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Prezentare generald a 102: Scop si obiective

Module de invatare adaptiva: solutii Al adaptate pentru cursanti diversi

102 se concentreaza pe dezvoltarea modulelor de invatare adaptiva concepute pentru a raspunde
diversitatii nevoile elevilor, inclusiv ale celor cu nevoi speciale. Aceste module urmaresc sa
promoveze incluziunea in educatie, asigurand ca toti elevii primesc sprijin personalizat adaptat
performanta academica, indiferent de background-ul sau capacitatile de Invatare ale elevilor.
Dezvoltat in formate digitale interactive, IO2 consta in peste 70 de activitati care integreaza strategii
de invatare bazate pe Al. Fiecare modul este conceput pentru a imbunatati domenii specifice ale educatiei.
Toate modulele includ materiale didactice si ghiduri cuprinzatoare, asigurand ca educatorii pot
implementa eficient strategii de invatare adaptiva in salile lor de clasa.

Public tinta

Proiectul SmartEd este conceput pentru a imbunatiti educatia prin integrarea invatarii adaptive
bazate pe inteligenta artificiala, asigurand ca toti elevii, indiferent de abilitatile sau background-urile
lor, primesc sprijin personalizat. Prin promovarea incluziunii si inovatiei, proiectul vizeaza partile
interesate cheie din domeniul educatiei, inclusiv elevi, educatori, lideri scolari si factori de decizie.
Prin module de invatare personalizate si oportunitati de dezvoltare profesionala, SmartEd 1si propune
sa echipeze atat cursantii, cat si educatorii cu instrumentele necesare pentru a naviga si a prospera
intr-un peisaj educational imbunatatit tehnologic.

Elevi cu Nevoi Speciale

Proiectul prioritizeaza elevii cu nevoi diverse de invatare, inclusiv pe cei cu dizabilitati fizice,
cognitive, senzoriale sau de dezvoltare. Prin valorificarea tehnologiei Al, urmareste sa ofere sprijin
personalizat si resurse educationale incluzive, asigurand acces echitabil la invatare de calitate. Prin
intermediul modulelor de invatare adaptiva, acesti elevi primesc instruire personalizati care
promoveaza succesul academic si le incurajeaza participarea deplina la procesul de invatare.

Elevi obisnuiti

Desi este conceput in principal pentru a sprijini elevii cu nevoi specifice, proiectul aduce beneficii
si studentilor obisnuiti prin integrarea oportunitatilor de invatare bazate pe Al. Prin metodologii de
predare inovatoare si instrumente educationale interactive, aceasta sporeste implicarea,
aprofundeaza intelegerea si sustine stiluri diverse de invatare. Prin integrarea unor abordari de
invatare adaptive si imbunatatite tehnologic, toti elevii pot dezvolta abilitati esentiale pentru viitor.



Profesori si educatori

Un obiectiv cheie al proiectului este echiparea educatorilor cu cunostintele si abilitatile necesare
pentru a integra eficient IA in practicile lor didactice. Prin imbunatatirea pregatirii digitale si a
competentelor pedagogice, initiativa le ofera profesorilor puterea de a crea experiente de invatare
mai personalizate si incluzive. Educatorii din scoli, centre de formare profesionala si institutii de
educatie pentru adulti vor primi strategii practice pentru a imbunatati implicarea elevilor si
rezultatele invatarii.

Lideri s1 administratori scolari

Liderii si administratorii scolari joaca un rol crucial in promovarea unui mediu care sustine integrarea
Al si educatia incluziva. Proiectul ii implica in conturarea politicilor educationale, alocarea
resurselor si promovarea inovatiei in cadrul institutiilor lor. Prin oferirea de indrumare strategica si
instruire in leadership, se asigurad ca initiativele educationale bazate pe IA sunt implementate
eficient pentru a aduce beneficii tuturor elevilor.

Factori de decizie si parti interesate

La nivel local, national si european, factorii de decizie si partile interesate influenteaza directia
educatiei prin conturarea politicilor, asigurarea finantarii si stimularea inovatiei. Proiectul isi
propune sd incurajeze colaborarea cu acesti factori cheie de decizie pentru a sustine politici de
educatie incluziva, a sprijini initiativele de integrare a inteligentei artificiale si a incuraja schimbul
de cunostinte in sectorul educational. Prin aceastd implicare, urmareste sa creeze imbunatatiri
durabile in sistemele educationale.
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Cum s implementezi modulele de Invitare Adaptivi:
indrumari pentru profesori

Proiectul SmartEd - Al Integration in Schools ofera educatorilor un set cuprinzator de resurse pentru
integrarea invatarii adaptive bazate pe Al in sala de clasi. Modulele de Invitare Adaptiva (I02) ofera
instrumente practice pentru crearea unor experiente de invatare personalizate, care raspund nevoilor
diverse ale elevilor, inclusiv celor cu cerinte educationale speciale.

Aceste module includ planuri de lectie, sabloane de activitati si strategii de evaluare, permitand
educatorilor sd integreze inteligenta artificiala fara probleme in practicile lor de predare.

Prin colaborare cu profesorii de materie, proiectul identifici domenii cheie in care IA poate
imbunatati rezultatele de invatare in diferite materii. Modulele sunt concepute pentru a sprijini atat
elevii cu nevoi speciale, cat si cursantii obisnuiti, oferind solutii personalizate care promoveaza
incluziunea si implicarea. Profesorii pot personaliza aceste resurse pentru a se alinia cu stilurile lor
de predare, nevoile de invatare ale elevilor si contextul lectiilor.

Trusa de instrumente va fi disponibild pentru descarcare pe platforma de rezultate a proiectului
Erasmus, pe site-urile scolilor si pe alte platforme relevante. Pentru a asigura o implementare
eficienta, vor fi oferite sesiuni de instruire, permitand profesorilor si partilor interesate sa-si
aprofundeze intelegerea integrarii Al si sa aplice modulele in contexte educationale reale. Aceste
sesiuni urmaresc sa Imputerniceasca cadrele didactice sa creeze medii de invatare mai personalizate
si incluzive.
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MODULUL 1
Aventuri de invatare interactiva Pentru a implica elevii in
experiente interactive de invatare

Autori: Institutie: Siauliai Vincas Kudirka Progymnasium, Lituania

Ausma Sereiviené
Vida Sarauskiené

1. Descrierea modulului

Acest modul este conceput pentru a implica Ss intr-un proces dinamic si creativ de povestire, folosind
instrumente de Inteligentd Artificiala (AI). Prin intermediul unei serii de activitati interactive si
jucause, Ss exploreaza cum povestile pot fi construite, imbunatatite si impartasite in diferite formate.
Prin combinarea elementelor narative, rezolvarii colaborative a problemelor si a instrumentelor
digitale, modulul iIncurajeaza imaginatia, fluenta digitala si gandirea criticd intr-un sistem
multimodal de sustinere mediu de nvatare.

2. Continutul si activitatile modulului
Continut
e Povestire interactiva alimentata de Al
o Sscreeaza povesti originale de aventura, mister sau sci-fi sustinute de instrumente Al precum
ChatGPT si generatoare de imagini, permitandu-le sa creeze personaje, decoruri si naratiuni
ramificate in mod colaborativ.



Rezolvarea problemelor bazate pe poveste

o  Prin provocari in stil Escape Room, puzzle-uri misterioase si scenarii bazate pe ghicitori.
Cursantii aplica logica, deductia si gandirea creativa pentru a rezolva conflictele si a progresa
in poveste.

Crearea de povesti multimodale

o Povestile sunt exprimate folosind o varietate de medii — texte scrise, benzi desenate,
inregistrari audio si postere digitale — ajutand Ss sa isi prezinte naratiunile in formate care
corespund punctelor forte si preferintelor lor.

Povestire vizuala digitald

o SS genereaza videoclipuri imbunatatite de Al pentru personaje, locuri si evenimente folosind
instrumente precum Craiyon sau Bing Image Creator si le integreaza in benzi desenate, slide-
uri sau aventuri ilustrate.

Design narativ colaborativ
o Lucrand in echipa, cursantii fac brainstorming, co-scriu si co-prezinta elemente de poveste,
combinarea ideilor lor prin planificare structurata, provocari Al si luarea deciziilor de grup.

Joc de rol fictiv si construirea dialogului

o SS-ii Intruchipeaza personaje originale sau remixate si se angajeaza in role play structurat,
scriind sau interpretand scene scurte folosind Al pentru sprijin in crearea personajelor si
dialog.

Sugestii.
Explorarea genurilor si remixarea povestii
o Povestile clasice, basmele si miturile sunt reimaginate prin schimbari de gen—Ss turn. Fabule
in povesti SF sau politiste, explorand modul in care decorul si vocea schimba sensul naratiunii.

Alfabetizare bazata pe emoji si simboluri
o Cursantii decodeaza, proiecteaza si interpreteaza povestirea vizualda folosind emoji-uri si
simboluri, apoi le extind 1n naratiuni complete cu ajutorul instrumentelor de interpretare Al.

Imaginatia Viitorului si Scrierea Speculativa
o Ss scrie scrisori sau insemnari in jurnal din viitor, imaginand schimbari in societate, mediu
sau tehnologie, si vizualizarea ideilor lor futuriste cu continut generat de Al .

Reflectie si Expresie Creativa
© La finalul modulului, Ss isi revizuiesc munca, reflecteaza asupra impactului Al asupra
povestirii si celebreaza creatiile lor prin activitati de impartasire, expunere si recunoastere.



Activitati
e Al Story Dice — Generator de Aventuri Aleatorii
o Arunca zaruri digitale sau tiparite pentru a selecta aleatoriu un personaj, un decor si un
obiect, apoi foloseste Al (ChatGPT) pentru a dezvolta o poveste imaginativa. Aceasta

activitate incurajeaza spontanitatea, creativitate, constientizarea structurii povestii si

munca jucausa de grup.

Creeaza-ti propria poveste de aventurd imbunatatita de Al
o Lucrand in echipa, Ss construieste o poveste ramificata cu un personaj principal si o

misiune, folosind Al pentru a crea vizualuri, sugestii de text si posibile cai decizionale.

Ei 1si prezintd povestea folosind ilustratii si inregistrari.

Rezolva misterul — Un puzzle de aventura Al
o SS primesc un scenariu narativ misterios si folosesc instrumente Al pentru a analiza

indicii, a crea si rezolva ghicitori si a descoperi finalul povestii. Aceasta activitate
combind gindirea logica cu construirea povestilor si rezolvarea problemelor in grup.

Emoji catre poveste — Decodarea naratiunilor vizuale
SS decodeaza secventele de emoji si transforma-le in povesti complete folosind

instrumente Al precum ChatGPT. De asemenea, creeaza propriile povesti bazate pe
emoji, invatand cum pot vizualurile si simbolurile sa poarte o semnificatie narativa.

o}

Résturnarea de situatie — Construirea benzilor de poveste imbunatatite de Al
o Folosind imagini generate de Al si suport pentru dialoguri, Ss creeaza benzi desenate
care includ personaje, conflicte si rezolvare. Ei folosesc platforme precum Canva sau

Storyboard pentru a-si asambla si prezenta lucrarile.

Virtual Travel Quest — Exploreaza si Imagineaza-ti cu Al

°
o Exploreaza locatii reale sau fictive prin Google Earth sau videoclipuri 360°, apoi folosesc
Al pentru a crea un jurnal sau o poveste a calatorului bazata pe ceea ce au observat. Ei
genereaza elemente vizuale si audio pentru a-si da viata naratiunea.
e Scrisori din viitor — AI Time Capsule
o Sa-si imagineze viata in anul 2125 si sa scrie scrisori, insemnari in jurnal sau stiri din
viitor. Isi imbunatatesc povestile cu imagini generate de Al si 1si prezintd viziunea
asupra viitorului creativ.
e Evadeaza din poveste — Provocare narativa alimentata de Al

o In aceastd camera interactiva de evadare narativa, Ss lucreaza in echipa pentru a rezolva
solutii generate de Al, ghicitori si puzzle-uri care duc povestea inainte. Fiecare solutie corecta

dezvaluie o noua intorsatura sau directie narativa.



e Al Story Remix — Rescrierea clasicelor
o Ssiapovesti clasice si foloseste Al pentru a le remixa schimband genul, decorul sau finalul.
Isi imbunatatesc versiunea cu imagini, audio sau pagini digitale de carte.

e Joc de rol imbunatatit de AI — Personaj in context
o SS creeaza personaje unice cu ajutorul Al si participa la role play structurat. Ei scriu sau
interpreteaza scene, dezvoltd dialoguri si reflecta asupra obiectivelor si provocarilor
personajelor in diferite situatii.

3. Obiectivele modulului

a. Sa dezvoltam creativitatea si abilitatile de povestire ale lui Ss prin diverse formate si instrumente
narative.

b. Pentru a imbunatati gandirea critica si rezolvarea colaborativd a problemelor prin sarcini
interactive si bazate pe scenarii.

c. Sa introducem Al ca partener creativ in povestire, design vizual si suport pentru scriere.
d. Sa incurajeze comunicarea si cooperarea prin crearea de naratiuni bazate pe grup.

e. Sa sustina invatarea incluziva si multimodala, oferind modalitati variate de a exprima povestile
(text, audio, imagini, role play)

4. Rezultatele Invatarii Modulului

a. Ss va putea participa la crearea si Impartasirea povestilor originale folosind suport Al pentru
personaje, decoruri si idei de intriga.

b. SS-ii 1si vor demonstra abilitatea de a planifica, structura si exprima povesti prin diferite formate
(de exemplu, audio, benzi desenate, scrisori, role play)

. SS va aplica gandirea creativa si critica pentru a rezolva provocarile si deciziile bazate pe poveste
d. SS va colabora in grupuri mici pentru a construi naratiuni, a rezolva probleme si a oferi feedback

e. SS va reflecta asupra modului in care instrumentele Al le-au sustinut creativitatea, scrierea si
comunicarea pe parcursul modulului

5. Cuvinte-cheie
inteligenta artificiala, povestire, creativitate digitala, naratiune interactiva, rezolvarea problemelor,
colaborare, Invatare multimodala, inregistrare vocald, comunicare vizuala, gandire critica

6. Metodologie

Invitare bazati pe proiecte (PBL), Invitare colaborativa, Invitare bazata pe investigatie, Gamificare, Instruire
diferentiata, Invitare pe baza de scheld, Invitare imbunaititita tehnologic, Invitare multimodala,
ateliere de scriere creativa, Invitare bazata pe roluri



Scenariu de invatare adaptiva

Incalzire si energizare:
Descriere:

In aceasta activitate energizanti de inceput numita Generator de rasturnari de situatie, Ss
folosesc inteligenta artificiala pentru a crea elemente surprinzidtoare de poveste si pentru a
explora cum rasturnarile de situatie neasteptate pot face naratiunile mai captivante. Acest lucru 1i
pregateste pentru construirea unor aventuri ramificate mai tarziu in lectie.

Instructiuni:
1) Suntem povestitori — dar cu o intorsatura de situatie (15 minute)
e T introduce activitatea:
o Astazi, vom deveni povestitori — dar cu o intorsaturd. Sa cerem Al sa ne ajute sa cream ceva
imprevizibil!
o In perechi, Ss merg la ChatGPT, You.com/chat, sau ImbritisareChat si foloseste un prompt precum:

o Ofera-ne o intorsdaturad surprinzatoare pentru o poveste care incepe cu un robot pierdut intr-o padure.
e Noteaza rezultatul lor preferat in caietul lor sau pe Padlet. ® Grupurile voteaza pentru cea
mai interesantd sau amuzanta intorsatura de situatie Tmpartasita.

1. O scurta reflectie:
e De ce fac evenimentele neasteptate o poveste mai interesanta?

Materiale didactice:

e Dispozitive conectate la internet.

e ChatGPT, You.com/chat sau HuggingChat. ¢ Exemple de prompturi Al
@ Padlet (optional).
@® Durati:
15 minute
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https://chatgpt.com/
https://you.com/home
https://huggingface.co/chat
https://padlet.com/
https://chatgpt.com/
https://you.com/home
https://huggingface.co/chat
https://padlet.com/

Partea principala:
Activitatea 1: Creeaza-ti propria poveste de aventura imbunatatita de Al
Descriere:

In aceasta activitate, Ss lucreaza in grupuri mici pentru a crea o poveste scurti de aventura folosind
instrumente Al pentru inspiratie, ilustratie si suport in povestire. Ei vor dezvolta un personaj
principal, vor defini o misiune si vor construi o poveste interactiva simpla cu doud cai de decizie.
Al-ul va fi folosit pentru a genera imagini ale personajelor, vizualurile decorului, elementele de
intriga si imbunatatirile textului. Acest lucru sustine creativitatea, rezolvarea problemelor si expresia
multimodala.

Instructiuni:
1) Planificarea povestii — Construieste cadrul aventurii (10 minute)
e T introduce conceptul de povesti de aventura si pune intrebari ghidatoare precum:
o Cine este personajul principal?
o Unde are loc aventura? o Care este
misiunea lor?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera un sablon vizual si 0 banca de cuvinte cu caractere si locuri.

1. Crearea personajelor si setarilor Al (10 minute)
T explica pe scurt cum Al poate ajuta la transformarea imaginatiei in imagini.
T demonstreaza un exemplu introducand un prompt in Craiy pe sau Bing Image Creator:

o Unrobot curajos cu o esarfa rosie intr-un sat montan acoperit de zapada.
T arata imaginea generata catre Ss.

T ofera 2 exemple de prompturi sau le afiseaza pe ecran.

In perechi sau grupuri mici, Ss isi aleg sau inventeaza personajul principal (de exemplu, pisica
zburatoare, calatorul in timp, dragonul timid).

Ss alege sau inventeaza decorul lor (de exemplu, pestera magica, oras subacvatic, biblioteca
bantuita). o Ss scrie un prompt simplu folosind aceasta formula: "Un [adjectiv de caracter
+ tip de caracter]
intr-un [adjectiv de setare + loc]". Exemplu: "O vulpe prietenoasa cu o harta magica intr-o
padure stralucitoare"
© Introdu promptul intr-unul dintre generatoarele gratuite de
imagini Al: = Craiy on (fara login)
»  Bing Image Creator (necesita autentificare Microsoft)
» DALL- E prin ChatGPT (pentru scolile care folosesc ChatGPT)
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https://www.craiyon.com/en
https://www.bing.com/images/create
https://www.craiyon.com/en
https://www.bing.com/images/create
https://openai.com/index/dall-e-3/
https://www.canva.com/design/DAGvRbNXjn4/hJWUnPtTZEEm5ZxiylgcvQ/edit?utm_content=DAGvRbNXjn4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

@ Fiecare grup de Ss genereazi si descarci sau face capturi de ecran:
@® o 1 imagine cu personajul principal
o 1 imagine a decorului

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera prompturi pre-scrise sau ajuta la tastarea; poate fi folosit voice-to-text.

2. Inceputul povestii + Doud alegeri (10 minute)
e Ss folosesc instrumente Al precum ChatGPT sau Mistral.ai pentru a ajuta la scrierea
paragrafului de inceput al povestii lor de aventura.
e Ssdescrie:

o Ce face personajul principal ©

Unde are loc povestea

o Ce situatie neasteptata da startul aventurii
e Dupa ce seteaza scena, Ss creeaza doua optiuni ramificate pentru ce ar putea face personajul in

continuare:

o de exemplu, Urmareste zgomotul sau Ascunde-te in spatele unui copac
e Aceste alegeri vor duce la trasee diferite de poveste in pasul
urmator. ¢ Ss poate functiona:

o Individual

o In perechi sau grupuri

o  Sau foloseste sugestii generate de Al pentru a ajuta la scris

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera incepatori de propozitie sau sugestii generate de Al; Suport text-to-speech
disponibil.

