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Rezumat. Perioada 1895-1900 marcheazd o transformare semnificativd a naratiunii vizuale, determinatd
de afirmarea si rdspdndirea rapidd a benzii desenate si a desenului animat, care au redefinit atdt forma, cdt si
continutul comunicdrii vizuale si au influentat dezvoltarea inteligentei sociale la nivel local si global. Ulterior, odatd
cu aparitia internetului, a tehnologiilor digitale si a Metaversului, aceste forme narative au migrat in spatiul virtual,
integrdnd textul, sunetul si muzica intr-o structurd multimodald coerentd, cu impact decizional si comportamental.
In prezent benzile desenate si animatiile sunt identificate la nivel global, fiind apreciate pentru capacitatea lor de a
transmite mesaje educationale si de a promova valori sociale printr-un limbaj accesibil, comprehensiv si atractiv. In
contextul comunicdrii audiovizuale si al digitalizarii mediul educational s-a transformat intr-un spatiu de invdtare
extins si diversificat, oferind modalitdti interactive si captivante de transmitere si exersare a cunostintelor complexe,
stimuldnd atentia, imaginatia, creativitatea si implicarea reflexivd a comunitdtilor umane.

Cuvinte-cheie: naratiune vizuald, istoria naratiunii vizuale, bandd desenatd, desen animat, mediu inovativ de
invdtare, strategii de invdtare.

THE CONTEXT OF THE INNOVATIVE LEARNING ENVIRONMENT IN THE ERA OF
AUDIOVISUAL COMMUNICATION AND DIGITALIZATION

Summary. The period 1895-1900 marks a significant transformation of visual narrative, driven by the emergence
and rapid spread of comics and cartoons, which redefined both the form and content of visual communication
and influenced the development of social intelligence at the local and global levels. Later, with the advent of the
Internet, digital technologies and the Metaverse, these narrative forms migrated to the virtual space, integrating
text, sound and music into a coherent multimodal structure, with decisional and behavioral impact. Currently,
comics and animations are present globally, being appreciated for their ability to transmit educational messages
and promote social values through an accessible, comprehensive and attractive language. In the context of
audiovisual communication and digitalization, the educational environment has transformed into an expanded
and diversified learning space, offering interactive and captivating ways to transmit and practice complex
knowledge, stimulating attention, imagination, creativity and reflective involvement of human communities.

Keywords: visual narrative, history of visual narrative, comic strip, cartoon, innovative learning environment,
learning strategies

Introducere. Discutii. Sfarsitul secolului al XIX-
lea este cunoscut ca perioada transformarilor pro-
funde in tehnologiile de comunicare, datorita apa-
ritiei benzilor desenate (1895) si a desenului ani-
mat (1900), care au reusit rapid sa capteze atentia
publicului in masa. Aceste inventii au aparut odata
cu primele proiectii publice de film [1], urmate de
aparitia filmului sonor in 1927 [2] si de constitui-
rea artei plastice in spatiul dintre Nistru si Prut [3].

Aceste inovatii au revolutionat modul si formele de
transmitere a informatiei si comunicarii, combi-
nand textul, imaginea, sunetul si muzica in armonia
erei comunicarii audiovizuale, astfel Tncat comuni-
carea audiovizuala s-a transformat rapid in princi-
pala forma de informare, educatie si divertisment.
In educatia formali si non-formald, media audiovi-
zuala reprezinta o forma de exprimare a mesajului
didactic prin naratiune vizualg, in care imaginea,
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culoarea, dinamica vizuald, sunetul si muzica con-
tribuie la construirea sensului accesibil al imaginii
prezentate si la facilitarea procesului de Invatare.

Incepand cu sfarsitul secolului XX si pani in pre-
zent, comunicarea audiovizuala include internetul,
streaming-ul, retelele sociale si alte forme de infor-
mare si comunicare. Aceste inovatii au marcat era
digitalizarii, avind impact major asupra didacticii,
care a devenit transformativa.

