ zone 
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necunoscute, ´n special, dacŁ pentru acest scop sunt necesare abilitŁἪi tehnice Ἠi abilitŁἪi de 

argumentare. Din perspectiva Teoriei lui Kolb putem argumenta cŁ nu toἪi studenἪii doresc sŁ 

pŁrŁseascŁ zona de confort pentru a ´nvŁἪa prin experimentarea naraἪiunilor vizuale.  

Al patrulea model descrie Ăexperimentarea activŁ afectatŁ de lipsa de interes sau organizareò 

Ἠi indicŁ o scŁdere a implicŁrii studenἪii spre final, roluri nedefinite, dificultŁἪi ´n coordonare sau 

lipsŁ de continuitate. Ċn acest caz faza de experimentare activŁ este fragmentatŁ, iar participanἪii nu 

reuἨesc sŁ contribuie la transformarea ideilor ´n proiect care poate fi demonstrat Ἠi apreciat. Acest 

blocaj sugereazŁ cŁ echipa nu reuἨeἨte sŁ avanseze dincolo de faza de observare reflexivŁ, iar 

implementarea studenἪilor ´n activitatea practicŁ este dificilŁ pentru majoritatea membrilor echipei. 

Ċn loc sŁ experimenteze  ´n mod activ cu conceptele, studenἪii rŁm©n prizonieri ale unui proces de 

g©ndire liniar neconsolidat prin strategii de ´nvŁἪare Ἠi nu pot trece la acἪiune.  

În concluzie, metoda evaluŁrii colegiale a oferit studenἪilor o ´nἪelegere clarŁ a importanἪei 

colaborŁrii ´n cadrul cursului Stop Motion. Se observŁ cŁ cele patru etape ale teoriei lui Kolb Ἠi ale 

modelului extins se regŁsesc incomplet ´n soluἪiile oferite, majoritatea studenἪilor reflect©nd pe 

baza propriilor observaἪii Ἠi a competenἪelor acumulate. StudenἪii au expus dificultŁἪile 

întâmpinate ´n procesul de lucru, ca urmare a diferenἪelor ´n cunoἨtinἪele Ἠi experienἪele practice. 

De asemenea, studenἪii au relatat despre abilitatea lor de a reflecta critic asupra lucrului ´n echipŁ, 

fiind conἨtienἪi cŁ procesul de ´nvŁἪare se situeazŁ ´ntre cogniἪie Ἠi metacogniἪie. 

 

3.5.1. Evaluarea experienἪei de implicare ´n activitatea didacticŁ a studenἪilor din 

anul I prin c hestionar ñBanda desenatŁ ca mediu inovativ de ´nvŁѿareò 

Prin chestionarul de opinie aplicat la etapa de post-test, a fost evaluatŁ experienἪa ´n care 

participanἪii au conἨtientizat nevoia implicŁrii ´n activitatea didacticŁ. Ċntrebarea ĂAi participat în 

vreo activitate educaѿionalŁ ´n care a fost folositŁ banda desenatŁ (la ѽcoalŁ, universitate sau ´n 

alte contexte educaѿionale)?ò a fost ´nsoἪitŁ de opἪiunile ĂDaò Ἠi ĂNuò. RŁspunsurile studenἪilor se 

´mpart astfel: 75% au rŁspuns ĂNuò Ἠi 25% ĂDaò. (Fig. 3.36).  

 

Figura 3.36. Banda desenatŁ nu este inclusŁ ´n curricula ἨcolarŁ 
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Datele obἪinute indicŁ faptul cŁ majoritatea studenἪilor din anul I nu cunosc nici o activitate 

didacticŁ ´n care sŁ fi fost folositŁ banda desenatŁ ´n curricula ἨcolarŁ. Acest fapt sugereazŁ cŁ 

banda desenatŁ este rar utilizatŁ ´n mediul educaἪional, curricula nu necesitŁ utilizarea acesteia ca 

resursŁ pedagogicŁ sau instrument didactic, iar profesorii nu aplicŁ naraἪiuni vizuale ´n mediul 

educaἪional Ἠcolar. Prin urmare, existŁ o necesitate clarŁ de a introduce naraἪiunile vizuale  ca 

resursŁ pedagogicŁ sau instrument didactic cu potenἪial ridicat pentru medii inovative de ´nvŁἪare. 

La ´ntrebarea ĂDacŁ nu, ´ѿi poѿi imagina cum ar fi o experienѿŁ de ´nvŁѿare cu o astfel de 

resursŁ?ò, studenἪii au avut posibilitatea de a selecta una dintre urmŁtoarele opἪiuni: ĂinteresantŁò, 

ĂneinteresantŁò Ἠi ĂneutrŁò. RŁspunsurile studenἪilor sunt prezentate ´n Figura 3. 37.  

 

Figura 3.37. ĊnvŁἪarea autonomŁ fŁrŁ mediul naraἪiunii vizuale al benzii desenate  

©generat de Google Forms 

AceastŁ ´ntrebare permite estimarea potenἪialului naraἪiunii vizuale ́ n educaἪia formalŁ. În 

acelaἨi timp, mai mult de jumŁtate dintre numŁrul total de studenἪi manifestŁ curiozitate faἪŁ de 

utilitatea naraἪiunii vizuale, percep banda desenatŁ ca o resursŁ pedagogicŁ Ἠi un mijloc didactic 

atractiv, modern Ἠi motivant. Acest procent este foarte bun pentru a estima utilitatea unei metode 

pe care majoritatea nu au experimentat-o. 

La ´ntrebarea ĂConsideri cŁ banda desenatŁ poate ajuta studenѿii sŁ se implice emoѿional 

ѽi creativ ´n procesul de ´nvŁѿare?ò, au fost obἪinute urmŁtoarele rŁspunsuri: 50% - ĂDa, foarte 

multò, 41,7% - ĂParѿialò Ἠi 8,3% - ĂNuòò (Fig.3.38) 

 

Figura 3.38. Banda desenatŁ ca potenἪial de implicare emoἪionalŁ Ἠi creativŁ al studenἪilor 
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JumŁtate din numŁrul total de studenἪi considerŁ cŁ banda desenatŁ este utilŁ pentru 

exersarea creativitŁἪii.  TotuἨi, aproape jumŁtate (41,7%) afirmŁ cŁ potenἪialul acestora este 

condiἪionat de competenἪele profesorului, specificul disciplinei Ἠi a materialelor curriculare. Un 

procent mic din numŁrul total de studenἪi (8,3%) nu observŁ valoarea educaἪionalŁ a benzilor 

desenate într-un mediu inovativ de ´nvŁἪare posibil din preferinἪa pentru metode tradiἪionale.  

La ´ntrebarea ĂĊn opinia ta, folosirea gagurilor vizuale sau a umorului ´n ´nvŁѿare poate 

´mbunŁtŁѿi ´nѿelegerea conѿinutului?ò, au fost obἪinute urmŁtoarele rŁspunsuri: 91,7% - ĂDaò Ἠi 

8,3% - ĂPosibilò (Fig. 3.39).  

 

     Figura 3.39. ImportanἪa gagurilor vizuale sau a umorului ´n ´nvŁἪarea naraἪiunii vizuale 
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Analiza rezultatelor permite afirmarea cŁ majoritatea considerŁ cŁ umorul, gagurile vizuale 

sau elementele comice integrate ´n materialele didactice ´mbunŁtŁἪesc ´nἪelegerea. Categoria de 

studenἪi care au selectat opἪiunea ĂPosibilò exprimŁ lipsa de experienἪŁ directŁ cu umorul 

pedagogic, dependenἪa de context (materie, situaἪie, profesor) sau nevoia de a vedea exemple 

concrete pentru a se convinge Ἠi a se implica activ ´n procesul didactic.  

La ´ntrebarea ñConsideri cŁ banda desenatŁ poate stimula reflecѿia asupra propriilor 

emoѿii, idei sau experienѿe de student?ò 66,7% din numŁrul total de studenἪi au rŁspuns ñDaò, 25% 

- ñParἪialò, iar 8.3% - ñNuò (Figura 3.40). 

 

Figura 3.40. Opinia referitor la rolul benzii desenate ´n stimularea reflecἪiei personale 
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Analiza datelor statistice permite afirmarea cŁ 2/3 dintre studenἪi considerŁ cŁ banda 

desenatŁ poate stimula introspecἪia asupra propriilor emoἪii sau experienἪe de ´nvŁἪare, dar Ἠi 

capacitatea de a stabili conexiuni ´ntre experienἪele personale Ἠi noul conἪinut al materiei didactice. 

Un sfert dintre participanἪi afirmŁ cŁ banda desenatŁ poate fi eficientŁ pentru reprezentŁri vizuale 

´n anumite materiale didactice, dar eficienἪa sa depinde de experienἪa Ἠi stilul de ´nvŁἪare al 

studentului. Prin urmare, banda desenatŁ este perceputŁ ca resursŁ educaἪionalŁ cu potenἪial 

introspectiv, dar eficienἪa sa depinde de modul de utilizare Ἠi de implicarea activŁ a studentului. 

La ´ntrebarea ĂCrezi cŁ banda desenatŁ poate contribui la ´nvŁѿarea conceptelor teoretice 

(naraѿiune, expresie, ritm vizual, design de personaj)?ò, 75% din numŁrul total de studenἪi au 

rŁspuns ĂDaò Ἠi 25% ĂNuò. (Fig. 3.41).  

 

Figura 3. 41. Impactul benzii desenate asupra ´nvŁἪŁrii conceptelor teoretice 

©generat de Google Forms 

Se observŁ cŁ trei sferturi dintre totalul de studenἪi considerŁ cŁ banda desenatŁ este utilŁ 

pentru ´nvŁἪarea conceptelor teoretice, fapt care indicŁ cŁ studenἪii percep banda desenatŁ nu doar 

ca pe un instrument distractiv, dar ca pe un mijloc de ´nvŁἪŁm©nt cu valoare academicŁ din 

considerentul cŁ include structuri narative, limbaj vizual Ἠi principiile designului vizual Ἠi ca un 

suport pentru ´nἪelegerea conἪinutului teoretic. Astfel, majoritatea studenἪilor ´nἪeleg valoarea 

multimodalŁ a benzilor desenate ´n predarea conceptelor vizuale Ἠi narative. TotuἨi, prezenἪa a 

25% rŁspunsuri negative poate indica spre dificultŁἪi ´n a vedea legŁtura dintre banda desenatŁ ca 

o formŁ de exprimare artisticŁ perceputŁ ca "uἨoarŁ" Ἠi pedagogia ́ nvŁἪŁrii conceptelor abstracte. 

RŁspunsurile la ´ntrebarea deschisŁ ĂCum consideri cŁ banda desenatŁ ar putea sprijini 

g©ndirea criticŁ, analiza vizualŁ sau interpretarea mesajelor vizuale?ò indicŁ patru direcἪii 

principale: a) banda desenatŁ este un instrument didactic natural pentru ´nvŁἪarea prin imagini, b) 

benzile desenate stimuleazŁ metacogniἪia Ἠi g©ndirea criticŁ, nu doar ´nἪelegerea pasivŁ, c) forma 

narativ-vizualŁ a benzilor desenate este un instrument autentic de ´nvŁἪare a teoriei naraἪiunii Ἠi d) 

banda desenatŁ face ´nvŁἪarea mai semnificativŁ Ἠi mai memorabilŁ. 

RŁspunsurile la ´ntrebarea cu rŁspunsuri deschise ñĊn ce fel consideri cŁ integrarea benzii 

desenate ´n procesul educaѿional ar putea conecta teoria cu practica artisticŁ? indicŁ cŁ banda 
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desenatŁ este perceputŁ ca punte de legŁturŁ ´ntre teorie Ἠi aplicarea sa practicŁ, un laborator artistic 

(mediu de ´nvŁἪare narativ) ´n care teoria se transformŁ automat ´n activitate creativŁ Ἠi creaἪie 

(rŁspunsurile ñAjutŁ, deoarece studenѿii nu doar ´nvaѿŁ principiile artistice, dar le ѽi aplicŁ ´n mod 

practicò sau ĂCred cŁ ar dezvolta studentul ca artistò evidenἪiazŁ faptul cŁ banda desenatŁ este un  

spaἪiu de practicŁ imediatŁ pentru compoziἪie, naraἪiune, expresie vizualŁ sau design de personaje. 

Banda desenatŁ faciliteazŁ procesul de ´nvŁἪare atunci c©nd vizualizarea exemplelor Ἠi a 

surselor de inspiraἪie este corelatŁ cu activitŁἪi practice, ce includ exerciἪii creative destinate sŁ 

implice activ toἪi studenἪii ´ntr-un proces didactic inovator. Aceste activitŁἪi pot fi realizate 

individual sau în grup. Ċn opinia studenἪilor de la arte vizuale,  benzile desenate fac teoria mai 

clarŁ, transformând-o ́ n demonstraἪii  personalizate (Exemplu: ĂInformaѿia este reѿinutŁ mai uѽor 

c©nd e ´nsoѿitŁ de indicii vizualeò sau ĂComics are more engaging and interesting.ò). 

Banda desenatŁ este perceputŁ de studenἪi ca un catalizator pentru dezvoltarea artisticŁ 

individualŁ, ´ntruc©t stimuleazŁ at©t creativitatea, c©t Ἠi inspiraἪia artisticŁ. StudenἪii argumenteazŁ 

acest adevŁr prin urmŁtoarele enunἪuri: ĂPot trezi inspiraѿia ´ntr-o persoanŁ, mai ales ´n cei cu 

´nclinaѿii artisticeò, ĂPot fi folosite drept ´ndrumare sau practicŁ pentru desenò . Cu alte cuvinte, 

banda desenatŁ faciliteazŁ Ἠi accelereazŁ procesele de explorare Ἠi consolidare a viziunii artistice. 

Ċn acelaἨi timp, aceasta poate funcἪiona Ἠi ca un ghid vizual sau ca un mentor responsabil, 

transformând conceptele teoretice în protocoale inovative de lucru sau strategii de ´nvŁἪare. Prin 

urmare, banda desenatŁ nu doar ´ncurajeazŁ exprimarea personalŁ prin artŁ, dar faciliteazŁ Ἠi 

aplicarea practicŁ a cunoἨtinἪelor teoretice, oferind un cadru vizual care ghideazŁ procesul creativ. 

La ´ntrebarea ĂAi fi interesat(Ł) sŁ participi la un exerciѿiu de ´nvŁѿare prin bandŁ 

desenatŁ?ò, majoritatea participanἪilor (50%) au rŁspuns ĂDaò, un procent semnificativ (30%) a 

rŁspuns ĂPoateò, iar 20% au selectat ĂNuò. Rezultatele indicŁ un interes predominant al studenἪilor 

pentru activitŁἪi de ´nvŁἪare care integreazŁ banda desenatŁ, deἨi existŁ Ἠi o proporἪie de participanἪi 

mai reticenἪi sau indeciἨi. Din perspectiva modelului ´nvŁἪŁrii experienἪele majoritatea studenἪilor 

din grupul experimental sunt predispuἨi sŁ participe activ la exerciἪii creative, consider©nd cŁ 

banda desenatŁ este utilŁ pentru Ăexperimentarea activŁò. StudenἪii cu ĂPoateò preferŁ sŁ analizeze 

´nainte de a se angaja complet. Pentru ei banda desenatŁ ar putea fi atractivŁ dacŁ ar ´nἪelege cŁ 

aceastŁ experienἪŁ ajutŁ la ´nvŁἪarea naraἪiunii vizuale, inclusiv ´ntr-un mediu inovativ de ´nvŁἪare. 

RŁspunsurile la ´ntrebarea deschisŁ ĂĊn ce context ѿi s-ar pŁrea utilŁ o astfel de metodŁ (de 

exemplu: ´nvŁѿare vizualŁ, reflecѿie personalŁ, dezvoltare creativŁ, analizŁ narativŁ etc.)?ò  

RŁspunsurile reflectŁ ciclul Kolb ´n totalitate, pun©nd accent pe vizualizarea imaginilor, reflecἪia 

asupra propriei ´nἪelegeri, extragerea principiilor creative Ἠi aplicarea ideilor ´n proiecte proprii. 

StudenἪii utilizeazŁ benzile desenate pentru a reflecta asupra propriilor metode de ´nἪelegere (ñ 

observaἪie reflectivŁò). Putem observa, de asemenea,  interesul faἪŁ de utilizarea benzile desenate 
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pentru vizualizarea imaginilor în mediul inovativ de ´nvŁἪare (faza ñExperienἪŁ concretŁò), precum 

Ἠi accente pe importanἪa benzii desenate în dezvoltarea creativitŁἪii (ñExperimentare activŁò).  

La ´ntrebarea ĂAi recomanda utilizarea benzii desenate ca metodŁ educativŁ ´n domenii 

creative?ò, majoritatea participanἪilor (80%) au rŁspuns ĂDaò. Acest rezultat indicŁ un grad ridicat 

de acceptare Ἠi interes pentru metode vizuale Ἠi interactive ´n procesul de ´nvŁἪare. Ei percep banda 

desenatŁ nu doar ca formŁ de divertisment, dar ca o metodŁ de ´nvŁἪare care faciliteazŁ g©ndirea 

vizualŁ, dezvoltŁ stilul artistic Ἠi reflectiv pentru transformarea ideilor ´n produse valorice. 

  

3.5.2. Evaluarea competenἪelor studenἪilor dupŁ implicar e în mediul inovativ de ´nvŁἪare  

Evaluarea competenἪelor studenἪilor dupŁ implicarea ´n experimentul pedagogic a fost 

realizatŁ ´n bazŁ de chestionar. Scopul chestionarului este analiza impactul mediului inovativ de 

´nvŁἪare asupra dezvoltŁrii competenἪelor studenἪilor. Chestionarul, ca instrument de investigaἪie 

post-test, a vizat eficienἪa activitŁἪilor didactice, accentul pe g©ndirea criticŁ Ἠi dezvoltarea 

competenἪelor de alfabetizare, precum Ἠi capacitatea de colaborare pentru a realiza un proiect de 

animaἪie Stop Motion cu sarcini bazate pe metodologia didacticŁ Ἠi tehnologie educaἪionalŁ.  

Chestionarul a fost alcŁtuit din 18 itemi, formulaἪi sub formŁ de sarcini de cunoἨtinἪe, 

´ntrebŁri deschise Ἠi itemi de opinie, utiliz©nd ´ntrebŁri de selecἪie Ἠi o scalŁ Likert cu 5 trepte, care 

variazŁ de la Ăfoarte importantŁò la Ădeloc importantŁò. Instrumentul de cercetare este structurat 

pe patru dimensiuni, pentru a permite evaluarea modului în care naraἪiunea vizualŁ contribuie la 

crearea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare cu strategii cognitive, metacognitive, afective Ἠi sociale. 

Ca urmare, itemii au fost grupaἪi pe patru dimensiuni, dupŁ cum urmeazŁ: 

1) Dimensiunea cognitivŁ: recunoaἨterea elementelor distinctive, repetarea tehnicilor, 

claritatea conceptualŁ, aplicarea cunoἨtinἪelor ´n practicŁ, inclusiv de analizŁ Ἠi sintezŁ. 

2) Dimensiunea metacognitivŁ: cunoἨtinἪe Ἠi experienἪe de reflexie referitor la folosirea 

instrumentelor digitale Ἠi gestionarea instrumentelor digitale. 

3) Dimensiunea afectivŁ: rolul inteligentei emoἪionale pentru eficienἪa comunicŁrii ´n 

activitŁἪile de echipŁ, coordonare a sarcinilor Ἠi implicarea în proiectele comune. 