3. Extinde filialele (10 minute)
e Ssia cele doua optiuni create la pasul 3 (de exemplu, A: Urmeaza tunelul, B: Urca muntele).
e Pentru fiecare optiune, Ss scrie un paragraf scurt (3—5 propozitii) explicand ce se intampla
in continuare.
e Foloseste ChatGPT cu prompturi precum:
o Ce s-ar putea intampla mai departe daca vulpea urmeaza un tunel misterios in padure?
o Scrie o continuare de povestire scurta pentru un robot care deschide o usa incuiata si gaseste o
harta.
e Daca preferi, foloseste Vocaroo sau alte instrumente de inregistrare pentru a nara povestea cu
voce tare.

Exemplu
e Alegerea A: Vulpea intra in tunelul intunecat. Tunelul era rece si umed. Dintr-o data,
pamantul de sub vulpe s-a crapat, iar ea a alunecat intr-o pestera stralucitoare plina de cristale. A auzit

soapte rasundnd din adancul sufletului. Nefiind sigura daca erau prietenosi sau nu, a tras adanc aer in
piept si a urmat sunetul.
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https://chatgpt.com/
http://mistral.ai/
https://chatgpt.com/
https://vocaroo.com/
https://www.canva.com/design/DAGvRdrX8vw/vDlEcI8gFfYbZ1O6ZWyUZQ/edit?utm_content=DAGvRdrX8vw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGvRhxTSho/X-4sJUMYIrlncyI6A7APXQ/edit?utm_content=DAGvRhxTSho&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

e Optiunea B: Vulpea urca muntele. Poteca muntelui era abrupta, dar cerul era senin. Aproape de varf, a

gasit un telescop vechi indreptat spre stele. Cand s-a uitat
prin el, a vazut un mesaj scris pe cer: Gaseste Copacul Luminii. Mesajul
s-a stins rapid si a trebuit sa decida daca sa continue sa urce sau sa coboare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane de propozitii, lasa Ss sa dicteze Al-ul sau foloseste unelte simplificate.

4, Imparte aventura (5 minute)
e Ss prezintd ramurile lor finale de poveste impreuna cu imagini sau inregistrari audio generate
de AL
e Sspoate:
o Citeste povestile lor cu voce tare in fata clasei
o Reda inregistrarile Vocaroo pe care le-au creat
o Afiseaza imagini de personaje si decoruri realizate cu
instrumente Al @ Optional, Ss pot incarca lucrarile lor pe:
o Un perete Padlet
© Microsoft Sway
© Sau prezinta-l intr-o plimbare in
galerie in clasa. ® Acest pas incurajeaza:
o Feedback-ul colegilor
© Mandria in creatie
o Dezvoltarea abilitatilor de comunicare digitala si partajare

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T asista la citit sau foloseste Natural Readers/Vocaroo pentru versiunile audio.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu acces la
internet. @ Instrumente Al:
o ChatGPT o Creion creat
o Bing Image o
Creator Padlet
(optional)
© MS Sway (optional)
O Text-to-speech: Natural Readers, Vocaroo

Durata:
45 de minute
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https://vocaroo.com/
https://padlet.com/
https://chatgpt.com/
https://www.craiyon.com/en
https://www.bing.com/images/create
https://padlet.com/
https://www.naturalreaders.com/online/
https://vocaroo.com/
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Activitatea 2: Rezolva misterul — Un puzzle de aventurd Al
Descriere:

In aceasti activitate, Ss lucreaza in echipa pentru a rezolva un mister interactiv folosind indicii
create si imbunatatite de Al Fiecare echipa primeste un scenariu de poveste scurta cu o problema
sau un conflict. Trebuie sd analizeze imagini, sa decodeze mesajele generate de Al si sd ceara sugestii
logice pentru a 1intelege ce s-a intdmplat sau cum sa continue povestea. Aceasta combind
povestirea, gandirea critica si explorarea digitala creativa.

Instructiuni:
1. Context de incélzire: Seteaza scena (5 minute)
e T introduce o poveste scurta si misterioasa.
Exemplu: Un rucsac cu simboluri luminoase se gaseste in padure. Nimeni nu stie cui ii apartine sau
cum a ajuns acolo. Poteca din padure este blocata, iar o ghicitoare apare pe o piatra din apropiere.

e T intreaba:
o Ce ar putea insemna simbolurile?
o Cine ar fi putut lasa rucsacul? o Ce ai face mai intdi?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera o versiune vizuala a scenei si 2-3 optiuni simple de interpretare (de exemplu, It-uri
de la un robot / un calator / un extraterestru).

2. Construirea puzzle-urilor Al (15 minute)
e Ssin grupuri:
o Foloseste OpenArt.ai sau Bing Image Creator pentru a genera imagini care ar putea apartine
misterului (de exemplu, obiecte ciudate, medii, personaje)
o Foloseste ChatGPT pentru a pune intrebdri precum:

n Ce ar putea insemna simbolurile stralucitoare intr-o poveste fantastica? = Da-mi o ghicitoare
cu un raspuns magic
e Echipe fie:
o Alegeti o ghicitoare generata de ChatGPT si rezolvati-o
© Sau creati-le propria ghicitoare sau mesaj imbunatatit de Al
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e Unelte folosite:
o OpenArt.ai/ Craiy on/ Bing Image
o Creator ChatGPT
o Padlet sau Google Slides pentru prezentarea indiciilor

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
T ofera:

¢ O enigma pre-scrisa de rezolvat
# Propozitii precum: Credem ca inseamna... / Obiectul arata ca...
* Optiunea de a desena sau inregistra idei cu voce in loc sa scrii

3. Rezolvarea si prezentarea misterului (20 minute)
e SS:

o Organizeaza ideile lor Intr-o mini-rezolvare misterioasa (de exemplu, cine a lasat
rucsacul, la ce serveste, ce urmeaza)

o Prezentati concluziile lor utilizand:
= Imagini generate de Al (de exemplu, harta, obiect, personaj)
m Text creat de ChatGPT: final sau Intorsatura
= Optional: voice-over folosind Vocaroo

o Posteaza rezultatele la Padlet sau prezinta la clasa ca echipa de detectivi Exemplu

® Rucsacul apartinea unui inventator care a disparut acum 50 de ani. Ghicitoarea ne-a condus sa cream
o harta noua. Credem ca arata drumul catre un laborator secret de sub munte.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ajuta la rezumarea raspunsurilor
» Prezinta cu slide-uri simplificate, mesaje inregistrate sau ilustratii in loc de vorbire live

4, Creeaza finalul (10 minute)
e Folosesc instrumente Al pentru a imagina si prezenta un posibil final sau o intorsatura de
situatie a povestii. Ei pot scrie, nara sau pot genera imagini/audio pentru a exprima ce urmeaza.
e SS:
o Discuta despre ce ar putea fi finalul © povestii. Foloseste ChatGPT cu sugestii precum:
= "Sugereaza un final pentru o poveste despre rucsacul unui inventator pierdut."
m "Care ar putea fi provocarea finald Tnainte ca secretul sa fie dezvaluit?"
o Alege cum sa prezinti:
Scrie un paragraf scurt (5—6 propozitii)
Inregistreazi o versiune audio pe Vocaroo
» Genereaza o imagine finald folosind Bing Image Creator /Craiy on/OpenArt
= Creeaza un slide de titlu sau o coperta digitala de carte cu Canva Al (optional)
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera finaluri generate de Al pentru selectie
Cadre de completare a frazei SS: "In cele din urma, a fost si eroul

Ss poate desena sau folosi emoiji-uri/abtibilduri pentru a exprima
vizual finalul. Naratiunea audio in loc de scris este incurajata

5. Impartaseste solutia (5 minute)
e Ss impartaseste versiunea lor a misterului rezolvat si povestea finala cu clasa sau online. Ei isi
prezinta indiciile, vizualurile si finalul intr-un scurt format de "briefing de misiune".
e SS prezent:
o Care era misterul
o Ce indicii au urmat sau au creat
o Finalul lor (citit cu voce tare sau redat prin inregistrare) ® Optiuni de format:
o Plimbare in galerie (slide-uri tiparite sau coduri QR catre audio/imagini)
o Padlet wall
o Google Slides / MS Sway
o Mini-prezentari live pe grup

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T ajuta la rezumarea punctelor key
» Ss poate fi prezentat prin inregistrare audio sau slide scurt
» Elementele vizuale (storyboard sau carduri de secventiere) pot fi folosite pentru a
slistine renovestirea
Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet. ¢ Instrumente Al:
o ChatGPT
o Bing Image Creator / Craiyon / OpenArto Padlet / Google Slides / MS Sway
O
O

Vocaroo / Cititori naturali
Prompturi de ghicitoare pre-scrise sau seturi vizuale de indicii (optionale)

Durata:
55 de minute
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Activitatea 3: De la emoji la poveste — Decodarea naratiunilor vizuale cu Al
Descriere:

In aceasti activitate, Ss exploreaza cum pot fi spuse povestile folosind secvente de emoji si cum
inteligenta artificiald poate ajuta la traducerea simbolurilor in text creativ. SS-urile decodeaza,
reimagineaza si repovesteste colaborativ povesti create din emoji-uri cu sprijinul instrumentelor
Al. Aceasta promoveaza alfabetizarea vizuala, gandirea imaginativa si reconstructia povestilor,
integrand atat jucausul, cat si analiza critica.

Instructiuni:
1. Incalzire: Puzzle cu emoji (5 minute)
e T afiseazi o scurtd secventd de emoji-uri pe tabld (de exemplu, Z» Oy Aba X oL ) si
intreaba:
o Despre ce ar putea fi aceasta poveste?
o Cine este eroul? Care este conflictul?
e Ghiceste cu voce tare si justifica pe scurt interpretarea lor.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T prezinta 2-3 interpretari posibile cu imagini si le citeste cu voce tare. Sa-l alega sau sa
indice unul care le place.

2. Crearea unei povesti emoji (10 minute)
e In perechi, Ss:
o Alege sau genereaza o secventa de emoji-uri (5—7 emoji-uri) folosind Emoji Generator sau
selecteaza din cartile tiparite ale lui T

o Imagineaza-ti ce poveste ar putea reprezenta secventa cu emoji-uri
o Da un titlu povestii

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera Exemple de secvente de emoji cu incepatori de propozitie De exemplu: "Este vorba
despre un Cine merge la Si
gaseste _.”

3. Povestirea cu Al (15 minute)
e Utilizarea SS ChatGPT pentru a transforma secventa lor de emoji intr-o poveste introducand
prompturi precum:
o "Scrie o poveste bazatd pe aceste emoji-uri: 1 b, &> ﬂ? "
o "Fa o poveste scurtd de aventurd folosind aceste emoji-uri."
e SS poate edita sau construi pe baza rezultatului Al-ului.
e Grupurile avansate pot cere ChatGPT o intorsatura de situatie.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ajuta la dictarea promptului sau foloseste rezultate Al pre-scrise pentru ca Ss
sa aleaga. Ss poate folosi Natural Readers pentru a asculta povestea.

4. Imbunétatire vizuald sau audio (15 minute)
e Ss 1si imbunatatesc povestea folosind unul sau mai multe dintre urmaétoarele:
o Creeaza o scena comica cu Canva, Pixton sau desenata manual

o . Inregistreaza povestea cu voce tare folosind Vocaroo
o  Genereaza o ilustratie folosind Craiyon sau Bing Image Creator

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s SS alege imagini sau emoji-uri care sa corespunda fiecarei parti a povestii, SS poate
» inregistra povestea lor in loc sa scrie

5. Impartsire si reflectie pe emoji (10 minute)
e QGrupuri prezente:
o Secventa lor de emoji-uri
o Povestea lor imbunatatita de Al (citita cu voce tare sau redata)
© Un lucru pe care l-au schimbat sau le-a placut in versiunea Al
e T faciliteaza feedback scurt sau vot (de exemplu, cel mai imaginativ, cel mai amuzant, cel mai
surprinzator).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T sau asistenti colegiali la prezentare
e Un port vizual de tip "up" prin carduri tiparite cu emoji sau sablon de storyboard

Materiale didactice:

Dispozitive cu acces la internet.
Instrumente Al:
ChatGPT

@]

o Vocaroo
o Craiyon/ Bing Image Creator
o Canva / Pixton
Carduri cu emoji imprimabile
Cititorii naturali (text-in-vorbire)

Durata:
55 de minute
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Activitatea 4: The Comic Twist — Construirea benzilor de poveste imbunatatite de Al
Descriere:

In aceastd activitate, Ss creeaza povesti scurte de benzi desenate in care vizualurile, personajele
si dialogurile sunt dezvoltate impreuna cu ajutorul uneltelor Al. Pornind de la o intrigd sau tema
de baza, Ss genereaza ilustratii si text folosind ChatGPT, Craiyon si platforme de design precum
Canva. Aceastad activitate pune accent pe povestirea multimodald, luarea deciziilor creative si
colaborarea prin naratiuni vizuale.

Instructiuni:

1. Incalzire: Brainstorming despre elementele de benzi desenate (5 minute)
e T arata 1-2 exemple de benzi desenate (tiparite sau digitale) si intreaba:
o Ce face aceastd poveste interesantd sau amuzantd?

o Ce vedem in fiecare cadru (personaj, actiune, vorbire)?
e T enumera elemente cheie de pe tabla: personaje, decor, problema, solutie, dialog.
Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T foloseste postere sau simboluri ilustrate pentru a explica
s elementele. Ss poate indica in loc sa vorbeasca.

2. Planificarea storyboard-ului (10 minute)
e In grupuri mici (2-3 Ss), Ss:
o Alege una dintre temele benzilor desenate (de exemplu, Pierdut intr-un vis, Robot la scoala,
Obiect magic care a mers prost)
o Completeaza un sablon simplu de
storyboard cu 4 cadre: m Introducere
= Conflict
» Climax / Final cu rasturnare de situatie =
e T poate oferi sabloane tiparite sau Google Slides digitale.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera prompturi de benzi desenate precompletate sau sabloane vizuale cu spatii libere

pentru ideile cheie.
3. Creeaza vizuale cu Al (15 minute)
e Ss genereaza ilustratii pentru fiecare cadru utilizand:
o Craiy pe sau Bing Image Creator (de exemplu, un robot care urmareste o cutie de pranz
zburdtoare) o  Optional, foloseste sabloane Canva sau deseneaza manual
e Fiecare grup salveaza sau imprima imaginile.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

o T ofera alegeri de imagini gata facute sau supunere de supunere a prompturilor.

s Ss poate desena cu suport sau poate folosi stickere/carduri simbolice pentru a
construi scene.

4. Scrie dialoguri si naratiune (15 minute)
e Utilizarea SS ChatGPT Pentru a ajuta la scrierea unor subtitrari scurte sau baloane de vorbire:
o "Scrie o conversatie amuzantd intre un calator in timp si o pisica."
o "Sugereazda o naratiune intr-o singurd propozitie pentru o banda desenata despre un dragon din scoala.”
e Adauga textul in banda lor desenata folosind Canva, Storyboard That sau baloane de dialog

imprimabile.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T ofera introduceri de propozitie precum:

= "Am nevoie de ajutorul tau!" "Ce e ASTA?" "Hai sa fugim!"
= Ss poate dicta liniile pentru ca T sa le scrie sau sa inregistreze liniile oral.

o
L ]

5. Prezinte si reflecta (15 minute)
e Grupurile isi prezinta benzile desenate:
o Explica pe scurt povestea (sau citeste-o cu voce tare). © Spune ce rasturnare de situatie
sau idee creativa le-a placut cel mai mult

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T sau colegi asista la prezentare; benzile desenate pot fi distribuite silentios sau ca
inregistrari. Pictogramele/emoiji-urile pot fi folosite pentru a afisa partile favorite.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu
internet. e
Instrumente Al:
o ChatGPT
o Craiyon/ Bing Image
o Creator Canva / Storyboard That
o Padlet (optional)
e Imprimabil: sabloane de storyboard, baloane de dialog, exemple de benzi desenate.
e Instrumente text-to-speech (Natural Readers, Vocaroo).
Durata:
60 de minute
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Activitatea 5: Cautare virtuala de cldtorie — Exploreaza si imagineaza cu Al
Descriere:

In aceasta activitate, Ss pornesc intr-o aventura virtuald citre o destinatie reald sau imaginara.
Folosind instrumente precum Google Earth, videoclipuri YouTube 360° si povestiri bazate pe Al,
exploreaza medii, inventeaza naratiuni si co-creeaza jurnale de calatorie sau misiuni. Scopul este de a

conecta observatia, imaginatia si povestirea, sustinute de imagini si sugestii Al.

Instructiuni:

1. Incilzire: Unde in lume? (5 minute)
e T afiseazd o imagine estompata sau marita a unei locatii reale folosind Google Earth sau o
fotografie. Presupunere SS:
o Unde ar putea fi asta? o Ce observi?
o Ce fel de poveste ar putea avea loc aici?
e T introduce tema: "Sunteti exploratori alimentati de Al. Astazi, vei calatori si vei crea o poveste
inspirata de ceea ce descoperi."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

* T ofera_raspunsur cu variante multiple sau foloseste un suport vizual (de exemplu,
» harti, pictograme). Ss indica sau selecteaza un raspuns.

2. Explorare virtuala (15 minute)
e in grupuri mici, Ss:
o Exploreaza o destinatie virtuala folosind Google Earth, videoclipuri de calatorie
YouTube 360° sau un Padlet selectat cu locatii
o Observati si notati 3—4 lucruri pe care le vad (de exemplu, munti, temple, rauri,
animale). ® T il determina pe Ss sa raspunda:

o Cine ar putea locui aici?
o  Ce mister sau aventurd ar putea incepe aici?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» SS-urile lucreaza cu colegii sau folosesc indicii tiparite pentru a descrie
e trasaturile. T poate sa puna pauza si sa explice videoclipurile pas cu pas.

21


https://earth.google.com/web/
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
https://earth.google.com/web/
https://earth.google.com/web/
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
https://www.youtube.com/channel/UCzuqhhs6NWbgTzMuM09WKDQ
http://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGw4HcolXQ/z-33c5001HcI_zf184nIwg/edit?utm_content=DAGw4HcolXQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGw4Lq4StA/-RSY7yFSiJBRRFOVQ5itWQ/edit?utm_content=DAGw4Lq4StA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

3. Provocari de poveste cu Al (15 minute)
e Utilizarea SS ChatGPT pentru a transforma destinatia lor intr-o povestire scurta:
o "Scrie o poveste despre o fata care gaseste o piatra stralucitoare in padurea tropicala amazoniand." ©
"Da-mi o poveste de aventura bazata pe un desert cu pesteri ascunse.”
e FEi pot crea un inceput sau pot cere o problema de rezolvat pe parcursul calatoriei.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T ofera prompturi pre-scrise sau foloseste vorbirea in text.
s Ss poate alege dintre 2-3 deschideri generate de Al si poate continua de acolo.

4. Adauga imagini sau sunet (15 minute)
e Ssisi imbunatatesc povestile folosindu:
o Vocaroo pentru a inregistra un jurnal narat de calatorie
o Craiy on, Bing Image Creator sau Canva pentru a ilustra peisajul sau evenimentul principal o

Optional: construieste un slide cu text + imagine + Inregistrare

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s S-ul poate descrie scena oral, o poate desena sau poate folosi abtibilduri/imagini in
# loc sa scrie. T poate ajuta la inregistrarea voice-over-ului.

