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SCOPUL ACTIVITATII:

Activitatea propusd a urmarit realizarea unui set de cinci imagini pentru povestea
educativa ,,In lumea culorilor” (Inside the world of colors), precum si organizarea lor intr-un
videoclip animat de scurta duratd. Materialul este destinat prescolarilor si poate fi utilizat atat
in activitati de limba roméana, cat si in activitdti de limba engleza.

Imaginile urmaresc momentele principale ale firului narativ: Baiatului i-ar fi placut sa
fie pictorul.El in fiecare dupa-amiaza isi umplea caietelul de schite cu animalute colorate,flori
si aventuri minunate.Intr-o zi insorit in timp ce isi explora podul prafuit al bunicii a descoperit
o pensula acoperita cu praf auriu stralucitor,ea parand la inceput normala,dar ea s-a transformat
intr-o pensula fermecata.

Pensula fermecata functioneaza ca element vizual comun si i ajuta pe elevi sa identifice
legdtura dintre secvente. De asemenea, elevii reusesc sd asocieze rapid cuvintele noi cu
imaginile expresive, dezvoltandu-si atat capacitatea de ascultare (/istening), cat si exprimarea
orala (speaking), intr-un mediu prietenos si captivant.

DESCRIEREA APLICATIEL:

Pentru a da viata acestei activitati, am utilizat platforma Canva, un instrument digital
versatil recunoscut pentru potentialul sdu creativ in mediul educational. Canva permite
generarea si editarea facila a unor resurse vizuale, de la ilustratii si postere, pana la materiale
video interactive. Functiile Canva Al pot genera variante vizuale pornind de la o descriere
formulata de catre utilizator. Profesorul stabileste personajele, locul, actiunea, stilul si publicul-
tinta, apoi selecteaza rezultatele potrivite si le adapteaza scopului educational.

PUBLIC TINTA SI VALOARE DIDACTICA:

Materialul se adreseaza prescolarilor. Limbajul, durata videoclipului si stilul vizual au
fost alese astfel Incat povestea sa poata fi urmarita usor, fara explicatii lungi. Secventele pot fi
prezentate atdt in limba romand pentru intelegerea mesajului si dezvoltarea exprimarii orale,
cat si In limba engleza pentru introducerea sau consolidarea unui vocabular elementar.
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MESAJ CENTRAL: Prietenia devine mai puternica atunci cand este oferita si impartasita cu
ceilalti.

OBIECTIVE DIDACTICE URMARITE:

» dezvoltarea gandirii narative, ajutandu-i pe elevi sa recunoasca momentele subiectului si sa
anticipeze deznodamantul unei intdmplari.

* dezvoltarea vocabularului referitor la culori, natura, emotii si actiuni,

« formularea unor raspunsuri si propozitii scurte in limba romana si in limba engleza;

» identificarea personajelor, a locului si a momentelor importante ale actiunii;

» stimularea exprimadrii libere prin descrierea detaliilor vizuale, a trairilor personajelor si a
actiunilor desfasurate.

» dezvoltarea atentiei, a memoriei vizuale si a capacitatii de predictie;

» promovarea valorilor sociale pozitive, cultivind empatia, spiritul de prietenie,
intrajutorarea si bucuria de a impartasi momente frumoase cu ceilalti.

CONTINUT LINGVISTIC:

In limba englezi, imaginile permit exersarea unor cuvinte si structuri precum:
afternoon, sketchbook, colorful, flowers, adventures, dusty attic, paintbrush, golden. In limba
romand, aceleasi imagini pot fi utilizate pentru descriere, povestire avand ca suport imagini,
identificarea insusirilor si formularea unui mesaj moral.

Utilizarea bilingvd nu presupune traducerea mecanicd a fiecarei propozitii. Pentru
prescolarii aflati la Tnceput, profesorul poate prezenta mai intdi scena in limba romand, apoi
poate selecta citeva cuvinte sau intrebari in limba engleza. In acest mod, imaginea riméne
reperul comun, iar dificultatea lingvistica poate fi adaptata nivelului grupei.

