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Prezentul articol analizeaza potentialul didactic al benzilor desenate ca mediu inovativ de invatare. O banda desenata
este o serie de imagini adiacente desenate traditional sau cu elemente multimedia pentru a produce o naratiune sau o
secventd cronologicd de fapte pentru o istorie captivantd. In stiintele educatiei, banda desenatd ca tehnica de predare a
fost aplicata inca de la inceputul secolului trecut. Scopul articolului este de a argumenta importanta benzilor desenate §i
a cartilor de benzi desenate ca mediu de invitare inovator. In acest scop, sunt analizate aspectele filosofice, pedagogice,
psihologice, cibernetice si manageriale. Rezultatele obtinute indica spre filosofia constructivismului, pedagogia gandirii
critice, psihologia metacognitiei, cibernetica pedagogica a realitatii argumentate si managementul cunostintelor.

Cuvinte-cheie: benzi desenate, e-benzi desenate, benzi desenate, metavers, mediu de invatare inovator.

THE COMIC STRIP AS AN INNOVATIVE LEARNING MEDIUM

This article analyse the didactical potential of comic strips as an innovative tool for learning through a multidisciplinary
lens. A comic strip is a series of adjacent images drawn traditionally or with multimedia elements to produce a narrative
or a chronological sequence of facts that describes a captivating history. In educational sciences, the comic strip as
technique of teaching has been applied in school textbooks since the beginning of the last century. The purpose of this
article is to argue the importance of comics and comic books as an innovative learning environment. For this purpose,
philosophical, pedagogical, psychological, cybernetic and managerial aspects are analyzed. The results obtained point
to the philosophy of critical constructivism, the pedagogy of critical thinking, the psychology of metacognition, the
pedagogical cybernetics of argumented reality and knowledge management.

Keywords: comics, e-comics, comic books, metaverse, inovative learning environment.

LA BANDE DESSINEE COMME ENVIRONNEMENT D’APPRENTISSAGE INNOVANT

Cet article analyse le potentiel éducatif de la bande dessinée en tant qu’outil innovant d’enseignement et
d’apprentissage a travers une lentille multidisciplinaire. Une bande dessinée est une série d’images adjacentes dessinées
traditionnellement ou enrichies d’éléments multimédias, destinée a produire un récit ou une séquence chronologique
d’événements décrivant une histoire captivante. Dans les sciences de [’éducation, la bande dessinée a été utilisée
comme technique d’enseignement dans les manuels scolaires des le début du siecle dernier. Le but de cet article est de
démontrer ['importance de la bande dessinée et des romans graphiques en tant que média d’apprentissage innovant.
A cette fin, des aspects philosophiques, pédagogiques, psychologiques, cybernétiques et managériaux sont analysés.
Les résultats obtenus mettent en évidence la philosophie du constructivisme critique, la pédagogie de la pensée critique,
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la psychologie de la métacognition, la cybernétique pédagogique de la réalité argumentée, ainsi que la gestion des
connaissances.

Mots-clés: bandes dessinées, bandes dessinées numériques, e-BD, métavers, environnement d’apprentissage
innovant.

KOMUMKC KAK THHOBAIIMOHHAS CPEJJA OBYYEHUSA

B oannoii cmamve ananuzupyemcs 06pazosamenvhulii NOMEHYUA KOMUKCO8 KAK UHHOBAUUOHHBIX UHCPYMEHNO8
01 0byueHus. uepe3 MeNCOUCYUNTUHAPHYIO npusmy. Komuxc >mo cepus CMENCHbIX U300padiceHutl, HaApUco8AHHbIX
MPAOUYUOHHO UNU C UCHONb30BAHUEM IJLEMEHMOE MYIbMUMEeOUd 015l CO30AHUS NOBECMBOBAHUS UTU XPOHOIO2UYECKO
nocned08amenbHOCmU aKmos, ONUCLIBAIOWUX 3AX8AMbBIBAIOWYI0 UCMOpUI0. B nedazocuueckux HAyKax KOMUKC Kak
Memoo 00yyeHUs NPUMEHAEMCA 68 WKOIbHBIX Y4eOHUKAX ¢ HaYand npowno2o eexd. Llenvio oanHoll cmamovu A611emcs
000CHOBAHUE BANCHOCU KOMUKCO8 KAK UHHOBAYUOHHOU cpedbl 00yuenus. J[ist omozo anamuzupylomces guiocopckue,
nedazoeuyeckue, NCUXono2uUYecKue, KubepHemuyeckue u ynpagienueckue acnekmol. Ilonyuennvle pesynvmanvl
VKA3616AI0M HA (PUIOCODUIO KPUMULECKO20 KOHCMPYKMUBUIMA, NE0d202UKY KPUMUYECKO20 MbIULTEeHUs], NCUXOL02UIO
MEMAanos3HaHus, nedac02utecKyro KUOepHemuKy apeyMeHmupo8aHHOU PeaibHOCMU U YAPABLEHUe 3HAHUSMU.