5. Impartind calitoria (15 minute)
e Grupuri prezente:
Unde au "célatorit".
Despre ce era aventura lor
Un detaliu generat de Al care le-a placut e Stories poate fi impartasit:
Pe un perete virtual de calatorie (Padlet) © Ca prezentari scurte
Prin diapozitive tiparite intr-o "expozitie" de clasa.

o O O O O
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

# Ss-ul este prezent folosind inregistrare vocala, vizuale simplificate sau
# cu suport de la colegi. T ajuta la naratiune sau rezumat.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet. ® Instrumente Al:

Google Earth

Videoclipuri YouTube 360° 0 ChatGPT
Creator de imagini Craiyon / Bing

Canva

Vocaroo
Padlet (optional)

e Harti imprimabile, Incepatoare de propozitii si pictograme vizuale. Durata:
65 de minute

o 0 O ¢ O O
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Activitatea 6: Zaruri de poveste Al — Generator de aventuri aleatorii
Descriere:

In aceasta activitate, Ss arunci zaruri de poveste alimentate de Al pentru a primi prompturi aleatorii:
personaje, locatii si obiecte. Ei colaboreaza pentru a construi povesti imprevizibile si distractive
bazate pe combinatii aleatorii. Cu ajutorul ChatGPT, generatoare de imagini Al si instrumente
creative, Ss dezvoltd naratiuni ramificate si rasturnari surprinzatoare. Procesul intareste logica de
construire a povestii, luarea deciziilor si creativitatea in echipa.
Instructiuni:
1. Incilzire: Roll and Guess (5 minute)

e T arunca (sau aratd) o combinatie de exemplu:

o am Supererou | g Desertul | @ Rucsacul
e Ghici ce poveste s-ar putea construi din acestea. T explicd ca povestile de azi vor fi complet
aleatorii — si asta e distractia.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carti de zaruri tiparite sau seturi de imagini simplificate. SS alege carti in loc sa
arunce cu zarul.

2. Generator de zaruri de poveste (10 minute)
® Ss lucreaza in echipa si arunca zaruri digitale (de exemplu, de la RandomWordGenerator.com,
Google Slides personalizate, sau Cartile T imprimabile) pentru a obtine:
o 1 personaj (de exemplu, detectiv, vulpe, extraterestru)
o 1 cadru (de exemplu, casa bantuita, oras subacvatic) o 1 obiect (de exemplu, cheia antica,

fursec exploziv)
e SSinregistreaza combo-ul si dd povestii lor un titlu de lucru.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera 2-3 optiuni preselectate pentru fiecare categorie, cu pictograme vizuale. Ss pot
® alege dintre simboluri, imagini sau imagini.
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3. Dezvoltarea povestii cu Al (15 minute)
e Ssfolosesc ChatGPT pentru a incepe sa-si contureze povestea pe baza rezultatelor zarurilor:
o Exemplu de prompt: "Scrie o povestire scurta despre un cdine caldtor in timp care gaseste un
cristal in jungla.”
o  Grupurile pot cere ChatGPT sa genereze primul paragraf sau sa sugereze o intorsatura.
e Echipele citesc sugestia Al-ului si fie construiesc pe baza ei, fie o remixeaza.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ofera sabloane de prompturi si ajuta la introducerea ideilor in Al. Ss poate desena i
® |oc sa scrie sau poate dicta oral.

4. Creeaza final sau vizuale cu rasturnare de situatie (15 minute)
e Echipele folosesc:
o ChatGPT va inventa o ultima Intorsatura
o Craiy on sau Bing Image Creator pentru a ilustra cea mai importanta scena a lor o Optional:
inregistrare audio cu Vocaroo
e Exemple:

o "In cele din urmd, vulpea nu a fost deloc o vulpe — a fost un robot agent secret!" o "Castelul bantuit
era de fapt un parc tematic pentru dragoni."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T asista la crearea vizuala sau ofera imagini generate de Al din care sa aleaga.
® Ss poate explica rasturnarea de situatie verbal sau folosind icoane.

5. Prezinta-ti povestea aleatorie (10 minute)
e Fiecare echipa prezinta:
o Cele 3 elemente aruncate © de ele. Povestea lor imbunatatitd de inteligenta artificiala
o Care a fost partea cea mai ciudata sau amuzanta?
e Povestile pot fi postate intr-un Padlet de clasa sau afisate intr-o "grila de povesti" vizuala.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Prezentarile pot fi realizate doar cu imagini sau redate ca audio
# rezuma povestea cu voce tare daca este nevoie.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet. ® Instrumente Al:
o ChatGPT
o Craiyon/ Bing Image Creator ¢ Vocaroo
o Padlet (optional)
e Zaruri de poveste imprimabile (personaj, decor, obiect). Durata:
55 de minute
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Activitatea 7: Scrisori din viitor — Capsula Timpului Al
Descriere:

In aceasti activitate, Ss se imagineaza in anul 2125 si creeaza scrisori, insemniri de jurnal sau
rapoarte de stiri din viitor. Folosind instrumente Al pentru generarea de idei, construirea lumilor
si ilustratie vizuala, ei exploreaza modul in care tehnologia, mediul sau societatea s-ar putea
schimba. Activitatea sustine scrierea narativd, gandirea asupra viitorului si speculatia creativa,
imbunatatite de expresia multimodala.

Instructiuni:

1. Incilzire: Future Brainstorm (5 minute)
e T intreaba:
o Cum crezi ca va fi viata peste 100 de ani?
o Cum ar putea oamenii sa traiascd, sa invete, sa calatoreascd sau sa comunice?
e Da-mi idei. T le scrie pe tabla si arata 1-2 imagini generate de Al cu orase futuriste (de la Bing

sau Craiy incolo).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T arata imagini si ofera optiuni: "Crezi ca oamenii vor trai... in orase plutitoare / subterane
/ pe Marte?"

2. Construieste o lume viitoare (15 minute)
e Sslucreaza in perechi sau grupuri pentru a-si descrie locul viitor imaginar folosind: © ChatGPT:
»  "Descrie un oras in anul 2125."
»  "Cum vor fi scolile in viitor?"
o Bing Image Creator / Craiy activeaza pentru a genera imagini ale lumii lor (de exemplu, un oras de

tren ceresc cu holograme)
e Fiecare grup salveaza 1-2 imagini si scrie fapte cheie (de exemplu, clima, cladiri, inventii).
Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T sustine scrierea de prompturi sau ofera prompturi tiparite pentru lumi viitoare din
e care poti alege. Ss poate selecta imagini si le poate potrivi cu descrieri simple.

3.Scrie sau Dicteaza o scrisoare viitoare (15 minute)
e Sa-si imagineze ca traieste In 2125 si1 scrie: © O scrisoare catre sinele lor din trecut
o O insemnare din jurnal despre o zi in viitor
o O stire de ultima ora (de exemplu, "Presedintele robot interzice temele!") ® Ei folosesc ChatGPT
pentru a ajuta la scrierea, editarea sau extinderea textului.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Foloseste sabloane de completare a spatiilor libere: "Draga mine din 2025, astazi eu

ih zborul meu _si a
mancat la pranz.”

# Ss poate inregistra mesajul folosind Vocaroo.

4, Asamblarea capsulei timpului (15 minute)
e Ss isi combina povestea si vizualurile in: © Un slide (Google Slides / Canva)
o O intrare_pe Padlet
o O paginad Time Capsule tiparita cu sectiuni: Imagine / Scrisoare / Titlu
e Optional: creeaza o versiune narata audio folosind Natural Readers sau Vocaroo.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Ss poate lucra doar pe intrari vizuale (imagine + o propozitie) sau poate combina
abtibilduri/icoane pentru a completa capsula.

5. Impartirea Capsulei Timpului (10 minute)
e Ss Impartaseste capsula lor in unul dintre aceste moduri: ¢ prezintd cu voce tare sau prin

inregistrare
© Adauga la o clasa "Zidul Capsulei Timpului"
o Reflecteaza: "Ce parte a lumii tale viitoare ti-ai dori cu adevarat sa se intample?"”

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
SS prezent doar cu imagini sau audio. T sau peer pot citi cu voce tare partile scrise.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet. @ Instrumente Al:
o ChatGPT
o Craiyon/ Bing Image Creator © Vocaroo / Natural Readers
o Padlet / Google Slides / Canva

e Sabloane de scrisori tiparite / foi Time Capsule

Durata:
60 de minute
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Activitatea 8: Evadeaza din poveste — Provocare narativa alimentatd de Al
Descriere:

In aceasta activitate, Ss participa la un scenariu de evadare bazat pe poveste, unde trebuie si
rezolve ghicitori, sa descifreze indicii si sa ia decizii pentru a "scapa" dintr-o situatie misterioasa.
Fiecare decizie influenteaza parcursul povestii, cu ajutorul instrumentelor Al pentru a ghida
gandirea, a genera indicii si a imbogiti naratiunea. Aceastd activitate imbina povestirea
interactiva, gandirea critica si rezolvarea colaborativa a problemelor.
Instructiuni:
1. Incilzire: Prins intr-o poveste (5 minute)
e T prezintd un scenariu dramatic intregii clase: "Te trezesti intr-o biblioteca veche, incuiata.
Cartile soptesc indicii, dar iesirea este ascunsa in spatele unui pasaj secret.”
e T intreaba:
o Care ar fi primul lucru pe care l-ai face?
o Ceindicii ar putea fi ascunse in camerd?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste o harta vizuala a camerei. Ss alege din carti cu imagini: "Verifica raftul /
Deschide fereastra / Vorbeste cu bufnita."

2. Introducere puzzle de grup (10 minute)
e Ss lucreaza in echipe de 3—4. Fiecarui grup i se atribuie:
o Un cadru (de exemplu,, bazd subacvatica, templu in jungla, statia lunara)
o Un obiect misterios sau o ghicitoare de rezolvat (de exemplu,, mesaj codificat, hartd ciudata)

e T ofera prima ghicitoare sau problema (poate fi generata de Al folosind ChatGPT):
o "Am maini, dar nu brate, o fata, dar nici ochii. Ce sunt eu?" (Raspuns: un ceas)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ofera raspunsuri cu variante multiple sau carduri de
» indicii fizice. Ss poate indica sau explica oral cu sprijin.

3. Navigheaza povestea imbunatatita de Al (15 minute)
e (data ce puzzle-ul este rezolvat, T dezvdluie urmatoarea parte a povestii (de exemplu, "Ceasul
aluneca deschis pentru a dezvalui o cheie stralucitoare”).
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e Ssatunci:
o Intreaba ChatGPT pentru o provocare sau un eveniment urmator ¢ Genereaza o intorsatura
cu sugestii precum:
» "Ce obstacol ar putea aparea intr-un laborator ascuns?"w  "Da-mi o ghicitoare sa descuie o usa
magica."
e Grupurile continua prin 2—3 pasi, sustinuti de indicii generate de Al si ramuri de plot.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T ofera optiuni pre-scrise. SS-ul poate actiona sau poate lua decizii.
* Sprijin colegial sau utilizare ghidata a Al-ului oferit.

4, Creeazd un "jurnal de evadare" de grup (15 minute)
e Ss creeaza un scurt jurnal al traseului lor narativ: o Care a fost scenariul lor?
o Ce indicii sau ghicitori au rezolvat? o Cum au scapat?
e FEi pot prezenta asta astfel: © O harta vizuala
© O banda desenata
© Un jurnal audio (folosind Vocaroo)
o O secventd de carti de poveste (cu imagini + legende)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
Foloseste pictograme sau incepatori de propozitie: "Mai intdi am gasit... Apoi am

e folosit... In cele din urm4..."
T poate scrie jurnalul pe baza explicatiei orale a lui Ss.
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5. Distribuie si reflecta (15 minute)
e Grupurile prezintd cum au scdpat: © Ce indicii au fost dificile?
o Ce rol a jucat Al-ul?
o Ar schimba vreo parte a drumului lor?
e T evidentiazd deciziile creative si colaborarea.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Fii prezent cu ajutor de la colegi, inregistrare audio sau o placa vizuala simplificata.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet. @ Instrumente Al:
o ChatGPT (pentru generarea ghicitorilor/indiciilor) © Vocaroo
o Canva (pentru jurnale vizuale)
o Google Slides / Padlet (optional)
e Harti imprimabile, ghicitori si carti cu indicii. ® Trackere de pasi bazate pe poze.
Durata: 60 de minute
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Activitatea 9: Al Story Remix — Rescrierea clasicelor
Descriere:

In aceasta activitate, Ss ia o poveste familiard (basm, mit sau fabuli) si o remixeazi creativ
folosind instrumente Al. Prin schimbarea decorului, genului, trasaturilor de caracter sau finalului,
Ss exploreaza modul 1n care naratiunile se pot schimba. Aceasta activitate dezvolta flexibilitate
narativa, abilitati creative de rescriere si introduce transformarea genurilor, sustinuta de text si
vizuale generate de Al.
Instructiuni:
1. Incilzire: Ce-ar fi daca...? (5 minute)
e T prezinta o poveste clasica (de exemplu, Scufita Rosie) si intreaba:
o Ce s-ar intdimpla daca s-ar intdmpla in spatiu?
o Ce-ar fi daca lupul ar fi fost un robot neinteles?
e Ss fac brainstorming pentru versiuni alternative ale unor povesti bine cunoscute.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T arata imagini care reprezinta setari alternative (castel / nava spatiala /
# jungla). Ss alege folosind vizualul.

2. Alege o poveste si remixeaza focusul (10 minute)
e SS lucreaza in perechi/grupuri. Ei: Alegc o poveste cunoscuta
o Selecteaza ce sa schimbi:
= Decor (de exemplu, desert in loc de padure) = Gen (de exemplu, transformarea unei
fabule in science-fiction)
» Rasturnare de situatie (eroul devine raufacator) s Sfarsit

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ofera rezumate simplificate ale povestilor (foloseste Diffit) si icoane. Ss alege
» optiunile de schimbare prin carduri sau interfata tableta.

3. Rescrie povestea cu Al (15 minute)
e Ss foloseste ChatGPT pentru:
o Repovestiti povestea cu modificarile alese o de ei Genereaza o noua scena sau un final
nou
© Adauga elemente neasteptate (de exemplu, "Rewrite The Three Little Pigs ca o poveste politista.")
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http://diffit.com/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ofera starturi de propozitie sau iesiri partiale Al.
# Ss poate dicta povestea sau poate alege dintre mai multe variante generate de Al.

4, Creeaza o versiune vizuald sau audio (15 minute)
e Utilizarea SS:
o Craiy on/ Bing Image Creator pentru a vizualiza lumea lor remixatd o pe Canva sau Google
Slides pentru a crea o coperta de poveste sau o scena
o Vocaroo pentru a-si inregistra noua versiune sub forma de scurta piesa radiofonica

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T ofera suport vizual si audio generat de Al. Ss
# poate combina imagini cu simboluri sau abtibilduri.

5. Share the Remix (15 minute)
e SS prezent:
o Ce poveste originald au remixat © , ce au schimbat si de ce
© O imagine sau o replica din noua lor poveste
e Povestile pot fi impartasite intr-o "Galerie Remix" (virtuala sau tiparita).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T sau un egal prezinta in numele Ss, daca este nevoie. Indica vizualurile povestii
® sau reda inregistrari.
.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet. @ Instrumente Al:
o ChatGPT
o Craiyon/ Bing Image o Creator Canva/ Google Slides
© Vocaroo o Diffit
e Carti clasice de poveste imprimabile. ® Carti de optiune Remix.
e Text-to-speech (Natural Readers). Durata:
60 de minute
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http://craiyon.com/
http://bing.com/
http://canva.com/
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Activitatea 10: Joc de rol imbunatatit de Al — Personajul in context
Descriere:

In aceastd activitate, Ss urca in pielea unui personaj fictiv si isi dezvolta identitatea, vocea si alegerile

folosind instrumente Al. Al-ul ii ajutd sa contureze povestile de fundal ale personajelor, exemplele

de dialog si deciziile. Acest lucru intareste empatia, gandirea narativa si povestirea interactiva.
Instructiuni:

1. Incilzire: Cine ai fi tu? (5 minute)
e T intreaba:

© Daca ai putea fi un personaj intr-o poveste sau film, cine ai fi? o Ce ai spune sau ai face diferit?
e T introduce ideea: Astazi vei deveni un personaj de poveste si vei juca intr-o scend pe care o modelezi tu!

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carti ilustrate cu personaje. Ss alege aratand cu degetul.

2. Genereaza un personaj cu Al (10 minute)
e Ssfoloseste ChatGPT pentru a crea un personaj fictiv:
o Prompt: "Creeaza un dragon timid care vrea sa fie cantaret.”
o Al ofera: nume, personalitate, scop, obstacol
e Sspoate folosi si carti de Character.ai sau personaje pentru inspiratie.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera personaje tiparite cu scurte biografii generate de
e Al. SS potrivesc trasaturile cu pozele.

3. Creeaza un scenariu de role-play (15 minute)
e Grupurile aleg sau creeaza un scenariu narativ:
o O misiune (de exemplu, salvarea hartii, castigarea cursei, ruperea blestismului)
o Ss: scrie 3—5 replici per personaj folosind Al pentru suport ©
Exerseaza interpretarea scenei

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T ofera alegeri de dialog pre-scrise sau cadre de propozitie. Ss poate
# actiona folosind carduri de emotii sau inregistrari sonore.
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https://chatgpt.com/
http://character.ai/
https://www.canva.com/design/DAGw4gDwyiw/wT6C_jo0MvcgdNc41dsO3g/edit?utm_content=DAGw4gDwyiw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGw4gDwyiw/wT6C_jo0MvcgdNc41dsO3g/edit?utm_content=DAGw4gDwyiw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGw4riLdaM/Ymx-eHjSX6si1xYSVBWYWA/edit?utm_content=DAGw4riLdaM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

4. Interpreteaza sau inregistreaza scena (20 de minute)
e SS interpreteaza live sau inregistreaza scena lor folosind: © Vocaroo (drama audio)
o Canva (format de banda desenatd)
o  Google Slides (slide-uri de poveste cu dialog)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Ss potinregistra cate o linie fiecare.
+ T sau peer pot da voce personajelor daca este nevoie.

5. Reflectie asupra personajului (10 minute)
e T intreaba:
o Ce a invatat sau ce a schimbat personajul tau? o Ce ar face in continuare?
e Fiii sai scriu reflectii de 2—3 propozitii sau foloseste emoji-uri pentru a-ti arita sentimentele.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sugestii vizuale (fericit / trist / curajos / speriat) si incepatori scurte de propozitie.

Materiale didactice:

e Dispozitive cu @ instrumente de Al pe internet:
o ChatGPT / Character.aic _Canva/ Google Slides © Vocaroo
e Carti de trasaturi de caracter # Cadre de dialog

e Icoane audio sau emotionale Durata:

60 de minute
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http://vocaroo.com/
http://canva.com/
https://workspace.google.com/products/slides/
http://chatgpt.com/
http://character.ai/
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https://workspace.google.com/products/slides/
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https://www.canva.com/design/DAGw4gDwyiw/wT6C_jo0MvcgdNc41dsO3g/edit?utm_content=DAGw4gDwyiw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Incheiere: Marea Finala: Arati, Reflectd si Sarbatoreste

Descriere:

In aceasta etapa finald a modulului, Ss reflecteazi asupra experientei lor de invitare pe parcursul
celor 10 activitati de povestire alimentate de Al. Ei revin la creatiile lor preferate, discuta despre
abilitatile dezvoltate si exprimd modul in care Al-ul le-a sustinut creativitatea si gandirea.
Inchiderea promoveazi metacognitia, autoevaluarea si consolidarea pozitiva a povestirii digitale
ca instrument semnificativ.