MODUL DE UTILIZARE A CANVA AI:

Povestea a fost analizata si Tmpartitd in cinci secvente vizuale. Pentru fiecare secventa
au fost stabilite personajele, decorul, actiunea principald, atmosfera si elementul comun
(balonul rosu). Descrierile au fost formulate astfel incat Canva Al sa genereze ilustratii
luminoase, prietenoase si potrivite copiilor. Din variantele obtinute au fost selectate imaginile
care redau cel mai clar ideea fiecdrui moment narativ.

ETAPELE REALIZARII MATERIALULUI:

* conceperea textului: redactarea povestii si identificarea mesajului educativ despre
prietenie;

» segmentarea textului: Tmpartirea textului In cinci secvente narative distincte care pot fi
reprezentate vizual;

» stabilirea elementelor recurente: baiatul pictor, pensula fermecata, decorul de primavara ;
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* planificarea vizuala: s-a stabilit identitatea vizuald a personajului principal (baiatul pictor)
si stilul artistic general (3D animat, luminos, cu o paletd cromaticd caldd si atragatoare
pentru copii);

» generarea asistata de inteligenta artificiala: folosind modulul Canva Al, au fost introduse
descrieri detaliate in limba engleza pentru fiecare cadru in parte;

» selectia riguroasa: din variantele multiple generate de aplicatie, au fost alese acele imagini
care asigurau claritatea actiunii, expresivitatea chipurilor si continuitatea estetica;

* montajul: imaginile selectate au fost importate in editorul video unde s-au sincronizat cu
linia narativa, adaugandu-se totodata subtitrari accesibile pentru sprijinirea citirii timpurii;

* verificarea produsului final din punct de vedere vizual si didactic.

EXEMPLU DE CERINTA INTRODUSA iN CANVA AlI:

O cerinta eficienta precizeaza nu doar obiectele care trebuie sa apara, ci si relatia dintre
ele. In acest caz sunt importante personajul, balonul, decorul, anotimpul, atmosfera, stilul 3D
si formatul vertical. Cu cat descrierea este mai clara, cu atat este mai usor sa fie selectata o
imagine potrivitd scopului didactic.

SCENELE VIZUALE ALE POVESTII:
Scena 1. Oliver viseaza sa fie pictor.

Prima imagine introduce personajul principal si cadrul actiunii. Micutul baiat viseaza
sa fie pictor cu orice pret.

Expresia lui faciald sugereaza bucurie si curiozitate. Scena poate fi folositd pentru
culori, obiecte din natura si formularea unor descrieri simple.
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Imaginea 1. Oliver viseaza sd fie pictor.

Scena 2. Shitarea desenelor de citre Oliver in caietelul lui

Oliver schiteazd in fiecare dupa-amiazd desene cu animale colorate,flori si aventuri
minunate.

Imaginea 2. Baietelul schiteaza in fiecare dupa-amiaza desene.
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Scena 3. Descoperirea aventurilor minunate

Oliver descopera aventuri minunate aldturi de jucdrii si prietenii lui.

Imaginea 3. Oliver descoperd aventuri minunate.

Scena 4. Explorarea podului bunicii si gasirea unei pensule acoperite cu praf auriu
stralucitor

Scena poate sustine discutii despre cooperare si despre felul in care 1i primim pe ceilalti
intr-un grup. Elevii pot identifica actiunile si pot formula replici scurte pentru fiecare personaj.
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Imaginea 4. Oliver a gasit o pensula acoperita cu praf auriu stralucitor.
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Scena 5. Baietelul 1si indeplineste visul de a fi pictor

Tabloul final reuneste toate personajele sub un curcubeu stralucitor, intr-un cadru
luminos si festiv. Pensula fermecatd ramane 1n centrul compozitiei, iar baietelul radiaza de
fericire in mijlocul noilor sai prieteni, intelegand cd cel mai frumos lucru din lume nu este un
obiect oarecare, ci legdtura sincera de prietenie.