Knroueewte cnosa: komuxcol, 31eKmpoHHble KOMUKCbL, KOMUKCbL, MeMAasceleH s, UHHOBAYUOHHAS Cpedd 00)YeHUsL.

Introducere

Banda desenata (engl. comics, strips) reprezinta,
de fapt, o serie de imagini adiacente desenate, de obi-
cei dispuse orizontal, conceputd pentru a fi cititd ca
0 naratiune sau o secventd cronologica care descrie,
traditional, o istorie captivanti. In unele cazuri banda
desenata reprezintd panouri interconectate cu secvente
din viata desenate pentru a afisa umor scurt sau a con-
stitui o naratiune, cu text in baloane si legenda. Ben-
zile desenate sunt cunoscute in multe tari, de exemplu
in Franta (bande dessinée), Germania (Bildergeschi-
chte, Bilderstreifen), Italia (fumetto) [1].

Originea benzilor desenate nu este bine cunoscu-
ta. Ipotetic, benzile desenate pot fi identificate in ar-
tefactele din Egipt, fiind cunoscute doud forme care
redau: a) o serie de imagini mici tiparite pe papirus
si b) mai multe papirusuri care formeaza o imagine
sau o poveste ilustratd. Mai ttarziu aceste forme se
regasesc in lucrdrile: “Progresul unui scotian” de
Richard Newton (1794) sau ,,Povestile in gravuri’
ale lui Rodolphe Topffer (1820) si altele.

Cartea cu benzi desenate (engl. comics books) re-
prezintd o colectie tiparita de benzi desenate, fiecare

2025, nr: 1 (102)

dintre acestea, de obicei, spune o singura poveste cu
caricaturi si desene satirice Tn mai multe editii publi-
cate 1n ziar sau ca carte. Prima carte cu benzi desena-
te este consideratd “The Adventures of Obadiah Old-
buck” ilustrata de Rodolphe Topffer (Elvetia, 1837).
Formatul clasic al benzilor desenate este ilustratia in
secventa cu text scris sub imagini. In Statele Unite
ale Americii cartea cu benzi desenate devine popula-
rd dupa 1896 dupa ce a fost publicata in ziar. Creato-
rul personajului The Yellow Kid este Richard F. Ou-
tcault [2], devenit renumit prin faptul ca a introdus
bulele de dialog (engl. speech bubbles) - elemente
grafice de forma ovald sau rotunda cu text utilizate
in benzile desenate pentru a reda ce spun sau gan-
desc personajele. Aceste bule desenate ajuta sa se
inteleagd cine vorbeste, emotia personajelor, ritmul
si claritatea naratiunii, constituind un prim exemplu
de mediu educational 1n care vizualul si textul este
perfect integrat.

Banda desenata este utilizata in educatia scolara
de aproximativ 70 de ani. In opinia lui Koutniko-
va (2017, p. 89), comunicarea prin benzile desena-
te reprezintd o modalitate excelentd de a incuraja
copiii sa gandeasca creativ. Persoanele care nu pot



comunica din cauza unei bariere lingvistice comuni-
ci prin desene. In realitatea de azi zi, instructiunile
sunt adesea date sub forma de benzi desenate (de
exemplu in medicind, transport, hoteluri, avioane
etc.) [3]. Wiegerova si Navratilova (2017) afirma ca
benzile desenate sunt folosite in educatia non-forma-
1a si informald 1n brosurile de instructiuni, exercitii
sau modele de comportament in situatii neobisnuite,
precum si ca mediu de educatie pentru populatia din
zonele problematice ale lumii [1]. O alta posibilitate
este utilizarea benzilor desenate ca metode eficien-
te de invatare, in special, pentru a adduga varieta-
te lectiilor de catre profesorii care incearca sa faca
lectiile lor interesante si memorabile.