Instructiuni:

1. Galerie de povesti Al & Partajare (20 de minute)
e T creeazd o galerie virtuala sau fizicad (Padlet perete, benzi desenate tiparite, diapozitive
partajate). e Ss plimba-te sau rasfoieste creatiile colegilor si alege unul pe care il admira.
e T intreaba:
o Ce ti-a atras atentia la povestea altcuiva? o Ce fel de poveste ti-a placut cel mai mult sa creezi?

2. Reflectie — Eu ca povestitor (20 minute)
e Ss completeaza un scurt formular de auto-reflectie (pe hartie sau digital), raspunzand:

o Un lucru pe care l-am invatat © Un instrument care mi-a placut

o O poveste de care sunt mandru
° Optional: Inregistrarea unui mesaj vocal folosind Vocaroo sau adaugd un abtibild pe un perete de
feedback.

3. Recunoastere & Ramas bun (10 minute)
e T acorda certificate sau insigne digitale (de exemplu, "Géanditor Creativ", "Explorator AI",
"Vrajitor de Poveste").
Feedback scurt de grup sau sarbatoare de tip "high five".
Fotografie optionala a clasei sau crearea unui "Zid Povestitor" pentru a comemora calatoria lor
Al
Materiale didactice:

e Dispozitive cu internet.

e Padlet / Diapozitive / Imagini tiparite.

e Formularesau liste de auto-reflectic. @ Vocaroo / Cititori naturali.
e (ertificate sau insigne.
[
0

Optional: abtibilduri, grafice cu emoji. Durata:

50 de minute
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http://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGw4mAyChw/2so34PFMVBXpDv3aUXb4pA/edit?utm_content=DAGw4mAyChw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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https://certifier.io/
http://padlet.com/
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https://www.canva.com/design/DAGw4pZEUuc/hWzICxDOX1p9H0iG6f1VVQ/edit?utm_content=DAGw4pZEUuc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
http://vocaroo.com/
http://naturalreaders.com/
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https://certifier.io/
https://www.canva.com/design/DAGw4GpR-JA/GJBSTXa6WqgpuZiY3-31Ag/edit?utm_content=DAGw4GpR-JA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

MODULUL 2
Stapanirea Matematicii Adaptive Pentru a sprijini elevii in
stapanirea conceptelor matematice prin tehnici de invatare

adaptiva

L'ALGORITMO DELLA VITA

ETICA E INTELLIGENZA ARTIFICIALS

UREER el ERATLS. PROC A

D T

SELOTER DO MAKCD WEWILE GO,
BOURAT O LIRS U

Autori: Angela Franchino Institutie: Universita Popolare delle Gravine loniche, Italia

1. Descrierea modulului

In acest modul inovator, studentii se vor implica in matematica intr-un context dinamic, real. De
la explorarea raporturilor in gitit si conversia valutara in calatorii, pana la aplicarea geometriei in
arhitectura si finante in siguranta digitald, cursantii vor descoperi cum matematica modeleaza
lumea din jurul lor. Combinand tehnologiile de invatare adaptiva, sarcinile personalizate de
rezolvare a problemelor si gandirea creativa, elevii isi vor consolida identitatea matematica in
timp ce dezvolta abilitati practice de numeratie. Prin jocuri de rol, simulari si design colaborativ,
elevii vor conecta conceptele matematice de baza cu domenii precum medicina, tehnologia,
arhitectura, meteorologia si designul web. Toate activitatile sustin practici incluzive, asigurand ca
fiecare elev poate accesa, explora si prospera in cdlatoria sa matematica
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2. Continutul si activitatile modulului

Continut
# Instrumente de matematica adaptiva si platforme de invatare Al
= Elevii (Ss) folosesc platforme de invatare ghidate de Al pentru a primi sprijin matematic

individualizat si cai interactive de rezolvare a problemelor, adaptate nivelului si ritmului lor.

# Simulari matematice din lumea reald
o SS-ii preiau roluri precum web designeri, meteorologi, ingineri medtech sau programatori auto
autonomi pentru a explora aplicatii practice in matematica.
# Reprezentari matematice multimodale
«  Cursantii interactioneaza cu formate vizuale, textuale si interactive — grafice, schite,
Tablouri financiare si instrumente digitale de design — pentru a intelege conceptele
abstracte concret.
# Matematica si construirea identitatii
o Activitati precum "Daca as fi un concept de matematica..." incurajeaza-i pe Ss sa lege
punctele forte personale de gandirea matematica, consolidand increderea si conceptul de sine
matematic.
# Aplicatii interdisciplinare in matematica
= De la planificarea calatoriilor la diagnosticul medical, Ss aplicda matematica in domenii
interdisciplinare, intelegand valoarea sa universala.
Activitati

« Incilzire: "Daci as fi un concept de matematica..."
= Ss creeaza postere de identitate care leaga trasaturi personale de un concept matematic (de
exemplu, "Sunt un Cerc pentru ca sunt constant si echilibrat"), folosind instrumente Al
pentru a-si vizualiza posterul.
# Ratio Rangers
= Rezolva misiuni reale bazate pe raport, care implica gatit, design vestimentar,
bugetare, sau scalare a hartilor, cu instrumente Al care sustin niveluri adaptive de provocare.
s Expeditia Ecuatiei
= Sa intri in pielea matematicienilor istorici pentru a rezolva probleme algebrice din sport,
robotica sau dezvoltarea de aplicatii prin aventuri de rezolvare a problemelor.
# Piloti automati Al
= Folosind geometrie si algebra, Ss simuleaza sarcinile de navigatie si evitare a obstacolelor ale
unei masini autonome prin provocari interactive pe plan de coordonate.
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« Constructori de planuri
=SS exploreaza provocarile arhitecturale si ingineresti creand planuri la scara pentru camere
de vis, folosind instrumente digitale pentru a explora zona, perimetrul si proportia.
# MedTech Mavericks
o Cursantii exploreaza matematica in contexte medicale — calculand dozele de medicamente,
interpretarea procentelor de diagnostic si explorarea tehnologiei purtabile de sanatate prin
analiza datelor.
s Forta de prognoza
= SS-ii actioneaza ca meteorologi juniori, folosind seturi de date si harti radar pentru a analiza
tendintele de temperatura, probabilitatile evenimentelor meteorologice si a face predictii.
s Cyber Savers
«  SS-urile abordeaza scenarii de finante digitale folosind procente, fractii si logica de criptare
pentru a proteja conturile digitale si a construi educatia financiara.
# Constructori de web-uri
o SS-urile aplica proportiile, geometria si procentele pentru a planifica layout-ul unui site
web, organizand datele si optimizand designul cu constrangeri reale.
# Al peste granite

=SS planificd calatorii educationale prin Europa, convertind valute, calculand distantele si
creand bugete detaliate de calatorie, simuland logistica internationala reala.

3. Obiectivele modulului

a. Implica elevii in experiente reale, adaptive, de invatare a matematicii prin integrarea
inteligentei artificiale, abordarilor personalizate si aplicatiilor interdisciplinare.

b. Sprijina cursantii diversi oferind instruire incluziva si diferentiata in matematica, adaptata
punctelor forte si stilurilor de invatare individuale.

c. Dezvoltati abilitati critice de rezolvare a problemelor prin simularea unor roluri reale in
domenii precum medicind, design, finante si tehnologie, folosind rationamentul matematic.

d. Cultivati o identitate matematica puternica si aprecierea matematicii ca instrument creativ,
practic si global de rezolvare a problemelor.

e.Incurajeaza colaborarea, reflectia si comunicarea prin proiecte digitale, discutii si
oportunitati de feedback de la egali la egali.
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4. Rezultatele Invatarii Modulului

a. Demonstreaza intelegerea matematica aplicand rapoarte, algebra, geometrie si
procente la probleme autentice, din lumea reala.

b. Creeaza reprezentari digitale ale conceptelor matematice, cum ar fi planuri
arhitecturale, bugete de calatorie sau postere de identitate, folosind instrumente

tehnologice adaptive.

C. Analizeaza datele, evalueaza rezultatele si ia decizii informate folosind rationamentul
matematic in domenii diverse precum medicina, vremea si finantele.

d. Reflecteaza si exprima relatia lor personalda cu matematica, consolidandu-le
increderea si implicarea In matematica.

e. Colaborati cu colegii pentru a construi, critica si imbunatati solutii matematice in
activitati bazate pe proiecte si cercetare.

5. Cuvinte-cheie
matematicd, invatare adaptiva, algebra, geometrie, finante, raporturi, procente, design web , analiza
de date, includere, instrumente AI, matematicd creativa, Invatare interdisciplinara,
Alfabetizare digitala, personalizare, colaborare, matematica reala

6. Metodologie
Invatare bazata pe investigatie, instruire adaptiva si diferentiata, invatare bazata pe proiecte

(PBL), simulare bazatd pe roluri, invatare Tmbundtdtitd tehnologica, invatare vizuald si
kinestezica, cai de invatare gamificate, vocea si alegerea elevului

40



Scenariu de invatare adaptiva

Incalzire si energizante:
Descriere

Aceasta este o introducere in modul. Este o activitate captivantd si interactiva care
stimuleaza sala de clasa, pentru a ajuta elevii (Ss) sa descopere cum matematica este peste
tot si pentru

Exploreaza vietile si contributiile matematicienilor celebri — atat istorici, cat si moderni —
cu accent pe relevanta in lumea reala.

Ss va lucra in perechi sau in grupuri mici pentru a pune si raspunde la Intrebari despre
celebritati

matematicienii si ideile lor matematice, in special cele care sunt inca folosite in

Viata de zi cu zi astazi. SS va explora modul in care matematicienii istorici si moderni au
modelat lumea in care trdim, conectind conceptele matematice cu utilizarile reale si
tehnologia moderna, inclusiv Al

Instructiuni:

1. Matematicieni celebri (60 de minute)
# T introduce activitatea "Matematicieni faimosi" si pregateste carduri sau foane cu
numele matematicienilor celebri.
o Pe spatele fiecarei felicitari, T scrie un rezumat al ideii sau contributiei sale
majore si un exemplu despre cum este folosita si astazi.
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1. Pitagora

2. Ada Lovelace

3. Euclid

4. Leonhard Euler

5. Hypatia din
Alexandria

6. Srinivasa Ramanujan

7. Katherine Johnson

Este cunoscut pentru Teorema lui Pitagoraic (a? + b? = c¢?),
care este folosita in constructii, arhitectura si navigatie.

De exemplu, atunci cand construiesti o rampa, aceasta
teorema ajuta

Calculeaza unghiul si lungimea corecta.

Este considerata prima programatoare de calculatoare. Ea
a scris primul algoritm destinat unei masini. ldeile ei stau la
baza programarii moderne pe calculator, pe care o folosim
in aplicatii, telefoane si sisteme digitale.

Este cunoscut ca Parintele Geometriei. Cartea sa Elements a
organizat geometria intr-un sistem inca predat astazi.
Geometria este esentiala in inginerie, arhitectura, design si
chiar grafica jocurilor video.

Euler a contribuit la teoria grafurilor si a introdus circuitul
Euler, care ajuta la rezolvarea unor probleme precum rutele
eficiente de livrare sau conexiunile utilitatilor.

A fost una dintre primele matematicieni cunoscute si a
predat algebra si geometrie. Ea a inspirat

generatii de femei in stiinta si in activitatea ei au fost
influentate educatie filosofica si matematica.

A descoperit tipare complexe in numere si a contribuit la
teoria numerelor, care este importanta in criptografie si
securitatea internetului.

Ea a calculat traiectoriile de zbor pentru misiunile NASA,
inclusiv Apollo 11, folosind matematica avansata. Calculele
ei au ajutat la aterizarea unui om pe Luna!

A ajutat la spargerea codului Enigma in timpul celui de-al Doilea
Razboi Mondial si este un Pionier al calculatoarelor moderne.
Munca sa a salvat milioane de vieti si a pus bazele pentru
Al si securitatea cibernetica.
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o

SS lucreaza in perechi.

o

Un elev ia o carte si o tine astfel incat doar partenerul sa poata vedea numele
matematicianului.

2 Elevul cu cardul pune intrebari (de exemplu, "Este faimos pentru geometrie?" "Este legat de
numere?").

o]

]

Partenerul raspunde si incearca sa ghiceasca pentru ce este faimos matematicianul.
Cand ghicirea este corecta, citeste impreuna scurta descriere si exemplul de pe spatele
cartii.
#« Daca este nevoie, T poate prezenta lista de intrebari posibile cu Ss:
o Stii ce a descoperit sau inventat [name]? ©: Cum crezi ca este folosit [conceptul] in viata
reala?

]

o Ceeste... faimos pentru si cum este incd folosita lucrarea sa astazi? : Ce a facut... Descopera

si de ce este important astazi?

o Ce a facut... Contribui la matematica si tehnologie? ©: Care este una dintre principalele

contributii ale lui ...?

o De ce ... Important in istoria matematicii? = Ce a fost ... Cunoscut pentru ce?

= Ce probleme din viata reala au facut... Sa rezolv?
» Impartirea clasei (20 de minute)

o Grupurile impartasesc cea mai surprinzatoare sau interesanta descoperire despre

care au aflat.

= Reflectati asupra modului in care aceste idei sunt inca prezente in vietile noastre.

Materiale didactice
= https://youtu.be/SQ1kARIEJ10

= @ Alan Turing: Parintele calculatoarelor moderne
» https://youtu.be/zyLqriWrM5SuA

= & Faceti cunostinta cu Ada Lovelace: Calatoria inspirationala a primului
Evaluare:

Evaluare formativa: SS-urile dau stele si scriu comentarii Durata:
80 de minute
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https://youtu.be/5Q1kAR1EJ10
https://youtu.be/zyLqrWrM5uA
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Partea principald:

Activitatea 1: "Dacd as fi un concept de matematicd..."
Descriere:

Elevii se vor imagina ca un concept, o forma sau un simbol matematic care reflecta personalitatea,
punctele forte sau stilul lor de rezolvare a problemelor. Vor folosi instrumente Al si platforme
adaptive pentru a crea un poster "Identitate Matematica", legand trasaturile personale de gandirea
matematica.
Instructiuni:
1. Mai mult decat numerele (20 de minute)
# T conduce o discutie:
o Matematica este mai mult decat numere — este o modalitate de a gandi, crea, rezolva si explora!
« T introduce diferite elemente matematice: forme (triunghi, fractal, spiralda), simboluri (,
infinit, =), concepte (modele, simetrie, echilibru, logicd). & Simboluri in geometrie
# Aratd imagini folosind un slideshow digital.
# Brainstorming SS :
©  Ce i1del matematice reprezintd personalitatea sau stilul lor de gandire? = Exemple de
trasaturi si potriviri:
m  Esti curios? Fractali sau puzzle-uri
» Logic? Ecuatii sau echilibru= creativ? Modele sau spirale
= Rezistent? Infinit sau zecimale recurente

'

Words that describe a character's mmlity
/ cheerful »
friendly
happy
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https://www.mathsisfun.com/geometry/symbols.html
https://www.mathsisfun.com/geometry/symbols.html

= =¢

minus equal to not equal fo  epprosimately  opp
3]

> 0 > <&

preater than lets thom or

congruent to greater than  less than  plus or minus infinity Arpimhem: TR equivalent

=1%, e LI

implies emplty set triangle for all

broces brockets porentheses

3 i P & %

sum of ntegral squore root  perpendicular parallel golden rotio  ampersand percent

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T arata imagini si simboluri cu trasaturi: de exemplu,
"Infinitul = Curiozitate nesfarsita"
"Triunghi = Puternic si echilibrat"
Ss alege trasaturile dintr-o lista:
s "Simt ca: [Creativ] [Organizat] [Precis] [Curios]"

el
L]

2. Descrie identitatea personald prin matematica (30 minute)
« SS leaga trasaturi personale cu simboluri/concepte matematice Khan # Academy Ss reflecta
folosirea ChatGPT sau a unor instrumente similare cu sugestii: Mathletics -
© "Daca as fi un concept de matematica, ce as putea fi? Sunt foarte [introdu trasaturd].
= "Imi place culoarea [albastru], s1 sunt foarte [ganditoare]. Ce idee de matematica mi se
potriveste?" < "Poti explica cum [spiralele] potrivesc pe cineva care este [curios]?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera introduceri pentru propozitii:

o Sunt ca un pentru ca sunt .

= Numarul/forma mea preferata este _ Pentru ca se simte ca mine.
s Ss poate vorbi in loc sa scrie, folosind tastare vocala sau TTS.
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https://www.khanacademy.org/
https://chatgpt.com/
https://www.mathletics.com/uk/

3. Poster Design Math Identity (60 de minute)

# SS-urile genereaza imagini Al ale obiectului matematic ales (de exemplu, o spiralda aurie

invartita, un simbol pi ingrosat cu fundal galactic).

# Ss scriu un scurt poem acrostic sau o descriere folosind cuvantul lor conceptual (de exemplu,
"PI", "LOGICA", "CERC").

= Foloseste ChatGPT pentru sugestii de poezie sau suport
descriptiv. = Exemplu de acrostic pentru "PI":
Perfectnesfarsit, fara inceput sau sfarsit
Infiecare cerc, un prieten constant

s Inregistrarea poeziei lor folosind Vocaroo sau Luvvoice si incarca-o sau genereaza un

cod QR. &« SS-urile adauga numere, culori si trasaturi preferate in designuri creative.
s Posterele sunt incarcate pe Padlet.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

o | ofera prompturi vizuale, cadre de propozitii si feedback audio.
Ss folosesc forme, emoji-uri sau diagrame pentru a se
reprezenta.

Instrumentele TTS citesc instructiunile cu voce tare.

4. Reflectie si feedback al colegilor (10 minute)

s Ss lasa un comentariu scurt scris/audio pe peretele Padlet:

o Am invatat ca sunt ca un la matematica pentru ca eu

Ss evalueaza posterele celorlalti cu o lista de verificare de 1-5 stele, bazatd pe creativitate,
conexiune cu matematica si claritate.

Materiale didactice:

# Instrumente digitale:

o ChatGPT: brainstorming, ajutor pentru acrostich/poezie
o

Canva Al/ DALL- E:design poster si generare de imagini @ Vocaroo/ Luvvoice: inregistrari
audio / suport TTS

= Padlet: afisaj s1 feedback

# Platforma de Matematica Adaptiva (de exemplu, Khan Academy, Mathletics): pregatire/practica
optionald pentru trasaturi/concepte

Evaluare formativa

# [.ista de verificare

o Elevii (sau colegii) pot acorda stele (1-5) pentru fiecare:

Creativitate conexiune matematica Claritatea scrierii/ exprimarii Durata efortului

120 de minute

46


https://chatgpt.com/
https://vocaroo.com/
https://luvvoice.com/
https://padlet.com/
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/ai-assistant/
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https://vocaroo.com/
https://luvvoice.com/
https://padlet.com/
https://www.khanacademy.org/
https://www.mathletics.com/uk/

Activitatea 2: Ranofterii de raport: Rapoartele Masterinoft in lumea reald
Descriere:

Elevii pornesc intr-o misiune reald de rezolvare a problemelor ca "Ratio Rangers", folosind rapoarte
si proportii pentru a aborda provocari adaptive in domenii precum gatitul, designul, calatoriile si
bugetarea. Lectia include activitati personalizate, adaptari pentru cursanti diversi si instrumente de
invatare bazate pe Al pentru suport adaptiv.