Scena ofera concluzie morald puternicad si faciliteaza recapitularea intregului set de
cuvinte acumulate.
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Imaginea 5.0liver si prietenii sarbatoresc prietenia

Activitate de incheiere:

Elevii pot formula mesajul povestii in cuvinte proprii. In limba romana pot completa
enuntul ,,Un prieten adevarat...”, iar in limba engleza pot repeta sau adapta structuri precum
Friends help each other, We can play together si Thank you, my friend. Pentru clasele foarte
mici, raspunsurile pot fi insotite de desene, gesturi sau alegerea unei imagini.

Idee de transfer: fiecare elev deseneaza un obiect pe care I-ar imparti cu un prieten si
explica alegerea intr-o propozitie simpla.

VALORIFICAREA MATERIALULUI LA CLASA:

Cele cinci imagini si videoclipul pot fi utilizate inainte, in timpul si dupa prezentarea
povestii. Profesorul poate adapta numarul de intrebari, limba de lucru si complexitatea
raspunsurilor. Pentru elevii care au nevoie de sprijin, imaginea reduce dependenta de explicatii
abstracte si ofera repere pentru intelegere si exprimare.

Inainte de vizionare:

» observarea pensulei fermecate si formularea unor predictii despre poveste;
* identificarea anotimpului, a culorilor si a elementelor din spatiul de joaca;
* introducerea cuvintelor-cheie in limba romana sau in limba engleza.

In timpul vizionarii:
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» oprirea videoclipului dupa fiecare scena si numirea personajelor;
+ alegerea unei emotii potrivite pentru micutul pictor si justificarea raspunsului;

Dupa vizionare:

* ordonarea imaginilor si repovestirea actiunii;

» asocierea personajelor cu replici sau verbe de actiune;

* joc de rol: Micutul pictor ajunge in spatiul de joaca si 1i saluta pe noii prietent;
» realizarea unei benzi desenate cu o scena noua;

 discutie despre gesturile prin care putem arata prietenie in clasa.

Evaluare formativa:

Intelegerea poate fi verificata prin sarcini scurte: alegerea imaginii corecte dupa o
descriere, raspunsuri de tip adevarat/fals, completarea unei propozitii sau ordonarea a trei-cinci
scene. In limba englezi, accentul poate raiméne pe vocabular si pe intelegerea mesajului, fir a
transforma activitatea intr-un test de traducere.

ADAPTARE: pentru niveluri diferite, aceeasi imagine poate genera raspunsuri de la un singur
cuvant pana la o scurta repovestire.

PRODUSUL FINAL:

Produsul final este un videoclip animat vertical, cu durata de aproximativ 30 de
secunde, construit din cele cinci secvente vizuale generate cu Canva Al

Videoclipul poate fi proiectat pe tabla interactivd sau distribuit ca material de
recapitulare. Imaginile pot fi utilizate si separat in prezentari, fise de lucru, jocuri de asociere,
exercitii de descriere ori activitati de povestire. Astfel, acelasi produs poate fi valorificat in mai
multe contexte si la niveluri lingvistice diferite.

REFLECTIE PERSONALA:

Realizarea materialului a evidentiat utilitatea Canva Al in transformarea unei povesti
intr-un suport vizual usor de urmarit. Imaginile colorate si expresive pot sustine atentia elevilor
din clasele mici si pot face mai accesibile cuvintele, actiunile si emotiile

Consider ca valoarea principald a materialului nu se afla doar in aspectul sau vizual, ci
in modul in care imaginile sunt integrate intr-o activitate cu obiective clare. Intrebarile,
predictiile, repovestirea si discutia despre prietenie transforma videoclipul dintr-un element
decorativ intr-un suport didactic. In utilizarea sa trebuie pastrat un echilibru intre atractivitatea
tehnologiei si participarea reald a elevilor.
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UTILIZARE RESPONSABILA:

Materialele generate au fost verificate nainte de includerea in produsul final. Nu au fost
utilizate date personale sau imagini ale elevilor. Continutul va fi adaptat varstei, nivelului
lingvistic si contextului clasei, iar profesorul va explica, atunci cand este relevant, faptul ca
imaginile au fost create cu ajutorul inteligentei artificiale.
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