Odatda cu dezvoltarea tehnologiilor digitale,
structura si organizarea procesului didactic, pre-
cum si modul in care educabilii si profesorii interac-
tioneaza cu datele, informatiile si cunostintele s-au
modificat esential. Aceste transformari au marcat
trecerea de la didactica transmisivd, centrata pe
transmiterea integrald a mesajului didactic prin
continut static sau animat, la didactica transforma-
tivd, caracterizata prin includerea tuturor educabi-
lilor Intr-un proces de invatare activ si interactiv,
realizat prin interactiunea cu continuturi si perso-
nalizarea acestora. Tehnologiile de creare a benzii
desenate si a desenului animat se schimba tot mai
rapid. Invitarea a devenit multi-senzoriala si multi-
modali. Insi, odati ce tehnologiile audiovizuale au
fost completate de Internet, se produce o schimbare
de paradigma in educatia formalg, prin care proce-
sul didactic este orientat catre valorificarea strate-
giilor de invatare pe parcursul vietii.

Explorarea noii paradigme pedagogice poate
fi realizatda prin mai multe modalitati, una dintre
acestea fiind analiza conceptelor cheie din Teoria
Generalad a Sistemelor: sistem, mediu si feedback.
Sistemul este un ansamblu de elemente interco-
nectate si interdependente, un intreg functional, in
care fiecare element are un rol specific in atingerea
unui obiectiv comun. Mediul reprezinta contextul in
care sistemul functioneaza, iar feedbackul - proce-
sul prin care informatiile rezultate dintr-un sistem

sunt returnate Tnapoi in sistem pentru a influenta
comportamentul [4].

Metoda de cercetare. Pentru a identifica si a de-
scrie deosebirea dintre mediul educational scolar si
mediul de invatare a fost aplicata metoda tabelului.
Aceasta metoda constd in prezentarea sistematica a
informatiilor, variabilelor sau rezultatelor cercetarii
intr-un format tabelar, astfel Incat relatiile dintre
elemente sa fie vizibile si usor de analizat. Meto-
da tabelului este integrata cu analiza bibliografica
a literaturii stiintifice, care consta in identificarea
sistematica a surselor relevante, evaluarea critica
a acestora, compararea perspectivelor teoretice si
metodologice si sintetizarea informatiilor in vede-
rea fundamentarii cadrului conceptual si argumen-
tativ al cercetarii.

Rezultatele obtinute.

1. Dela mediul educational scolar la mediu
de invitare. In stiintele educatiei definitia mediului
a evoluat de la notiunile ,mediu educational scolar”
sau ,mediu scolar” intelese initial ca spatiul fizic
al unei clase sau institutii de Tnvatamant [5, 6, 7],
apoi ca ,totalitatea factorilor interni si externi care
influenteaza activitatea educativa in sistemul de in-
vatamant, fiind un mediu organizational complex,
care ridica prioritar exigente de natura psihologica
si sociala atat pentru profesori, cat si pentru elevi”
[8], catre mediu de fnvdtare - contextul sau condi-
tiile ce influenteaza functionarea sistemului educa-
tional sau a procesului didactic. Mediul de invatare
este flexibil [9] si de aceea el poate fi fizic sau ex-
tins virtual, socio-cultural sau tehnologic si include
materiale didactice, resurse pedagogice, strategii si
mijloace de invatamant accesibile pentru invatare,
precum si conditii psihopedagogice care asigura un
climat de invatare bazat pe incredere si siguranta
pentru a favoriza fnvatarea profunda si sustenabila
(Tab.1.1).

Tabelul 1. Deosebirea dintre mediul educational scolar si mediu de invatare (elaborat de autor)

Concept Definitia

Specificul Exemple

Mediul educational
scolar

teaza procesul educational

ansamblul conditiilor, factorilor |poate fi formal (scoa- |scoald, liceu, colegiu, uni-
si relatiilor existente Intr-o in-|ld), nonformal (cur-|versitate, spatiul scolii, re-
stitutie de Invatamant (scoald,|suri, ateliere) sau in- |gulile si normele scolare,
liceu, universitate) care influen- |formal (autoinvatare, |relatiile dintre elevi, profe-

experiente de viata). |sori, conducere, parinti, cul-

tura organizationala a scolii

Mediul de invatare

gia, aspectele
etc.

contextul In care are loc procesul | oriunde se
de nvatare, inclusiv spatiul fizic, | (real, virtual, online/ |tem de management al cu-
resursele educationale, tehnolo- | offline etc.)
psihopedagogice

invatd | platforma educationalg, sis-

nostintelor etc.
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Mediul inovativ de Invatare reflecta un cadru di-
dactic modern, deschis la inovatie, prin care intele-
gem procesul de creare si de implementare a ideilor
sau solutiilor noi ce aduc plusvaloare, imbunatatind
sau eficientizand mediul educational scolar. Mediile
inovatoare de invatare constituie ,spatii de invatare
multimodale, infuzate cu tehnologie si flexibile, ce
raspund mai bine nevoilor elevilor secolului XXI de-
cat o sala de clasa traditionald” [10].