4) Dimensiunea socialŁ: generarea de idei pentru scenariul proiectului, adaptabilitatea la 

schimbŁri Ἠi capacitatea de a elabora soluἪii originale. 

Profunzimea acceptŁrii acestor dimensiuni de fiecare educabil depinde de modul de 

implicare al educabilului în: experienѿa concretŁ (trŁirea directŁ a unei experienἪe, ´nvŁἪ©nd prin 

acἪiune), observaѿia reflexivŁ (reflectarea asupra cunoἨtinἪelor Ἠi experienἪelor metacognitive),  

conceptualizarea abstractŁ (stabilirea legŁturii dintre experienἪele anterioare Ἠi conceptele 

teoretice sau principiile generale, inclusiv prin exerciἪii care necesitŁ implicare emotivŁ sau 

gestionarea inteligenἪei emoἪionale) Ἠi experimentarea activŁ în  proiecte de grup.   

https://docs.google.com/forms/d/1vwXQn-69IQDM6Whwmo26tc4EckChxiBX0nO3LReejOQ/edit#responses
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ĊntrebŁrile chestionarului au fost structurate, dupŁ cum urmeazŁ:  

¶ ´ntrebŁri de cunoѽtinѿe prin care se verificŁ ´nἪelegerea teoriilor, exemplelor practice, 

precum Ἠi a diferenἪelor, tehnicilor Ἠi principiilor fundamentale ale animaἪiei clasice: 

o Care este diferenἪa dintre procesul de realizare a unui storyboard ´n animaἪia 2D 

faἪŁ de 3D sau Stop Motion? 

o Ce tip de cadru cinematografic este cel mai potrivit pentru a evidenἪia emoἪiile 

faciale ale unui personaj animat? 

o Care este scopul principal al utilizŁrii animaἪiei ´n contexte educaἪionale? 

o Care dintre urmŁtoarele afirmaἪii descrie corect o diferenἪŁ ´ntre animaἪia 2D, 3D 

Ἠi Stop Motion? 

o De ce este important storyboard-ul într-o producἪie animatŁ? 

o Ce tehnicŁ este frecvent utilizatŁ ´n animaἪia 2D pentru a crea iluzia de profunzime? 

o Ce metodŁ poate fi folositŁ pentru a simula miἨcarea camerei ´n animaἪia 2D sau 

Stop Motion? - ´ntrebŁri de analizŁ criticŁ a procesului didactic: 

o Cum influenἪeazŁ tehnica de animaἪie (2D, 3D, Stop Motion) construcἪia poveἨtii? 

o Cum influenἪeazŁ alegerea tehnicii de animaἪie (2D, 3D, Stop Motion) fluxul de 

lucru într-un proiect animat? 

¶ ´ntrebŁri analitice care vizeazŁ nivelul de argumentare Ἠi reflecἪie referitor la experimentul 

pedagogic Ἠi impactul acestuia asupra competenἪelor profesionale: 

o Cum aἪi evalua importanἪa animaἪiei ´n educaἪia modernŁ comparativ cu metodele 

tradiἪionale de ´nvŁἪare? 

o Care este pŁrerea dumneavoastrŁ? Poate animaἪia sŁ ´mbunŁtŁἪeascŁ modul ´n care 

se ´nvaἪŁ anumite subiecte? ArgumentaἪi rŁspunsul cu exemple concrete. 

Chestionarul online a fost completat de studenἪii anului II care au participat la experimentul 

pedagogic. V©rsta majoritŁἪii studenἪilor este de 19-24 ani (88% din numŁrul total), posedŁ studii 

liceale 18 persoane (78%) sau de licenἪŁ - 7 persoane (28%). DupŁ mediul de provenienἪŁ, 18 

persoane sunt din mediul urban, iar 7 - din mediul rural.  

Studiul rŁspunsurilor studenἪilor la ´ntrebŁrile de cunoἨtinἪe a avut ca obiectiv evaluarea 

nivelului lor de ´nἪelegere a conceptelor fundamentale legate de procesul de animaἪie 2D, 3D Ἠi 

Stop Motion, precum Ἠi a etapelor implicate ´n realizarea unei producἪii animate. Itemii de 

cunoἨtinἪe au vizat aspecte tehnice esenἪiale, inclusiv rolul storyboard-ului, diferenἪele dintre 

tehnicile de animaἪie, utilizarea cadrului cinematografic Ἠi aplicarea tehnicilor de simulare a 

miἨcŁrii camerei, oferind o imagine clarŁ asupra gradului de stŁp©nire a noἪiunilor teoretice.    

La prima întrebare ĂCum diferŁ procesul de realizare a unui storyboard ´n animaἪia 2D faἪŁ 

de 3D sau Stop Motion?ò, au fost oferite urmŁtoarele opἪiuni: 
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¶ în 2D, storyboard-ul este folosit pentru schiἪarea personajelor, iar ´n 3D pentru d®cor  

¶  in Stop Motion nu se foloseἨte storyboard-ul,  totul este improvizat ´n timpul filmŁrii  

¶ ´n 2D Ἠi 3D storyboard-ul este identic, dar în Stop Motion nu se utilizeazŁ deloc 

¶  storyboard-ul ´n 3D Ἠi Stop Motion include mai multe detalii despre spaἪialitate Ἠi miἨcare 

a camerei decât în 2D  

¶ nu existŁ diferenἪe ´ntre storyboard-ul folosit ´n animaἪie 2D, 3D sau Stop Motion.  

 Analiza rŁspunsurilor permite afirmarea cŁ distribuἪia datelor evidenἪiazŁ niveluri diferite 

de ´nἪelegere a particularitŁἪilor storyboard-ului, care pot varia ́ n funcἪie de tehnica de animaἪie. 

Se observŁ cŁ un numŁr redus dintre respondenἪi au oferit rŁspunsuri eronate sau incomplete. 

Astfel, doi studenἪi (8%) au considerat cŁ ´n animaἪia 2D storyboard-ul este utilizat doar pentru 

schiἪarea personajelor, iar ´n animaἪia 3D - doar pentru decoruri, ceea ce indicŁ o ´nἪelegere limitatŁ 

a funcἪiei narative Ἠi vizuale complexe a storyboard-ului. De asemenea, un student a afirmat cŁ ´n 

Stop Motion storyboard-ul nu este folosit, deoarece filmarea s-ar putea realiza exclusiv prin 

improvizaἪie, ceea ce contravine proceselor standard de producἪie.  

Un alt rŁspuns inexact, conform cŁruia storyboard-ul este identic ´n animaἪia 2D Ἠi 3D, dar 

nu se foloseἨte deloc ´n Stop Motion, nu a fost selectat de niciun student (0%). Cele mai multe 

rŁspunsuri corecte au provenit din recunoaἨterea diferenἪelor reale dintre tehnicile de animaἪie. De 

exemplu, 12 studenἪi (48%) au evidenἪiat faptul cŁ storyboard-ul ´n 3D Ἠi Stop Motion include mai 

multe informaἪii legate de spaἪialitate, miἨcarea camerei Ἠi poziἪionarea volumetricŁ a obiectelor, 

comparativ cu cel din 2D, care se concentreazŁ predominant pe compoziἪie Ἠi succesiunea cadrelor. 

AceastŁ opἪiune reflectŁ cel mai bine practica profesionalŁ. Ċn acelaἨi timp, 10 studenἪi au afirmat 

cŁ nu existŁ diferenἪe ´ntre storyboard-ul utilizat ´n 2D, 3D Ἠi Stop Motion, ceea ce sugereazŁ o 

percepἪie superficialŁ asupra procesului de pre-producἪie Ἠi o posibilŁ confuzie ´ntre rolul general 

al storyboard-ului Ἠi modul particular de adaptare a acestuia la diverse tehnici de animaἪie. TotuἨi, 

jumŁtate dint numŁrul total de studenἪi au identificat corect diferenἪele dintre storyboard, iar  faptul 

cŁ existŁ rŁspunsuri eronate indicŁ spre necesitatea de a consolida exerciἪiile care pun accent pe 

dezvoltarea abilitŁἪilor tehnice de adaptare a instrumentelor vizuale la tehnicile de animaἪie.  

La ´ntrebarea ĂCe tip de cadru cinematografic este cel mai potrivit pentru a evidenѿia 

emoѿiile faciale ale unui personaj animat?ò, rŁspunsurile studenἪilor sunt distribuite astfel: plan 

general ï 2 (8%), plan american ï 2 (8%), prim-plan ï 21 (84%), cadru aerian ï 0, cadru panoramic 

ï 0. Analiza rŁspunsurilor din perspectiva modelului extins al lui Kolb permite afirmarea cŁ 

majoritatea participanἪilor la experimentul pedagogic (84%) au avut deja acces la materialele 

vizuale în care prim-planul este folosit pentru a surprinde emoἪiile, posibil datoritŁ exemplelor 

prezentate la prelegere,  a exerciἪiilor practice sau a analizei în grup a filmelor realizate anterior. 

Aceste experienἪe sunt demonstratŁ prin date. ExperienἪa obἪinutŁ ´n cadrul experimentului 
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pedagogic reflectŁ capacitatea de analizŁ criticŁ, manifestatŁ prin identificarea diferenἪelor dintre 

planul general, american Ἠi prim-plan (8% pentru planul general Ἠi planul american, ´n raport cu 

rata mare de rŁspunsuri corecte). Prin urmare, activitŁἪile educaἪionale ale proceselor didactice 

care au stimulat capacitatea de analizŁ criticŁ s-au dovedit a fi eficiente.  

O ratŁ ridicatŁ a rŁspunsurilor corecte indicŁ formarea solidŁ a conceptelor studiate la 

prelegeri. Indicatorul Ăconceptualizare abstractŁò sugereazŁ cŁ, pentru studenἪii din domeniul 

artelor, abordŁrile de tip prim-plan sunt cele mai adecvate. Pentru a atinge acest obiectiv, este 

esenἪial ca predarea teoreticŁ, schematizarea Ἠi discuἪiile conceptuale ´n grupŁ sŁ fie clare, astfel 

´nc©t noἪiunile sŁ poatŁ fi generalizate Ἠi aplicate ´n contexte variate, inclusiv ´n crearea naraἪiunilor 

vizuale. În proiectele viitoare studenἪii vor utiliza aceste abilitŁἪi. Faptul cŁ majoritatea studenἪilor 

au selectat varianta corectŁ sugereazŁ cŁ aceἨtia sunt pregŁtiἪi sŁ aplice teoria ´n practicŁ. Din punct 

de vedere didactic, urmŁtorul pas constŁ ´n realizarea de exerciἪii practice de filmare.  

La ´ntrebarea ĂCare este scopul principal al utilizŁrii animaѿiei ´n educaѿie?ò, au fost obἪinute 

urmŁtoarele rezultate: sŁ ´nlocuiascŁ complet metodele tradiἪionale ï 1 (4%), sŁ atragŁ atenἪia fŁrŁ 

un conἪinut real ï 1 (4%), sŁ ajute la ´nἪelegerea vizualŁ a unor concepte complexe ï 21 (84%), sŁ 

reducŁ durata lecἪiilor ï 1 (4%) Ἠi sŁ ´nveἪe copiii doar despre desen ï 1 (4%). 

Majoritatea studenἪilor au selectat opἪiunea ĂsŁ ajute la ´nѿelegerea vizualŁ a unor concepte 

complexeò. Ċn schimb, celelalte opἪiuni au ´nregistrat doar c©te un vot (4% fiecare), ceea ce reflectŁ 

un nivel ridicat de consens ´n r©ndul participanἪilor. Din perspectiva modelului lui Kolb, 

participanἪii la experimentul pedagogic au demonstrat cŁ au avut experienἪe directe ´n care desenul 

animat de referinἪŁ i-a ajutat sŁ ´nἪeleagŁ principiile, tehnicile Ἠi conceptele dificile. AceastŁ 

experienἪŁ iau determinat pe studenἪi sŁ asocieze animaἪiile cu claritatea cu care naraἪiunile vizuale 

contribuie la ´nἪelegere. StudenἪii nu au perceput desenul animat ca mijloc de distracἪie sau ca 

´nlocuire a metodelor tradiἪionale. Ei au observat cŁ naraἪiunea vizualŁ este complementarŁ, dar 

nu substitutivŁ, strategiilor Ἠi metodelor active de ´nvŁἪare. Rolul central al naraἪiunii vizuale este 

de a facilita ´nἪelegerea. Consensul ridicat (84%) aratŁ cŁ participanἪii intenἪioneazŁ sŁ aplice 

cunoἨtinἪele, abilitŁἪile Ἠi experienἪele dobândite pentru a elabora medii inovative de ´nvŁἪare care 

nu funcἪioneazŁ ca un substitut viabil al metodelor didactice tradiἪionale, dar a cŁror valoare este 

determinatŁ de coerenἪa vizualizŁrii, transpunerii ´n realitate Ἠi exemplificŁrii naraἪiunii ´n contexte 

actualizate. De asemenea, studenἪii au relatat despre intenἪia de a utiliza animaἪia ´n alte contexte. 

La întrebarea ñCare dintre urmŁtoarele afirmaѿii descrie corect o diferenѿŁ ´ntre animaѿia 

2D, 3D ѽi Stop Motion?ò au fost oferite urmŁtoarele opἪiuni: 

¶ doar animaἪia 2D poate reda expresii faciale detaliate-1(4%), 

¶ ´n animaἪia 3D nu este nevoie de storyboard-0(0%), 
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¶ animaἪia 3D presupune construirea Ἠi manipularea de modele tridimensionale, spre 

deosebire de 2D Ἠi Stop Motion -23(92%) 

¶ Stop Motion este o formŁ de animaἪie digitalŁ generatŁ automat  

¶ animaἪia 2D este ´ntotdeauna mai realistŁ dec©t animaἪia 3D - 1(4%) 

       Se observŁ cŁ 92% dintre participanἪii la experimentul pedagogic au ales varianta corectŁ. 

Astfel, ´n faza ĂExperienἪŁ concretŁò, educabilii au avut o sarcinŁ de evaluare clarŁ Ἠi concretŁ, 

const©nd ´n identificarea diferenἪelor dintre cele trei tipuri de animaἪie. Sarcina a fost realizatŁ cu 

succes. Ċn cadrul ĂObservaἪie reflexivŁò, participanἪii au reflectat corect asupra experienἪei (o 

singurŁ persoanŁ a greἨit, iar nimeni nu a selectat variantele absurd de false, cum ar fi Ă´n animaἪia 

3D nu este nevoie de storyboardò). Acest rezultat sugereazŁ cŁ participanἪii la experiment nu au 

rŁspuns superficial, dar au analizat critic Ἠi au selectat opἪiunea corectŁ.  

În procesul creativ se formeazŁ claritatea conceptelor abstracte, ´n special, prin 

comprehensiunea regulilor Ἠi principiilor generale. Astfel, grupul experimentat are cunoἨtinἪe ´n 

utilizarea modelelor tridimensionale, a memorat  principiile de diferenἪiere ´ntre 2D, 3D Ἠi Stop 

Motion, demonstrând  cŁ elementele de pre-producἪie sunt necesare ´n toate tipurile de animaἪie. 

În plus, rata mare de rŁspunsuri corecte indicŁ faptul cŁ participanἪii la experimentul pedagogic 

sunt pregŁtiἪi sŁ foloseascŁ aceleaἨi cunoἨtinἪe ´n contexte practice, de exemplu, ´n producἪia 

propriei animaἪii, ´n analizŁ comparativŁ sau ´n proiecte creative. Grupul este apt pentru a trece la 

sarcini practice de tip proiect (ex.: animaἪie 2D/3D, storyboard, mini-scenŁ Stop Motion). Prin 

urmare, grupul a demonstrat faptul cŁ formatul lecἪiei sau modul didactic de prezentare a 

informaἪiilor a fost calibrat pentru a stimula at©t ´nἪelegerea conceptualŁ c©t Ἠi aplicarea practicŁ. 

La ´ntrebarea ĂDe ce este important storyboard-ul într-o producѿie animatŁ?ò, au fost 

oferite urmŁtoarele rŁspunsuri: pentru ca producŁtorii sŁ aprobe bugetul ï 1 (4%), pentru a 

planifica vizual povestea Ἠi a anticipa probleme tehnice Ἠi narative ï 24 (96%), pentru a colora mai 

uἨor cadrele ´n faza finalŁ ï 0 (0%), este un element opἪional, folosit doar ´n animaἪiile scurte ï 0 

(0%), se foloseἨte doar pentru filmele live-action, nu Ἠi pentru animaἪie ï 0 (0%)Se observŁ cŁ 

marea majoritate a ales versiunea corectŁ, fapt care confirmŁ cŁ participanἪii ´nἪeleg storyboard-ul 

ca instrument esenἪial ´n organizarea, pre-vizualizarea Ἠi optimizarea fluxului de producἪie. 

Celelalte opἪiuni au ´nregistrat valori minime sau nule, una singurŁ fiind selectatŁ marginal (4%), 

iar restul obἪin©nd 0%. Aceste rezultate confirmŁ faptul cŁ existŁ o ´nἪelegere solidŁ a rolului 

storyboard-ului ca instrument narativ Ἠi tehnic, o conceptualizare corectŁ a etapelor de pre-

producἪie Ἠi capacitatea de a evalua critic afirmaἪii eronate privind procesul animaἪiei. 

La întrebarea ĂCe tehnicŁ este frecvent utilizatŁ ´n animaѿia 2D pentru a crea iluzia de 

profunzime?ò au fost oferite urmŁtoarele rezultate: a) utilizarea multiplanului Ἠi miἨcarea 

fundalului în layere separate - 20(80%), b) adŁugarea umbrelor realiste cu ray tracing ï 0(0%), c) 
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excluderea fundalului pentru a evidenἪia personajele ï 3(12%), d) filmarea desenelor de pe un 

trepied fix - 1(4%) Ἠi e) transformarea desenelor 2D în modele 3D ï 1(4%).  

Se observŁ cŁ existŁ un consens aproape unic referitor la utilizarea multiplanului / miἨcarea 

fundalului în layere - 20 rŁspunsuri (80%). DistribuἪia aproape uniformŁ a rŁspunsurilor aratŁ cŁ 

participanἪii au o reprezentare conceptualŁ corectŁ asupra modului ´n care se construieἨte 

profunzimea ´n animaἪia 2D, recunosc©nd rolul miἨcŁrii diferenἪiate a straturilor ca mecanism 

fundamental. TotodatŁ, proporἪia micŁ de rŁspunsuri eronate indicŁ doar dificultŁἪi marginale ´n 

delimitarea tehnicilor 2D de cele 3D sau de strategii minimaliste de compoziἪie. 

Din perspectiva teoriei lui Kolb aceste date sugereazŁ cŁ studenἪii au experimentat direct 

naraἪiunea vizualŁ ca mediu inovativ de ´nvŁἪare ´n care a fost posibilŁ realizarea exerciἪiilor 

practice Ἠi analiza criticŁ a secvenἪelor prezentate. Alegerea opἪiunii corecte de cŁtre majoritatea 

respondenἪilor demonstreazŁ experienἪa practicŁ ´n utilizarea naraἪiunii vizuale (banda desenatŁ Ἠi 

desenul animat) pentru construirea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare Ἠi faptul cŁ au fost realizate  

activitŁἪi practice cu date care au permis oferirea unor Ăprobeò concrete. Ċn acelaἨi timp, rŁspunsul 

la multiplan demonstreazŁ cŁ studenἪii au ´nἪeles principiile benzii desenate Ἠi a desenului animat 

ca mediu inovativ de ´nvŁἪare, dar absenἪa alegerilor ray tracing poate indica lacune în ́ nἪelegerea 

tehnicilor moderne. PreferinἪa pentru multiplan sugereazŁ cŁ studenἪii au avut ocazia sŁ aplice 

aceastŁ tehnicŁ ́ n activitŁἪile practice. Prin urmare, este important de a ajusta modelul experienἪial. 

