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Scopul activitatii
Activitatea a urmarit realizarea unui set de imagini coerente pentru povestea educativa

in limba engleza Meet Daisy, the Little Duck. Materialul este destinat elevilor mici si sustine

intelegerea unei povesti prin asocierea dintre cuvinte, personaje, actiuni si imagini.

Am creat cate o ilustratie pentru momentele esentiale ale firului narativ: familia de rate
la iaz, intalnirea lui Daisy cu broasca, calatoria alaturi de noii prieteni si reintoarcerea la
familie. Imaginile au fost gandite ca suport pentru un videoclip animat, dar pot fi utilizate si

separat in activitati de vocabular, listening, speaking si recapitulare.

Descrierea aplicatiei

Canva este o platforma digitala de design care permite realizarea de imagini,
prezentari, postere, fise de lucru, materiale video si alte resurse didactice. Platforma ofera
instrumente de editare vizuala si posibilitatea de a construi materiale pornind de la o cerinta

clar formulatd, adaptata temei si publicului-tinta.

In activitatea didactica, Canva ajuta profesorul sa transforme un continut verbal intr-
un suport vizual atractiv. Pentru elevii mici, imaginile ofera context, faciliteaza intelegerea
cuvintelor noi, mentin atentia si incurajeaza exprimarea orala. De asemenea, ele pot sprijini

elevii care Invatd mai usor atunci cand primesc informatia atat auditiv, cat si vizual.

Obiective didactice urmarite

e dezvoltarea vocabularului de baza din campurile lexicale animale, familie, natura si
emotii;

o intelegerea firului narativ prin observarea si ordonarea scenelor;

e stimularea exprimadrii orale prin descrierea personajelor si a actiunilor;
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o formarea capacitatii de a formula propozitii simple in limba engleza;
e cultivarea empatiei, a cooperarii si a mesajului pozitiv despre ajutorul oferit de prieteni.

Modul de utilizare

Intregul set de imagini a fost realizat cu Canva Al, instrumentul de inteligenta
artificiala disponibil in aplicatia Canva. Inainte de a utiliza Canva, am generat povestea cu
ajutorul ChatGPT, apoi am cerut impartirea acesteia in cinci secvente narative clare. Aceasta
etapa de planificare mi-a oferit o structurd logica pentru realizarea celor cinci imagini ale

videoclipului.

Pentru fiecare dintre cele cinci secvente, am introdus in Canva Al descrierea
corespunzatoare din poveste. Canva Al a generat mai multe variante vizuale pentru fiecare
moment, iar eu am analizat imaginile si am ales cate una reprezentativa pentru fiecare
secventd. Selectia a fost realizata in functie de claritatea actiunii, expresivitatea personajelor,

potrivirea cu textul si adecvarea pentru elevii mici.

Am urmarit ca Daisy sa fie usor de recunoscut in toate scenele: o ratusca galbena, cu
fundita roz, Intr-un stil de desen animat luminos si prietenos. Pentru fiecare imagine am
stabilit personajele, locul actiunii, actiunea principala si atmosfera doritd. Coerenta vizuala i

ajutd pe copii sd urmdareasca povestea fara confuzii si sd anticipeze ce se va Intampla mai

departe.
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Dovada procesului de lucru: Canva Al genereaza variante de imagine pe baza cerintei introduse pentru prima
secventd a povestii

Etapele realizarii materialului

e generarea povestii in ChatGPT si Impartirea ei in cinci secvente narative;

e analizarea fiecarei secvente si identificarea momentelor-cheie ale povestii;

e stabilirea personajelor recurente, a decorurilor si a stilului potrivit pentru varsta elevilor;

¢ introducerea descrierii fiecdrei secvente in Canva Al pentru generarea variantelor de
imagini;

o selectarea unei singure imagini reprezentative din variantele generate pentru fiecare
secventa;

e organizarea celor cinci imagini alese 1n succesiunea narativa;

e pregdtirea imaginilor pentru montajul final in CapCut, impreuna cu textul si subtitrarile.

Exemplu de cerinta introdusa in Canva Al

,, Create a bright and friendly 3D cartoon scene for children: a little yellow duckling
named Daisy is swimming in a beautiful pond with Mother Duck and three small

’

ducklings. Add flowers, a sunny sky and a warm, cheerful atmosphere.’

Scenele vizuale ale povestii

Imaginile de mai jos au fost folosite pentru a reda etapele importante ale povestii.
Fiecare scenad poate deveni punctul de plecare pentru intrebari, exercitii de vocabular sau

activitati de exprimare orala.

Scena 1 — Daisy si familia ei la iaz
In prima scena, Daisy se afld in apa aldturi de Mama Rati si de ceilalti pui. Imaginea
introduce personajele, locul actiunii si atmosfera vesela a inceputului de poveste. Ea poate fi

folosita pentru activarea vocabularului: duck, duckling, mother, family, pond, water, flower,
happy.
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Scena 1 — Daisy impreund cu familia sa la iaz

Exemple de intrebari pentru elevi: Who can you see? Where are the ducks? How does
Daisy feel? Elevii pot raspunde prin cuvinte izolate la inceput, apoi prin propozitii scurte, de
exemplu: Daisy is happy. The ducks are in the pond.

Scena 2 — Daisy se intilneste cu broasca

Daisy s-a indepartat de familie si intalneste o broasca prietenoasa. Imaginea ofera un
context clar pentru introducerea vocabularului legat de emotii si ajutor: lost, worried, frog,
friend, help, meadow, flowers. Expresia fetei personajelor permite discutii despre cum se

simte Daisy si despre reactia broastei.