Un mediu inovativ de invatare In era comunicarii
audiovizuale stabileste un rol nou pentru profesor.
In era inovatiilor rolul profesorului este de a reali-
za un proces de invatare centrat pe elev. Profesorul
devine mentorul care Incurajeaza studentii sa par-
ticipe activ Intelegerea conceptelor complexe si sa
dezvolte cunostinte proprii prin utilizarea platfor-
melor educationale si a resurselor multimedia. Prin
abordari creative si metode diverse de predare, pro-
fesorul este un facilitator al procesului de invatare.
Intr-un proiect de animatie de echip3, studentii dez-
volta gandirea critica si competentele tehnice prin
rezolvari de probleme si gasirea solutiilor creative,
profesorul fiind mediatorul care incurajeaza parti-
ciparea activa a studentilor prin dialog constructiv,
dezvoltarea cooperarii si ghidarea responsabilita-
tilor individuale. In cadrul grupului, dar si la nivel
individual, studentilor li se dezvolta competente
sociale ca empatia si respectul. Astfel, In era digi-
talizarii, profesorul are mai multe roluri simultan,
incurajand invatarea prin proiect, iar studentii sunt
participanti activ In procesul de invatare prin inva-
tare individualizata, dar si colaborativa.

Unicitatea mediilor de Invatare consta In con-
ditia si dinamica de a crea spatiu de invatare, in-
clusiv prin resurse online, ca, de exemplu, platforme
digitale, aplicatii digitale sau jocuri educationale. In
didactica scolara, care prioritizeaza mediul inovativ
de invatare, se pune accent pe gandirea critica, crea-
tivitate, colaborare sirezilientd, precum si pe forma-
rea competentelor, cunostintelor si abilitatilor ne-
cesare pentru prezent si viitor. Un aspect important
ce accentueaza unicitatea mediilor de invatare este
adaptarea continuturilor la stilurile de invatare per-
sonala. Astfel, informatiile noi ca notiunile si proce-
sele complexe, sunt prezentate intr-un mod vizual
si dinamic, cu implicarea directd a educabilului in
procesul de Invatare. Informatiile noi sunt percepu-
te usor si asimilate instant facilitind o experienta
unica de invatare. Totusi, natura mediului inovativ
de Invatare se schimba in functie de evolutia tehno-
logiilor educationale.

In opinia lui Bricken mediul de invitare poate
fi generat de computer astfel Incat caracteristicile
acestuia sa nu fie mai joase comparativ cu mediul de
invatare proiectat didactic de un profesor bun. Au-
torul argumenteaza ca ,profesorul doreste sd creeze
un mediu programabil (curriculum) in care educabi-
lii sd participe la invdtare. Totul ceea ce facem pentru
a educa cu cuvinte si cu imagini poate fi oferit ca ex-
perientd virtuald. Putem varia locatia, scara, densi-
tatea informatiilor, interactivitatea si receptivitatea,
timpul si gradul de participare” [11, p.1].

Scardamalia, Bereiter, McLean, Swallow si Woo-
druff observa ca mediul inovativ de invatare, pro-
iectat didactic de catre profesor cu sau fara ajutorul
computerului, se refera la invatarea intentionata.
Acest model necesita efort pentru stabilirea obiec-
tivelor, identificarea si rezolvarea problemelor, co-
nectarea cunostintelor vechi si noi, construirea si
testarea inferentelor, monitorizarea si evaluarea
invatarii. In experimentele realizate elevii au fost
incurajati sa reflecte despre modul in care realizea-
z4 proiectele de clasi. In opinia studentilor mediile
de invatare sunt proiectate ca constructiviste, dar, in
realitate, sunt abstracte si putin captivante din con-
siderentul ca nu implica experimentarea cu obiectul
de invitare[12]. In acelasi timp, un mediu de inva-
tare poate fi interactiv, adaptiv sau personalizat.
Aceste specifici releva din corectitudinea proiectarii
didactice, implementarii si evaluarii strategiilor de
invatare.