La întrebarea ñCe metodŁ poate fi folositŁ pentru a simula miѽcarea camerei ´n animaѿia 

2D sau Stop Motion?ò au fost oferite urmŁtoarele rŁspunsuri: Zoom digital Ἠi panoramare (pan) ï 

0(0%), glisarea fundalurilor (background sliding) ï 5(20%), tehnica multiplan ï 2(8%), nu se poate 

simula miἨcarea camerei ´n aceste tehnici ï 2(8%) sau toate cele menἪionate ï 16(64%).  

Analiza datelor sugereazŁ cŁ majoritatea studenἪilor (64%) au recunoscut corect cŁ toate 

tehnicile pot fi folosite pentru a simula miἨcarea camerei. Acest lucru indicŁ faptul cŁ au avut o 

expunere realŁ sau observabilŁ la aceste metode, fie prin vizionarea materialelor de curs, fie prin 

contactul cu exerciἪiile. Rezultatul aratŁ cŁ experienἪa lor directŁ este suficientŁ pentru a recunoaἨte 

diversitatea tehnicilor (ExperienἪa concretŁ). Celelalte rŁspunsuri (sliding, zoom, multiplan, 

fiecare ales singular) sugereazŁ un nivel diferit de familiaritate concretŁ: unii studenἪi percep doar 

una dintre tehnici ca fiind dominantŁ, ceea ce indicŁ diferenἪe ´n experienἪele lor anterioare. Astfel, 

observaἪia reflexivŁ ar putea fi un indiciu pentru cei care cunosc mai multe metode sau legŁturile 

dintre metode ;i nu pentru cei care au selectat o singurŁ tehnicŁ. Nu existŁ rŁspunsuri ´n categoria 

Ănu se poate simulaò, ceea ce aratŁ cŁ studenἪii nu au blocaje evidente ´n exersarea abilitaἪilor. 

Faptul cŁ 64% au selectat rŁspunsul corect aratŁ cŁ o parte semnificativŁ a grupului a reuἨit 

sŁ transforme experienἪa concretŁ ´n experimentare activŁ. AceἨti studenἪi nu observŁ strategiile 

sau metodele didactice separat ca principiile animaἪiei clasice. Ċn acelaἨi timp, 36% aleg tehnicile 
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individuale, fapt care denotŁ cŁ unii studenἪi opereazŁ la nivelul ideii: Ămetoda X = miἨcare de 

camerŁò, fŁrŁ a abstractiza tehnicile ´nvŁἪare în categorii . Acest lucru sugereazŁ o etapŁ 

intermediarŁ observarea reflexivŁ sau conceptualizarea abstractŁ este în formare, dar nu este 

uniform distribuitŁ ´n inteligenἪa socialŁ a grupului de studenἪi. 

La ´ntrebarea ĂCum influenѿeazŁ tehnica de animaѿie (2D, 3D, Stop Motion) construcѿia 

poveѽtii?ò, au fost oferite urmŁtoarele rŁspunsuri: Zoom digital Ἠi panoramare (pan) ï 3 (12%), 

doar animaἪia 2D permite un storytelling coerent ï 1 (4%), tehnica nu are niciun impact asupra 

structurii narative, toate se construiesc la fel ï 0 (0%), fiecare tehnicŁ impune limite Ἠi posibilitŁἪi 

care pot modifica structura Ἠi ritmul poveἨtii ï 13 (52%), iar ultima opἪiune ï povestea este dictatŁ 

exclusiv de scenariu, nu de tehnica de animaἪie ï 8 (32%). 

Analiza rŁspunsurilor permite a afirma cŁ la faza de ñexperienѿŁ concretŁò studenἪii se 

implicŁ direct ´n activitate sau experienἪŁ (prin exerciἪii sau lucru efectiv cu tehnici diferite). 

Majoritatea studenἪilor au experimentat diferenἪele dintre tehnici, ´nἪeleg tehnica de realizare ca 

parte a experienἪei practice cognitive,  metacognitive Ἠi afective ´n modelarea structurii Ἠi 

amploarei poveἨtii. La faza de ñobservaѿie reflexivŁò studenἪii observŁ tipare, limitŁri (32% din 

numŁrul total), considerând cŁ scenariul este primar, iar tehnica ï secundarŁ. TotuἨi, implicarea 

activŁ ´n Ăconceptualizarea abstractŁò este probatŁ de puἪine rŁspunsuri (Ătehnica nu are niciun 

impact asupra structurii narative, toate funcѿioneazŁ la felò (0%) Ἠi Ădoar animaѿia 2D permite 

un storytelling coerentò (4%). Analiza acestor rŁspunsuri, ca fiind eronate sau extreme, permit 

afirmarea  cŁ studenἪii implicaἪi ´n experimentul pedagogic tind sŁ evite conceptualizŁrile rigide Ἠi 

se bazeazŁ mai mult pe intuiἪie Ἠi pe experienἪa proprie. Acest adevŁr este demonstrat Ἠi prin 

implicarea limitatŁ a studenἪilor în faza de Ăexperimentare activŁò. RŁspunsul selectat (zoom 

digital ѽi panoramareò (12%) demonstreazŁ interesul unor studenἪi de a aplica direct soluἪii 

tehnice care influenἪeazŁ naraἪiunea de exemplu ritm, spaἪialitate Ἠi compoziἪie. Astfel, studenἪii 

au parcurs toate fazele teoriei lui Kolb, dar cel mai mult s-au implicat în experienἪa concretŁ Ἠi 

observaἪia reflexivŁ, dar mai puἪin ´n experimentarea activŁ Ἠi în conceptualizarea abstractŁ.  

La întrebarea ĂCum influenѿeazŁ alegerea tehnicii de animaѿie (2D, 3D, Stop Motion) fluxul 

de lucru într-un proiect animat?ò au fost oferite urmŁtoarele rŁspunsuri: 

¶ nu influenἪeazŁ, fluxul de lucru este identic pentru toate tehnicile ï 1(4%), 

¶ animaἪia 2D Ἠi 3D nu necesitŁ post-producἪie ï 0(0%), 

¶ Stop Motion este automatizatŁ Ἠi nu are etape intermediare ï 0(0%), 

¶ alegerea tehnicii determinŁ etapele de producἪie, instrumentele Ἠi timpul ï 20(80%), 

¶ fluxul de lucru depinde exclusiv de scenariu, nu de tehnica utilizatŁ ï 4(16%). 

Analiza rŁspunsurilor permite afirmarea cŁ 80% dintre participanἪi au avut experienἪe 

concrete cu diferite tehnici (2D, 3D, Stop Motion) Ἠi au observat corect diferenἪele dintre 
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complexitatea rigging-ului în 3D, desenul cadru-cu-cadru ´n 2D Ἠi manipularea fizicŁ ´n Stop 

Motion (ExperienἪa concretŁ). RŁspunsurile lor reflectŁ o ´nἪelegere practicŁ Ἠi realistŁ dob©nditŁ 

prin contact direct cu procesul creativ. Un student a selectat Ăfluxul este identic pentru toate 

tehnicileò, deci el a ´nἪeles greἨit schema generalŁ (ideeïstoryboardïrealizareïmontaj).  Ċn acelaἨi 

timp, majoritatea participanἪilor la experimentul pedagogic au parcurs faza ñObservare reflexivŁò, 

datoritŁ faptului cŁ au reflectat asupra diferenἪelor dintre tehnici Ἠi numai patru posedŁ un nivel 

moderat de reflecἪie: au observat corect cŁ scenariul influenἪeazŁ procesul, dar nu au reflectat 

referitor la impactul tehnicilor asupra fluxului de lucru.  

Referitor la implicarea ´n faza Ăconceptualizare abstractŁò, rŁspunsul majoritar 

demonstreazŁ cŁ participanἪii la experiment au reuἨit sŁ identifice corect faptul cŁ Ătehnica de 

animaѿie determinŁ fluxul de producѿieò, fŁrŁ abateri (0% pentru afirmaἪiile false). Ċn acelaἨi timp, 

majoritatea studenἪilor au apelat la cunoἨtinἪele anterioare atunci c©nd  au adaptat fluxul de lucru 

´n funcἪie de tehnica utilizatŁ (faza Ăexperimentare activŁò).  

 

Tabelul 3.3. Tipurile de rŁspunsuri la ´ntrebarea deschisŁ                                                 

ñPoate animaѿia sŁ ´mbunŁtŁѿeascŁ modul ´n care se ´nvaѿŁ anumite subiecte?ò 

Categorie  Descriere  Exemple  Nr. 

rŁspunsuri  

 

Pozitive ï vizualizare 

concepte abstracte 

 

ajutŁ la ´nἪelegerea 

conceptelor complexe/  

abstracte 

Ăéface procesele complexe 

mai vizuale Ἠi uἨor de 

´nἪelesò, Ăé´n matematicŁ 

aratŁ transformŁrile 

geometriceò 

 

 

12 

Pozitive ï memorie Ἠi 

´nvŁἪare asociativŁ 

ajutŁ la memorarea 

vizualŁ, ´nvŁἪare prin 

exemple 

ĂCopii ´nvaἪŁ mai bine prin 

vizual Ἠi exempleò, Ămetoda 

de memorare vizualŁ 

asociativŁò 

 

5 

Pozitive ï creativitate Ἠi 

implicare 

DezvoltŁ creativitatea, 

g©ndirea vizualŁ Ἠi 

abilitŁἪile practice 

ĂédezvoltŁ g©ndirea 

creativŁò, Ăparticiparea ´n 

crearea animaἪiilorò 

 

5 

Pozitive ï 

motivaἪie/interes/atenἪie 

Face ´nvŁἪarea mai 

motivantŁ Ἠi 

interesantŁ  

Ăévizual atrage atenἪiaò, 

ĂAnimaἪia ne face mai 

fericiἪiò 

5 
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Sceptice/negative 

ConsiderŁ cŁ animaἪia 

nu ajutŁ 

ĂNu, nu poateò 1 

Neutre / comentarii 

generale 

ObservaἪii tehnice sau 

fŁrŁ poziἪie clarŁ 

ĂI think it's perfect the way it 

isò, ĂTrebuie sŁ cunoἨti 

anatomia pentru animaἪieò 

 

5 

©elaborat de autor 

Prin urmare, majoritatea studenἪilor au identificat corect caracteristicile fiecŁrei tehnici de 

animaἪie Ἠi au parcurs coerent toate fazele teoriei lui Kolb, dupŁ cum urmeazŁ: experienἪŁ concretŁ 

cu tehnici diferite, observare reflexivŁ a diferenἪelor dintre 2D, 3D Ἠi Stop Motion, conceptualizare 

abstractŁ ca concluzie: tehnica determinŁ modul de experimentare activŁ ´n producἪii. 

La ´ntrebarea ñCare este pŁrerea dumneavoastrŁ: Poate animaѿia sŁ ´mbunŁtŁѿeascŁ 

modul ´n care se ´nvaѿŁ anumite subiecte? Argumentaѿi rŁspunsul cu exemple concreteò studenἪii 

trebuie sŁ prezinte un rŁspuns deschis. RŁspunsurile sunt prezentate în tabelul 3.3. 

 Analiza rŁspunsurilor permite a identifica 12 rŁspunsuri pozitive care demonstreazŁ 

importanἪa vizualului Ἠi a conceptelor abstracte (care se ´ncadreazŁ ´n fazele ñObservare reflexivŁò 

Ἠi ñConceptualizare abstractŁò), de exemplu Ăéface procesele complexe mai vizuale Ἠi uἨor de 

´nἪelesò, Ăé´n matematicŁ aratŁ transformŁrile geometriceò. TotuἨi, cinci rŁspunsuri pozitive sunt 

orientate spre memorie Ἠi ´nvŁἪare asociativŁ (fazele ñExperienѿŁ concretŁ/Observare reflexivŁò Ἠi 

ñConceptualizare abstractŁò), de exemplu ĂCopii ´nvaѿŁ mai bine prin vizual ѽi exempleò, Ămetoda 

de memorare vizualŁ asociativŁò Ἠi  cinci rŁspunsuri pozitive sunt orientate spre creativitate Ἠi 

implicare, de exemplu ĂédezvoltŁ g©ndirea creativŁò Ἠi Ăparticiparea ´n crearea animaѿiilorò.  

Ċn acelaἨi timp, cinci rŁspunsuri pozitive indicŁ spre motivaἪie, interes Ἠi atenἪie, de 

exemplu Ăévizual atrage atenѿiaò, ñmŁ face sŁ fiu atentò Ἠi Ăanimaѿia ne face mai fericiѿiò, fapt 

care reflectŁ incluziunea studenἪilor ´n faza de  ñExperienѿŁ concretŁò Ἠi ĂObservare reflexivŁò. 

Cinci rŁspunsuri sunt neutre ñĂI think it's perfect the way it isò, ĂTrebuie sŁ cunoѽti anatomia 

pentru animaѿieò, posibil datoritŁ faptului cŁ studenἪii fie nu au ´nἪeles ´ntrebarea, fie nu posedŁ 

experienἪŁ relevantŁ. Un singur rŁspuns este sceptic  ĂNu, nu poateò ´n baza cŁruia se poate afirma 

o posibilŁ ´ntrerupere ´n fazele ´nvŁἪŁrii experienἪiale, posibil lipsa reflecἪiei sau a conceptualizŁrii. 

Sinteza rŁspunsurilor analizate este prezentatŁ ´n tabelul 3.4 
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Tabelul 3.4. DistribuἪia fazelor Kolb reflectatŁ de participanἪii la experimentul pedagogic 

 

Categorie 

ExperienἪŁ 

concretŁ 

Observare 

reflexivŁ 

Conceptualizare 

abstractŁ 

Experimentare 

activŁ 

Vizualizare / concepte 

abstracte 

+ + +  

Memorie Ἠi asociere 

vizualŁ 

+ + +  

Creativitate Ἠi implicare +   + 

MotivaἪie Ἠi interes + +   

Sceptice +/-    

Neutre  +/-   

Legenda: + = puternic evidenἪiat, - = slab sau absent.  

©elaborat de autor 

StudenἪii percep animaἪia ca un instrument cu valoare practicŁ, dar manifestŁ maturitate 

diferitŁ în procesele de reflecἪie. TotuἨi, majoritatea au parcurs cel puἪin primele douŁ faze ale 

ciclului Kolb, iar unii nu au ajuns la stadiul de generalizare a experienἪei. Acest lucru ar putea 

indica o nevoie de sprijin suplimentar pentru a ´ncuraja studenἪii sŁ depŁἨeascŁ experienἪa concretŁ 

Ἠi observaἪia reflexivŁ, promov©nd o implicare mai mare ´n procesul didactic (Tab.3.5). 

 

Tabelul 3.5. Beneficiile animaἪiei ´n educaἪia ἨcolarŁ  

Categorie Descriere Exemple Nr  

S
ti
m

u
la

re
a

 

c
r
e
a
t
i
v
i
t
Ł
Ἢ
i
i

 

Stop Motion dezvoltŁ 

creativitatea prin realizarea de 

personaje, scene, poveἨti etc. 

ĂStop Motion stimuleazŁ 

creativitateaéò, ò DezvoltŁ 

creativitateaò, ĂPentru dezvoltarea 

creativitŁἪiiò 

 

 

12 

Ċ
n
v
Ł
Ἢ
a
r
e
 
a
c
t
i
v
Ł
 
 

p
r
i
n
 
p
r
a
c
t
i
c
Ł

 Elevii participŁ direct la 

procesul de creare, ´nvaἪŁ prin 

acἪiune Ἠi experimentare 

ĂElevii participŁ direct la proces, 

construind personaje Ἠi poveἨtiéò, 

ĂéimplicŁ activ elevii Ἠi ´i ajutŁ sŁ 

´nveἪe printr-un mod practicò 

 

 

6 

L
u

c
ru

 î
n

 

e
c
h
i
p
Ł
 
/
 

c
o

la
b

o
ra

re 

Stop Motion ajutŁ la 

dezvoltarea abilitŁἪilor de 

lucru în grup 

 Ă...AbilitŁἪi de lucru ´n echipŁò 

Ăédezvoltarea g©ndirii critice Ἠi 

colaborareaò 

 

 

5 
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G
©
n
d
i
r
e
 
c
r
i
t
i
c
Ł
 

 Elevii trebuie sŁ planifice 

paἨii animaἪiei, sŁ rezolve 

probleme tehnice Ἠi de creare 

a naraἪiunilor vizuale 

ĂédezvoltŁ g©ndirea criticŁ Ἠi 

abilitŁἪile de colaborareéò, atenἪie la 

detalii, rezolvarea problemelor 

 

 

 

5 

R
e

z
o

lv
a

re
 

d
e

 

p
ro

b
le

m
e Oricine poate participa, chiar 

fŁrŁ experienἪŁ ´n desen sau 

tehnologie complicatŁ 

Ăédestul de accesibil, indiferent de 

skillul persoanei ´n desenéò, fŁrŁ a 

stŁp©ni instrumente  precum Maya 

 

 

3 

A
lt
e

 b
e

n
e

fi
c
ii
 /

 

p
e

rs
p

e
c
ti
v
e 

 

Incluziune, explorarea 

perspectivei, ´nἪelegerea 

bazelor animaἪiei, motivare, 

DIY 

Ăé´mbunŁtŁἪesc empatiaò, 

Ăéposibilitatea cercetarii diferitor 

metode de a exprima vizual un 

mesajò, ĂIt teaches people different 

techniques they wouldn't have 

considered otherwiseò 

 

 

4 

O
p

in
ii
 c

ri
ti
c
e 

Stop Motion nu este relevant 

pentru unii studenἪi (ex. game 

design) 

Ăéʩʪʦʧ ʤʦʫʰʥ ʥʝ ʥʫʞʝʥ ʚʦʦʙʱʝ, 

ʦʩʦʙʝʥʥʦ ʛʝʡʤ ʜʠʟʘʡʥʝʨʘʤ.ò/ 

Ă...stop motion-ul nu este deloc 

necesar, mai ales de cŁtre designerii 

de jocuriò 

1 

©elaborat de autor 

La întrebarea ĂCum aѿi evalua importanѿa animaѿiei ´n educaѿia modernŁ comparativ cu 

metodele tradiѿionale de ´nvŁѿare?ò a fost propusŁ Scala Likert (de la 1 la 5), ´n care studenἪii 

trebuiau sŁ selecteze ´ntre  foarte importantŁ Ἠi deloc importantŁ. RŁspunsurile s-au distribuit în 

felul urmŁtor: 11 (44%) au selectat foarte importantŁ (valoarea 1), iar 3 (12%)-deloc importantŁ  

(valoarea 5).  Valorile 2, 3 Ἠi 4 au fost selectate astfel:  2-4(16%), 3-4(16%) Ἠi 4-3(12%).  