Utilizand benzile desenate, profesorii pun accent
pe gandirea criticd pentru a invata elevii/studentii sa
argumenteze, sa deducd si sa exploreze conceptele
noi. Benzile desenate constituie elemente importante
a unor strategii didactice netraditionale, n special,
pentru dezvoltarea abordarii stiintifice in cunoasterea
termenilor si a definitiilor care necesita transdiscipli-
naritate. In acest scop este important ca profesorul
sa creeze un mediu inovativ de Invatare. Termenul

“mediu de invatare” a fost definit de Midoro ca un
loc sau o comunitate 1n care au loc activitati pentru
a facilita invatarea sau activitatea acelor actori care
implica o varietate de resurse [2, p. 42]. Dar, poate
fi consideratd banda desenatda un element indispen-
sabil al proiectarii didactice al mediului inovativ de
invatare? Cat este de important este a utiliza benzile
desenate ca mediu inovativ de invatare?

Metodologia cercetarii

Metoda aplicata in scriereahg acestui articol este
studiul resurselor bibliografice publicate intr-o pe-
rioada determinatd. Acest studiu a fost realizat prin
colectarea referintelor din carti, articole, reviste, zia-
re si mass-media online, delimitarea cercetarilor pri-
oritar in filosofie, pedagogie, psihologie, cibernetica
si management educational. Studierea acestor aspec-
te a fost realizata prin scrierea cuvintelor cu acelasi
nume in Google Scholar, identificarea si studierea
riguroasd a celor citate lucrari stiintifice, in general,
si a celor mai recente lucrari, in particular in baza
repetarii operatorilor booleeni “AND”. Schema cer-
cetdrii este prezentatd in Figura 1.
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Figura 1. Aspecte epistemologice ale specificului cartilor cu benzi desenate

Sursa: Elaborat de autor.
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Rezultatele cercetarii

Aspectul filosofic. Filosofia elabordrii cartilor cu
benzi desenate si aplicabilitatea acestora in educatia
scolard este un subiect bine studiat. In opinia Iui
McLaughlin (2005) cartile cu benzi desenate indi-
ca o unda valorica si filosofica, in care prioritizam
existentialismul actional. “Eu citesc cartile si asta
este ceia ce se intampla” [3, p. 12]. Insa, imaginatia
noastrd nu se limiteazd la ceia ce existd cu ade-
varat in jurul nostru, dar si a ceia ce dorim sa fie!
Astfel, filosofia primelor autori de benzi desenate
a fost a) popularizarea filosofiei existente si b) va-
lorizarea filosofiei antropocentrice [4]. Totusi, ca
urmare a aparitiei noilor medii de invatare, filoso-
fia existentialistd migreaza spre filosofia constructi-
vismului datoritd mediilor de invatare digitale cub
potential de incluziune sociala. Conceptual, benzi-
le desenate tiparite si e-benzile sunt elaborate dupa
aceleasi principii si norme valorice. Diferenta este in
modul de elaborare, generare si diseminare, precum
si In permisivitatea de utilizare. Astfel, benzile de-
senate sunt tiparite in ziare, reviste sau/si ca carti cu
benzi desenate, iar cele digitale folosesc amploarea
tehnologiilor multimedia si Internetul [8].

La etapa actuald aplicabilitatea benzilor dese-
nate ca mediu inovativ de invitare este mare. Fi-
losofia acceptatd este constructivismul, in care se
pune accent pe interactiunea sociald, viziunea pro-
prie despre lume, invitarea ca extindere a bazei de
cunostinte existente si participarea activa la procesul
de invitare, in special prin autoinstruire. In litera-
tura stiintifica este demonstrata importanta benzilor
desenate pentru implicarea responsabila a elevilor/
studentilor in activitatea instructiv-educativa prin
explorarea diversitdtii de opinii, constientizarii si
tolerantei fatd de ambiguitatea, complexitatea si fra-
gilitatea problemelor existente, etc. [5, p. 5].