Strategiile de invatare determina planul de ac-
tiune al profesorului care aplica metode, procedee
si tehnici constientizate pe care elevii sau studentii
le folosesc pentru a organiza, a intelege si a retine
informatiile In mod eficient. Strategiile de invatare
pot fi cognitive, metacognitive, afective si sociale, si
pot fi aplicate atat individual, cat si In grupuri co-
operative sau colaborative. Conform studiului lui
Dansereau ,Interactionand intre ei, studentii isi pot
imbunatati dobandirea cunostintelor si a abilitatilor
academice. O astfel de interactiune, bazata pe parte-
neriat egal in experienta de invatare, spre deosebire
de un rol fix de profesor/invatator sau tutore/men-
tor, a fost denumita Invatare cooperativa. Acest tip
de Invatare pare sa incurajeze doua activitati puter-
nice: procesarea activa a informatiilor si modelarea
/imitarea incrucisata” [13].

Totusi, opinia profesionistilor si a novicilor refe-
ritor la specificul si caracteristicile mediului inova-
tiv de Invatare poate fi foarte diferita. Un mediu ino-
vativ de Invatare poate include mai multe inovatii,
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de exemplu benzi desenate, carti cu benzi desenare,
desene animate si alte resurse educationale creati-
ve, menite sa stimuleze atentia, interesul si motiva-
tia a elevilor si studentilor pentru strategii de inva-
tare activa si profunda. Acest lucru este posibil da-
torita faptului ca benzile desenate si cartile cu benzi
desenate contribuie la constientizarea strategiilor
de Invatare ca o extindere logica a cunostintelor
existente, iar desenele animate adauga plusvaloare
acestor medii, In special, datorita dinamicii miscarii
personajelor. Astfel, un mediu de invatare cu benzi
desenate si/sau desene animate poate fi construit
ca proces didactic care finalizeaza cu un proiect sau
ca un rezultat al utilizarii acestor naratiuni vizuale
in mediul educational scolar.

2. Banda desenata si desenul animat ca me-
diu inovativ de invatare. Banda desenata si dese-
nul animat pot fi aplicate ca mediu inovativ de in-
vatare daca utilizarea acestor naratiuni vizuale per-
mite dezvoltarea competentelor si abilitatilor pro-
fesionale, inclusiv abilitatea de a crea, reflecta critic,
a colabora si a argumenta cele realizate. Pentru a
realiza acest deziderat este important ca educabilii
sa se implice activ In planificarea si construirea me-
diului de Invatare, precum si in evaluarea eficacitatii
mediilor de invatare create de semeni.

Banda desemnata poate fi servi ca mediu ino-
vativ de invitare conceptuala. In acest scop profeso-
rul planifica un proiect didactic in care accentul in
procesul de Invatare este pus pe activitatile practice,
orientarea educabililor catre solutionarea sarcinilor
practice si monitorizarea acestora. [lustratiile de
personaje dupa motive cunoscute, de exemplu Dro-
opy sau Mickey Mouse, pot servi ca sursa de inspi-
ratie pentru implicarea activa in studiu de caz. Un
rol important are implicarea studentilor in studiul
individual, in special, realizarea unei mini-cercetari
stiintifice, elaborarea, prezentarea si argumentarea
ideilor etc. Pentru studiul de caz pot fi recomandate
diverse teme din istoria benzii desenate, istoria de-
senului animat, tehnicile de realizare a benzii dese-
nate, tehnicile de realizare a desenului animat, prin-
cipiile de realizare a naratiunii vizuale, precum si
teme In care este necesar sa se reflecte critic si sa se
argumenteze, de exemplu, legatura dintre animatia
clasica si studiourile traditionale si non-traditionale
sau Ce as face dacd as fi in locul lui Disney? sau Ce ar
face Disney daca ar fi trdit in vremurile de astdzi?

In cazul accentului pus pe utilizarea desenului
animat este important a utiliza metoda proiectului
de curs, In care fiecare student are un rol strict de-

terminat, maximal asociat cu rolul dintr-o companie
de realizare a desenelor animate. In acest context
exercitiile creative si analiza rezultatelor acestora
sunt foarte importante si pot fi considerate premer-
gatoare pentru constructia unui mediu inovativ de
invatare.