Analiza majoritŁἪii rŁspunsurilor permite a afirma cŁ majoritatea (11 studenἪi) considerŁ 

animaἪia foarte importantŁ, fapt care sugereazŁ cŁ studenἪii au avut experienἪe concrete pozitive 

cu animaἪia ´n procesul didactic, fie prin vizionarea materialelor animate, fie prin realizarea 

propriei animaἪii Ἠi au participat ´n exerciἪiile creative astfel ´nc©t banda desenatŁ Ἠi desenul animat 

i-a ajutat sŁ ´nἪeleagŁ mai bine sarcinile complexe (fazele Experienѿa concretŁ Ἠi Observaѿia 

reflexivŁ). StudenἪii care au selectat opἪiunea doi considerŁ mediu de ´nvŁἪare cu desen animat ca 

fiind important, recunosc utilitatea acestor medii ´n baza unor situaἪii observate la prelegere sau ´n 

cadrul proiectului de Stop Motion, au reflectat asupra experienἪei proprii, dar nu au o viziune 

generalŁ at©t de puternice ´nc©t sŁ scoreze Ă1ò (faza Observaѿia reflexivŁ).  
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Ċn acelaѽi timp, rŁspunsurile studenἪilor care au ales valoarea trei demonstreazŁ cŁ nu au 

experienἪe concrete suficiente cu naraἪiunea vizualŁ, nu au realizat o reflecἪie asupra avantajelor, 

nu pot conceptualiza utilitatea animaἪiei Ἠi, posibil, se aflŁ ´ntre reflecἪie Ἠi conceptualizare (tranzit 

de la faza Observaѿia reflexivŁ spre faza Conceptualizare AbstractŁ).  Ċn ansamblu, distribuἪia 

rŁspunsurilor demonstreazŁ cŁ majoritatea studenἪilor au integrat banda desenatŁ Ἠi desenul animat 

în propriul proces al ´nvŁἪŁrii, iar minoritatea manifestŁ rezistenἪŁ la un mediu inovativ de ´nvŁἪare. 

La ´ntrebarea ñCare este, ´n opinia dumneavoastrŁ, principalul beneficiu al animaѿiei Stop 

Motion ´n educaѿia ѽcolarŁ? Argumentaѿi ideeaò rŁspunsurile au fost diferite.  

Analiza rŁspunsurilor permite a afirma cŁ majoritatea considerŁ cŁ animaἪia Stop Motion 

contribuie la dezvoltarea creativitŁἪii  (aproape jumŁtate dintre rŁspunsuri). Unii respondenἪi 

considerŁ cŁ animaἪia contribuie la ´nvŁἪarea activŁ Ἠi experimentarea practicŁ datoritŁ experienἪei 

sale de implicare directŁ ´n procesul didactic. Colaborarea Ἠi g©ndirea criticŁ sunt recunoscute 

frecvent ca avantaje secundare ale mediului inovativ de ´nvŁŞare creat prin animaἪie. TotuἨi, un 

student  a afirmat cŁ tehnica de animaἪie Stop Motion nu este relevant pentru toἪi (Fig. 3.42).  
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Figura 3.42. Desenul animat ca mediu inovativ de ´nvŁἪare 

©generat de Microsoft Excel  

12 (33%) din numŁrul total de studenἪi au demonstrat cŁ s-au implicat conἨtient ´n procesul 

creativ, folosind tehnica Stop Motion ca mediu de ´nvŁἪare pentru a crea personaje sau decoruri. Ċn 

acelaἨi timp, Ἠase rŁspunsuri reflectŁ ´nvŁἪarea activŁ prin participare directŁ Ἠi accentul pe 

implicarea practicŁ (de exemplu, prin ́ ncercŁri repetate, mici ajustŁri, rezolvŁri).  

RŁspunsurile a cinci studenἪi care au subliniat importanἪa colaborŁrii demonstreazŁ cŁ Stop 

Motion poate deveni un mediu de ´nvŁἪare cu impact social. Ei au observat cŁ experienἪa de lucru 

în grup poate fi consolidatŁ prin reflecἪie asupra rolurilor atribuite Ἠi prin testarea unor noi strategii 

de lucru. AlἪi cinci studenἪi, care au evidenἪiat importanἪa g©ndirii critice, demonstreazŁ un nivel 

ridicat de dezvoltare cognitivŁ Ἠi metacognitivŁ.  
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La întrebarea: Consideraѿi cŁ animaѿia ar trebui sŁ fie introdusŁ ca metodŁ de ´nvŁѿare ´n 

ѽcoli? 19 studenἪi au rŁspuns Da, iar 6 - Nu. RŁspunsuri sunt repartizate astfel (Tab. 3.12):  

 

Tabelul 3.12. AnimaἪia ca metodŁ de ´nvŁἪare ´n Ἠcoli 

Grup Fazele Kolb activate CaracteristicŁ 

 

DA ï 19 studenἪi 

ExperienἪŁ concretŁ + 

Observare reflexivŁ + 

Experimentare activŁ 

Au experimentat animaἪia Ἠi 

vŁd aplicabilitatea ei 

NU ï 6 studenἪi Conceptualizare abstractŁ 

(fŁrŁ Observare reflexivŁ) 

Opinia se bazeazŁ pe concepἪii 

personale, nu pe experienἪŁ 

©elaborat de autor     

  Faptul cŁ peste trei sferturi dintre participanἪi sprijinŁ introducerea animaἪiei ´n Ἠcoli indicŁ 

un consens puternic privind beneficiile animaἪiei pentru a facilita ´nἪelegerea conceptelor abstracte 

Ἠi colaborarea ´n echipŁ. Introducerea animaἪiei ´n ἨcoalŁ ar putea transforma lecἪiile tradiἪionale 

de fizicŁ, biologie, chimie Ἠi astronomie în interesante. TotuἨi, animaἪia nu este relevantŁ pentru 

toate materiile, iar activitŁἪile didactice cu naraἪiuni vizuale pot fi opἪionale sau complementare. 

    La întrebarea ĂĊn opinia dumneavoastrŁ, animaѿia Stop Motion poate influenѿa creativitatea 

studenѿilor?ò rŁspunsurile participanἪilor s-au distribuit ´n felul urmŁtor: 

¶ da, pentru cŁ ´ncurajeazŁ g©ndirea creativŁ Ἠi rezolvarea de probleme ï 12(4%) 

¶ nu are un impact semnificativ ï 3 (12%) 

¶ poate fi o distragere de la metodele tradiἪionale de predare-´nvŁἪare-evaluare ï1 (4%) 

¶ oferŁ un spaἪiu sigur pentru exprimarea ideilor Ἠi experimentarea artisticŁ ï 7 (28%) 

¶ nu sunt sigur(Ł) ï 2 (8%).  

Din perspectiva Teoriei lui Kolb, stilul de ´nvŁἪare al studenἪilor este diferit. Cei care 

preferŁ stilul acomodatori pun imediat ideile ´n practicŁ (se regŁsesc ´n una din fazele experienѿŁ 

concretŁ sau experimentare activŁ), iar cei care au stilul divergenѿi sunt mai activi la observaѿia 

reflectivŁ Ἠi experienѿa concretŁ. Pentru aceste categorii, Stop Motion oferŁ un mediu practic care 

stimuleazŁ rezolvarea creativŁ a problemelor. Ċn acelaἨi timp, asimilatorii opteazŁ pentru 

observarea reflexivŁ Ἠi conceptualizarea abstractŁ pentru a analiza ideile înainte de a le aplica, iar 

convergenἪii preferŁ conceptualizarea abstractŁ Ἠi experimentarea activŁ. Prin urmare, Stop 

Motion constituie un mediu inclusiv pentru toἪi, indiferent de stilul de ´nvŁἪare. 

Ċn linii generale, majoritatea participanἪilor la experimentul pedagogic recunosc beneficiul 

animaἪiei pentru stimularea creativitŁἪii (48% + 28%), fapt care permite afirmarea cŁ mediul inovativ 

de ´nvŁἪare este pentru toate stilurile de ´nvŁἪare. Minoritatea (16%) percepe animaἪia ca neimportantŁ, 



150 

 

ceea ce sugereazŁ diferenἪe ´n stilurile de ´nvŁἪare Ἠi nivelul de confort experimentat ´n mediile vizuale. 

Din perspectivŁ didacticŁ, rezultatele obἪinute sugereazŁ cŁ Stop Motion reprezintŁ o metodŁ activŁ de 

´nvŁἪare prin naraἪiune vizualŁ pentru studenἪii care preferŁ stilul acomodator sau divergent Ἠi o cale 

eficientŁ prin care este ´ncurajatŁ reflecἪia pentru studenἪii cu stiluri de ´nvŁἪare asimilator sau 

convergent. Mediul inovativ de ´nvŁἪare oferŁ spaἪii sigure pentru creativitate, iar studenἪii apreciazŁ 

oportunitatea de a-Ἠi testa ideile fŁrŁ teama de eἨec.      

 La ´ntrebarea ĂC©t de des credeѿi cŁ ar trebui sŁ se foloseascŁ animaѿia ´n cadrul lecѿiilor 

pentru a fi eficientŁ?ò, rŁspunsurile studenἪilor s-au distribuit astfel: a) foarte des ï 11 (44%), b) 

ocazional ï 11 (44%), c) rareori ï 2 (8%), d) niciodatŁ ï 1 (4%) Ἠi e) nu sunt sigurŁ ï 0. 

Din perspectiva teoriei lui Kolb, studenἪii care au selectat opἪiunea ñfoarte desò au parcurs 

integral ciclul experienἪial. ExperienἪele obἪinute i-au convins cŁ desenul animat este un mediu 

inovativ de ´nvŁἪare (faza ĂExperienѿŁ concretŁò), dar Ἠi au observat efectele animaἪiei asupra 

´nvŁἪŁrii (faza Observare reflexivŁ), consider©nd cŁ utilizarea frecventŁ a animaἪiei maximizeazŁ 

´nvŁἪarea datoritŁ frecvenἪei utilizŁrii principiilor repetare, explorare Ἠi aplicare (Tab.3.13).  

 

Tabelul 3.13. Categoriile principale de rŁspunsuri la o întrebare de atitudine 

Categorie Descriere Exemple 

AnimaἪie în didactica 

ἨcolarŁ  

Crearea mediului inovativ de 

´nvŁἪare la ἨtiinἪe,  istorie Ἠi  

limbi strŁine  

ĂAἨ introduce animaἪia ca metodŁ 

complementarŁ de predare ´n mai 

multe disciplineéò 

Crearea de proiecte 

practice Ἠi ateliere 

tematice 

Accent pe proiecte practice  de 

construire cooperativŁ a 

mediului inovativ de ´nvŁἪare 

AἨ adŁuga mai multŁ practicŁ,  ĂAἨ 

organiza ateliere tematice unde elevii 

sŁ creeze animaἪiiéò 

Dezvoltarea 

creativitŁἪii Ἠi 

abilitŁἪilor soft 

StudenἪii subliniazŁ importanἪa 

creativitŁἪii, g©ndirii critice, 

comunicŁrii Ἠi colaborŁrii 

AnimaἪia nu numai cŁ predŁ abilitŁἪi 

tehniceò;  ĂAἨ oferi opἪiunea de a 

alege din tehniciéò 

 

Formarea cadrelor 

didactice 

Necesitatea instruirii 

profesorilor pentru a folosi 

eficient animaἪia în proiectarea 

didacticŁ 

 Ă...cursuri sau ateliere speciale 

pentru profesori, astfel ´nc©t aceἨtia 

sŁ poatŁ ´nvŁἪa sŁ utilizeze animaἪia 

ca instrument didacticò 

   Le-aἨ oferi studenἪilor oportunitatea 

de a studia Ἠi de a se dezvolta ´n 
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Libertatea de alegere 

Ἠi personalizarea 

StudenἪii propun sŁ permitŁ 

elevilor sŁ aleagŁ tipul de 

animaἪie ´n funcἪie de interese. 

direcἪiile ´n care EI ´Ἠi dorescéò,  

ĂAs da studenŞilor posibilitatea sa 

aleagŁ animaἪie 2d sau 3dò 

Acces Ἠi familiarizare 

gradualŁ 

Introducerea animaἪiei treptat, 

cu opἪiuni pentru cei interesaἪi. 

ĂAs oferi o lecἪie de familiarizare cu 

obiectul, iar dupŁ - opἪionaléò 

RŁspunsuri negative 

sau nesigure 

StudenἪii care nu Ἠtiu sau nu ar 

introduce animaἪia ´n ἨcoalŁ 

ĂNu aἨ implementa asta ´n Ἠcoli.ò 

ĂHabar nu amò 

©elaborat de autor  

Cei care au rŁspuns ñocazionalò au reflectat asupra experienἪei Ἠi au formulat concluzii 

echilibrate, reflectŁ asupra avantajelor Ἠi limitelor benzii desenate Ἠi desenului animat, considerŁ cŁ 

moderaἪia este cheia Ἠi conceptualizeazŁ utilizarea ´n funcἪie de contextul lecἪiei (faza Observare 

reflexivŁ integratŁ cu faza Conceptualizare AbstractŁ). Prin urmare, studenἪii se aflŁ ´n diferite faze 

ale ciclului Kolb, iar rŁspunsurile reflectŁ intensitatea experienἪelor lor cu animaἪia. 

La ´ntrebarea ĂDacŁ aѿi fi director de ѽcoalŁ, ce aѿi schimba referitor la implementarea 

animaѿiei ´n ѽcoalŁ? Argumentaѿiò, studenἪii au rŁspuns evidenἪiind efectele animaἪiei asupra 

´nvŁἪŁrii (faza ExperienἪŁ concretŁ), au reflectat asupra impactului acesteia ´n procesul educaἪional 

(faza Observare reflexivŁ) Ἠi au propus aplicarea ideilor ´n practicŁ pentru ´nvŁἪarea profundŁ ´n mai 

multe discipline, precum fizica, biologia, istoria Ἠi altele (faza Experimentare activŁ). Accentul pe 

crearea de proiecte practice Ἠi ateliere tematice subliniazŁ faptul cŁ studenἪii au experimentat 

procesul de realizare a animaἪiilor Stop Motion Ἠi au ´nἪeles valoarea naraἪiunii vizuale ca mod de 

consolidare a cunoἨtinἪelor prin implicare directŁ ´n dezvoltarea abilitŁἪilor practice. 

Ċn categoria ñDezvoltarea creativitŁѿii ѽi a abilitŁѿilor softò se includ cei care experienἪa 

cu desenul animat a iniἪiat procese de reflecἪie referitor la beneficiile sociale ale mediului inovativ 

de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale (Observare reflexivŁ). Accentul pe ñFormarea cadrelor didacticeò 

este caracteristic celor care au observat cŁ profesorii Ἠcolari  trebuie instruiἪi pentru a folosi 

animaἪia eficient (Observare reflexivŁ).  Libertatea de a alege Ἠi importanἪa personalizŁrii mediului 

de ´nvŁἪare prin naraἪiuni vizuale sunt menἪionate ´n special de cŁtre studenἪii care au experimentat 

direct animaἪia (faza ExperienѿŁ concretŁ). AceἨtia reflectŁ ulterior asupra propriilor interese Ἠi 

stiluri de lucru (observare reflexivŁ), iar pe baza acestei reflecἪii formuleazŁ propuneri pentru un 

sistem educaἪional mai flexibil Ἠi adaptat nevoilor individuale (faza Conceptualizare abstractŁ). 

Sugestiile privind accesul gradual Ἠi familiarizarea treptatŁ cu animaἪia reflectŁ mai ales 

dorinἪa unor studenἪi de a permite elevilor sŁ intre ´n contact cu animaἪia prin etape mici Ἠi 

progresive. Acest tip de propunere corespunde procesului de experimentare activŁ, ´n care elevii 
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ar avea posibilitatea sŁ testeze voluntar Ἠi gradual metodele vizuale, dupŁ ce au trecut printr-o 

formŁ iniἪialŁ de ´nvŁἪare prin acἪiune directŁ (faza ExperienѿŁ concretŁ). 

Ċn contrast, studenἪii care au oferit rŁspunsuri negative sau nesigure indicŁ, cel mai 

probabil, absenἪa implicŁrii active ´n proiect sau lipsa reflecἪiei asupra acestuia. Ċn modelul lui 

Kolb, acest tip de poziἪionare se asociazŁ cu faza de conceptualizare abstractŁ, dar ´ntr-o formŁ 

rigidŁ, ne´nsoἪitŁ de experienἪŁ concretŁ sau experimentare. Astfel, opiniile lor nu derivŁ din 

´nvŁἪare ca parcurgere Ἠi implicare activŁ ´ntr-un ciclu complet al ´nvŁἪŁrii experienἪiale, dar din 

presupuneri sau convingeri preexistente, nevalidate prin practicŁ.  

Prin urmare, din perspectiva teoriei lui Kolb participanἪii la experimentul pedagogic 

observŁ cŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat este o metodŁ activŁ, practicŁ, creativŁ Ἠi colaborativŁ 

de constituire a unui mediu inovativ de ´nvŁἪare. Propunerile lor se bazeazŁ pe experienἪa practicŁ 

obἪinutŁ ´n cadrul realizŁrii exerciἪiilor creative Ἠi a proiectului didactic de creare a unui mediu 

inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale prin strategii cognitive, afective, metacognitive Ἠi sociale. 

Implementarea naraἪiunii vizuale este perceputŁ ca o oportunitate de dezvoltare a competenἪelor 

cognitive, creative Ἠi socio-emoἪionale, prin experienἪŁ concretŁ, observare reflexivŁ, 

conceptualizare abstractŁ Ἠi experimentare activŁ.   
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3.5.  Concluzii la capitolul 3 

 Tehnologia didacticŁ de construire a mediului inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale se 

bazeazŁ pe teoria lui Kolb, modelul ´nvŁἪŁrii experienἪiale care descrie activitatea didacticŁ, 

proiectatŁ de profesor, ca experienἪŁ vizualŁ, digitalŁ Ἠi participativŁ a studenἪilor. Cadrul 

metodologic constŁ ´n realizarea unui mediu inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiuni vizuale. Ideea de 

bazŁ este cŁ rezultatele ´nvŁἪŁrii sunt determinate de capacitatea de alfabetizare vizualŁ, care poate 

fi analizatŁ ca formŁ de analizŁ criticŁ Ἠi ca competenἪŁ. Alfabetizarea vizualŁ poate fi ´nἪeleasŁ ca 

un construct care integreazŁ cogniἪia, g©ndirea criticŁ Ἠi creativitatea ´ntr-un tot întreg.   

Experimentul pedagogic include trei etape, denumite pretestare, experimentare Ἠi evaluare. 

IniἪial, la etapa de pretestare, a fost testatŁ asumpἪia: studiul individual favorizeazŁ g©ndirea criticŁ. 

În acest scop au fost identificate subiectele pentru lucru individual Ἠi realizatŁ o activitate didacticŁ 

în care a fost analizat rolul inteligenἪei artificiale ́ n construirea naraἪiunii vizuale. Se observŁ cŁ 

utilizarea inteligenἪei artificiale nu poate substitui activitŁἪile de formare a abilitŁἪilor practice. În 

dezvoltarea abilitŁἪii de g©ndire criticŁ profesorul este un facilitator de analizŁ reflexivŁ.  

 

Figura 3.43. Modelul conceptual desfŁἨurat al proiectŁrii mediilor de ´nvŁἪare cu naraἪiune 

vizualŁ în baza Teoriei lui Kolb 

© elaborat de autor  
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În cadrul experimentului pedagogic au fost studiate mai multe metode inovative la cursurile 

Stop Motion Ἠi Istoria Animaѿiei, precum realizarea unei mini cercetŁri ´n baza tematicii studiului 

individual, testele online,  dezbateri interactive, chestionar de opinie Ἠi altele. Dovada acestor 

inovaἪii este oferitŁ de feedback-ul studenἪilor, care evidenἪiazŁ accentul pus pe lucrul ´n echipŁ, 

pe activitŁἪile de construire a personajelor Ἠi decorurilor, pe importanἪa atelierelor hands-on Ἠi a 

metodelor vizuale în care se ´mbinŁ teoria cu practica, precum Ἠi pe necesitatea dezvoltŁrii 

creativitŁἪii, a abilitŁἪilor artistice Ἠi a realizŁrii unui produs finit. Aceste idei pot fi puse ´n practicŁ 

printr-o metodologie didacticŁ fundamentatŁ pe modelul ´nvŁἪŁrii experienἪiale. 