Erasmus+ — Competente digitale



Scena 2 — Daisy primeste ajutor de la broasca

Activitate propusa: profesorul opreste povestea la aceasta imagine si ii invita pe elevi
sd formuleze o predictie: What will the frog do? Raspunsurile pot fi sustinute de modelul oral:
The frog will help Daisy.

Scena 3 — Daisy porneste la drum cu prietenii ei

In aceastd scend, Daisy merge Impreuna cu iepurasul, iar pasarea 1i insoteste. Imaginea

evidentiaza ideea de cooperare si permite exersarea verbelor de actiune: walk, look, listen,

help, find. Copiii pot identifica animalele si pot observa directia in care se deplaseaza
personajele.

Scena 3 — Daisy, iepurasul si pasdrea pornesc impreund

Pentru speaking, elevii pot formula propozitii dupa model: Daisy is walking. The
rabbit is helping. The bird is flying. Activitatea poate continua prin mimarea actiunilor sau

prin asocierea fiecarui verb cu personajul potrivit.

Scena 4 — Prietenii o insotesc pe Daisy spre casa

Aceastd imagine reuneste animalele care au ajutat-o pe Daisy si pregateste revenirea ei
la familie. Personajele sunt prezentate intr-un cadru luminos, iar imaginea sustine mesajul ca
prietenii pot oferi sprijin atunci cand cineva are nevoie de ajutor.

Erasmus+ — Competente digitale



Scena 4 — Daisy i prietenii ei sunt aproape de iaz
Activitate propusa: elevii numesc personajele si repeta structuri simple: This is a frog.

This is a rabbit. This is a bird. They are Daisy’s friends. Pentru o activitate mai complexa,
copiii pot explica de ce sunt aceste personaje prietenoase.

Scena 5 — Daisy 1si gaseste familia

In scena finala, Daisy ajunge din nou la Mama Rat3, iar prietenii ei sunt alaturi.
Imaginea marcheaza rezolvarea pozitiva a povestii si ofera prilejul de a discuta despre familie,
siguranta si recunostinta. Vocabularul poate include: family, home, together, safe, thank you,

happy.

Scena 5 — Daisy se reintalneste cu familia si cu prietenii

Erasmus+ — Competente digitale



Ca activitate de incheiere, elevii pot repeta mesajul povestii: Friends help friends. Ei
pot formula o propozitie de multumire pentru animalele ajutdtoare: Thank you, Frog! Thank
you, Rabbit! Thank you, Bird!

Valorificarea imaginilor la clasa

Imaginile pot fi introduse 1n toate etapele unei lectii. Inainte de vizionare, profesorul le
poate arata fard text, pentru ca elevii sa ghiceasca tema si personajele. In timpul vizionarii,
acestea sustin intelegerea mesajului si ofera repere pentru vocabular. Dupa vizionare,

imaginile pot fi reordonate, descrise sau utilizate pentru repovestirea povestii.

Exemple de activitati didactice:

e asocierea imaginilor cu cuvintele noi sau cu replicile din poveste;

e ordonarea scenelor pentru reconstituirea firului narativ;

¢ identificarea personajelor, actiunilor si emotiilor;

e joc de rol cu replici scurte: Hello, Frog! / Don’t worry. / Thank you!;
e repovestirea orala a povestii cu sprijin vizual;

desenarea unei scene noi sau inventarea unui final alternativ.

Produsul final

Imaginile realizate cu Canva Al au reprezentat componenta vizuala a videoclipului
educativ animat. Produsul final a fost obtinut prin integrarea mai multor aplicatii digitale:
ChatGPT a fost utilizat pentru generarea, adaptarea si impdrtirea povestii in cinci secvente;
Canva Al a generat mai multe variante de imagine pentru fiecare secventa, dintre care am ales
cate una reprezentativa; iar CapCut a fost utilizat pentru montaj, ordonarea secventelor si

addugarea subtitrarilor.

Videoclipul poate fi proiectat pe tabla interactiva sau distribuit elevilor ca activitate de
recapitulare. Subtitrdrile sprijind citirea si asocierea dintre sunet si cuvantul scris, iar
imaginile fi ajuta pe copii si urmareasca firul povestii si sa inteleagd mai usor mesajul. In
plus, fiecare imagine poate fi reutilizata in prezentari, fise de lucru, jocuri de asociere si

activitati de speaking.

Reflectie personala

Canva mi-a oferit posibilitatea de a transforma o poveste scrisa intr-un material vizual
atractiv si adaptat elevilor mici. Am observat ca imaginile coerente, colorate si usor de inteles
cresc interesul copiilor si faciliteaza participarea lor la activitati. Prin pastrarea acelorasi
personaje si a aceluiasi stil, elevii pot urmari mai usor desfasurarea povestii si pot face

legaturi Intre scene.
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Experienta mi-a aratat si importanta formularii unor cerinte clare: personajele,
actiunea, locul, atmosfera si publicul-tinta trebuie precizate pentru ca rezultatul sa fie potrivit.
Imaginile generate au fost selectate si verificate inainte de utilizare, astfel incat sa fie adecvate

varstei elevilor si obiectivelor lectiei.

Consider ca Canva este un instrument valoros pentru profesori deoarece sustine
creativitatea si permite realizarea de resurse personalizate Intr-un timp mai scurt. Totusi,
aplicatia nu inlocuieste rolul profesorului: alegerea continutului, adaptarea limbajului,
verificarea materialelor si modul de integrare la clasi riman decizii pedagogice esentiale. in

realizarea materialului nu au fost utilizate date personale ale elevilor.
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