Instructiuni:

1. Bine ati venit la sediul Ratio Rangers! (30 de minute)
# T 1i prezintd lui Ss conceptul de rapoarte si proportii printr-un videoclip interactiv de
povestire: https://youtu.be/3sVi2JhHvWM
s SS formeaza "Echipe de Rangeri" in perechi sau grupuri mici. s Integrarea matematicii:
o https://youtu.be/SRE-Q8nhG3A
o https://create.kahoot.it/details/ratios-proportions-solving-proportions-
math /67abf81 1-dfac-4412-b6ca-9be06af78007
o https://youtu.be/bIKmwOaTmYc
o https:// www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-
proportie /cc-7-scrie-si-rezolva-proportii/e/proportions 1

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
SS lucreaza in echipe sustinute de colegi.

2. Rapoarte in lumea reala: editie culinara (20 minute)
# Scenariu: "Conduci un stand de pizza pop-up la un targ scolar!"
= Ss primeste un Card cu Retete de Pizza (cu sume de 2
oameni).https://drive.google.com/ fisier/d/1h_23ufOdt0610w11fyiO82xP_ CfwYKig/vizualizare?
USP=drive_link
= Sarcina: Mareste ingredientele pentru 6, 10 sau 25 de portit folosind rationamentul
proportional. & Bonus: Creeaza-ti propriul raport de toppinguri pentru pizza folosind "Pizza
Fraction Tiles".
Accent pe matematica:

# Rezolva probleme de proportie adaptiva folosind inmultire sau produse vectoriale. #« Calculeaza
costul pe portie folosind tarifele unitare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera tabele de raport precompletate.
& https://15worksheets.com/wp-content/uploads/2024/10/6-16.png
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https://youtu.be/3sVi2JhHvWM
https://youtu.be/SRE-Q8nhG3A
https://create.kahoot.it/details/ratios-proportions-solving-proportions-math/67abf811-dfac-44f2-b6ca-9be06af78007
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https://youtu.be/bIKmw0aTmYc
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions_1
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions_1
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions_1
https://drive.google.com/file/d/1h_23ufOdt06iow1IfyiO82xP_CfwYKig/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h_23ufOdt06iow1IfyiO82xP_CfwYKig/view?usp=drive_link
https://15worksheets.com/wp-content/uploads/2024/10/6-16.png
https://15worksheets.com/wp-content/uploads/2024/10/6-16.png

3. Provocare de design: Ratio in Fashion (30 minute)
# Proiecteaza o noud uniforma scolara folosind modele de culoare bazate pe raport.
o Exemplu: raport 3:2:1 intre rosu, alb si bleumarin. & Foloseste Canva pentru a schita designul.
& Incarca in Padlet cu o descriere a raporturilor de culoare folosite.
# Integrarea matematicii:

= Convertiti raportul piesa-piesa in procente.
= Interpreteaza si creeaza grafuri circulare pentru a reprezenta designul bazat pe raport.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera sabloane de culoare si ghiduri de raport.
« T foloseste MyMapAl, Cea mai simpla metoda de a crea diagrame | MyMap Al
pentru a grupa si Vizualizeaza parti din design.

* T exerseaza crearea rapoartelor folosind benzi colorate manuale sau blocuri drag-
and-drop.

4, Provocarea bugetului de calatorie: Proportii reale (40 de minute)
# Scenariu: Planuiesti o excursie de clasa intr-un alt oras.
= Fiecare grup primeste un scenariu de calatorie (destinatie, buget, marimea grupului).
# Sarcini:
o Calculeaza costurile de calatorie per student folosind pretul unitar.

= Ajusteazd bugetele meselor folosind raporturi de 3:2:1 micul dejun:pranz:cina. < Convertiti
distantele folosind rapoartele la scara a hartii.

# Foloseste o aplicatie de bugetare sau Google Sheets pentru a organiza costurile.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T foloseste instrumente Al (de exemplu, MathGPT sau Google Al Tutor) pentru a descompune
calculele pas cu pas si lucreaza in echipe sustinute de colegi.
» T foloseste seturi de date simplificate si sabloane de buget prestabilite.

Materiale didactice:

¢ Laptopuri/tablete cu acces la # internet Carduri de retete cu raport, sabloane de design « Materiale
pentru scenarii bugetare
s Unelte:

o Canva, Gamma (pentru video si design) Padlet = (pentru incarcari de proiecte)
o Khan Academy, IXL, Buzzmath = Kahoot!, Blooket
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https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://gamma.com.ai/
https://www.khanacademy.org/
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Evaluare
Quiz Ratio Rangers — Raporturi din lumea reald
Partea A: Verificare rapida (Grila multipla)

1. O reteta de pizza cere 2 cani de fdina pentru 2 persoane. Cate cani de faina sunt necesare pentru

10 persoane?

a) 5 cani

b) 8 cani

c) 10 cani

d) 20 de cani
2. Raportul dintre rosu si albastru intr-un design uniform este de 3:2. Ce procent din design este

albastru?

a) 20%

b) 30%

c) 40%

d) 60%
3. Daca bugetul pentru excursia clasei permite 120 euro pentru 4 elevi, care este costul per student?

a) Euro 20

b) Euro 25
¢) Euro 30
d) Euro 40

Partea B: Raspuns scurt

1. O reteta de smoothie foloseste 2 banane la fiecare 3 cani de lapte. = Cate banane sunt necesare pentru 9
cani de lapte?
2. Proiectezi un tricou cu un raport de 2:1:1 (verde: alb: negru).
©  Scrie raportul ca procentaje.
Partea C: Misiunea Rangerului in Lumea Reala

1. Planuiesti gustari pentru o excursie de grup. Un pachet de batoane de granola hraneste 2 elevi. = Daca
ai 18 elevi, de cate pachete ai nevoie?

2. O hartd aratd cd 1 cm =5 km. Daca distanta dintre doua orase este de 8 cm pe harta,
Care este distanta reala?

Ghid de punctaj (10 puncte)
& QI-3 =1 punct fiecare (3 in total)
& Q4-5 =2 puncte fiecare (4 in total)
s Q6-7 = 1,5 puncte fiecare (3 in total)
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Cheia raspunsurilor si solutiile

Partea A: Grila multipla
1. 2 céni pentru 2 persoane — 10 persoane =2 x 5= 10 cani — ¢) 10 cani
2. Raport rosu:albastru = 3:2 — parti totale = 3 + 2 = 5 — albastru = 2/5 = 40% — c) 40%
3. Euro 120 + 4 = Euro 30 pe student — c) Euro 30

Partea B: Raspuns scurt

1. Raport =2 banane : 3 cani de
lapte. = Pentru 9 cani de lapte
—(9+3=3).
¢ Inmulteste bananele cu 3 — (2 x 3 = 6).
Raspuns: 6 banane.
2. Raport=2:1:1 — parti totale=2 + 1 +
1=4.a Verde =2/4=50%
o Alb=1/4=25%
= Negru=1/4=25%
Raspuns: 50% verde, 25% alb, 25% negru.
Partea C: Misiunea Rangerului in Lumea Reala

1. Un pachet hraneste 2 elevi. Pentru 18 elevi: (18 +2 =09).
Raspuns: Sunt necesare 9 pachete.

2. Scara=1 cm =5 km. Distantd = 8 cm.
(8%x5=40)km.
Réspuns: 40 km.

Ghid de punctaj

« Q1-3 =cate 1 punct fiecare
# (Q4-5 = cate 2 puncte fiecare
s Q6-7 = 1,5 puncte fiecare
Total = 10 puncte
Durata:
120
minute
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Activitatea 3: Expeditia Ecuatiilor — Rezolva ca un geniu!
Descriere:

Elevii se implicd intr-o misiune dinamica, realda, de algebrd, unde devin matematicieni legendari
(precum Ada Lovelace, Srinivasa Ramanujan sau Katherine Johnson) si folosesc

ecuatii algebrice pentru a rezolva probleme reale din domenii precum arhitectura, robotica, analiza
sportiva si dezvoltarea de aplicatii. Prin sarcini personalizate, adaptive si instrumente Al, Ss
Experimenteaza cum algebra deblocheaza logica lumii.

Instructiuni:

1. Bine ati venit la sediul Genius! (30 de minute)

s T introduce conceptul de ecuatii liniare si expresii printr-un videoclip animat:
https://youtu.be/z-39mx1g94 A

# Selecteazad un "Avatar Genial" bazat pe matematicieni celebri (carti sau quiz Al).

& Al Avatar Generator - Creeaza videoclipuri cu 50+ si avataruri Al

personalizate # se grupeaza in echipe de 2—3 ca "Expeditii Ecuatii".

# [ntegrarea matematicii:
https://youtu.be/wArrEhGbmq0

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« T foloseste avatare Al care citesc instructiunile cu voce tare.
s Ofera sabloane de ecuatii cu modele vizuale de ecuatii.

2. Provocarea de strategie sportiva: Algebra pe teren (30 de minute)
# Imagineaza-ti ca analistii sportivi calculeaza salariile jucatorilor, rapoartele de performanta
si scorurile meciurilor folosind ecuatii."
s  Ei trebuie sa creeze si sd rezolve probleme legate de plafonul salarial:
& Daca o echipa poate cheltui 10 milioane de euro pe 4 jucatori, iar 3 jucdatori cdstiga cdte 2 milioane de
euro fiecare, cdt pentru jucatorul 4?
# Calculeaza mediile de tir si proiecteaza performanta viitoare folosind tipare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste potrivirea ecuatiilor drag-and-drop si cadrele propozitiilor pentru a construi
ecuatii.
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https://youtu.be/wArrEhGbmq0

3. Algebra 1n arhitectura: Construieste viitorul (30 de minute)
s Sotii ajutd la proiectarea unui skate park. Trebuie sa calculeze «: pantele rampelor
o Cantitati materiale
= dimensiuni de layout folosind ecuatii algebrice.
s Ss folosesc dimensiuni date pentru a crea o ecuatie intre indltimea rampei si lungime. « Rezolva
pentru necunoscute:
o Daca baza are 12 m, cdt de inaltd trebuie sa fie rampa pentru a respecta normele?
# FEi pot schita designul tdu GeoGebra sau Desmos si sa includa ecuatii in adnotari.
Accent pe matematica:
s Formuleazi si rezolvi ecuatii liniare cu un si doi pasi. « Intelege variabilele intr-un context
geometric.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e T utilizeaza pasi structurati si placi de rezolvare a ecuatiilor pentru invatacei
# vizuali. Modul ghidat in aplicatia GeoGebra cu indicii integrate.

4. Algebra in Designul de aplicatii: Programeaza viitorul (30 de minute)
# Ss au fost angajati s modeleze o aplicatie de fitness care monitorizeaza distanta de alergare in
timp.
s Ss trebuie sa creeze o ecuatie de genul
e d=8t(distantd = 8 km/ord x timp)
2 Foloseste un tabel pentru a introduce timpi diferiti si a grafica rezultatele.
Accent pe matematica:
s« Foloseste ecuatii pentru a modela relatiile din lumea reala. # Interpreteaza variabilele si
unitatile de masura.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« T ofera tabele precompletate pentru Ss si ofera jocuri de potrivire ecuatie-graf pentru
intarire

Materiale didactice:
# Dispozitive cu acces la internet # Genius Avatar Cards
« Materiale (Skatepark, App, Sport) « Unelte:

= GeoGebra, Canva, Desmos, Google Sheets = Padlet (pentru prezentare)
« Khan Academy, Buzzmath, MathGPT, Al Tutors

52


https://www.geogebra.org/
https://www.desmos.com/
https://www.canva.com/

Evaluare

"Punctul de control al Expeditiei Ecuatiilor"

Tip: Evaluare formativa si bazata pe performanta
Partea 1 — Quiz rapid (10 minute)

Format: Grila multipla + raspuns scurt

4 intrebare o
Abilitati evaluate Puncte
1 Care este variabila din ecuatie (5x Identifics
+3= 18)7 entifica 1
o variabilele
2 Rezolvam pentru (x): (3x=9)
1
3 Rezolvam pentru (x): (2x+4=10) )
Ecuatie cu un pas 1
4 Daca (d = 8t), cat de departe poti o . .
Ecuatie in doi pasi 1

alergain 3 ore?

Substitutie &

5 Daca o echipa are 10 milioane €
calcul 2

si 3 jucatori castiga 2 milioane €
fiecare, cat pot fi

Total: 6 puncte

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T foloseste quiz de citire cu voce tare sau digital cu raspunsuri de tip drag-and-drop.

Partea 2 — Jurnalul misiunii (20 de minute) Format: Fisa de reflectie a sarcinilor de grup
Fiecare echipa completeaza o scurta reflectie cu imagini sau note:

~wnh =

Care provocare din lumea reala ti-a placut cel mai mult?

Arata o ecuatie pe care ai creat-o si rezolvat-o.

Ce reprezinta variabila ta?

Cum ajuta algebra sa rezolve probleme reale (sport, design sau aplicatii)?

53



Punctaj (din 4 puncte):
| Criterii |0 1]2]3|4|
il

| Acuratetea ecuatiilor | — | — | corect | | |

| Conexiune in lumea reala | — | — | Exemplu clar | | |
| Explicatie | — | — | de inteles | | |

| Creativitate/prezentare | — | — | ordonat/captivant | | |

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T permite raspunsuri orale, inregistrare vocala sau prezentare Al-avatar.

Partea 3 — Prezentare (Extensie optionala)

Platforma: Postarea studentilor pe Padlet sau Google Slides:
# Captura de ecran a graficului/ecuatiei lor (GeoGebra, Desmos sau Sheets) « 1-2 propozitii
explicand modelele lor de ecuatii

Profesorul verifica pentru:

s Utilizarea corecta a variabilelor # Ecuatia se potriveste contextului
s Interpretarea de baza a rezultatelor

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
¢ T ofera un slide sablon sau o lista de verificare cu elemente vizuale.

Scor total: 10 puncte

# Quiz: 6 puncte
# Jurnalul misiunii: 4 puncte
# (Bonus optional de prezentare +1 punct creativitate) Nota profesorului
(J  Foloseste acest lucru ca tichet de iesire sau evaluare la punct de control dupa Activitatea 3.
(J  Mentine concentrarea pe intelegerea semnificatiei ecuatiilor, nu doar pe rezolvarea mecanica.
(J Sarbatoreste "Geniul Zilei" pentru efort, creativitate sau munca in echipa.
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Quiz rapid — Réspunsuri (6 puncte)
1. Care este variabila din ecuatie (5x + 3 = 18)?
Raspuns: (x). (1 punct)
2. Rezolvam pentru (x): (3x=9)
Lucrare: Tmpartiti ambele parti la 3 — (x
=9/3 = 3). Raspuns: (x = 3). (1 pt)
3. Rezolvam pentru (x): (2x +4 = 10)
Lucreaza: scade 4 — (2x = 6). Imparte la 2 —
(x =3). Raspuns: (x = 3). (1 pt)
4. Daca (d = 8t), cat de departe poti alerga in 3 ore?
Inlocuitor (t=3): (d = 8 \ori 3 = 24).
Raspuns: 24 km. (1 pt)
5. Daca o echipa are 10 milioane € si 3 jucatori castiga 2 milioane € fiecare, cat poate castiga
jucatorul 47?
Munca: total platit primilor 3 = (3 \ori 2 = 6)M. Ramas pentru jucatorul 4 = (10 - 6 = 4)M.
Raspuns: €4.000.000 (4M). (2 puncte)
Jurnal de misiune — Model / Raspunsuri exemplu (utile pentru punctaj/exemple)

Mai jos sunt raspunsuri scurte pe care elevii le-ar putea oferi pentru fiecare tema (o ecuatie + o
explicatie scurtd). Folositi-le ca raspunsuri model.
Strategie sportiva (exemplu)
# Ecuatie creata: (S = 10 - 3\cdot2) (S = salariul ramas pentru jucatorul 4, in
milioane). & Solutie: (S =10 - 6 =4) — jucatorul 4 castiga 4 milioane €.
# Variabild insemnatie: (S) = salariul jucatorului 4 in milioane de euro.
# De ce ajuta algebra: Calculeaza rapid bugetul ramas atunci cand unele salarii sunt
cunoscute.
Arhitecturd — Skatepark (exemplu)
# Context & ecuatie: Pentru o rampa cu run (baza) (r) si ridicare (indltime) (h) cu un raport de
panta fix (h:r = 1:4), ecuatia este (h = \tfrac{1} {4}r).
« Data: baza (r = 12) m — substitut: (h = \tfrac{1} {4}\ori 12 =3) m.
Raspuns (exemplu): (h =3) m.
#« Semnificatie variabila: (h) este Tndltimea rampei (metri).
# Nota pentru profesor: Daca codul local foloseste o panta diferita (de exemplu, 1:6), introdu
acel raport. Pentru panta 1:6, (h = \tfrac{1} {6}\times12 = 2) m.
Design de aplicatii — Aplicatie de fitness (exemplu)
& Ecuatia: (d = 8t) (distanta in km, (t) in ore). #
Tabel (exemplu):
o (t=0,5) — (d=4) km
o (t=1) — (d=8) km
o (t=1,5) —
(d=12) km = (t=2)
— (d=16) km
# Interpretarea grafului: Graful este o linie dreapta prin origine; panta = 8 km/hr (viteza).
# Variabila insemnatie: (t) = timp (ore), (d) = distanta (km).
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Rubrica / Ghid de punctaj — cum sa se acorde puncte in jurnalul misiunii (4 puncte in total)

Foloseste grila pe care o setezi — iatd o harta concreta pe care profesorii o pot folosi pentru a nota
Jurnalul de Misiuni al fiecarei echipe (in total 4 puncte):
s 4 puncte (Excelent): Ecuatia este corecta si rezolvata corect; variabila clar definita; explicatia
leaga algebra de contextul real; prezentare ordonatd/dovada a muncii
(grafic/tabel) inclus.
# 3 puncte (Bun): Ecuatie corecta si rezolvata; variabila definita; explicatia e OK, dar scurta;
Probleme minore de prezentare.
& 2 puncte (Partial): Ecuatie incercatd, dar greseald mica; explicatie partiala a variabilelor sau a
contextului.
# 1 punct (Minim): Ecuatie incorecta sau nerezolvata; putind sau fara
explicatii. # O puncte (Fara dovezi): Nicio ecuatie sau explicatie
furnizata.
(Poti adapta pentru a permite prezentarea orald/inregistrarea vocii ca dovada pentru elevii cu nevoi
speciale.)
Prezentare optionala — lista de verificare
pentru profesori Cand vizualizati Padlet-
ul/slide-ul, verificati pentru:
# Ecuatia prezinta si corespunde contextului (da/nu).
s Calculul/solutia corecta (da/nu).
s Interpretare scurta a rezultatului (1-2 propozitii).
s Dovezi vizuale (grafic, captura de ecran GeoGebra, tabel de calcul) incluse.
Durata:
150 de minute
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Activitatea 4: Piloti automati Al: Condus cu distantd, viteza si geometrie
Descriere:

SS preiau rolul Al Autopilots, care simuleaza procesul de gandire al unei masini autonome.
Folosind concepte matematice cheie precum relatiile distanta-timp-viteza, unghiurile si
coordonatele, ele rezolva provocari adaptive, reale, care implica navigatia, detectarea
obstacolelor si optimizarea traseului. Activitatile sunt practice, integrate tehnologic si
structurate pentru cursanti diversi, cu trasee personalizate si suport pentru invatarea Al.
Instructiuni:
1. Bine ati venit la sediul Autopilot! (20 de minute)
# T il introduce pe Ss in matematica reald folosita in Al si vehicule autonome printr-o scurta
explicatie animata:
= Video: Cum alimenteazd matematica masinile autonome

# Formeaza "Echipe Autopilot" in perechi sau
grupuri mici. « Implica-te in integrarile introductive
de matematica:
2 Khan Academy — Distanta, viteza,
activitate Time @ Desmos — Condusul
P& o grila -
® Daca masinile autonome sunt raspunsul, care este intrebarea? - Kahoot! Quiz

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T foloseste calculatoare grafice cu suport audio. si ofera jocuri de potrivire a liniilor
pentru a consolida conceptele liniare.