La cursul ĂIstoria animaѿieiò, metodologia didacticŁ este fundamentatŁ pe modelul 

´nvŁἪŁrii experienἪiale dezvoltat de Kolb. Conform acestui model, cunoaἨterea este construitŁ activ 

de cŁtre student printr-un proces ciclic ce implicŁ experienἪa concretŁ, observaἪia reflexivŁ, 

conceptualizarea abstractŁ Ἠi experimentarea activŁ. Acest proces didactic se manifestŁ ´n 

dimensiunile cognitivŁ, metacognitivŁ, formativŁ Ἠi socialŁ, contribuind astfel la formarea 

competenἪei de alfabetizare vizualŁ. Partea practicŁ este reprezentatŁ de exerciἪiile creative Ἠi de 

exprimarea opiniei studentului referitor la procesul didactic Ἠi la rezultatele ´nvŁἪŁrii.  

La cursul ĂStop Motionò, metodologia didacticŁ este fundamentatŁ pe modelul extins al 

´nvŁἪŁrii experienἪiale. Acest model pune accent pe activitatea didacticŁ colaborativŁ. Analiza 

opiniei studenἪilor referitor la implicarea ´n curs permite a afirma cŁ pentru a proiecta activitŁἪi 

didactice colaborative este important a evidenἪia douŁ faze: a) experienѿa concretŁ (exerciἪiu 

creativ) Ἠi b) observaѿia reflexivŁ  (analiza criticŁ a procesului didactic Ἠi a rezultatelor ´nvŁἪŁrii).   

 

CONCLUZII ἧI RECOMANDŀRI 

Teza de doctor ñBanda desenatŁ ѽi desenul animat ca mediu inovativ de ´nvŁѿareò are ca scop 

explorarea Ἠi argumentarea fundamentelor epistemologice ale utilizŁrii benzii desenate Ἠi a 

desenului animat ca medii inovatoare de ´nvŁἪare.  

Scopul a fost realizat prin urmŁtoarele obiective ale cercetŁrii: 

a) explorarea fundamentelor epistemologice ale elaborŁrii Ἠi diseminŁrii benzii desenate Ἠi a 

desenului animat ca medii inovatoare de ´nvŁἪare, prin analiza istoricitŁἪii conceptelor de 

bazŁ, a tehnologiilor asociate Ἠi a impactului acestora pentru alfabetizarea vizualŁ; 

b) studiul diversitŁѿii teoriilor pedagogice pentru proiectarea didacticŁ a mediilor inovative 

de ´nvŁἪare cu accent pe alfabetizarea vizualŁ, identificarea Ἠi analiza celor mai relevante 

teorii, pe baza cŁrora vor fi construite modelul, ipotezele Ἠi demersul pedagogic aferent; 
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c) proiectarea, elaborarea Ἠi validarea modelului didactic al naraἪiunii vizuale ca mediu 

inovativ de ´nvŁἪare pentru studenἪii din domeniul artelor vizuale, prin studii experimentale 

care sŁ susἪinŁ integrarea sustenabilŁ a acestor medii vizuale ´n curriculum.  

Ipoteza cercetŁrii: DacŁ banda desenatŁ Ἠi desenul animat sunt utilizate ca mediu inovativ 

de ´nvŁἪare ´n formarea studenἪilor la animaἪie, atunci aceἨtia ´Ἠi vor dezvolta mai eficient ´nvŁἪarea 

conceptualŁ, g©ndirea criticŁ, creativitatea Ἠi abilitŁἪile practice.  

       Explorarea fundamentelor epistemologice din perspectivŁ filosoficŁ, psihologicŁ, pedagogicŁ, 

ciberneticŁ Ἠi managerialŁ permite a observa o nouŁ paradigmŁ educaἪionalŁ care marcheazŁ 

trecerea de la pedagogia centratŁ pe imagine staticŁ la o pedagogie transformativŁ, axatŁ pe 

schimbarea modului de g©ndire, percepἪiilor Ἠi atitudinilor participanἪilor la procesul instructiv-

educativ. DefiniἪia mediului a evoluat de la conceptul de mediu educaἪional Ἠcolar la cel de mediu 

de ´nvŁἪare, reflect©nd o abordare mai complexŁ Ἠi centratŁ pe procesul de ´nvŁἪare al 

elevului/studentului Ἠi pe implicarea acestuia ´n evaluarea calitŁἪii mediului. Mediul inovativ de 

´nvŁἪare integreazŁ diverse tehnologii, printre care Ἠi tehnologii educaἪionale, care sprijinŁ 

procesul de instruire,  faciliteazŁ dob©ndirea competenἪelor Ἠi este multimodal. TotuἨi, natura 

acestui mediu cu sau fŁrŁ naraἪiuni vizuale se transformŁ ´n funcἪie de evoluἪia tehnologiilor 

educaἪionale, adapt©ndu-se continuu la noile instrumente digitale Ἠi metode didactice. 

Banda desenatŁ reprezintŁ un mediu inovativ de ´nvŁἪare, ´ntruc©t, fiind o naraἪiune vizualŁ, 

permite depŁἨirea barierelor lingvistice Ἠi stimuleazŁ emoἪiile pozitive, imaginaἪia Ἠi creativitatea. 

Ċn Republica Moldova banda desenatŁ este cunoscutŁ din anii Ἠasezeci ai secolului trecut, ´n 

special, datoritŁ cŁrἪilor cu benzi desenate ilustrate de Sergiu PuicŁ  Ἠi a caricaturilor din  revistele 

ĂChipŁruѽò, Ăʂʨʦʢʦʜʠʣò Ἠi ĂAlunelulò. ĊnsŁ, pentru a analiza impactul ´n timp al benzilor desenate 

inclusiv în Republica Moldova, este important a observa cŁ principiile de elaborare a benzii 

desenate au rŁmas aceleaἨi, iar caracteristicile mediului s-au schimbat.    

La etapa actualŁ, Ċn Republica Moldova, datoritŁ fondurilor USAID, în anul 2022, a fost 

lansat proiectul Profesiile Viitorului, iar începând cu 1 septembrie 2022, au fost introduse 

laboratoare ́ n universitŁἪi printre care Ἠi la Universitatea PedagogicŁ de Stat ĂIon CreangŁò din 

ChiἨinŁu, Ἠi  deschise specialitŁἪi noi ca AnimaἪie, Design de Jocuri Ἠi ProducἪia Multimedia, care 

au avut scopul de a valorifica potenἪialul creativ al generaἪiilor creative prezente Ἠi viitoare. 

Desenul animat reprezintŁ o formŁ de artŁ vizualŁ Ἠi divertisment care foloseἨte imagini ´n 

miἨcare, realizate de obicei prin desen sau animaἪie digitalŁ, pentru a spune o poveste sau a 

transmite un mesaj, deseori cu impact educaἪional. Principalele deosebiri dintre banda desenatŁ Ἠi 

desenul animat se referŁ la format, modalitatea de prezentare, iluzia miἨcŁrii Ἠi modul de povestire, 

banda desenatŁ utiliz©nd, de regulŁ, o poveste continuŁ redatŁ prin imagini statice, ´n timp ce desenul 

animat transmite naraἪiunea prin succesiuni de cadre animate, diversificate cultural.  
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Cu toate acestea, desenele animate pot fi clasificate dupŁ criteriile a) tehnologie (animaἪie 

2D, inclusiv desen animat Stop Motion), animaἪie 2D digitalŁ, animaἪie 3D, 3D (CGI), b) cultura 

animaἪiei (animaἪie americanŁ, animaἪie europeanŁ, animaἪie japonezŁ), c) modul de combinare a 

tehnicilor de animaἪie (animaἪie purŁ, forme hibride de animaἪie). Cu unele mici excepἪii, 

determinate de cultura animaἪiei, ´n toate tehnicile de creare a mediului inovativ de ´nvŁἪare se 

aplicŁ principiile fundamentale a animaἪiei clasice.  TotuἨi, utilizarea acestor resurse pedagogice ca 

mediu inovativ de ´nvŁἪare este insuficient exploratŁ, cauzele fiind multiple. Ċn primul r©nd, 

tehnologiile de realizare a animaἪiei au evoluat de la animaἪia 2D la cea 3D. AnimaἪia 2D implicŁ 

desenarea individual a fiecŁrui cadru, este mai puἪin complexŁ, dar mai laborioasŁ Ἠi mai lent de produs 

comparativ cu animaἪia 3D Ἠi cu schimbarea caracteristicilor mediului educaἪional formal. 

Teoretic, paradigma ´nvŁἪŁrii vizuale se bazeazŁ pe ideea ´nvŁἪŁrii prin stimuli vizuali 

(teoria behavioristŁ) Ἠi pe principiile constructivismului cognitiv. Ċn practicŁ, pentru a valida 

ipotezele secundare, au fost studiate specificitatea cursurilor Istoria animaἪiei, Istoria jocurilor 

video Ἠi Stop Motion, constr©ngerile teoriei lui Kolb Ἠi particularitŁἪile mediului de ´nvŁἪare centrat 

pe educabil (non-linearitate, ´nvŁἪare activŁ, mediu colaborativ, metoda de ´nvŁἪare prin proiect). 

Ulterior, a fost elaborat modelul didactic al mediilor vizuale narative, pe baza cŁruia au fost 

proiectate demersul experimental Ἠi tehnologia mediului inovativ de ´nvŁἪare cu naraἪiune vizualŁ. 

Tehnologia include trei faze: pre-producἪie, producἪie Ἠi post-producἪie. 

Proiectarea didacticŁ a unui mediu inovativ de ´nvŁἪare este ghidatŁ de patru ipoteze:  

H1: Banda desenatŁ Ἠi desenul animat faciliteazŁ ´nvŁἪarea conceptualŁ. 

H2: IlustraἪia de personaj pentru reinterpretarea principiilor fundamentale ale animaἪiei clasice 

sporeἨte atenἪia la detalii Ἠi contribuie la g©ndirea criticŁ a studenἪilor de la arte. 

H3: DacŁ metodologia cursului ĂIstoria animaѿieiò este proiectatŁ pe baza modelului lui Kolb, 

atunci studenἪii vor ´nἪelege mai bine evoluἪia animaἪiei Ἠi ´Ἠi vor dezvolta g©ndirea criticŁ Ἠi 

capacitatea de a aplica cunoἨtinἪele teoretice ´n practicŁ. 

H4: DacŁ metodologia didacticŁ a cursului Stop Motion include modelul revizuit  al lui Kolb, 

atunci studenἪii vor dezvolta mai eficient abilitŁἪi practice de animaἪie, g©ndirea creativŁ Ἠi 

capacitatea de a finaliza un proiect de animaἪie de la pre-producἪie la post-producἪie. 

Validarea ipotezelor prin date statistice permite afirmarea cŁ proiectarea didacticŁ ´ntemeiatŁ 

pe modelul lui Kolb sau pe modelul extins constituie un demers solicitant, dar metodologic solid, 

care optimizeazŁ procesele cognitive, motivaἪionale Ἠi colaborative ale educabililor, demonstrând 

o eficienἪŁ superioarŁ comparativ cu strategiile didactice tradiἪionale. Prin urmare, prima ipotezŁ 

a fost validatŁ prin douŁ studii de caz, ´n baza cŁrora a fost demonstrat cŁ rezultatele grupului 

experimental sunt semnificativ mai bune comparativ cu rezultatele grupului de control. Analiza 

datelor statistice evidenἪiazŁ creἨterea performanἪei studenἪilor din grupul experimental, datoritŁ 
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accentului pus pe metode didactice inovative. Valorile din coloana 1 aratŁ o creἨtere treptatŁ, 

urmatŁ de o stabilizare la nivelul maxim, respectiv nota 10. AceastŁ tendinἪŁ sugereazŁ cŁ  

metodele inovative utilizate au avut un impact pozitiv constant, variabilitatea iniἪialŁ a 

performanἪei s-a redus treptat Ἠi studenἪii au atins Ἠi menἪinut nivelul optim de performanἪŁ pe 

parcursul intervenἪiei didactice. Prin urmare, instruirea vizual-narativŁ (banda desenatŁ Ἠi desenul 

animat) a favorizat ´nvŁἪarea conceptualŁ constantŁ ´n timp, ceea ce a dus la un interes sporit. 

Ipoteza a doua sugereazŁ cŁ profesorul poate influenἪa Ἠi coordona procesul de creare Ἠi 

evaluare a produselor studenἪilor ´ntr-un mediu inovativ de ´nvŁἪare. Ċn acest scop, a fost 

demonstrat personajul Droopy din perioada de aur a animaἪiei, iar studenἪii au creat propriile 

personaje inspirate din acesta. Datele au fost colectate printr-un ĂChestionar de reflecἪie asupra 

principiilor animaἪiei clasiceò cu scalŁ Likert (1-5). Analiza aratŁ o tendinἪŁ pozitivŁ ´n aplicarea 

principiilor animaἪiei clasice. MiἨcarea este perceputŁ ca fluidŁ Ἠi armonioasŁ, iar desenul este 

solid, cu proporἪii corect aplicate. Toate principiile sunt aplicate eficient, iar personajele sunt 

considerate coerente Ἠi credibile. Droopy a fost perceput ca atractiv Ἠi expresiv. Ipoteza este 

susἪinutŁ de datele colectate: valori medii ridicate Ἠi coerenἪŁ statisticŁ. Ilustrarea personajului a 

facilitat observaἪia Ἠi analiza detaliilor, esenἪiale pentru aplicarea principiilor animaἪiei.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



158 

 

 

 

 

RECOMANDŀRI: 

 

1. Cursurile teoretice cu specific vizual (de exemplu, Istoria animaἪiei, Istoria jocurilor video) 

trebuie proiectate didactic ´n baza modelului ´nvŁἪŁrii experienἪiale a lui Kolb pentru a 

facilita reflecἪia ´n g©ndirea criticŁ Ἠi a stimula creativitatea. 

2. Cursurile practice cu specific vizual (de exemplu, Stop Motion) trebuie proiectate didactic 

pe baza modelului extins al ´nvŁἪŁrii experienἪiale al lui Kolb, astfel ´nc©t sŁ faciliteze 

dezvoltarea abilitŁἪilor soft, precum comunicarea argumentativŁ, evaluarea colaborativŁ Ἠi 

elaborarea produsului final vizavi de competenἪele digitale. 

3. Mediile vizuale narative se preteazŁ la activitŁἪi de proiect, lucru ´n echipŁ Ἠi abordŁri 

interdisciplinare Ἠi transdisciplinare. Aceste contexte sunt utile pentru dezvoltarea 

competenἪelor de colaborare, responsabilitate Ἠi rezolvare creativŁ a problemelor. 

4. Sustenabilitatea mediilor inovative de ´nvŁἪare poate fi asiguratŁ prin organizarea 

cursurilor tematice, a atelierelor Ἠi programelor 

5.  de formare axate pe tehnici de elaborare a naraἪiunilor vizuale,  metodologia didacticŁ 

bazatŁ pe modelul ´nvŁἪŁrii experienἪiale  Ἠi a versiunii extinse, aplicabile mediilor de 

´nvŁἪare ´n care sunt elaborate proiecte.  

Banda desenatŁ Ἠi desenul animat pot fi utilizate pentru dezvoltarea competenἪei de alfabetizare 

vizuale în toate programele de ´nvŁἪŁm©nt din considerentul cŁ aceste medii inovative de ´nvŁἪare 

contribuie la interpretarea mesajelor vizuale Ἠi la dezvoltarea g©ndirii critice.  
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Moldova, 2024, 193-198. ISBN 978-9975-62-863-1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://quod.lib.umich.edu/j/jcms/18261332.0061.806/--touching-all-the-bases-assignments-for-experiential-learning?rgn=main;view=fulltext&utm_source=chatgpt.com#N2-ptr1
https://quod.lib.umich.edu/j/jcms/18261332.0061.806/--touching-all-the-bases-assignments-for-experiential-learning?rgn=main;view=fulltext&utm_source=chatgpt.com#N2-ptr1
https://doi.org/10.58503/icvl-v21y202624
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ANEXE 

Anexa 1. Dovada proto-naraἪiunii vizuale ´n cultura Cucuteni-Triapolie  

 

Figura 1. AmforŁ pictatŁ cu scene din dansuri ritualice 

© dupŁ Bikbaev, 2016, p.238 
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Figura 2. Imagini antropomorfice în cultura Cucuteni-Tripolie                                                    

© dupŁ Bikbaev, 2016,  p. 241-242 
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Anexa 2. IlustraἪiile cu mesaj de satirŁ Ἠi umor ´n Fliegende Blªtter 

 

 

Figura 1. IlustraἪie de Alexander Otrey (1877ï1939), 1903 

© dupŁ Fliegende Blªtter 

 

Figura 2. O paginŁ de ziar cu caricaturŁ de Fliegende Blätter 

© dupŁ Fliegende Blªtter 
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Figura 3. O paginŁ de ziarul Ally Sloperôs Half Holiday  (1885) 

© dupŁ Ally Sloper's Half Holiday 

 

Figura 4. O paginŁ de ziarul Ally Sloperôs Half Holiday  (1885) 

© dupŁ Ally Sloper's Half Holiday 

https://archive.org/details/ally-slopers-half-holiday/Ally%20Sloper%27s%20Half%20Holiday/1885/Ally%20Sloper%27s%20Half%20Holiday%20v002%20Christmas%20Issue%20%281885-12-25%29%20%28BNA%29/page/n3/mode/2up
https://archive.org/details/ally-slopers-half-holiday/Ally%20Sloper%27s%20Half%20Holiday/1885/Ally%20Sloper%27s%20Half%20Holiday%20v002%20Christmas%20Issue%20%281885-12-25%29%20%28BNA%29/page/n3/mode/2up
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Figura 5. Mutt Ἠi Jeff ´ntr-un desen plin de viaἪŁ dintr-o bandŁ desenatŁ din 1915 

© dupŁ Thompson (1979) 

 

Figura 6. Mutt Ἠi Jeff ´n banda desenatŁ ´n 1932 

© dupŁ Thompson (1979) 

 

 

 

 

https://surface.syr.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1154&context=libassoc
https://surface.syr.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1154&context=libassoc
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Anexa 3. CŁrἪile cu benzi desenate de Willhelm Bush 

 

Figura 1. Coperta Max Ἠi Moritz 

© dupŁ Wilhelm Busch 

 

Figura 2. Max Ἠi Moritz. PaginŁ din carte 

© dupŁ Wilhelm Busch 

 

 

Anexa 4. Personajul Yellow Kid din banda desenatŁ 

https://www.google.md/books/edition/Max_and_Moritz/AjMPAAAAQAAJ?hl=en&gbpv=1&pg=PP5&printsec=frontcover
https://www.google.md/books/edition/Max_and_Moritz/AjMPAAAAQAAJ?hl=en&gbpv=1&pg=PP5&printsec=frontcover
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Figura 1. Personajul Yellow Kid 

© dupŁ Gheorge  Sergi 

 

Figura 2. Fragment din carte cu bandŁ desenatŁ 

© dupŁ Richard F. Outcault 
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Figura 3. ĂThe Yellow Kidò, 27 Decembrie 1896 