Aspectul pedagogic. Sones (1944) scria ca din
1935, odata cu aparitia primei reviste cu benzi de-
senate, se incepe perioada unor multiplicari extraor-
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dinare in scopuri educationala axate pe valorificarea
pedagogiei sociale, dar si a cercetarilor aspectelor
didactice, sociologice si etice in utilizarea acesto-
ra ca metoda pedagogica sau /si mediu inovativ de
invatare. Paul Witty, de exemplu, a studiat abilitatile
de citire a 2500 copii si a observat ca 95% copii cu
varsta de 8-14 ani si 65% copii de 15-16 ani citesc
cu placere textele cu benzi desenate. Motivul este
ca astfel de texte pot fi usor citite, sunt scrise intr-
un limbaj universal inteles si sunt interesante. Un alt
experiment, realizat la Universitatea din Pittsburg a
demonstrat ca cartile cu benzi desenate sunt foarte
bune in instruirea individualizata si personalizatd
[6]. O alta idee este ca cartile cu benzi desenate sunt
pentru non-sociali.

Banda desenata media (engl. comic strip media)
constituie, la fel, un mediu inovativ pentru invatare
[7]. Modelele inspirate de artd, dezvoltate tehnologic
si asociate cu reprezentarea netraditionald a proble-
melor sunt binevenite in studiul temelor din mate-
maticd si inginerie. Un prim exemplu este crearea
benzilor desenate cu realitate augmentata (engl. aug-
mented reality-based creation of comics) si aplicarea
acestora in predarea stiintelor ingineresti [8].

Ca rezultat al succesului global al romanului
grafic Maus (Art Spiegelman), Persepolis (Marja-
ne Satrapi) si Blankets (Craig Thompson), banda
desenatd se reinventeaza ca forma narativa lunga
si literard. Banda desenatd cunoaste o expansiune
multidirectionald si devine obiect artistic, document
social, instrument educativ si produs transmedia.
Trecerea de la serialul scurt la romanul grafic, pa-
trunderea 1n spatiul academic si editorial de presti-
giu, precum si integrarea 1n spatiul digital au redefi-
nit banda desenata ca mediu de exprimare interdisci-
plinar si multicultural. Astfel, aceasta se transforma
dintr-un produs marginal intr-un canal legitim de
naratiune vizuald contemporana, in dialog constant
cu realitatile sociale si tehnologice.



Aspectul psihologic. Thorndike (1941) a studi-
at numarul de cuvinte in cartile cu benzi desenate
Superman, Batman, Action Comics si Detective Co-
mics. Cercetatorul a observat ca astfel de carti re-
prezenta o forma noud de reprezentare a materiei
didactice cu aproximativ 10.000 cuvinte, dar care
sunt mai aproape de interesele copiilor [9]. S-a de-
monstrat ca cei care citesc cel putin o carte de benzi
desenate, abilitétile de citire si stapanirea vocabula-
rului este mult mai mare comparativ cu cei care nu
le plac benzile desenate. In continuitatea acestei idei
Giner-Monfort si Mengual-Morata (2024) afirma ca
obiectul de cercetare in aria de investigatie explorata
panad in 1954 este interdependenta dintre educatie,
limbaj si specificul benzilor desenate [10].

Din punct de vedere psihologic benzile desena-
te pot aduce un aport considerabil in tratamentul
pacientilor cu diverse devieri sau tulburari psiholo-
gice sau cu boli incurabile. O astfel de terapie vizu-
ald este recomandatd ca mediu inovativ de invatare
in educatia informald [11, 12], precum si pentru dez-
voltarea creativitatii si a gandirii critice in educatia
formala [13, 14].

Aspectul cibernetic. Aspectul cibernetic al ben-
zilor desenate se refera la modul in care acestea
interactioneazd cu tehnologia digitald, sistemele
informationale si procesele de comunicare in me-
diul real-digital, atat ca tematicd, cat si ca forma
de exprimare si difuzare a continuturilor desenare
insotite de text. La etapa actuala benzile desenate si
e-benzile desenate reprezinta doud extreme ale di-
namicii tehnologiilor de informare si comunicare si
aplicabilitatii acestora in educatia formala si infor-
mald. Cibernetica benzilor desenate se regaseste in
mai multe modalitati de proiectare didactica si ela-
borare a mediilor inovative de invatare, de exemplu,
in a) tematica inteligentei artificiale sau a androizilor
redata in “Ghost in the Shell”, ,,lron Man” sau b) lu-
mea reald versus lumea digitala pe care o observam
in “Tron”, ,,The Matrix Comics” etc.