2. Provocarea distanta-timp: Traseul de testare a traficului (30 de minute)

Ss programeaza o masinad autonoma sa parcurga o rutd urbana cu semafoare si zone de viteza."

Ss primesc o hartd a traseului orasului cu:

2 Distantele dintre punctele de

2 control Limite de viteza

pentru fiecare zona

Folositi formula vitezd = distanta + timp pentru a calcula timpul de calatorie pe zona

Creeaza un grafic distantd-timp care sd arate intreaga calatorie
Identificati zonele unde masina trebuie sa accelereze sau sa incetineasca
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Accent pe matematica:
# Calcule viteza-distanta-timp » Citirea si reprezentarea graficelor
# Conversii de unitati (km/h la m/s, optional)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera tabele de completare a
& instructiunilor audio
s Ss folosesc blocuri colorate sau decupaje pentru masini pentru a modela traseul

3. Cartografierea traseului: Navigatie coordonatd (30 minute)
s« Copiii trebuie sa ajute masina lor autonoma sa navigheze pe o hartd 2D folosind puncte de
coordonate. « Reprezentati miscarile vagoanelor pe o grila folosind perechi ordonate (de
exemplu, A(3,4) pana la B(7,8))
# Foloseste miscarea directionala: sus/jos/stanga/dreapta si diagonalele
# Calculati distantele dintre doua puncte folosind formula distantei (de baza: numaratoare unitati;

avansat: Teorema lui Pitagoraic pentru grupurile de provocare)

Integrarea matematicii:

* Geometria coordonatelor

* Distanta in linie dreapta dintre puncte

* Introducere 1n vectori (extensie)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste planuri de coordonate

etichetate. Ofera carti de miscare cu

sageti

* Permite miscarea tactila cu piese fizice pe o grila tiparita

4. Simularea unghiului senzorilor: Evitarea obstacolelor (30 minute)
& Primiti instructiunile: "Masina dumneavoastrd detecteaza obstacolele folosind senzori care se
rotesc intr-un model circular."
# Trebuie sa:
«  Calculati distantele unghiurilor de detectie (de exemplu, scanari de 90°, 180°, 360°) «
Identificati punctele moarte si zonele sigure folosind geometria de baza
= Simuleaza redirectionarea traiectoriei folosind unghiuri de reflexie si grade de rotatie
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# Accent pe matematica:
= Masurarea unghiului
= Rotatie si reflexie in geometrie
=  Estimarea traseelor folosind grade si directie

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

#« T ofera transportoare si roti imprimabile pentru invatare practica.
s Folositi jocuri/aplicatii de simulare a senzorilor
« Ghiduri pas cu pas cu pictograme

5. Concluzie si reflectie: Premiile Autopilot (10 minute)
Sesiune de feedback intre colegi:

s Echipele isi incarca hartile si graficele de calatorie pe Padlet
#« Lasa evaluari in stele pentru creativitate, acuratete si rezolvarea problemelor
# Pune o intrebare bazata pe matematica pe fiecare postare (de exemplu, "Cum ai calculat unghiul
de viraj al masinii?")
s Echipele raspund cu scurte reflectii video sau audio care explica gandirea lor matematica
Materiale didactice:

« Laptopuri/tablete cu internet
« Harti de grila tiparite, calculatoare si instrumente pentru hartie milimetrica # :
2 Desmos, GeoGebra
2 Canva, Padlet
2 Scratch (animatie optionald) @ Kahoot!, Blooket
Evaluare
Piloti automate Al: Condus cu distanta, viteza si geometrie — Fisd de evaluare
Nume al elevului: Nume echipa: Data: _
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1. Provocarea distantei-timp: Traseul de testare a traficului
Sarcina: Calculeaza timpii de calatorie si grafica distanta-timp.

Sarcina Intalnit / Partial A /

Note
Nu

Timpii de calatorie
calculati corect pentru
toate zonele

Graficul distanta-timp
este precis

Zone identificate catre
accelereaza/decelereaza
Reflectie rapida:
Care parte a calculului calatoriei a fost cea mai usoara?
Care parte a fost cea mai grea?

2. Cartografierea traseelor: Navigarea pe coordonate
Sarcina: Traseaza-ti masina pe o harta 2D si calculeaza distantele.

Sarcina
Tntalnit / Partial A / Nu Note

A graficat corect
toate punctele de
coordonate

Distante calculate cu
precizie (unitati)

A folosit corect miscarea

Reflectie rapida:
Care segment de traseu a fost dificil si de ce?
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3. Simularea unghiului senzorilor: Evitarea obstacolelor
Sarcina: Calculeaza unghiurile, detecteaza punctele oarbe si redirectioneaza traseul.

Sarcina Intalnit / Partial A / Nu Note

Au calculat corect
unghiurile de detectie ale
senzorilor

Puncte oarbe identificate
si zone sigure

Redirectionarea simulata

Reflectie rapida:
Cum ati decis unghiurile de viraj ale masinii?

4. Participare si Lucru in echipd

Sarcina A
Intalnit / Partial A / Nu Note

Idei contribuite echipei

I-am ajutat pe coechipieri
sa inteleaga pasii
matematici

Implicati in feedback-ul

Reflectie generala
O propozitie: Abilitatea mea preferatd de matematica pe care am folosit-o azi a fost __
O propozitie: Un lucru pe care 1-as imbunatati data viitoare este

Comentariile profesorilor:
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Piloti automati Al: — Solutii modelate si cheia raspunsurilor

Mai jos sunt raspunsuri model gata de utilizare, calcule lucrate si o rubrica simpla; poti inlocui numerele
cu valorile pe care clasa ta le-a folosit efectiv.

1) Provocarea distanta—timp: Traseul de testare a traficului — Exemple de scenariu si solutii
Scenariu folosit (exemplu):

# Zona | (drum liber): distantd = 12 km, vitezd = 60 m/h.
# Zona 2 (trafic lent): distantd = 6 km, viteza = 30 km/h.
s Zona 3 (autostrada deschisd): distantd = 12 km, viteza = 80 km/h.

Calcule (pas cu pas)
Timp = distanta + iteza.
# Zona l:
(t 1 =\dfrac{12} {60} =0,2) ore.
Convertiti in minute: (0,2 \x 60 = 12) minute.
& Zona2:
(t 2 =\dfrac{6}{30} =0,2) ore.
(0,2 \ori 60 = 12) minute.
« Zona 3:
(t 3 =\dfrac{12} {80} =0,15) ore.
(0,15 \ori 60 = 9) minute.
« Timp total: (12 + 12 + 9 = 33) minute.
(Sau in ore: (0,2 + 0,2 + 0,15 =0,55) ore = (0,55 \ori 60 = 33) minute.) Grafic distanta—timp
(cum sa verifici)
Reprezentam distanta cumulativa (y) versus timpul scurs (x). Folosind exemplul:

La (t=0) min — (d=0) km.

Dupa Zona 1: (t=12) min — (d=12) km.

Dupa Zona 2: (t=24) min — (d=18) km.

Dupa Zone3 (sfarsit): (t=33) min — (d=30) km.

Graficul ar trebui sa fie liniar pe bucati: panta = viteza pe fiecare segment (pantd mai abrupta =
viteza mai mare).
Zone identificate pentru accelerare/decelerare

s Decelereaza in zona 2 (60—30 km/h).
s Accelereaza parasind zona 2 in zona 3 (30—80 km/h).
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2) Cartografierea traseelor: Navigare coordonatd — Exemple si solutii
Exemple de coordonate (elevul poate folosi altele):

#« Punctul A (start) = ((0,0))
#« Punctul B = ((8,6))
# Punctul C (destinatie) = ((14,6))

Calcule de distanta (pas cu pas)
Foloseste formula distantei (\sqrt{(x 2-x 1)"2 + (y_2-y_1)"2}).

s AB: ((8-0)"2 + (6-0)"2 = 8"2 + 6”2 = 64 + 36 = 100).
(\sqrt{100} = 10) unitati.

« 1Hr.: ((14-8)"2 + (6-6)"2 = 6”2 + 0"2 = 306).
(\sqrt{36} = 6) unitati.

# Distanta totala a traseului: (10 + 6 = 16) unitati.

Unitati: se afirma daca unitatile sunt metri, km etc. (Exemplul presupune unitati abstracte —
converteste In metri daca este dat.)
Miscare directionald

s Directia AB: vector ((8,6)). Unghiul de la +x = (\arctan2(6,8) \aprox. 36.87"\circ).

# Directia BC: vector ((6,0)) — direct est (0°).
(Elevii care au folosit miscarile Manhattan/axa ar trebui sd arate suma pasilor orizontal si
vertical si sa eticheteze unitatile.)

3) Simularea unghiului senzorilor: Evitarea obstacolelor — Exemplu si solutii
Exemplu de stare a vehiculului:

« Magina la punctul (C=(14,6)), indreptandu-se spre est (0°).
# Obstacolul la (0O=(16,8)).
Determinarea unghiului fata de obstacol (pas cu pas)

Vector de la masina la obstacol: (\vec{v} = O - C = (16-14,; 8-6) = (2,;
2)). Unghiul fata de cap (est):
s (\theta = \arctan2(2,2) = \arctan(1) = 45"\circ.)
Interpretare: Daca conul de detectie al senzorului frontal este la +30° de directie, un obiect la
(45™\circ) se afla in afara conului de detectie frontal — intr-un punct mort.
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Puncte oarbe identificate si zone sigure

# Exemplu de unghi mort: regiunea dintre limita senzorului frontal (30°) si senzorii laterali
(daca senzorii laterali acopera doar £90°, dar cu goluri). Obstacolul la 45° este in acea zona
oarba.

s Zona sigura: orice este in £30° in fata si in raza de actiune a

senzorilor. Redirectionarea simulata a traseului (exemplu)
Deoarece obstacolul este la 45° (dreapta-fata), pilotul automat ar trebui:

1. Incetineste (reduce viteza).

2. Intoarceti directia spre 30° (reduceti unghiul de la 45° pana in interiorul senzorului
frontal) sau planificati o evitare laterala: calculati scurt un unghi de viraj de +60°, apoi
indreptati — un plan exemplu:
= Noul cap = (0"\circ + 60"\circ = 60™\circ) pentru a ocoli mai mult obstacolul, apoi

Intoarce-te spre est (0°) dupa curitare.

3. Calculati distanta de evitare: alegeti un decalaj lateral suficient pentru raza obstacolului +
marja de siguranta (de exemplu, 1,5% latimea obstacolului). (Profesorii pot solicita calcule
numerice ale razei daca elevii au avut o dimensiune a obstacolului.)

Verificare geometrica simpla

Daca sunt indicate raza de viraj (R) si unghiul de viraj (\phi), lungimea arcului (s = R\phi) (in radiani).
Elevii pot calcula (R) necesar pentru ca manevra sa fie lina.
4) Participare si Lucru in echipd — Modele si exemple
Exemple sugerate de marcaj pentru o echipa puternica (bifa = Met ):
¢ Am contribuit cu idei echipei — Met (note: unghiuri de senzori sugerate si desen).
# A ajutat colegii sa inteleagd pasii matematici — Met (note: formula explicata a
distantei). #« Implicat in feedback-ul colegilor (Padlet) — Met (note: captura de ecran

postata + comentariu).
Reflectie rapidda — Exemple de raspunsuri ale elevilor

Ce parte a fost cea mai usoara? Conversie a orelor in minute (0,2 h — 12 min).

Care parte a fost cea mai grea? Interpretarea unghiului de la conul senzorului si alegerea unei
raze sigure de viraj.
# Care segment de traseu a fost dificil? AB-ul diagonal este necesar pentru ca este necesar
V(82+62).
# Cum ati decis unghiurile de viraj? Am calculat unghiul fata de obstacol (45°), apoi am ales
o viraj de evitare de 60° ca sa putem trece peste obstacol cu o marja de siguranta.
s Abilitatea preferata folosita: Folosirea formulei distantei pentru a calcula distantele
exacte ale traseelor. « Un lucru de imbunatatit data viitoare: eticheteaza mai clar axele
si unitatile grafului.
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Comentarii ale profesorilor — Exemplu

Calcule clare si grafice corecte. Data viitoare, cereti elevilor sa arate numeric distantele senzorilor
(de exemplu, raza senzorului = 5 m) pentru a putea calcula razele de viraj. Buna munca in echipa
si implicare Padlet.

Rubrica de corectare (rapida)

Pentru fiecare rand de Sarcina (Intalnit / Partial / Nu):
& Met = metoda corecta + rezultat corect + unitati + rationament clar.
« Partial A\ = abordarea corectd, dar eroare aritmetica sau lipsi de

unitati/etichete. « Nu X = metoda incorecta sau fara dovezi de munca.
Ponderarea punctelor sugerata (pe sarcind):

# Provocarea distantd—timp: 6 puncte (calcule 4, grafic 1, identificare de zona 1)
# Cartografierea traseului: 5 puncte (reprezentand 2, distante 2, directii 1)
# Simulare a unghiului senzorilor: 5 puncte (calcul unghi 2, identificare a unghiului
mort 1, plan de redirectionare 2) « Participare si Lucru 1n echipa: 4 puncte (ajutor intre
colegi 2, idei 1, Padlet 1)
« Total: 20 de puncte (ajustabil in functie de scara ta).

Durata:

150 de minute
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Activitatea 5: Constructori de planuri: Proiectarea cu scard si geometrie
Descriere:

Ss preia rolul tinerilor arhitecti si ingineri in "Blueprint Builders", unde ei exploreaza aplicatiile reale
ale geometriei, masurarii si scalei In constructii si inginerie. Prin provocari de matematica adaptiva,
sarcini de design colaborativ si activitdti interactive instrumente precum Canva, Ss dobandesc
experienta practica in rezolvarea problemelor practice de constructie folosind matematica.
Instructiuni:
1. Bine ati venit la sediul Blueprint! (20 de minute)
#« T il introduce pe Ss in conceptul de geometrie si masurare in inginerie printr-un tur
video dinamic al structurilor celebre.
= @8¢ Urmareste: Arhitectura si
matematica % Formeaza Ss
"Construieste echipe" de 3—4 membri. #
Inceperea meciului Kahoot:

& Arhitectura, Matematica si Masurare - Kahoot! Quiz

# Integrare suplimentard a matematicii:
2  Khan Academy — Zona, Volum, & Suprafata
IXL — Probleme reale de arie si volum

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Profesorul ofera un glosar vizual cu termenii geometrici cheie .
¢ Foloseste forme 3D practice pentru invatacei tactile. ...

2. Masoara-1 pentru a-1 construi: Provocarea Fundatiei (30 de minute)
Ss construiesc fundatia unei casute mici."
Foloseste un desen la scard (1cm:1m) pentru a proiecta o casa mica.
Calculeaza zona si perimetrul fiecarei camere (de exemplu, dormitor, bucatarie, baie).
Foloseste Canva pentru a crea un plan etichetat.
» Accent pe matematica:
Aplica formule de arie si perimetru (dreptunghiuri, triunghiuri).
Converteste intre unitati folosind scara.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera forme de camere predesenate pentru a calcula aria si ofera un instrument de
convertire a scarei sau ajutoare vizuale.

3. Provocarea volumului: Calculatorul de materiale (30 de minute)
s« Elevii estimeaza materialele necesare pentru construirea stalpilor si grinzi din beton."
# Calcul Volum de forme 3D (cilindri, prisme dreptunghiulare).
s Foloseste formule pentru a estima cat beton este necesar pentru grinzi, stalpi si pereti.
« Compara diferite optiuni de materiale (ecologice vs. traditionale).

Accent pe matematica:

o Volumul prismelor dreptunghiulare si cilindrilor. & Conversii de unitati (cm? la m?).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera grafice cu formule si diagrame etichetate si foloseste instrumente interactive de
modelare 3D sau manipulative drag-and-drop.

4. Proiectarea inclinatiei acoperisului si a pantei (30 de minute)
# Elevii proiecteaza un acoperis in panta care respecta unghiurile codului de constructie."
# Calculeaza inclinatia acoperisului folosind raportul ridicare/alergare si unghiul.
# Foloseste un raportor digital si _Canva pentru a schita si eticheta o diagrama a acoperisului.
#« Discuta impactul structural al pantelor abrupte fata de cele plate.

Accent pe matematica:

2 Aplica formula pantei in designul geometric.

2 Convertiti panta in unghiuri folosind elementele de baza ale trigonometriei (extensie

optionald)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carduri vizuale de panta si glisoare de unghi.

T permite modele fizice folosind carton sau paie pentru invatacei practici.
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5. Prezentare si feedback: Expozitia de constructii (10 minute)
# SS incarca planuri, calcule si rezumate de materiale pe Padlet.
#« SS Lasa comentarii si evaluari bazate pe:
o Acuratetea calculelor
= Creativitatea
designului
= Realismul ideilor de constructie
6. Reflectie:
= Fiecare echipa inregistreaza o explicatie de 1 minut (audio/video) a deciziilor
matematice cheie (de exemplu, "De ce ati ales acest teren de acoperis?").

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Monitoarele T lucreaza in echipe sustinute de colegi.

Materiale didactice:

Laptopuri/tablete cu acces la
internet Hartie milimetrica, rigle, calculatoare
Desene la scara exemplu
Unelte:
& Canva (pentru planuri digitale)
2 Padlet (incarcari de proiecte)
2 Academia Khan, IXL, GeoGebra
Kahoot!, MyMapAlI (vizualizare)
Evaluare

i)

e Versiunea pentru studenti: Constructori de planuri — Proiectarea cu scala si
geometrie (Fisa de lucru).
& Constructori de planuri: Fisa de raspunsuri pentru profesori Constructori de planuri: Fisd de lucru
pentru elevi Proiectarea cu scara si geometrie
Nume: Nume echipa:
Data:
s Activitatea 1: Bine ati venit la sediul Blueprint (20 min)
= Urmareste: Engineering Wonders Video
Joaca Kahoot: Arhitectura, Matematica si

= Reflectie la Masurare:
= Scrie un lucru pe care l-ai invatat despre cum folosesc inginerii geometria
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# Activitatea 2: Masoard pentru a construi — Provocarea Fundatiei (30 min)
= Proiectezi o casa micd. Foloseste scara 1 cm : 1 m.
= Deseneaza-ti designul pe hartie milimetrica sau Canva si completeaza tabelul de mai jos.

Camera

Bucataria

dormitorului

Baie

Dimensiunea
desenului

(cm)

Dimensiu
ne reala

Reamintire de scard: 1 cm pe desen = 1 m in viata
reala. Intrebari despre provocari:

1. Care camera foloseste cel mai mult spatiu?
2. Care este suprafata totala a podelei casei tale?

Formula Suprafat
a (m?)
A=lxw
A=lxw -
A=lxw
m2

& Activitatea 3: Provocarea volumului — Calculator de materiale (30 min)
e Calculezi cat beton este necesar pentru coloane si grinzi.

Fascicul de

structura

Coloana

Zid

Dimensiuni

L= mW
m,H=

r= m, h =

_ .. m

L= m,H
mT=
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Formula Calcul
V=Ixwxh

V = nrzh

V=Ixwxh

Perimetru

(m)

Volum (m?3)



= Extindere: Adunati cele trei volume pentru totalul betonului
necesar: Total = __m?

o Comparatie eco-materialelor

Optiune Ava Deza

Betonul traditional

ecologic

s Activitatea 4: Proiectarea pantei acoperisului si a pantei (30 min)
= Proiecteaza-ti panta acoperisului. Foloseste un raport rise/run si schiteaza-1 in Canva.