© dupŁ Richard F. Outcault 

Anexa 5. Exemplu de benzi desenate de Richard F. Outcault 

 

Figura 1. Fragment din banda desenatŁ de Richard F. Outcault 

© dupŁ Richard F. Outcault 

 

 

 

https://www.lambiek.net/artists/o/outcault.htm
https://www.lambiek.net/artists/o/outcault.htm
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Anexa 6. Superman 

 

 

Figura 1. Prima ediἪie 1938ôs ñAction Comics No. 1ò 

© dupŁ Jerry Siegel ѽi Joe Shuster 

 

 

https://www.smithsonianmag.com/smart-news/original-superman-is-now-the-most-valuable-comic-book-in-the-world-180984125/
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Anexa 7. Batman Ἠi Robin (1939) 

 

Figura 1. Batman în seria Detective Comics 

© dupŁ  Narvaez Juliana 

 

Figura 2. EvoluἪia personajului Batman 

© dupŁ  Bedard, 2025 

https://batman.fandom.com/wiki/Detective_Comics_(Volume_2)
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Anexa 8. Banda desenatŁ pentru educaἪia/pedagogia socialŁ 

 

 

Figura 1. The Amazing Spider-Man #96ï98, 1971 

© dupŁ  Kelley 

 

Figura 2. Coperta seriei de aventuri The Amazing Spider-Man (1963 - 1998) 
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Figura 3. Maus de Art Spiegelman (1986) 

©dupŁ  Spiegelman 

 

Figura 4. Fragmente de benzi desenate în Mutts (5 septembrie 1994) 

©dupŁ publicaѿiile din Mutts 

 

https://mutts.com/products/strip-090594?variant=41123902029981
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Figura 5. Fragmente de benzi desenate în Mutts (23 octombrie 1994) 

©dupŁ publicaѿiile din Mutts 

 

 

 

 

Figura 6. Fragmente de benzi desenate în Mutts (5 ianuarie 1997) 

©dupŁ publicaѿiile din Mutts 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://mutts.com/products/strip-090594?variant=41123902029981
https://mutts.com/products/strip-010597?variant=41124792696989
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Anexa 9. The Arrival, autorul Shaun Tan (2006) 

 

 

Fig. 1. Coperta cŁrἪii  

©dupŁ publicaѿiile lui Shau Tan  

 

 

 

 

https://shop.migrationmuseum.org/products/978-0340969939-shaun-tan-the-arrival?srsltid=AfmBOooDXxPo0cgrisDyu7hlGa32mR1zCETQguQ9YZchNYeRh3lHeNf9
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Anexa 10. Designul personajelor pentru benzi desenate Ἠi animaἪii 

 

Figura 1. Siluetele personajelor  

© adaptare dupŁ Nieminen 

 

Figura 2. Cercul, pŁtratul Ἠi triunghiul ´n forma caracterului personajelor                                        

© adaptare dupŁ Nieminen 

 

 
a 

 

 
b 

Figura 3. Designul personajelor ´mpŁrἪit ´n forme simple  (a) Ἠi pe tonuri de gri (b)                                                                                 

© adaptare dupŁ Nieminen 
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a 

 

 

b 

Figura 4. Selectarea  schemei de culoare în designul caracterului (a, b) 

© adaptare dupŁ Nieminen 
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Anexa 11. Benzi desenate de artiἨti din  Republica Moldova 

 

 
 

Figura 1. Benzi desenate de Alexei Grabco 

© adaptare dupŁ Grabco 

 

 

Figura 2. Benzi desenate de autoare 

© elaborat de autoare  
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Figura 3. BandŁ desenatŁ (tematica agriculturii) 

© Media Azi 

 

 

Figura 4. BandŁ desenatŁ (tematica administrŁrii bugetului public) 

© Media Azi 
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Figura 5. BandŁ desenatŁ contemporanŁ (tematica responsabilitŁἪii civice) 

© Media Azi 

 

 

Figura 6. BandŁ desenatŁ contemporanŁ (tematica  responsabilitŁἪii civice) 

© Media Azi 

 

Figura 7. BandŁ desenatŁ contemporanŁ (tematica  responsabilitŁἪii civice) 

© Media Azi 
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Figura 8. BandŁ desenatŁ contemporanŁ (tematica  ecologicŁ) 

© Media Azi 

 

Anexa 12. Diversitatea benzilor desenate ´n arta japonezŁ (manga) 

 

 

Figura 1. Benzi desenate japoneze cu patru panouri, publicate de obicei în ziare 

© Media Azi 

 

https://www.c2magazine.mo/EN/blogs_info/107.html
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Figura 2. Fragment din ñDemon Slayer: Kimetsu no Yaibaò, primele 26 au devenit anime 

© Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba 

 

Figura 3. Fragment din seria de benzi desenate ĂSnow White with the Red Hairò 

© Snow White with the Red Hair 

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/
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Figura 4. Manga Ἠi anime pentru copii (cŁrἪi de colorat)  

© Anime and Manga Coloring Book for Kids and Teens 

 

https://www.amazon.com/Anime-Manga-Coloring-Book-Teens/dp/B0CJ4KB8BC
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Figura 5. Carte de colorat anime  

© Anime and Manga Coloring Book for Kids and Teens 

 

 

 

https://www.amazon.com/Anime-Coloring-Book-Stress-Relief-Japanese/dp/B0CQJZD3L9
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Anexa 13. Datele Chestionarul de analizŁ criticŁ a principiilor animaἪiei clasice  
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1 0 0 3 5 0 3 3 1 1 4 0 0 

2 2 5 5 5 0 1 4 1 5 1 2 0 

3 4 3 6 9 0 6 10 4 6 4 8 5 

4 5 9 7 3 7 8 5 7 10 5 4 9 

5 16 4 5 4 19 8 4 13 4 12 12 12 

Modul  5 4 4 3 4 4 3 5 4 5 5 5 

Mediana  5 4 4 3 5 4 3 5 4 4.5 3 4 

Media  4.36 3.57 3.23 2.85 4.73 3.65 3.12 4.15 3.42 3.77 4 4.27 

St. Dev. ů 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 ñChestionar de analizŁ criticŁ a opiniilor studenἪilor 

privind cea mai reuἨitŁ lucrare realizatŁ ´n cadrul exerciἪiilor creativeò 
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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 4 Ἠi 5 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 4.41 3.13 4.31 

VariaἪia 

standard 

ů 

 

0.92 

 

0.78 

 

1.12 

 

1.25 

 

1.12 

 

1.13 

 

1.17 

 

0.96 

 

1.36 

 

0.92 
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Anexa 15. Datele chestionarului  ñEvaluarea colegialŁ-Stop Motion. ConfidenἪialò 

  

Idei Ἠi 

propuneri 

creative 

MuncŁ efectivŁ 

de animaἪie 

Crearea 

decorurilor 

/personajelor 

Editare Ἠi 

sune 

Organizare Ἠi 

comunicare 

A1 3 2 3 2 2 

A2 2 0 4 0 0 

A3 4 1 2 0 1 

A4 3 1 2 0 0 

A5 4 3 1 3 3 

A6 5 3 4 3 3 

A7 3 2 3 0 1 

A8 5 1 5 1 2 

A9 6 4 4 4 4 

A10 6 4 4 1 3 

A11 5 3 0 0 2 

A12 4 0 4 0 0 

A13 5 1 4 1 3 

A14 5 3 4 3 3 

A15 3 1 1 2 1 

A16 4 2 3 0 2 

A17 4 3 4 4 2 

A18 5 4 6 4 1 

A19 6 3 5 0 4 

A20 6 1 4 3 3 

A21 5 4 4 4 4 

A22 4 1 3 2 0 

A23 6 4 5 4 2 

A24 6 3 4 1 2 

A25 5 3 4 3 3 

            

Media  4.6 2.3 3.5 1.8 2.0 

Valoarea 

maximalŁ 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 analizŁ a celei mai reuἨite lucrŁrii pe baza Teoriei lui Kolb 

 

Tabel 1. Realizarea manualŁ a Zoetropului 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 
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Redarea ciclului 

mersului 

CoerenἪa 

secvenἪei 

desenate 

Identificarea 

erorilor de ritm 

ĊnἪelegerea 

principiilor ciclice 

Ajustarea 

cadrelor pentru 

fluiditate 

Expresivitatea 

miἨcŁrii 

Intensitatea 

gesturilor 

Analiza 

formelor 

exagerate 

Desenarea 

intenἪionatŁ a 

miἨcŁrii 

Testarea repetatŁ 

în zoetrop 

Claritatea 

desenelor 
Forme lizibile 

Observarea 

detaliilor 

ambigue  

Stabilirea 

scheletului 

miἨcŁrii 

Corectarea 

cadrelor neclare 

 

Tabel 2. Realizare unei compoziἪii ´n tehnica decupajului dupŁ Georges M®li¯s - 

The Astronomerôs Dream (1898) 

 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 

Atmosfera 

fantasticŁ 

Construirea 

scenografiei 

Observarea 

efectului teatral 

ĊnἪelegerea stilului 

Méliès 

Ajustarea 

compoziἪiei 

pentru iluzie 

Teatralitatea 

gesturilor 

Crearea 

personajelor 

decupate 

Analiza 

expresiilor 

Generalizarea 

principiilor 

teatrale 

Experimentarea 

cu miἨcŁri 

exagerate 

CoerenἪa vizualŁ 
Asamblarea 

elementelor 

Observarea 

armoniei 

Stabilirea 

regulilor de 

compoziἪie 

Modificarea 

elementelor 

pentru fluiditate 

 

Tabel 3. Crearea unui personaj în tehnica Cut-out bazat pe filmul Humorous Phases of Funny 

Faces (1906) de J. Stuart Blackton 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 

Integrarea 

umorului 

Crearea feἪelor 

animate 

Observarea 

reacἪiei comice 

Conceptualizarea 

gag-ului 

Testarea 

timming-ului 

comic 

Experiment 

grafic 

Explorarea 

materialelor 

Observarea 

transformŁrilor 

Stabilirea 

regulilor de stil 

Ajustarea 

formelor pentru 

efect 

Inventivitatea 

desenelor 

Crearea 

variantelor 

Analiza 

diferenἪelor 

ĊnἪelegerea 

exagerŁrii 

Testarea cu noi 

expresii 

 

Tabel 4. ExerciἪiu inspirat de £mile Cohl 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 
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MiἨcare fluidŁ 
Desenarea 

secvenἪelor 

Observarea 

fluiditŁἪii 

Principiile 

metamorfozei 

Ajustarea 

ritmului 

Umor 
Joc vizual 

spontan 

Analiza 

efectului comic 

Generalizarea 

umorului abstract 

Testarea 

variantelor 

TransformŁri 

vizuale 

Crearea 

metamorfozelor 

Observarea 

continuitŁἪii 

Stabilirea legilor 

de transformare 

Experimentarea 

accelerŁrii 

 

Tabel 5. Autoportret în stilul Lotte Reiniger (anii 1920-1930) 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 

Expresivitate în 

siluetŁ 

Crearea 

decupajului 

Observarea 

gesturilor 

Reguli 

minimaliste de 

expresie 

Ajustarea 

contururilor 

Claritate formalŁ TŁierea precisŁ 
Identificarea 

disproporἪiilor 

AbstracἪie prin 

siluetŁ 

Corectarea 

formelor 

Reprezentativitatea 

portretului 
Poza aleasŁ 

Observarea 

recunoaἨterii 

Simplificarea 

trŁsŁturilor 

Experimentarea 

cu precizia 

contururilor 

 

Tabel 6. Crearea designului prototipului feminin al personajului Popeye 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 

Creativitate 
Crearea 

personajului 

Observarea 

originalitŁἪii 

Principii de 

caricaturŁ 

Ajustarea 

formelor 

CoerenἪŁ stilisticŁ 
Construirea 

corpului 

Analiza 

proporἪiilor 

Reguli ale stilului 

Fleischer 

Testarea 

miἨcŁrilor 

Expresivitate 
Redarea 

trŁsŁturilor 

Observarea 

gesticii 

Structurarea 

emoἪiei 

Experimente cu 

expresii 

 

Tabel 7. Desenarea personajelor iconice dupŁ memorie - Mickey Mouse 

Criterii  
ExperienἪa 

concretŁ 

ObservaἪia 

reflexivŁ 

Conceptualizarea 

abstractŁ 

Experimentarea 

activŁ 

Originalitate 
Reproducerea 

din memorie 

Observarea 

diferenἪelor 

Principii de 

redesign 

Ajustarea 

trŁsŁturilor 

Expresivitate 
Crearea 

expresiilor 

Analiza 

impactului 

vizual 

Regulile 

expresivitŁἪii 

clasice 

Testarea 

distorsiunilor 
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RecunoaἨterea 

personajului 

SchiἪarea 

formei 

Observarea 

identificŁrii 

ĊnἪelegerea 

siluetei 

Corectarea 

detaliilor 

simbolice 

 

Tabel 8. Redesenarea unui personaj iconic (exemplu, Droopy, 1943)                                                                   

Ἠi desenarea lui folosind unul dintre cele 12 principii de animaἪie selectate 

Criterii  EC OR CA EA 

Aplicarea 

principiului ales 

Crearea 

secvenἪei 

Observarea 

miἨcŁrii 

Conceptualizarea 

principiului 

AjustŁri ritm Ἠi 

dinamicŁ 

CoerenἪa 

miἨcŁrii 

Desenarea 

cadrelor 

Observarea 

continuitŁἪii 

Reguli de timing 

Ἠi spacing 

CorectŁri 

succesive 

Expresivitatea 

miἨcŁrii 

Realizarea 

expresiei 

Analiza 

intensitŁἪii 

ĊnἪelegerea 

exagerŁrii 

Testarea 

variantelor 

 

 

Tabel 9. Banda desenatŁ: ĂO zi din viaἪa unui student la FAVDò 

Criterii  EC OR CA EA 

Claritatea 

naraἪiunii 

Realizarea 

cadrului 

Observarea 

logicii 

Structura 

narativŁ 

Reorganizarea 

scenelor 

CoerenἪa 

compoziἪiei 

Aranjarea 

panourilor 

Observarea 

fluxului  

Reguli de 

storytelling 

Ajustarea 

layout-ului 

Expresivitatea 

vizualŁ 

Crearea 

personajelor 

Analiza 

emoἪiilor 

Coduri grafice 

banda desenatŁ 

Testarea 

variantelor 

stilistice 

 

Tabel 10. Storyboard pe o temŁ socialŁ 

Criterii  EC OR CA EA 

Claritatea 

mesajului social 
Crearea cadrelor 

Observarea 

impactului 

Stabilirea 

intenἪiei 

Recompunerea 

secvenἪei 

RelevanἪa 

vizualŁ 
Ilustrarea temei 

Observarea 

simbolurilor 

Reguli de 

comunicare 

vizualŁ 

Ajustarea 

iconografiei 

CoerenἪa 

narativŁ 

Construirea 

succesiunii 
Analiza ritmului 

Structura 

storyboardului 

Testarea 

ordonŁrii 

 

Anexa 17. Instrument de apreciere a competenἪei de alfabetizare vizualŁ                                          

pe baza Teoriei lui Kolb 

Tabel 1. Scala de evaluare LIKERT cu 10 trepte 
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Valoare 

 

Interpretare  

 

1-2 Nivel foarte scŁzut / necorespunzŁtor 

3-4 Nivel scŁzut / slab reprezentativ 

5-6 Nivel mediu / acceptabil 

7-8 Nivel bun / clar Ἠi coerent 

9-10 Nivel excelent / foarte expresiv Ἠi original 

 

 

Tabel. 2. Abrevieri la fazele Teoriei lui Kolb   

ExperienἪŁ concretŁ EC 

ObservaἪie reflexivŁ OR 

Conceptualizare abstractŁ CA 

Experimentare activŁ EA 

 

Tabel 3. Instrument de apreciere a competenἪei de alfabetizare vizualŁ 

ExerciἪiu 

F
a

z
a

 

K
o

lb
 

1-2 3-4 5-6 7-8 9-10 

1
. R
e
a
l
i
z
a
r
e
a
 
m
a
n
u
a
l
Ł
 
a
 
Z
o
e
t
r
o
p

-u
lu

i 

 

EC 

SecvenἪe 

incoerente, 

greu de 

recunoscut 

Cadre 

incomplete, 

erori 

proporἪie 

Redare 

parἪial 

corectŁ 

Ciclu 

coerent, cu 

câteva mici 

erori 

MiἨcare 

complete Ἠi 

expresivŁ 

OR 

Nu 

analizeazŁ 

erorile 

Analize 

incomplete 

IdentificŁ 

unele 

probleme 

AnalizeazŁ 

coerent, 

corecteazŁ 

parἪial 

ObservŁ Ἠi 

ajusteazŁ 

optim toate 

cadrele 

CA 
Nu aplicŁ 

principii 

AplicŁ 

principiul 

parἪial 

ĊnἪelege 

principiul 

CreazŁ o  

construcἪie 

logicŁ Ἠi 

coerentŁ 

Aplicare 

completŁ Ἠi 

inovativŁ 

EA 
Nu testeazŁ 

alternative 

TesteazŁ 

superficial 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re 

consistentŁ 

Experimenta

re creativŁ 
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1
8
9
8
)

 

EC 
AtmosferŁ 

incoerentŁ 

AtmosferŁ 

slab 

reprezentat

Ł 

AtmosferŁ 

clarŁ 

parἪial 

AtmosferŁ 

evocatoare 

AtmosferŁ 

evocatoare 

Ἠi teatralŁ 

OR 

Nu 

analizeazŁ 

compoziἪia 

AnalizŁ 

superficialŁ 

AnalizŁ 

parἪialŁ 

ObservŁ 

coerenἪa 

ObservŁ Ἠi 

ajusteazŁ 

perfect 

compoziἪia 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

foarte 

inovator, stil 

personal 

integrat 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

minimal 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re 

consistentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

personalizat

Ł 

3
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C

re
a

re
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 u
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n
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1
9

0
6
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d
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. 

S
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a
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EC 
FeἪe fŁrŁ 

umor 

FeἪe puἪin 

coerente 

FeἪe 

expresive 

parἪial 

FeἪe 

expresive 

FeἪe 

expresive Ἠi 

inventive 

OR 

Nu 

analizeazŁ 

umorul 

AnalizŁ 

superficialŁ 

AnalizŁ 

parἪialŁ 

AnalizŁ 

coerentŁ 

AnalizŁ 

completŁ Ἠi 

aplicatŁ 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

inovator Ἠi 

original 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

minimal 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re 

consistentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

personalizat

Ł 

4
.
 