Arta si pedagogia digitald a benzilor desenate
in metaverse constituie o forma specificd a meta-
modernismului care tinde spre o reflectare profun-
da a modelelor de abstractizare prin virtualizare
a realitatii, dar in care este prioritizata “pictarea”
formelor in spatiu pentru ”a inspira cele mai inal-
te ambitii umane, de exemplu, provocand aparent
natura sau sfidand gravitatia” [15]. Aceste tehno-
logii pot servi ca punct de reper pentru proiectarea
didactica a mediilor de invatare inovative si recon-
ceptualizarea curriculara din perspectiva implica-
rii active a elevului/studentului in constientizarea
oportunitatilor mediilor digitale, dar a riscurilor de
a se rupe de realitate.

Dintre alte contributii ale ciberneticii pentru
dezvoltarea artei si pedagogiei benzilor desenate se
remarca a) perspectiva de analiza profunda a benzi-
lor desenate cu inteligenta artificiald, b) emergenta
fenomenului “closure” in care cititorul poate ,,com-
pleta” secventele dintre cadre, constituind o unita-
te holistica la nivel de comprehensiune personald
[16], c) banda desenata este un artefact cibernetic
care a adoptat click, scroll, touch pentru a raspunde
adecvat la preferintele cititorului actual si a crea o
naratiune multimodala intr-un ecosistem global.

Aspectul managerial. Stiinta managementului
educational a evoluat de la managementul stiintific
la management transformational care este realizat,
inclusiv, In metaverse — un spatiu virtual colectiv
comun, creat prin convergenta realitatii fizice virtu-
al imbunatatite, a realitatii augmentate si a Internet-
ului. La etapa actuald acest spatiu real-virtual se
integreaza complet cu diverse tehnologii, precum
inteligenta artificiala, realitatea augmentata, 5G si
dispozitivele portabile care creecaza o conexiune
dintre utilizator, mediul de invatare si avatarul sau.
Acest mediu inovativ de invatare ofera oportunitati
neexplorate definitiv pentru invatarea prin desco-
perire. Prin urmare, accentul in proiectarea didac-
tica a benzilor desenate trebuie plasat, inclusiv pe
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dezvoltarea personalitatii. Banda desenata in forma
ei traditionald sau/si tehnologizata poate servi ca
punct de reper valoric pentru auto-reflectarea refe-
ritor la ce este bine si ce este rau in societate.

In opinia lui McCloud (2000), benzile desenate
trebuie sd evolueze ca o forma de arta prin largi-
rea abordarilor artistice, a temelor si a povestilor.
Industria ar trebui sa se adapteze la un climat eco-
nomic in schimbare si sd ofere mai multe drepturi
autorilor. Pentru a consolida valoarea benzilor de-
senate in societate, acestea trebuie sa fie stabilite
ca un domeniu valabil pentru cercetare si educatie.
Cultura benzi desenate si industria editurii trebuie
sa fie mai deschise pentru a permite echilibrul de
gen si reprezentarea minoritatilor. Astfel de pasi ar
contribui la extinderea audientei si la atragerea unui
public mai variat, care se poate regasi in povestile
prezentate. Definitia benzilor desenate este refor-
mulata in felul urmator: un pictorial si alte ima-
gini juxtapuse in secventd deliberatd, destinate sa
transmita informatii si/sau sa producd un raspuns
estetic in perceptia utilizatorului [17].

Concluzii

In aceasta lucrare au fost studiate aspectele fi-
losofice, psihologice, pedagogice, cibernetice si
manageriale ale aplicarii benzilor desenate in ac-
tivitatea didactica. In lucrare este accentuat faptul
ca benzile desenate sunt pe larg aplicate in educatia
formala si informala incepand cu secolul trecut. La
etapa actuald se observa tendinta de a migra de la
utilizarea formei traditionale a acestei tehnici la
formele non-traditionale si aplicabilitatea acestora
in educatia formala si non-formald. Tendinta globa-
la este construirea benzilor desenate in metaverse.
Studiul aspectelor filosofico-manageriale permite
a prioritiza filosofia constructivismului cu accent
pe un existentialism antropocentric, construit de
imaginatia si creativitatea umana.
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