Masurare Formula Calcul Raspuns
Ascensiune = Panta = Ascensiune

m, + Alergare
Run =
___Mm 0

0 = arctan
Unghi
g (urcare/alergare) - m

# Discutie:

De ce ai ales aceasta panta de acoperis?
& Activitatea 5: Expozitia de Constructii (10 min)
@ Incarci planul grupului, calculele materialelor si notitele pe Padlet.
e Vizualizeaza designurile cel putin a douad alte echipe si lasd un comentariu pozitiv + util.
Feedback din partea colegilor:

& Ceva ce mi-a placut:
2 Ceva de imbunatatit:
# Activitatea 6: Reflectie (inregistrare de 1 minut)
o Inregistrati o scurta reflectie audio sau video ca
echipa. =  Raspunde la cel putin doud dintre
aceste intrebari:
s Intrebiari de reflectie:
= De ce ai ales panta sau planul acoperisului?
= Cum ai folosit matematica pentru a-ti face designul realist?
= Ce ai Invatat despre folosirea suprafetei, volumului sau scalei?
Fisa de referinta a formulelor
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Concept

Perimetrul zonei

dreptunghiulare

Volum (Prisma

dreptunghiulara) Volum

(Cilindru)

Panta

Formula

A=Ilxw

P=2(+w)

V=Ixwxh

V =nr*h

Ascensiunea + Run

0 = arctan
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Exemplu

4x3=12m?

24 +3)=14m

4%x03%x05=06m°

3,14 x (0,2%) x 3= 0,38
m3

15+3=05



« Rubrica de auto-verificare (student)

Criterii 1 2 3 4

Formule corecte
folosite

Toate
unitatile
etichetate
corect

Planul
Precisa la scarég

Creativitatea
designului

Reflectie
finalizata

Total: /25

Constructori de planuri: Fisd de raspunsuri pentru profesori

s Subiect: Matematica (Geometrie & Masurare)
Focus: Scara, Arie, Perimetru, Volum si Pantd «
Nivel de clasd: Gimnaziu / Gimnaziu

s« Unelte:

o Canva, Padlet,
& Academia Khan,
s IXL,
o GeoGebra
Activitatea 1: Bine ati venit la sediul Blueprint

s Rezultate asteptate :
= Elevii pot identifica exemple de geometrie in structuri reale. =
Formeaza echipe de constructie (3—4 membri).
o Incilzire completi pentru Kahoot.
= Nu sunt necesare raspunsuri de calcul.
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Activitatea 2: Mdsoard pentru a construi — Provocarea Fundatiei
Scara: 1 cm: 1 m

Sarcind: Creeaza un desen la scard si calculeaza zona si perimetrul fiecarei camere.

Camera Formula

Dimensiune reald Suprafatd (m?)
Desen (cm) (m)
Dormitor 4x3 4mx3m A=IxwA= 12.0
3x25 3mx25m 7.5
Bucatarie IxwA=Ixw
2x15 2mx15m 3.0
Baie

Conversii de scara:
o lem=1m

o 2ecm=2m

2 10cm=10m

#» Rezultatele asteptate ale elevilor in Canva:

& Planul etichetat (fiecare camera cu dimensiune reald, suprafata si
perimetru). @ Foloseste coduri pe culori pentru claritate.

Perimetru (m)

14.0

11.0

7.0

2 Sfat pentru profesor: Acordati 1 punct pentru folosirea corecta a formulei, 1 pentru

inlocuirea corecta, 1 pentru unitati corecte.

# Activitatea 3: Provocarea volumului — Calculator de materiale

Forma Dimensiuni Formula Calcul 4 x Volum (m3)
Fascicul 4,0 m x 0,3 V=lxwxh 0,3x0,5 0,60 m®
dreptunghiular mx0,5m

Coloani r=0,20m,h V =nr*h m x (0,207) 0,377 m?
cilindrica =3,0m x3

Panou de 2,5mx 2,4 V=lxwxh 25x24x 0,90 m®
perete mx 0,15 m 0.15

s Puncte de discutie asteptate:

= Compara betonul prietenos cu cel ecologic cu cel traditional (amprenta de
carbon, costul, greutatea). = Rotunjeste la 2—3 zecimale.
= Adauga ~5—-10% factor de deseuri materiale.
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Note

~600L
beton

~ 377.000
cm?



Activitatea 4: Proiectarea pantei acoperisului si a pantelor

Dat Formula

Ridicare = 1,5 m, Panta = Ascensiune
Alergare = 3,0 m + Alergare

Unghi 0 = arctan(0.5)
Lungimea \/(ridicarez +
cipriorii alergare?)

# Rezultatele asteptate ale elevilor:

Calcul

1.5+ 3.0

= 26,57°

V(1,5% + 3?) =
\(11.25)

«  Schitd Canva etichetatd cu urcare, alergare, panta si unghi.
o Explicatie scurta si scrisa despre motivul pentru care au ales acea inclinatie a acoperisului.

» Invatatura cheie:

Rezultat

0,5 (50%)

x 26,6°

3,35 m

2 Panta abrupta = drenaj mai bun, mai mult material; panta plata = mai putin

material, necesita impermeabilizare.
Activitatea 5: Expozitia de Constructie (Prezentarea Padlet)
e Listd de verificare pentru profesori:

Criterii Puncte (0-5)

Acuratetea matematicii
(arie, perimetru, volum, panta)

Creativitatea designului

Realismul constructiei

Prezentare (claritate,
etichete, vizualuri)

Claritatea videoclipurilor de
reflexie

Total = 25 puncte
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Note

Formule si unitati corecte
Configuratie inovatoare
Rezonabila
proportii/materiale, planul

Canva ordonat

Rezumat de 1 minut al
rationamentului matematic



Activitatea 6: Reflectie
# Réspunsurile asteptate includ:

= De ce s-a ales inclinatia acoperisului: "Pentru a preveni acumularea de ploaie — 26°

este comun pentru acoperisurile usoare ."

o Ce camerd avea cea mai mare suprafatd: Dormitor (12 m?) — are nevoie de mai mult spatiu pentru

mobilier.

= Totalul betonului: Grinda + coloana + zid = 0,60 + 0,377 + 0,90 = 1,877 m? (~1,9 m?) total.
« Adaptari pentru nevoi speciale (Ghid rapid pentru profesor)

Glosar vizual al adaptarii

Sabloane predesenate

Forme 3D hands-on

Repartizarea Echipelor pentru

Tabla de Convertor de Scale

Rezumatul raspunsurilor rapide ale profesorului (pentru corectare)
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Implementare

Furnizeazi o foaie laminata cu formule
cu imagini.

Studentii ajung doar in
dimensiuni si numere.

Foloseste blocuri de spuma pentru
modelarea prismelor/coloanelor .

Cautare rapida (cm - m).

Masurare, calculator, designer,
prezentator.



Durata:

180 de

minute

Sarcina

Zona de dormitor

Perimetru de

dormitor

Perimetru de

bucatarie

Perimetru de

bucatarie Zona de

baie Baie

Perimetru Volum

de fascicul

Coloana Volum de

perete

Panta
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Raspuns corect

12,0 m?

14,0 m

7,5 m?

11,0 m

3,0 m?

7,0m

0,60 m®

0,377 m?

0,90 m®

0,5 (50%)

26.57°

3,35 m

1.877 m* (~1,9 m?)



Activitatea 6: Misiunea Matematica — Mavericks MedTech: Explorarea matematicii in tehnologia medicald
Descriere:

Studentii devin "MedTech Mavericks", rezolvand probleme reale prin prisma
tehnologie medicala. Ei exploreaza modul in care concepte matematice precum procentele,
raporturile si analiza datelor stimuleaza inovatiile In domenii precum diagnosticarea, calculele
dozelor, imagistica si tehnologia purtabild pentru sanatate. Activitatile sunt personalizate
folosind instrumente bazate pe Al si design incluziv pentru a sprijini cursantii de toate
nivelurile.
Instructiuni:
1. Bine ati venit in MedTech Lab! (20 de minute)
#« Profesorul (T) introduce rolul matematicii in domeniul medical printr-un videoclip
interactiv de povestire:
o Matematica si Medicina: Introducere in
calcularea d@zelor «  Elevii formeaza "Echipe Maverick" de
2—4 persoane.
# Matematica Integrare:
@ Dozaj si proportii in medicina - Khan Academy i
¢ @& Matematica in Medicina: Introducere si Calcul de Exercitii - Curs de Calcul | ...
¢ ‘@ Practica de matematica medicala AEMT 1 - Kahoot! Quiz

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T include subtitrari si rezumate vizuale simplificate si ofera rezumate generate de Al
(de exemplu, cu NoteGPT) pentru concepte cheie

2. Decizii privind dozarea: Safe Medicine Math (30 minute)

# Studentii sunt farmacisti juniori care calculeaza dozele de medicamente pentru pacienti de
diferite varste si greutati."
Fiecare echipa primeste un Card de Pacient cu varsta, greutatea si conditia.
Ei folosesc rationamentul proportional si raport pentru a calcula dozele precise din
formule de dozare date (de exemplu, mg/kg).
Provocare bonus: Converteste miligrame in grame si creeaza un grafic vizual folosind Canva.

Accent pe matematica:
= Aplica raportul, proportia si conversia unitatilor intr-un scenariu medical
real = Folositi tabele sau inmultirea incrucisata pentru a rezolva marimile
necunoscute
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https://youtu.be/y_7rouH1TZs
https://youtu.be/y_7rouH1TZs
https://youtu.be/y_7rouH1TZs
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion/cc-7th-write-and-solve-proportions/e/proportions_1
https://www.canva.com/
https://youtu.be/T17swEjac7w
https://create.kahoot.it/details/aemt-medical-math-practice-1/8839a908-25f1-4c6b-90d2-f031a02fc5f9
https://youtu.be/T17swEjac7w
https://create.kahoot.it/details/aemt-medical-math-practice-1/8839a908-25f1-4c6b-90d2-f031a02fc5f9

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

¢ Teacher ofera exemple de doze structurate, iar un instrument de calcul de
» dozaj permite simularea practica cu cuburi colorate care reprezinta miligrame

3. Perspective imagistice: Matematicd in scanari medicale (30 minute)
# FElevii decodeaza si analizeaza densitatea pixelilor, scara si masurarea in imagini medicale (de
exemplu, raze X sau RMN-uri).
s Foloseste software Al (de exemplu, MyMapAl sau Canva) pentru a adnota dimensiunile si a calcula
imaginea
Scale
# Provocare:
o Calculeaza dimensiunea reala a unui os/tumora pe baza rapoartelor
de scalare a imaginii @ Incarca pe Padlet cu explicatie si estimare
pentru diagnostic
# [ntegrarea matematicii:
= Calculati rapoartele de scara si masurarea din lumea reald pe baza datelor de
imagine digitald < Analizati aria si proportia in structurile anatomice

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

¢ T ofera suprapuneri de imagine tiparite cu indicii vizuale si foloseste instrumente Al de
zoom pentru o claritate sporita.
s Asocierea intre colegi cu "med buddies" pentru invatare colaborativa

4. Provocarea Tehnologie Purtabild & Statistici Vitale (40 de minute)
# Studentii proiecteaza un prototip pentru un dispozitiv de sanatate purtabil care

monitorizeaza semnele vitale (inima viteza, temperatura, niveluri de oxigen)."
2 Fiecare echipa primeste un set de date (ritm cardiac simulat, procentaj de oxigen in
timp). & Analizeaza datele pentru a detecta anomalii
2 Convertiti datele in grafice si calculati medii si procente @
Propuneti o solutie (de exemplu, un sistem de alertd) bazat pe
praguri
2 Foloseste Google Sheets sau Canva pentru a vizualiza datele de sandtate
Accent pe matematica:
* Lucreaza cu procente, medii, grafice si praguri
* Interpreteaza variabilitatea datelor si recunoasterea tiparelor

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T foloseste sabloane pentru reprezentarea grafica
« Date de proba preincarcate cu analiza Al pas cu pas (Buzzmath, Khan Academy)
Feedback audio de la MathGPT pentru clarificari

78


https://www.canva.com/
https://www.canva.com/

5. Concluzie si reflectie: Demonstratia MedTech (10 minute)
# Peer Feedback:

i

Vizualizati proiectele echipei si prototipurile pe Padlet
Evalueaza creativitatea, aplicarea matematicii si fezabilitatea in lumea reala
Pune intrebari de reflectie precum: "Cum au ajutat proportiile sa mentina

pacientul in siguranta?" < Fiecare echipa raspunde cu o scurta explicatie
inregistrata sau o infografica

i

i

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
T ofera o fisa de lucru pas cu pas cu exemplu deja facut.

Sprijin practic din partea unui coleg sau asistent, dupa nevoie.

Materiale didactice:

« Laptopuri/tablete cu acces la internet
s Carduri de pacient, printuri de date, sabloane de
imagistica « Unelte de proiectare:
2 Canva, Gamma, Padlet
2 Academia Khan, Buzzmath
& Google Sheets, NoteGPT,
MyMapAl Evaluare

MedTech Mavericks: Quiz de matematica
Nume:

Echipa:

1. Calculul dozei (Rapoarte si Proportii)

Un pacient cantareste 20 kg. Medicul prescrie 10 mg de medicament la kilogram de greutate corporala.
Cate miligrame de medicament ar trebui sa primeasca pacientul?
a) 100 mg

b) 200 mg
c) 300 mg
d) 400 mg
2. Conversia unitatilor

Doza medicamentului din Intrebarea 1 este de 200 mg. Converteste asta in grame.

a)02g
b)2¢g
c)20 g
d) 200 g
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https://www.canva.com/

3. Perspective imagistice (Scara si masuratori)

Un os intr-o imagine cu raze X masoara 5 cm pe ecran. Raportul de scara al imaginii este 1:4 (1
cm pe ecran = 4 cm 1n realitate).

Care este dimensiunea reala a osului?

a)9cm

b) 15 cm
c) 20 cm
d) 25 cm

4. Statistici vitale (Procente si Medii)

Un dispozitiv purtabil inregistreaza nivelurile de oxigen ale pacientului pe parcursul a 5 minute: 96%,
97%, 95%, 98%.

96%.

Care este nivelul mediu de oxigen?

a) 95%

b) 96%

c) 97%

d) 98%

5. Matematica in Medicind Sigura (Rezolvarea problemelor)

Un farmacist junior observa ca doza prescrisa pentru un copil de 10 kg este de 120 mg, dar
formula corecta este de 8 mg pe kg.

Farmacistul a prescris prea mult sau prea putin? Cat ar trebui sa fie doza corecta?

a) Prea mult, 80 mg
b) Prea putin, 80 mg
¢) Prea mult, 100 mg
d) Prea putin, 100 mg
Cheie de raspuns:

b) 200 mg

a)0,2g

c) 20 cm

b) 96%

a) Prea mult, 80
mg Durata:
120 de minute
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Activitatea 7: Forta prognozei: Prezicerea vremii cu matematica
Descriere:

Studentii preiau rolul de meteorologi juniori in "Forta de Prognoza", folosind matematica pentru
a decoda date meteorologice, a prezice temperaturile si a interpreta grafice radar. Vor aplica
procente, probabilitate, citire a graficelor si analiza adaptiva pentru a rezolva provocarile reale de
prognoza meteo. Lectia integreaza instrumente Al, instruire diferentiata si date meteorologice reale
pentru a sprijini elevii diversi.
Instructiuni:
1. Bine ati venit la sediul Forecast! (20 de minute)
s Profesorul introduce conceptul de prognoza meteo si dependenta acesteia de
modelarea matematica printr-un videoclip animat:
Matematica meteorologiei | Cum prezice matematica vremea #
2 Elevii formeaza "Echipe de Prognoza" formate din 2—3 membri.
#« Instrumente de integrare matematica:
2 Khan Academy — Quiz grafic
meteo modele de probabilitate @ —
Explorator interactiv.de date
climatice ¢ pentru jocul Blooket

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« T foloseste simboluri meteorologice simplificate si harti
s colorate Ofera printuri fizice cu harti si imagini
s« Ofera suport digital pentru citire cu voce tare

2. Prognoza cu procente: ploaie sau soare? (30 de minute)
# Elevii sunt responsabili sa creeze prognoza de maine pentru postul local de stiri! #
Sarcinile lor:
2 Analizati datele meteo pe 3 zile, inclusiv temperatura, umiditatea si sansa de ploaie
2 Convertiti umiditatea si probabilitatea precipitatiilor in
procente = Determinati si explicati probabilitatea de ploaie,
furtuni sau soare
= Reprezentati rezultatele pe un grafic cu bare care arata tendintele precipitatiilor
# Accent pe matematica:
= Conversia fractiilor si zecimalelor in procente ©
Citirea si crearea graficelor cu bare
= Interpretarea probabilitatii In predictiile meteo
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https://youtu.be/z4ynp3vGceY
https://youtu.be/z4ynp3vGceY
https://youtu.be/4I60_JGp5_w
https://www.khanacademy.org/math/statistics-probability/probability-library
https://www.khanacademy.org/math/statistics-probability/probability-library
https://www.blooket.com/
https://www.blooket.com/
https://www.blooket.com/
https://climatekids.nasa.gov/menu/weather-and-climate/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« | foloseste organizatoare grafice cu valori precompletate
Ofera "banci de cuvinte de probabilitate" (de exemplu,
probabil, putin probabil, anume). Foloseste simboluri meteo
tactile sau instrumente digitale de drag-and-drop

3. Tendinte de temperatura: Descrie-le grafic! (30 de minute)
# Urmariti tiparele de temperatura a doua orase pe parcursul unei saptamani pentru a decide care
locatie are vreme mai stabila."
s Sarcinile lor:
= Folositi jurnalele meteorologice furnizate pentru a calcula media, mediana, modul si
intervalul temperaturilor zilnice
= Creeaza un grafic liniar pentru fiecare oras care sa arate variatia temperaturii

= Compara tendintele si justifica care locatie este mai consistenta din punct de vedere
meteorologic

# Integrarea matematicii:
= Masuri ale tendintei centrale (medie, mediand, mod, distantd)
= Crearea si analiza grafurilor liniare
& Rationamentul comparativ folosind date vizuale

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera sabloane pentru calcularea mediei, modului etc.
s Foloseste instrumente grafice digitale cu schele integrate (de exemplu,
¢ Desmos Classroom). Ofera cadre structurate pentru interpretarea datelor

4. Construieste-ti propriul buget pentru statie meteo (40 de minute)

# T catre Ss: Scoala voastra construieste o mica statie meteo — trebuie sa planificati si sa
bugetati uneltele de care aveti nevoie!"

& Sarcini:
2 Alege echipamente dintr-un catalog (termometru, anemometru, senzor radar etc.)
Ramai in limitele unui buget (de exemplu, 800 Euro)
2 Calculati costul total folosind pretul unitar
= Creeaza un grafic circular care sa reprezinte procentul din buget cheltuit pentru fiecare
instrument

# Accent pe matematica:
= Cost unitar si bugetare
= Procente si grafice circulare:
= Educatie financiara
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste liste de preturi simplificate

cu materiale vizuale Pre-completeaza

s costurile totale pentru anumite
articole

Permiteti-i fillor sa lucreze in grupuri mici ghidate cu mentori colegi

5. Concluzie si reflectie: Misiuni meteorologice (10 minute)

s Elevii incarca previziuni si grafice ale echipei pe Padlet sau prezinta
feedback live « al colegilor:

= Vizualizati prognoze si grafice

«  Lasa stele pentru acuratete si prezentare

= Pune o Intrebare bazata pe matematica (de exemplu, "De ce ai spus ca sansa de ploaie
era de 80%7?") = Echipele raspund printr-un scurt video sau o explicatie scrisa

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
T implica toate S-urile.