E
x
e
r
c
i
Ἢ
i
u
 
i
n
s
p
i
r
a
t
 
d
e
 
£
m
i
l
e
 
C
o
h
l

 EC 
MiἨcare 

rigidŁ 

MiἨcare 

fragmentat

Ł 

MiἨcare 

parἪial 

fluidŁ 

MiἨcare 

coerentŁ Ἠi 

fluidŁ 

MiἨcare 

foarte fluidŁ 

Ἠi expresivŁ 

OR 
Nu observŁ 

continuitatea 

ObservaἪie 

superficialŁ 

ObservŁ 

parἪial 

ObservŁ 

coerent 

AnalizŁ 

completŁ Ἠi 

ajustare 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

transformŁri

le 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

original Ἠi 

aplicabil 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

limitat 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

inovatoare 
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5
. 
A

u
to

p
o

rt
re

t 
în

 s
ti
lu

l 
L
o

tt
e

 R
e

in
ig

e
r 

(a
n
ii
 1

9
2

0
-

1
9

3
0

) 
EC 

Siluete 

neclare 

Siluete 

parἪial 

clare 

Siluete 

lizibile 

Siluete 

coerente Ἠi 

expresive 

Siluete 

foarte 

expresive Ἠi 

clar 

reprezentati

ve 

OR 

Nu 

analizeazŁ 

formele 

AnalizŁ 

superficialŁ 

AnalizŁ 

parἪialŁ 

AnalizŁ 

coerentŁ 

ObservaἪie 

completŁ Ἠi 

ajustare 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ stilul 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

inovator, stil 

personal 

integrat 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

limitat 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

personalizat

Ł 

6
. 
C

re
a

re
a

 d
e

s
ig

n
u
lu

i 
p
ro

to
ti
p
u
lu

i 
fe

m
in

in
 

a
l 
p
e
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o

n
a

ju
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i 
P

o
p
e

y
e 

EC 
Personaj 

incoerent 

Personaj 

parἪial 

recognosci

bil 

Personaj 

coerent 

parἪial 

Personaj 

coerent 

Personaj 

coerent Ἠi 

creativ 

OR 
Nu observŁ 

proporἪiile 

ObservŁ 

superficial 

ObservŁ 

parἪial 

ObservŁ 

coerent 

ObservaἪie 

Ἠi ajustare 

optima a 

proporἪiilor 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

designul 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

original Ἠi 

aplicabil 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

minimal 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

inovatoare 

7
.
 
D
e
s
e
n
a
r
e
a
 
p
e
r
s
o
n
a
j
e
l
o
r
 
i
c
o
n
i
c
e
 
d
u
p
Ł
 

m
e

m
o

ri
e

 -
M

ic
k
e

y
 M

o
u
s
e 

EC 

Personaj 

greu de 

recunoscut 

Personaj 

parἪial 

recunoscut 

RecunoaἨte

re medie 

RecunoaἨter

e clarŁ 

RecunoaἨter

e perfectŁ Ἠi 

expresivŁ 

OR 
Nu observŁ 

modificŁrile 

ObservŁ 

superficial 

ObservŁ 

parἪial 

ObservŁ 

coerent 

AnalizŁ 

completŁ Ἠi 

ajustare 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

redesignul 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

original Ἠi 

aplicabil 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

minimal 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

inovatoare 
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1
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s
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n
u
l 
d
in

tr
e
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e

le
 1

2
 p

ri
n
c
ip

ii
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e
 

a
n
i
m
a
Ἢ
i
e
 
s
e
l
e
c
t
a
t
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EC 
MiἨcare 

incoerentŁ 

MiἨcare 

parἪialŁ 

MiἨcare 

coerentŁ 

parἪial 

MiἨcare 

coerentŁ 

MiἨcare 

expresivŁ Ἠi 

complet 

aplicatŁ 

OR 
Nu observŁ 

principiul 

ObservŁ 

superficial 

ObservŁ 

parἪial 

ObservŁ 

coerent 

AnalizŁ 

completŁ Ἠi 

ajustare 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

principiul 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

original Ἠi 

aplicabil 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

limitat 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

inovatoare 

9
.
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l
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F
A
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EC 
Poveste 

incoerentŁ 

Poveste 

parἪial 

clarŁ 

Poveste 

clarŁ 

parἪial 

Poveste 

coerentŁ 

Poveste 

complet 

clarŁ Ἠi 

captivantŁ 

OR 

Nu 

analizeazŁ 

fluxul 

AnalizŁ 

superficialŁ 

AnalizŁ 

parἪialŁ 

AnalizŁ 

coerentŁ 

AnalizŁ 

completŁ Ἠi 

ajustare 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ 

narativul 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

original Ἠi 

captivant 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

minimal 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

inovatoare 

1
0
.
 
S
t
o
r
y
b
o
a
r
d
 
p
e
 
o
 
t
e
m
Ł
 
s
o
c
i
a
l
Ł

 EC 
Cadre 

confuze 

Cadre 

parἪial 

clare 

Cadre 

coerente 

parἪial 

Cadre 

coerente 

Cadre foarte 

clare Ἠi 

relevante 

OR 
Nu observŁ 

mesajul 

ObservŁ 

superficial 

ObservŁ 

parἪial 

ObservŁ 

coerent 

ObservŁ Ἠi 

ajusteazŁ 

optim 

mesajul 

CA 

Nu 

conceptualiz

eazŁ mesajul 

Concept 

parἪial 

Concept 

clar 

Concept 

coerent 

Concept 

original Ἠi 

inovator 

AE 

Nu 

experimente

azŁ 

Experiment 

limitat 

Experiment 

moderat 

Experimenta

re coerentŁ 

Experimenta

re creativŁ Ἠi 

inovatoare 

 

 



203 

 

 
Tabelul 4. Rezultate obἪinute la aplicarea criteriilor  

1
. 
R
e
a
l
i
z
a
r
e
a
 
m
a
n
u
a
l
Ł
 
a
 
Z
o
e
t
r
o
p

-u
lu

i 

  

 

 

¶ EC: MiἨcarea personajului este 

complet coerentŁ, fluentŁ Ἠi  

expresivŁ. Cadrele redau clar ciclul 

mersului. 

¶ OR: Analiza erorilor Ἠi a ritmului 

este completŁ; identificŁ Ἠi 

corecteazŁ toate incoerenἪele. 

¶ CA:  AplicŁ principii de miἨcare 

ciclicŁ Ἠi transformare vizualŁ ´ntr-

un mod creativ Ἠi inovator. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ diferite 

variaἪii de cadru Ἠi miἨcare pentru a 

optimiza expresivitatea. 

2
. R
e
a
l
i
z
a
r
e
 
u
n
e
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c
o
m
p
o
z
i
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T

h
e

 

A
s
t
r
o
n
o
m
e
r
ô
s
 
D
r
e
a
m
 
(
1
8
9
8
)

 

 

¶ EC: Atmosfera fantasticŁ Ἠi 

teatralitatea sunt foarte evocate, cu 

efect vizual Ἠi expresivitate de nivel 

profesional. 

¶ OR: ObservŁ Ἠi analizeazŁ toate 

detaliile compoziἪiei Ἠi expresiile 

personajelor. 

¶ CA:  ĊnἪelege Ἠi aplicŁ principiile 

stilului Méliès într-un mod creativ 

Ἠi original. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ cu elemente 

scenografice Ἠi miἨcŁri pentru a 

amplifica efectul teatral. 
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c
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1
9

0
6
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d
e
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S
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a
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c
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¶ EC: FeἪele Ἠi expresiile sunt foarte 

expresive, integrate cu umor Ἠi 

inventivitate. 

¶ OR: ObservŁ Ἠi analizeazŁ toate 

elementele umoristice Ἠi grafice, 

corect©nd eventualele incoerenἪe. 

¶ CA:  ConceptualizeazŁ Ἠi aplicŁ 

principiile umorului vizual într-un 

mod original Ἠi inovator. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ diferite 

variaἪii de expresii Ἠi gag-uri pentru 

un efect maxim. 

 

6
. 
E
x
e
r
c
i
Ἢ
i
u
 
i
n
s
p
i
r
a
t
 
d
e
 
£
m
i
l
e
 
C
o
h
l

 

 

 

 

¶ EC: MiἨcŁrile sunt fluide, naturale 

Ἠi foarte expresive; transformŁrile 

vizuale sunt impecabile. 

¶ OR: ObservŁ cu atenἪie 

continuitatea Ἠi impactul vizual al 

transformŁrilor. 

¶ CA:  AplicŁ principiile de 

metamorfosis Ἠi umor vizual ´ntr-

un mod original Ἠi coerent. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ variaἪii 

ritmice Ἠi stilistice pentru a spori 

dinamica vizualŁ. 
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5
. A

u
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p
o

rt
re

t 
în

 s
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l 
L
o
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 R
e

in
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e
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(a
n
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 1

9
2

0-
1

9
3

0
) 

 

¶ EC: Siluetele sunt extrem de 

expresive Ἠi clar reprezentative, cu 

o compoziἪie elegantŁ. 

¶ OR: ObservŁ toate detaliile 

proporἪiilor Ἠi gesturilor; ajustŁrile 

sunt precise. 

¶ CA:  ConceptualizeazŁ stilul 

Reiniger Ἠi ´l interpreteazŁ creativ 

în autoportret. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ cu contururi, 

proporἪii Ἠi expresii pentru claritate 

Ἠi originalitate maximŁ. 

6
. C

re
a

re
a

 d
e

s
ig

n
u
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i 
p
ro
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p
u
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i 
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p
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o

n
a
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i 
P

o
p
e

y
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¶ EC: Personajul este creativ, 

coerent Ἠi foarte expresiv, cu 

proporἪii armonioase. 

¶ OR: ObservŁ toate detaliile 

designului Ἠi le corecteazŁ pentru 

coerenἪŁ vizualŁ. 

¶ CA:  AplicŁ principiile de 

caricaturŁ Ἠi stilul specific 

universului Popeye într-un mod 

inovator. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ cu gesturi, 

expresii Ἠi stilizare pentru a 

maximiza impactul vizual. 

7
. 

D
e

s
e

n
a

re
a

 p
e

rs
o

n
a
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r 

i
c
o
n
i
c
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d
u
p
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m
e
m
o
r
i
e
 

- 

M
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k
e

y
 M

o
u
s
e 

 

 

¶ EC: Personajul este recunoscut 

instant, reinterpretarea este 

expresivŁ Ἠi originalŁ. 

¶ OR: ObservŁ toate detaliile siluetei 

Ἠi expresivitŁἪii; corecteazŁ 

proporἪiile Ἠi trŁsŁturile. 

¶ CA:  ConceptualizeazŁ redesignul 

pŁstr©nd identitatea iconicŁ, 

aplicând principii vizuale originale. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ cu stil, 

expresii Ἠi proporἪii pentru o 

reinterpretare creativŁ Ἠi coerentŁ. 
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 ¶ EC: MiἨcarea personajului aplicŁ 

perfect principiul ales Ἠi este 

expresivŁ, coerentŁ. 

¶ OR: ObservŁ toate aspectele de 

timing, spacing Ἠi expresivitate; 

ajusteazŁ pentru fluiditate. 

¶ CA:  ConceptualizeazŁ principiul 

de animaἪie ´ntr-un mod original, 

aplicabil în contexte diferite. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ diferite timpi, 

spaἪii Ἠi exagerŁri pentru a optimiza 

impactul vizual. 

9
. B
a
n
d
a
 
d
e
s
e
n
a
t
Ł
:
 
Ă
O
 
z
i
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l
a
 
F
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D
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¶ EC: Povestea este clarŁ, coerentŁ Ἠi 

captivantŁ, personajele Ἠi scenele 

sunt expresive. 

¶ OR: ObservŁ fluxul narativ Ἠi 

coerenἪa panourilor; corecteazŁ 

secvenἪe neclare. 

¶ CA:  ConceptualizeazŁ structura 

narativŁ Ἠi codurile vizuale ale 

benzilor desenate într-un mod 

original. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ cu layout, 

expresii Ἠi secvenἪe pentru impact 

maxim. 

10. Storyboard pe o temŁ socialŁ 

 

¶ EC: Cadrele transmit clar mesajul 

social, sunt coerente Ἠi expresive. 

¶ OR: ObservŁ toate simbolurile Ἠi 

elementele vizuale; ajusteazŁ 

pentru claritate Ἠi relevanἪŁ. 

¶ CA:  ConceptualizeazŁ mesajul 

social cu relevanἪŁ Ἠi originalitate 

vizualŁ. 

¶ AE:  ExperimenteazŁ diferite 

compoziἪii, simboluri Ἠi ordine de 

cadre pentru maximŁ expresivitate 

Ἠi impact. 
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Anexa 18. DicἪionar de termeni 

Alfabetizare vizualŁ (engl. visual literacy) ï abilitatea de a interpreta cu sens a informaἪiilor 

prezentate sub forma unei imagini prin citire Ἠi descoperirea sensului; capacitatea de a interpreta, 

evalua, utiliza Ἠi crea mesaje vizuale ´n mod conἨtient Ἠi critic; competenἪŁ.  

AnimaἪia 2D (eng. 2D animation) ï tehnicŁ de animaἪie ´n care imaginile sunt create Ἠi animate 

într-un spaἪiu bidimensional cu ´nŁlἪime Ἠi lŁἪime, iar iluzia miἨcŁrii este creatŁ ca o succesiune de 

imagini derulate rapid.   

AnimaἪia 3D (eng. 3D animation) ï tehnicŁ de animaἪie prin care obiectele, personajele Ἠi mediile 

de derulare sunt create într-un spaἪiu tridimensional (cu ´nŁlἪime, lŁἪime Ἠi ad©ncime) Ἠi sunt 

animate pentru a simula miἨcŁri realiste.  

AnimaἪia cu LEGO (engl. Brickfilm) ï tehnicŁ Stop Motioń n care sunt folosite figurine Ἠi piese 

LEGO, exemplu The Lego Batman Movie https://www.imdb.com/title/tt4116284/  

AnimaἪia cu obiecte (engl. object animation) ï tehnicŁ Stop Motionîn care sunt folosite obiecte 

reale (jucŁrii, instrumente, lucruri de zi cu zi, copaci Ἠi altele) pentru a crea iluzia miἨcŁrii. 

AnimaἪia cu sare (engl. animation on salt) ï tehnicŁ Stop Motionunde sarea albŁ sau coloratŁ finŁ 

presŁratŁ pe o suprafaἪŁ platŁ Ἠi luminoasŁ este folositŁ pentru a desena Ἠi a transforma imagini 

care spun o poveste animatŁ.  

AnimaἪia narativŁ (engl. narative animation) ï tip de animaἪie care are ca scop principal relatarea 

unei poveἨti, care se desfŁἨoarŁ prin o structurŁ narativŁ clarŁ ï cu ´nceput, mijloc Ἠi sf©rἨit ï Ἠi 

include de obicei personaje, acἪiuni, conflicte Ἠi rezolvŁri, la fel ca ´n filmele sau poveἨtile scrise. 

AnimaἪia pe nisip (engl. sand animation) ï tehnicŁ Stop Motioncare combinŁ desenul live cu 

povestirea vizualŁ, fiind folositŁ pentru a spune poveἨti emoἪionale sau simbolice. 

AnimaἪia purŁ (engl. pure animation) ï tip de animaἪie nelegatŁ de realitate, poveste sau 

personaje tradiἪionale, concentratŁ exclusiv pe miἨcare, formŁ, culoare, ritm Ἠi expresie vizualŁ. 

AnimaἪie (engl.  animation) ï tehnicŁ sau procesul prin care se creeazŁ iluzia miἨcŁrii prin afiἨarea 

rapidŁ a unei serii de imagini statice, fiecare puἪin diferitŁ de cea anterioarŁ.  

AnimaἪie cu decupaje (engl. cut out animation) ï tehnicŁ Stop Motionîn care se folosesc 

personaje Ἠi elemente decupate din h©rtie, carton sau materiale plate mutate manual Ἠi fotografiate. 

AnimaἪie cu decupaje 3D sau colaj mixt (engl. 3D cutout animation or mixed collage)  ï tehnicŁ 

Stop Motioncare se combinŁ obiecte 2D Ἠi 3D (ex: h©rtie + plastilinŁ + fir de aἪŁ). 

AnimaἪie cu oameni (engl. pixilation)  ï tehnicŁ Stop Motioń n care actori reali sunt fotografiaἪi 

´n poziἪii statice, puἪin schimbate ´ntre cadre pentru a crea efecte ciudate sau comice.  

AnimaἪie cu pŁpuἨi (engl. puppet animation) ï tehnicŁ Stop Motioń n care membrele pŁpuἨilor  

articulate sunt animate cadru cu cadru pentru a reda miἨcarea sau emoἪiile personajelor.   

https://www.imdb.com/title/tt4116284/
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AnimaἪie cu plastilinŁ / lut (engl. claymation)  ï tehnicŁ Stop Motionîn care se folosesc personaje 

Ἠi decoruri din plastilinŁ modelabilŁ sau argilŁ.  

AnimaἪie pictatŁ pe sticlŁ (engl. paint-on-glass animation) ï tehnicŁ Stop Motionîn care 

personajele se picteazŁ cu vopsea sau ulei cu uscare lentŁ pe sticlŁ, iar fiecare imagine este 

modificatŁ direct pe aceeaἨi suprafaἪŁ. 

Aplatizare Ἠi alungire (engl. squash and stretch) ï principiul de animaἪie clasicŁ care constŁ ´n 

deformarea unui obiect sau personaj prin turtire atunci c©nd este supus unei forἪe (aplautizare) Ἠi 

deformarea prin ´ntindere atunci c©nd obiectul se miἨcŁ rapid sau se ´ntinde sub tensiune (alungire). 

Arta vizualŁ (engl. visual art)  ï lucrare cu caracteristici vizuale, precum forme Ἠi culori, pe care 

oamenilor le pot vedea, dar Ἠi a citi imaginativ pentru a gŁsi emoἪie sau sens atunci c©nd o privesc.  

Audiovizual ï totalitatea mijloacelor de comunicare care transmit concomitent informaἪii prin 

sunet (audio) Ἠi imagine (vizual).  

Baloane de dialog (engl. dialogue balloons) ï forme (de obicei ovale sau rotunde) care conἪin text 

Ἠi sunt conectate la un personaj printr-un Ăv©rfò (coadŁ), indic©nd cine vorbeἨte sau g©ndeἨte 

pentru a reda cuvintele rostite de personaje sau gândurile sale.  

Banda desenatŁ (engl. comic strip) ïformŁ de artŁ ´n care desenul (imaginile secvenἪiale) sunt 

combinate cu text pentru a reda o poveste sau a transmite informaἪii; secvenἪŁ de desene ´n casete 

care relateazŁ o istorie sau o poveste amuzantŁ, de obicei, tipŁritŁ ´ntr-un ziar sau o revistŁ; 

succesiune de imagini (de obicei desenate ´n cadre) care, ´mpreunŁ cu texte plasate ´n baloane de 

dialog, casete narative sau efecte sonore, formeazŁ o naraἪiune coerentŁ.  

Benzi desenate (engl. comics) ï mediu de exprimare a ideilor cu ajutorul imaginilor, adesea 

combinate cu elemente textuale (baloane de dialog, legende, onomatopee) sau alte informaἪii 

vizuale sau sonore Ἠi reprezentate adesea ca secvenἪe de panouri de imagini.  

Benzi desenate bazate pe jocuri pe calculator (eng. comics-based games, game comics, comic 

games) ï produse vizuale narative care extind sau adapteazŁ universul, personajele Ἠi povestea 

unui joc video într-un format de bandŁ desenatŁ pentru a extinde experienἪa narativŁ a jocului Ἠi 

´n afara mediului digital Ἠi a atrage fanii jocurilor spre lectura vizualŁ Ἠi cultura benzii desenate.  

Benzi desenate educaἪionale (engl. educational comics) ï categorie de benzi desenate care 

combinŁ ilustraἪii, dialoguri Ἠi naraἪiune pentru a transmite informaἪii, explica concepte Ἠi facilita 

´nvŁἪarea ´ntr-un mod atractiv Ἠi accesibil pentru a preda conἪinuturi didactice din ἨtiinἪe, istorie, 

gramaticŁ, matematicŁ, educaἪie civicŁ etc., ´n special, ´n ´nvŁἪŁm©ntul primar Ἠi gimnazial.   