Exercitiile creative sunt activitati didactice con-
cepute si realizate pentru a stimula imaginatia,
gandirea inovativa si capacitatea de a gasi solutii
originale in cazul problemelor structurate si semi-
structurate. Astfel de exercitii sunt realizate pentru
a antrena creierul sa identifice solutii creative si idei
noi, adesea prin metode non-conventionale si abor-
dari noi la solutii clasice. In plan didactic, exercitiile
creative sunt realizate prin activitati educationale
de tipul brainstorming-ului, Fishbowl, scriere crea-
tiva, creare de personaje reale si imaginative, desen
liber, transpunere intr-un personaj existent, creare
de povesti si altele.

Exemple de exercitii creative pot fi realizarea
unei compozitii In tehnica decupajului dupa Geor-
ges Méliés - The Astronomer’s Dream (1898), crea-
rea unui personaj in tehnica cut-out, bazat pe filmul
Humorous Phases of Funny Faces (1906) de ]. Stu-
art Blackton, elaborarea unui personaj inspirat din
stilul Emile Cohl, crearea unui autoportret in stilul
Lotte Reiniger (anii 1920-1930), crearea designului
prototipului feminin al personajului Popeye si rea-
lizarea unei benzi desenate pe tema ,0 zi din viata
unui student de la Facultatea de Arte Vizuale si De-
sign”, desenarea personajelor iconice dupa memo-
rie si altele.

Proiectul de curs pentru crearea unui mediu
inovativ de invatare trebuie sa fie minutios conce-
put si atent monitorizat. In etapa de proiectare este
important sa se identifice o problema ce urmeaza
sa fie solutionata prin naratiune vizuala, astfel in-
cat produsul realizat sa capteze atentia unui public
larg. Ulterior, se vor realiza exercitii de identificare
a denumirii naratiunii vizuale in raport cu scopul si
cu rezultatele estimate. In perspectiva profesorului
este important ca obiectivele operationale (com-
petentele) sa fie setate clar, corelate cu rezultatele
proiectului de curs si sa fie elaborate materialele
curriculare. Regula de baza este ca toti studentii sa
fie implicati In procesul de construire a mediului de
invatare, atribuindu-i fiecarui student un rol bine
gandit si sarcini pe masurg, tinand cont de abilitatile
hard si soft, stilul preferential de invatare, precum si
de potentialul de a valorifica competentele intr-un
mediu colaborativ de invatare.
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Criteriile de apreciere a implicarii studentilor in
construirea unui mediu inovativ de invatare implica
idei si propuneri creative, munca efectiva in realiza-
rea rolului si atributiilor pentru construirea deco-
rurilor sau personajelor, inclusiv editarea textului si
selectarea adecvata a sunetelor si a muzicii, precum
si capacitatea de a comunica ideile, solutiile vizuale
si strategiile de lucru care s-au dovedit a fi efective
pentru calitatea produsului final. Unul din cele mai
importante criterii de evaluare este claritatea conti-
nutului informativ al proiectului final, care este re-
dat prin imagini sau video animat. Continutul vizual
trebuie sa fie coerent si bine structurat, iar ideile
prezentate trebuie sa ilustreze imagini sub forma
de panouri de tip storyboard, secvente animate sau
un desen animat complet cu o durata medie de pana
la un minut. Maniera de prezentare a continutului
vizual sub forma de Artbook sau video animat, in
tandem cu calitatea esteticd a manierei de prezen-
tare a proiectului final, reprezinta cel mai important
indicator ca studentii au asimilat cunostintele si au
dezvoltat competente de realizare a unui proiect
multimedia.

Un alt criteriu este corelarea dintre tema proiec-
tului cu mesajul si continutul vizual. Prezentarea
naratiunii vizuale si al elementelor grafice intr-un
mod individual si original, care reflecta ideea pro-
iectului, indica faptul ca studentii, pe parcursul
etapelor de lucru la proiect, au inteles metodele si
tehnicile digitale si cinematografice de transmitere
a mesajului printr-o succesiune de imagini create cu
scopul de a amplifica valoarea narativa a ideii prin
potentialul vizual.