Benzi desenate interactive pe web (eng. webcomics interactive, interactive comics, online 

comics, internet comics) ï benzi desenate publicate pe internet, inclusiv pe un site web sau o 

aplicaἪie mobilŁ, dar necesitŁ o interacἪiune cu utilizatorul. 
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Benzi desenate web (neologisme: webcomics, webtoons, digital comics) ï formŁ actualŁ de 

exprimare artisticŁ Ἠi narativŁ, publicare Ἠi distribuire a benzilor desenate sau a cŁrἪilor  cu benzi 

desenate exclusiv online, adesea pe site-uri sau aplicaἪii specializate. 

Benzile desenate generate de calculator (eng. generative comics) ï benzi desenate create cu 

ajutorul unor aplicaἪii, programe sau inteligenἪŁ artificialŁ de tipul Pixton, Comic Draw, 

Storyboard Tha, care permit utilizatorilor sŁ genereze personaje, scene, dialoguri sau poveἨti 

complete prin selectarea Ἠi personalizarea fundalurilor, personajelor, bule de text Ἠi dialoguri. 

CaricaturŁ ï cuv©nt de origine italianŁ Ăcaricareò care semnificŁ Ăa exageraò sau Ăa 

supra´ncŁrcaò pentru a distorsiona, de obicei ale unor spaἪii, oameni sau animale, pentru a sublinia 

un punct de vedere sau pentru a crea un efect comic. 

Carte cu benzi desenate,  revistŁ de benzi desenate (engl. comic book) ïpublicaἪie care constŁ ´n 

panouri secvenἪiale care reprezintŁ scene individuale, adesea ´nsoἪite de prozŁ descriptivŁ Ἠi 

naraἪiune scrisŁ, de obicei dialog conἪinut ´n baloane de cuvinte. 

Carte de colorat cu personaje anime (engl. anime coloring book) ï carte printatŁ sau digitalŁ 

care conἪine imagini alb-negru cu personaje Ἠi stiluri inspirate din anime, special create pentru a fi 

colorate de cŁtre utilizator, fŁrŁ culori predefinite.  

Chestionar descriptiv  ï instrument de cercetare pentru mŁsurarea efectivŁ a faptelor, adicŁ ce 

fac efectiv respondenἪii, c©t de des, cum, Ἠi ´n ce condiἪii.  

Chestionar normativ ï instrument de cercetare pentru mŁsurarea opiniei, atitudinii sau 

convingerii  respondenἪilor ´n raport cu anumite norme, valori sau aἨteptŁri sociale. 

Consumism vizual (engl. visual consumption) ï fenomen socion-cultural tipic societŁἪii 

industrializate în care comportamentul consumatorului este orientat spre vizual, precum vizionarea 

de videoclipuri muzicale, navigarea pe internet, fotografierea etc.  

Cultura consumatorului  vizual (engl. visual culture)  ï culturŁ ´n care arta vizualŁ este un bun 

de consum accesibil publicului larg, iar un numŁr tot mare de oameni acἪioneazŁ ca indicatori ai 

puterii consumatorului pe piaἪŁ Ἠi, ´n acelaἨi timp, ca insigne sau indicatori ai statutului.   

Desen animat documentar,  documentar animat (engl. documentary film cartoon) ï filme de 

animaἪie care au ca scop informarea Ἠi prezentarea de fapte reale prin folosirea tehnicilor de 

animaἪie pentru a ilustra subiecte serioase, istorice, ἨtiinἪifice, sociale sau biografice. 

Desen animat educative (engl. educational cartoon, educative cartoon) ï tip de desen animat 

care combinŁ elementele vizuale, audio, culoarea Ἠi narativele vizuale pentru a facilita ´nvŁἪarea Ἠi 

dezvolta copii într-un mod distractiv Ἠi eficient; formŁ de animaἪie creatŁ cu scopul principal de a 

transmite cunoἨtinἪe, valori, abilitŁἪi sau comportamente pozitive, ´ntr-un mod atractiv Ἠi uἨor de 

´nἪeles, mai ales pentru copii Ἠi tineri. 
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Desene animate (engl. cartoons) ï ilustraἪii animate sau desenate, combin©nd ilustraἪii Ἠi text 

pentru a spune o poveste sau a reda o istorie. 

Desenul animat (engl. cartoon, animated cartoon) ï formŁ de artŁ vizualŁ Ἠi divertisment care 

foloseἨte imagini ´n miἨcare, realizate de obicei prin desen sau animaἪie digitalŁ, pentru a spune o 

poveste sau a transmite un mesaj.  

Design de personaje (engl. caracter design) ï proces de creare Ἠi dezvoltare vizualŁ a unui 

personaj pentru desene animate, benzi desenate, jocuri video, filme, reclame sau materiale 

educaἪionale care combinŁ elemente de artŁ, psihologie Ἠi storytelling.  

Digitalizare ï proces de valorificare a tehnologiilor digitale care implicŁ integrarea instrumentelor 

Ἠi sistemelor digitale ´n management, comunicare,  producἪie de bunuri Ἠi servicii pentru clienἪi. 

Evaluare între colegi (engl. peer review) ï strategie/metodŁ de ´nvŁἪare prin evaluare ´n care 

fiecare student analizeazŁ lucrarea unui coleg, oferind feedback constructiv.  

Experimentare activŁ (engl. active experimentation) ï strategie/metodŁ/etapŁ de testare a ideilor, 

tehnicilor Ἠi materialelor (decupaj, modelaj, animaἪie, desen digital etc.); formulare a ipotezelor, 

reflexie asupra rezultatelor Ἠi aplicarea soluἪiilor proprii ´n contexte practice pentru a realiza 

proiecte ´n care studentul aplicŁ noἪiunile teoretice ´n producἪia vizualŁ pentru a genera idei noi.  

Filme animate (engl. animated films) ï filme realizate prin tehnici de animaἪie, create prin desene, 

modele digitale sau obiecte animate pentru a simula miἨcarea. 

Gag vizual (engl. visual gag) ï orice lucru care ´Ἠi transmite umorul fŁrŁ a fi folosite cuvinte. 

Grafica ï imagini vizuale sau desene create sau afiἨate pe un ecran sau imprimate pe suport fizic. 

Grafica satiricŁ ï arta caricaturii prezentatŁ ´ntr-o imagine tipŁritŁ. 

IlustraἪie satiricŁ ï formŁ de comunicare vizualŁ care poate face informaἪiile mai clare, mai 

captivante Ἠi mai memorabile prin reprezentŁri vizuale, precum imaginile sau desenele.  

Imagine ´n miἨcare (engl. motion picture) ï tehnologie de reprezentare a succesiunii rapide de 

prezentare a imaginilor statice, denumite fotograme, astfel ´nc©t sŁ creeze iluzia miἨcŁrii.   

Imagini secvenἪiale (engl. sequential images) ï succesiune de imagini (de obicei, desene sau 

fotografii) aranjate într-o anumitŁ ordine pentru a transmite o naraἪiune, a explica un proces, a 

transmite o emoἪie sau a explicŁ o idee ´ntr-o formŁ  logicŁ Ἠi ´n mod vizual.   

InovaἪie ï schimbarea într-o organizaἪie, domeniu sau altŁ formŁ de culturalizare umanŁ. 

InteligenἪa socialŁ (engl. social intelligence, SQ) ï capacitatea de a ´nἪelege propriile acἪiuni Ἠi 

pe cele ale celorlalἪi ´n socium.  

ĊnvŁἪare colaborativŁ (engl. collaborative learning) ï strategie/metodŁ de ´nvŁἪare  centratŁ pe 

cooperare, ´n care studenἪii lucreazŁ ´mpreunŁ pentru a atinge obiective comune prin schimb de 

idei, reflecἪie comunŁ Ἠi construire colectivŁ a cunoἨtinἪelor, abilitŁἪilor Ἠi atitudinilor.  
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ĊnvŁἪare conceptualŁ (engl. conceptual learning) ï mod de ´nvŁἪare prin ´nἪelegerea Ἠi 

structurarea  conceptelor abstracte, dar care explicŁ fenomene, relaἪii sau principii generale Ἠi le 

poate aplica ´n contexte noi. Spre deosebire de memorarea simplŁ a faptelor, ´nvŁἪarea conceptualŁ 

presupune asocierea, integrarea Ἠi structurarea informaἪiilor ´ntr-un mod semnificativ. 

ĊnvŁἪare ´ntre egali (engl. peer learning) ï strategie/metodŁ de ´nvŁἪare de ´nvŁἪare colaborativŁ 

´n care studenἪii sau elevii ´nvaἪŁ unii de la alἪii, prin schimb de cunoἨtinἪe, experienἪe, reflecἪii Ἠi 

feedback reciproc; proces educaἪional ´n care rolurile tradiἪionale profesorïstudent se echilibreazŁ, 

accentul fiind pus pe interacἪiunea Ἠi cooperarea profesor-elev Ἠi ´nvŁἪare activŁ. 

ĊnvŁἪare prin problemŁ (engl. problem based learning) ï metodŁ didacticŁ ´n care elevul 

/studentul rezolvŁ o problemŁ complexŁ realŁ sau realistŁ prin valorificarea ´nἪelegerii.  

ĊnvŁἪare productivŁ (engl. productive learning) ï ´nvŁἪarea pe baza activitŁἪii productive ´n 

ĂsituaἪii sociale serioaseò, ´nvŁἪarea pe baza experienἪei.  

ĊnvŁἪare reflexivŁ (engl. reflexive learning) ï ï strategie/metodŁ de ´nvŁἪare centratŁ pe analiza 

conἨtientŁ Ἠi criticŁ a propriilor experienἪe de ´nvŁἪare, prin care studentul ´nἪelege ce a ´nvŁἪat, 

cum a ´nvŁἪat Ἠi cum poate aplica aceste cunoἨtinἪe ´n contexte noi; formŁ de ´nvŁἪare bazatŁ pe 

autoobservaἪie, introspecἪie Ἠi g©ndire criticŁ, care permite transformarea experienἪei cognitive ´n 

cunoaἨtere personalŁ Ἠi profesionalŁ.  

ĊnvŁἪare vizualŁ (engl. visual learning) ï stil/strategie/procedeu/metodŁ sau tehnicŁ de ´nvŁἪare 

´n care informaἪiile sunt prezentate ´n imagini, diagrame, grafice, videoclipuri Ἠi alte materiale Ἠi 

implicŁ g©ndirea ´n imagini Ἠi formarea competenἪelor prin intermediul limbajului vizual, 

devenind un instrument esenἪial pentru dezvoltarea alfabetizŁrii vizuale Ἠi a g©ndirii critice.  

ĊnvŁἪarea prin practicŁ (engl. learning by doing) ï strategie/metodŁ de ´nvŁἪare ´n care studentul 

sau elevul ´nvaἪŁ prin acἪiune, experimentare Ἠi reflecἪie asupra propriilor activitŁἪi.  

Mass-media ï canale de comunicare care transmit informaἪii cŁtre un public numeros Ἠi divers.  

Making-of ï tehnicŁ de ´nvŁἪare, aplicatŁ ´n metoda proiectului, ´n care se pune accent pe 

documentarea etapelor de producἪie, filmare Ἠi prezentare a detaliilor din culise prin explicarea 

procesului creativ de la idee la procesul de montaj, exemplificarea realizŁrii efectelor speciale,  

inclusiv, prezentarea tehnicilor Ἠi a echipamentelor necesare. 

Media vizualŁ (engl. visual media) ï formŁ/mijloc de comunicare care utilizeazŁ imaginile sau 

elementele vizuale pentru a transmite un mesaj exprimat în mod vizual prin fotografii, desene, 

picturi, videoclipuri, infografice, reclame vizuale animaἪii Ἠi altele.  

Medii de ´nvŁἪare bazate pe web (engl. web based learning environments) ï contexte care permit 

cursanἪilor sŁ interacἪioneze Ἠi sŁ observe rezultatele interacἪiunilor, ´n timp ce rŁspund la mesaje 

Ἠi interacἪioneazŁ cu autorii acestora, fapt care face posibilŁ dezvoltarea unei comunitŁἪi coezive. 
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Medii de ´nvŁἪare informale (engl. web based learning environments) ïmedii multiutilizator în 

care ´nvŁἪarea poate avea loc ca urmare a interacἪiunilor dintre cursant Ἠi resursele mediului.  

Mediu de ´nvŁἪare (engl. learning enivironment) ï totalitatea condiἪiilor interne Ἠi externe (fizice, 

sociale, informaἪionale, tehnologice, ergonomice Ἠi psihologice) ´n care are loc ´nvŁἪarea.  

Mediu digital  (engl. digital environment) ï spaἪii virtuale accesibil prin internet, permiἪ©nd 

utilizatorilor sŁ interacἪioneze unii cu alἪii Ἠi sŁ se angajeze ´n diverse activitŁἪi.  

Mediu inovativ de ´nvŁἪare (engl. innovative learning environment) ï spaἪiu de ´nvŁἪare ´n care 

se aplicŁ tehnologii, strategii, metode Ἠi tehnici de ´nvŁŞare, adaptate nevoilor elevilor de astŁzi.  

Mediu Ἠcolar (engl. school environment) ï condiἪiile fizice, sociale Ἠi psihologice care 

influenἪeazŁ ´nvŁἪarea Ἠi bunŁstarea elevilor, precum spaἪiul fizic, relaἪiile dintre elevi Ἠi personal, 

cultura Ἠcolii Ἠi atmosfera generalŁ a instituἪiei de ´nvŁἪŁm©nt. 

Metodele active de ´nvŁἪare (engl. active Learning methods) ï  cŁi de implicare a activŁ a elevilor 

sau studenἪilor ´n procesul de ´nvŁἪare prin încurajarea gândirii critice, colaborŁrii, aplicŁrii 

practice a cunoἨtinἪelor Ἠi abilitŁἪilor create. 

Metoda proiectului/metoda ´nvŁἪŁrii bazatŁ pe proiect (engl. project based learning) ï 

strategie/metodŁ activ-participativŁ de predare Ἠi ´nvŁἪare, centratŁ pe elev sau student, care 

presupune realizarea unei activitŁἪi complexe, cu caracter practic Ἠi interdisciplinar, prin care 

participanἪii ´Ἠi aplicŁ cunoἨtinἪele pentru a rezolva o problemŁ concretŁ sau pentru a crea un 

produs final (de exemplu: o bandŁ desenatŁ, o animaἪie, o machetŁ, un film, o cercetare etc.). 

MetodŁ vizualŁ (engl. visual methods) ï  modalitate de organizare, analizŁ sau comunicare a 

informaἪiilor prin intermediul reprezentŁrilor grafice Ἠi formelor vizuale, de exemplu scheme, 

diagrame, hŁrἪi conceptuale, desene, colaje, secvenἪe ilustrate Ἠi altele.  

NaraἪiune vizualŁ (engl. visual narative) ï  formŁ de povestire coerentŁ care transmite o idee, o 

emoἪie sau o secvenἪŁ de evenimente prin imagini (sau ´mpreunŁ) cu cuvinte prin fotografiei, 

desenului, picturii ´n colaje, benzi desenate, filme, animaἪii sau videoclipuri. 

Pedagogia ´nvŁἪŁrii vizuale (engl. visual learning pedagogy, visual pedagogy) ï ansamblul 

principiilor, metodelor Ἠi strategiilor didactice care valorificŁ imaginile, simbolurile, reprezentŁrile 

grafice Ἠi alte forme vizuale de comunicare, precum benzile desenate, hŁrἪile 

conceptuale/mnemotice, clipurile/lecἪiile video, animaἪiile, prezentŁrile digitale etc. pentru a 

facilita ´nἪelegerea Ἠi aplicarea cunoἨtinἪelor ´n procesul educaἪional.  

Predare între egali (engl. peer teaching) ï strategie/metodŁ de ´nvŁἪare ´n care un student mai 

avansat explicŁ o tehnicŁ sau un concept colegilor sŁi.  

ReprezentŁri grafice (engl. graphical representations) ï forme vizuale de exprimare Ἠi 

reprezentare a informaἪiilor, conceptelor, proceselor sau relaἪiilor ´ntr-o manierŁ vizibilŁ.  
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RevistŁ de benzi desenate (engl. comic book magazine, comic book, comic magazine, comic) ï 

publicaἪie cu pagini de bandŁ desenatŁ sub formŁ de panouri juxtapuse secvenἪiale. 

Rotoscop (engl. rotoscoping) ï tehnicŁ de animaἪie folositŁ pentru a trasa peste imagini video, 

cadru cu cadru, pentru a produce o acἪiune realistŁ.  

Serial cu desene animate ï serie animatŁ de episoade scurte (5ï30 min), cu acelaἨi univers 

narativ, difuzatŁ la TV, online sau cinema, cu personaje Ἠi teme comune pentru copiii Ἠi adulἪi.  

Servicii de streaming ï servicii oferite de platforme digitale care permit utilizatorilor sŁ vizioneze 

sau/Ἠi sŁ  asculte conἪinut media direct, fŁrŁ a fi necesarŁ descŁrcarea acestuia pe un dispozitiv.  

Stimuli multimodali  (engl. multimodal stimuli) ï stimuli care genereazŁ pentru creier informaἪii 

simultane (sau aproape simultane) ´n mai multe modalitŁἪi senzoriale, de exemplu vŁz Ἠi auz. 

Stimuli vizuali ( engl. visual stimuli) ï elemente perceptibile prin vŁz, de exemplu obiecte, 

imagini, culori, miἨcŁri sau modele care furnizeazŁ creierului informaἪii prin intermediul ochilor.  

TelecomunicaἪii ï formŁ de transmitere a informaἪiei (text, sunet, imagine, date) la distanἪŁ prin 

dispozitive sau tehnologii (telefon, radio, Internet etc.). 

Teoria codŁrii duble (eng. Dual Coding Theory) ï teorie a ´nvŁἪŁrii care se bazeazŁ pe asumpἪia 

cŁ mintea umanŁ dispune de sisteme cognitive distincte pentru informaἪie verbalŁ (texte, cuvinte) 

Ἠi pentru imagini Ἠi informaἪie nonverbalŁ, iar procesarea cognitivŁ este bazatŁ pe a) reprezentare 

(care activeazŁ direct codul vizual sau verbal), b) referenѿial (care activeazŁ canalul visual din 

verbal sau invers) Ἠi c) asociere (conexiuni ´n interiorul aceluiaἨi sistem).  

Teoria cognitivŁ a ´nvŁἪŁrii multimedia (engl. Cognitive theory of multimedia learning) ï teorie 

a ´nvŁἪŁrii care se bazeazŁ pe trei principii: a) procesarea informaἪiilor include canale duale pentru 

procesarea vizualŁ/picturalŁ Ἠi auditivŁ/verbalŁ; b) fiecare canal are capacitate limitatŁ de 

procesare Ἠi c) ´nvŁἪarea activŁ implicŁ efectuarea unui set coordonat de procese cognitive. 

Videoclipuri animate (engl. animated video) ï videoclipuri cu desene, ilustraἪii sau efecte 

originale, create pentru a se miἨca ´ntr-un mod atrŁgŁtor, folosind o varietate de stiluri artistice. 
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DeclaraἪia privind asumarea rŁspunderii 

 

Subsemnata, declar pe rŁspundere personalŁ cŁ materialele prezentate ´n teza de doctorat 

sunt rezultatul propriilor cercetŁri ĸi realizŁri ἨtiinἪifice. ConἨtientizez cŁ, ´n caz contrar, 

urmeazŁ sŁ suport consecinἪele ´n conformitate cu legislaἪia ´n vigoare.  

 

Numele, prenumele  

 

Stela Railean, 2026     
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