Alte criterii relevante sunt originalitatea temei
si a continutului vizual, abordarea creativa, precum
si tehnologiile si instrumentele software folosite.
Respectarea cerintelor si utilizarea eficienta a teh-
nologiilor in procesul de realizare a unui proiect
de animatie, sunt aspecte importante in evaluare.
Competentele tehnice presupun folosirea coerenta
a instrumentelor grafice pentru animatia in tehni-
ca 2d, 3d sau stop motion, si realizarea unui film de
animatie printr-o structurare corectd a elementelor
grafice, setarilor tehnice si format. Acestea permit
crearea unui produs digital animat fara erori tehni-
ce si mentin un standard Inalt de calitate grafica a
imaginii, dar si a sunetului.

Produsul animat trebuie sa reflecte o abordare
esteticd complexa si sa reprezinte o solutie vizuala
inedita de reprezentare a povestii. Astfel, compo-
nenta vizuala are rol de a sustine si de a imbunatati

ideea principald a naratiunii. Imaginea, reprezenta-
ta printr-o succesiune de simboluri grafice si text,
devine un mijloc de comunicare eficient si o mo-
dalitate unica de a exprima conceptul narativ prin
prisma viziunii personale a studentului. Abordarea
conceptului intr-o maniera creativa reprezinta un
criteriu nu mai putin important de evaluare. Acesta
poate fi realizat printr-un procedeu de comparatie
intre lucrarile studentilor care defineste un set clar
de criterii. Pentru un proiect de animatie, criteriile
de comparatie pot fi stabilite In dependenta de cum
este structurata naratiunea, care este calitatea vizu-
ala, valoarea artistica si cat de fluida este animatia
din punct de vedere tehnic.

Pentru a realiza o comparatie obiectiva, se va
crea o grila de comparare care va servi ca grila de
evaluare. Astfel, fiecare proiect va fi analizat prin
prisma mai multor criterii printr-o scara de la 1 la
10, care va scoate in evidenta punctele forte si slabe
a fiecarui proiect. Procedeul de comparatie este fo-
losit drept instrument de evaluare obiectiva.

Totodatd, si modul de prezentare a proiectului
reprezinta un criteriu semnificativ de evaluare aca-
demica. Prin acesta, profesorul analizeaza capacita-
tea studentului de a explica etapele si procesul de
lucru, precum si conceptele create printr-o sinteza
de solutii creative si tehnici de productie vizuala.
Prin aceasta, profesorul determina nivelul de pro-
fesionalism si abordarea sistemica, precum si capa-
bilitatea studentului de a realiza un proiect creativ
si de a arata procesul de creatie printr-o prezentare
structurata.

In toate cazurile este important si se solicite
opinia studentilor referitoare la naratiunile vizuale
create, preferintele pentru mediul de Invatare, im-
plicarea personald sau a colegilor lor in realizarea
activitatilor didactice, precum si perspectivele de
promovare si de dezvoltare a proiectelor realizate.

Concluzii. Mediul educational, in contextul erei
comunicdrii audiovizuale si a digitalizarii, se trans-
formad rapid in mediu inovativ de invatare. Acest ade-
var este cauzat de evolutia rapida a tehnologiilor di-
gitale. Mediul de Invatare este considerat ,inovativ”
daca include inovatii. Acestea pot fi benzi desenate,
carti cu benzi desenate, desene animate, ce combina
imaginea cu textul, facilitand prezentarea informa-
tiei si a conceptelor complexe intr-un mod accesibil
si usor de inteles de catre educabil. Continutul poate
fi asimilat in mod autonom de catre student prin-
tr-un proces de personalizare si adaptare a infor-
matiilor la ritmul de Invatare propriu. Vizualizarea
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Stela Railean. Contextul mediului inovativ de invdtare in era comunicdrii audiovizuale si a digitalizdrii

informatiei si naratiunea vizuald in combinatie cu
sunetul, creeaza un context in care procesul de in-
vatare stimuleaza imaginatia, creativitatea si gandi-
rea critici. In acest caz, mediul de invatare inovativ
este creat in cadrul proceselor didactice in care se

aplica strategii de Invatare cognitive, metacognitive,  timedia inedite si interactive.

10.

11.
12.

13.
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