Materiale didactice:

« Laptopuri sau tablete cu acces la internet

# Materiale de date meteo (personalizate sau de la
NASA/NOAA) « Hartie milimetrica, rigle, sabloane de
diagrame circulare.

s Unelte:

Canva, Gamma (pentru video/design)

Padlet (incarcari de proiecte)

Khan Academy, Desmos, Buzzmath

Kahoot!, Blooket

Google Sheets sau Excel

e & & ® B
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https://www.canva.com/
https://kahoot.com/
https://www.blooket.com/

Evaluare

Forta prognozei: Quiz pentru meteorolog junior (20 min.)

Nume:
Echipa:

1. Ploud sau soare? (Procentaje si
Probabilitate) Raportul meteo spune:
+ Sansa de ploaie: 3/10
# Sansa de soare: 7/10
Intrebare: Convertiti acestea in procente.
s Ploaie: %
# Soare: %
2. Tendinte ale temperaturii (medie, mediana, interval)

Temperaturi din Orasul A pe parcursul a 5 zile: 22°C, 24°C, 23°C,
25°C, 24°C Intrebare:

# Temperatura medie (medie): °C

# Temperatura mediana: °C

# Interval (cel mai inalt — cel mai jos): _ °C
3. Interpretarea grafurilor

Un grafic cu bare arata precipitatiile pe parcursul a 3 zile:
« Luni: 10 mm
& Marti: 20 mm

# Miercuri: 15 mm

Intrebare: Care zi a avut cele mai multe precipitatii?
Intrebare: Cat de mult a mai plouat marti decat luni? mm
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4. Bugetul Statiei Meteorologice (Procente si Adaugire) Ai 800 € de cumparat:
Termometru: €200
Anemometru: €300
Pluviometr: €100
Vant: 100 € Intrebare:
Total cheltuit: €
Procent din buget pentru termometru: %
Procent din buget pentru anemometru: %
5. Provocarea predictiei (Rezolvarea
problemelor) Prognoza ta pe 3 zile
prezice:
# Ziua 1: 70% sansa de ploaie
s Ziua 2: 40% sansa de ploaie
s Ziua 3: 20% sansa de ploaie

Intrebare: Care zi este cea mai probabili sa fie insorita?
# Raspuns Cheie
Ploaie: 30%, Soare: 70%
Medie: 23,6°C, Median: 24°C, Interval: 25-22=3°C
Cea mai mare cantitate de precipitatii: marti, diferenta: 20-10=10 mm
Total: 200+300+100+100=€700
Termometru: 200/800 <100 = 25%
Anemometru: 300/800 <100 =37,5%
5. Ziua 3 (20% sansa de ploaie — cel mai
insorit) Durata:

W=

120 de minute
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Activitatea 8: Economisitori Online: Descifrarea Codului Finantelor si Fractiunilor
Descriere:

Elevii devin "Cyber Savers" cu misiunea de a-si proteja conturile bancare digitale de Frauda,
escrocherii si cheltuieli excesive. Prin provocari adaptive care implica procente, rate ale dobanzii,
tipare de criptare, bugetare si probabilitate, Ss aplica concepte matematice in scenarii reale de finante
digitale. Activitatea include sarcini diferentiate, invatare ghidata de Al si luarea deciziilor practice
pentru a consolida conceptele de baza ale matematicii prin cai de Invatare personalizate.
Instructiuni:
1. Bine ati venit la sediul Cyber Savers! (20 de minute)
# T introduce misiunea: protejeaza-ti contul bancar digital in timp ce Inveti cum functioneaza
bankingul online .
= Video interactiv de lansare despre cum bankingul online si securitatea cibernetica se
&  intersecteaza cu matematica: Ai nevoie de matematica in securitatea cibernetica? -
2022
# Elevii sunt repartizati in mici "Echipe Cibernetice" de 2—4 persoane.
# Integrarea matematicii:
e @ Procentele pentru incepatori - Ghid pas cu pas
» & Cai simple vs compuse pentru banii tai UTILIZARI
e @ ULUITOARE ALE Al IN FINANTE

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« T ghideaza navigarea cu imagini si naratiune Al (prin NoteGPT).
# Sarcini de echipa care permit munca asistata de colegi si teme structurate.

2. Interesul dobanzii: Inteligenta economiilor online (30 de minute)
# Studentii 1si deschid un cont de economii si aleg intre doua banci cu optiuni diferite de dobanda.
# Fiecare echipa primeste oferte bancare digitale (una cu dobandd simpla, una cu dobéanda
compusa).
# Sarcina lor este sd foloseasca formule pentru a calcula dobanda castigata pe parcursul a 1, 3 si
5 ani cu
sume principale diferite.
s Accent pe matematica:
«  Aplica formule pentru dobanda simpla si compusa.
= Interpreteaza tabele si graficele pentru a compara cresterea in timp.
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https://youtu.be/I7s5VB5VPxg
https://youtu.be/I7s5VB5VPxg
https://youtu.be/I7s5VB5VPxg
https://youtu.be/4Mb19RjExZ4
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPlgyw6hoLWs1zshGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=Simple%2Bvs%2Bcompound%2Binterest&vid=d8da8999e041e1f7744afdc81ce199e1&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVF.W8sXOo5BiP4XUyWWS9m4AA%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dr-LuL5AJvP4&tit=%3Cb%3ESimple%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Evs%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3ECompound%3C%2Fb%3E%2BTwo%2BPaths%2BFor%2BYour%2BMoney&c=2&sigr=5jaoNj.k5Wcp&sigt=tL5y6EcgJwpC&sigi=kKq5.ik8wALR&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=306&age=1755664236&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPlgyw6hoLWs1zshGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=Simple%2Bvs%2Bcompound%2Binterest&vid=d8da8999e041e1f7744afdc81ce199e1&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVF.W8sXOo5BiP4XUyWWS9m4AA%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dr-LuL5AJvP4&tit=%3Cb%3ESimple%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Evs%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3ECompound%3C%2Fb%3E%2BTwo%2BPaths%2BFor%2BYour%2BMoney&c=2&sigr=5jaoNj.k5Wcp&sigt=tL5y6EcgJwpC&sigi=kKq5.ik8wALR&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=306&age=1755664236&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPliQw6hoKr020QRGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMy?p=Cyber%2BMath%2B%26%2BDigital%2BFinance&vid=c88d76b46151f26237cf4d32d6c1934f&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.QbDccsZgSUY7yJfATKCMlwHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DLR1aOl7Z2wk&tit=MIND-BLOWING%2BUSES%2BOF%2BAI%2BIN%2B%3Cb%3EFINANCE%3C%2Fb%3E&c=1&sigr=.PmR7rygo4i9&sigt=QrPcOd37gL1X&sigi=5Jdvc6j2rSuG&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=300&age=1604433604&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPliQw6hoKr020QRGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMy?p=Cyber%2BMath%2B%26%2BDigital%2BFinance&vid=c88d76b46151f26237cf4d32d6c1934f&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.QbDccsZgSUY7yJfATKCMlwHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DLR1aOl7Z2wk&tit=MIND-BLOWING%2BUSES%2BOF%2BAI%2BIN%2B%3Cb%3EFINANCE%3C%2Fb%3E&c=1&sigr=.PmR7rygo4i9&sigt=QrPcOd37gL1X&sigi=5Jdvc6j2rSuG&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=300&age=1604433604&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/4Mb19RjExZ4
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPlgyw6hoLWs1zshGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=Simple%2Bvs%2Bcompound%2Binterest&vid=d8da8999e041e1f7744afdc81ce199e1&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVF.W8sXOo5BiP4XUyWWS9m4AA%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dr-LuL5AJvP4&tit=%3Cb%3ESimple%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Evs%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3ECompound%3C%2Fb%3E%2BTwo%2BPaths%2BFor%2BYour%2BMoney&c=2&sigr=5jaoNj.k5Wcp&sigt=tL5y6EcgJwpC&sigi=kKq5.ik8wALR&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=306&age=1755664236&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPliQw6hoKr020QRGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMy?p=Cyber%2BMath%2B%26%2BDigital%2BFinance&vid=c88d76b46151f26237cf4d32d6c1934f&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.QbDccsZgSUY7yJfATKCMlwHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DLR1aOl7Z2wk&tit=MIND-BLOWING%2BUSES%2BOF%2BAI%2BIN%2B%3Cb%3EFINANCE%3C%2Fb%3E&c=1&sigr=.PmR7rygo4i9&sigt=QrPcOd37gL1X&sigi=5Jdvc6j2rSuG&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=300&age=1604433604&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T foloseste grafice interactive cu calcule de
s completare automata. Ofera carti simplificate, pas cu
pas, cu formula.

3. Provocarea Apararii Cibernetice: Probabilitatea parolei (30 minute)
s Profesor catre SS: Hackerii incearca sa-ti sparga parola! Cat de sigura este parola ta generata de
matematica?
« Sarcina:
= Foloseste probabilitatea si combinatiile pentru a determina cate parole posibile pot fi formate
cu seturi diferite de caractere.
o Creeaza o parola puternica si testeaza-o In raport cu viteze simulate de atac.
# Accent pe matematica:
= Combinatorica de baza: Calculeaza posibilitatile totale pentru siruri de
caractere. = Analizati cresterea exponentiald legata de lungimea parolelor
si securitate.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

+ T foloseste creatoare de parole drag-and-drop.
* Vizualizeaza combinatii cu grafice interactive.

4. Analiza bugetului online: Cheltuieli sigure intr-o lume digitald (30 de minute)
Studentii primesc o indemnizatie digitala de 150 de euro pe luna.

Trebuie sa-si gestioneze bugetul cheltuielilor lunare (livrare de mancare, jocuri mobile,
abonamente si economii).

s  Convertiti cheltuielile in procente si vizualizati cheltuielile folosind grafice circulare.
# Identificati escrocheriile de tip phishing si "taxele ascunse" folosind carduri ghidate de
probleme.
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# Accent pe matematica:
= Aplica calcule bazate pe procentaj la bugetele reale.
= Interpreteaza grafice circulare si analizeaza date proportionale.

< Folositi rationamentul logic si evaluarea riscului cu suport matematic
s Unelte:

= Google Sheets, Canva Charts, aplicatia CyberMath

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T pregateste sabloane de buget predefinite si vizuale simplificate.
# Foloseste analize de intrebari bazate pe Al (de exemplu, MathGPT sau

s Buzzmath). Optiune optionala de raspuns verbal pentru justificarea
bugetului.

5. Concluzie si reflectie: Clasamentul Cyber Savers (5 minute)
# Partajare intre egali:
o Incarcati proiectele de grup pe Padlet.

= Lasa comentarii si intrebari bazate pe matematica despre strategiile de economisire ale altor
grupuri sau logica parolelor.
s Provocare de auto-reflectie:

2 "Ce abilitate matematica te-a ajutat cel mai mult sd-ti protejezi banii digitali? De ce?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T implica toti Ss care se sustin reciproc.

Materiale didactice:

Laptopuri/tablete cu internet
Banca digitala ofera materiale suplimentare, carduri de provocare cu
parola Sabloane interactive de bugetare
Unelte:

e Academia Khan, Canva, Kahoot!, Google Sheets

2 Padlet, NoteGPT, aplicatia CyberMath, Buzzmath
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https://www.canva.com/
https://kahoot.com/

Evaluare
Cyber Savers: Descifrarea Codului Finantelor si Fractiilor

Evaluarea misiunii
Nume: | Echipa:
Partea A: Infiltrarea intereselor
1. Banca A oferd dobanda simpla de 5% pe an. Daca depui 200 €, cat vei avea dupa 3 ani?
Réspuns:
2. Banca B ofera dobanda compusa la 5% pe an. Daca depui 200 €, cat vei avea dupa 3 ani?

Réspuns:
-~ Incercuieste oferta mai bund: Banca A / Banca B

Partea B: Aparare cibernetica
1. Daca o parola are 4 cifre (0-9), cate parole posibile exista?
Réspuns:
2. Daca adaugi o cifrd in plus (facand 5 cifre), cate parole posibile exista acum?
Réspuns:

Partea C: Bugetare online
1. Primesti 150 € pe luna. Cheltuiesti:
#« 30 € pe meciuri
# 60 € pe mancare
s 20 € la abonamente.
# Restul il economisesti.
a) Ce procent din banii tai merge Jocuri? %
b) Cat de multi bani (in €) ai salveaza?
c) Care categorie este Cea mai mare cheltuiala?
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Partea D: Reflectie

1. Ce abilitate matematica (dobanda, probabilitate, bugetare, procente) v-a ajutat cel mai mult
sa va protejati contul digital astazi? De ce?

Ghid de punctaj (total 20 de puncte):
s« Partea A: 4 puncte (cate 2 fiecare)
« Partea B: 4 puncte (cate 2 fiecare)
# Partea C: 6 puncte (2 pe intrebare)
« Partea D: 6 puncte (calitate explicativa)

Evaluarea Cyber Savers — Cheia raspunsurilor

Partea A: Infiltrarea intereselor
1. Dobanda simpla: 230 €
2. Dobanda compusa: €231,53
= O oferta mai buna: Banca B
Partea B: Aparare cibernetica
1. 10.000 de posibilitati
2. 100.000 de posibilitati
~ Observatie: Fiecare cifra suplimentara se inmulteste cu 10

Partea C: Bugetare online

a) Meciuri = 20%

b) Economii =40 €

¢) Cea mai mare cheltuiala = Mancare (€60)

Partea D: Reflectie

(Raspunsurile vor varia; merita credit daca elevul explica o abilitate de
matematica prin rationament.) Durata:
120 de minute
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Activitatea 9: Constructori de site-uri: Aplicarea matematicii pentru a construi un site web
Descriere:

Elevii preiau rolul de arhitecti digitali pentru a planifica si proiecta un site web functional,
aplicand in acelasi timp concepte matematice de baza precum masuratori, proportii, procente,
geometria layout-ului si organizarea datelor. Activitatea include trasee de invatare adaptiva,
instrumente de meditatii Al si
Adaptari pentru elevii cu nevoi speciale pentru a asigura accesibilitate si personalizare deplina.
Instructiuni:
1. Bine ati venit la Web Builders Studio! (40 de minute)

# T il introduce pe Ss 1n activitate printr-o animatie de povestire: "Proiectarea site-ului perfect

s Elevii se alatura "Echipelor Web" in

o & Cum pot copiii sa-si creeze propriul site web (Ghid simplu pas cu
grupuri de cate 3—4. « Lansarea explorarii
interactive:
o &  Cum sa construiesti un site web de la inceput pana la sfarsit
2 @ (PROCES COMPLET) Cum si creezi un site: Ghid pas cu pas
2 @  pentru incepitori 2025 Construieste un site web GRATUIT cu
Google Sites
# Urmareste un videoclip despre matematica
s &  Quiz Transformari | Rotatia, reflexia si translatia formelor | Quiz de # matematica
Utilizarea tutorului Al adaptiv: [Modulul de Geometrie Web MathGPT]
# Accent pe matematica:
e Proportii si configuratia ecranului
¢ Alocarea procentuala a spatiului
2 Qrile si planificarea coordonatelor

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera transcrieri video si diagrame simplificate si foloseste panouri vizuale de
layout si blocuri Ul drag-and-drop.
+ T atribuie mentori colegi pentru sprijin de grup.

2. Precizia pixelilor: proportii in layout-ul web (15 minute)

Profesor cétre fis: "Proiectezi un layout de pagina principala pentru un club scolar.”
Sarcini: Imparte o pagini web de 1200px in sectiuni (de exemplu, antet, meniu, continut, bara
laterala, subsol) folosind rapoarte date precum 4:1:6:2:1.
Ajusteaza pentru layout-ul mobil folosind rapoarte responsive.
Accent pe matematica:
= Aplica rapoarte parte-intreg si converteste in pixeli
= Foloseste proportii pentru a redimensiona pentru mai multe dimensiuni de ecran
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https://youtu.be/b2TP7K9ZFWk
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrEqTifquZoef48pNpGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=how%2Bto%2Bmake%2Ba%2Bwebsite&vid=f347835e277e2eb5a682a408766715e9&turl=https%3A%2F%2Ftse4.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.kSzxsUwcn1qMjf-byMmHjgEsDh%3Fpid%3DApi%26h%3D225%26w%3D300%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dn7Spn1KUC38&tit=%3Cb%3EHow%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Eto%3C%2Fb%3E%2BCreate%2B%3Cb%3Ea%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3EWebsite%3C%2Fb%3E%3A%2BStep-by-Step%2BGuide%2Bfor%2BBeginners%2B2025&c=2&sigr=aJjlqr.R0T4J&sigt=9Awn0q1FNOjc&sigi=JMajkXpIYJHW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=225&w=300&l=2549&age=1724786611&fr=mcafee&type=E211IT714G0-E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/dKpPpUGWRuw
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrihrvcyqho3w8GsIBGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=quiz%2Bon%2Blayout%2Bgeometry%2Band%2Bscreen%2Bproportions&vid=0ea5dccc7eaf25c87662aa86562df83e&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.Pme6NuPN3TvTJpytwaNVMQHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DthzCBXpo2S4&tit=Transformations%2B%3Cb%3EQuiz%3C%2Fb%3E%2B%7C%2BRotation%2C%2BReflection%2C%2B%3Cb%3Eand%3C%2Fb%3E%2BTranslation%2Bof%2BShapes%2B%7C%2BMath%2B%3Cb%3EQuiz%3C%2Fb%3E&c=0&sigr=pVVURXBOqZAE&sigt=.nuTKaK0JEUs&sigi=DBbs2tzSs9gW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=267&age=1707922871&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/b2TP7K9ZFWk
https://youtu.be/b2TP7K9ZFWk
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrEqTifquZoef48pNpGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=how%2Bto%2Bmake%2Ba%2Bwebsite&vid=f347835e277e2eb5a682a408766715e9&turl=https%3A%2F%2Ftse4.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.kSzxsUwcn1qMjf-byMmHjgEsDh%3Fpid%3DApi%26h%3D225%26w%3D300%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dn7Spn1KUC38&tit=%3Cb%3EHow%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Eto%3C%2Fb%3E%2BCreate%2B%3Cb%3Ea%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3EWebsite%3C%2Fb%3E%3A%2BStep-by-Step%2BGuide%2Bfor%2BBeginners%2B2025&c=2&sigr=aJjlqr.R0T4J&sigt=9Awn0q1FNOjc&sigi=JMajkXpIYJHW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=225&w=300&l=2549&age=1724786611&fr=mcafee&type=E211IT714G0-E211IT714G0&tt=b
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrEqTifquZoef48pNpGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMz?p=how%2Bto%2Bmake%2Ba%2Bwebsite&vid=f347835e277e2eb5a682a408766715e9&turl=https%3A%2F%2Ftse4.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.kSzxsUwcn1qMjf-byMmHjgEsDh%3Fpid%3DApi%26h%3D225%26w%3D300%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3Dn7Spn1KUC38&tit=%3Cb%3EHow%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3Eto%3C%2Fb%3E%2BCreate%2B%3Cb%3Ea%3C%2Fb%3E%2B%3Cb%3EWebsite%3C%2Fb%3E%3A%2BStep-by-Step%2BGuide%2Bfor%2BBeginners%2B2025&c=2&sigr=aJjlqr.R0T4J&sigt=9Awn0q1FNOjc&sigi=JMajkXpIYJHW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=225&w=300&l=2549&age=1724786611&fr=mcafee&type=E211IT714G0-E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/dKpPpUGWRuw
https://youtu.be/dKpPpUGWRuw
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrihrvcyqho3w8GsIBGDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=quiz%2Bon%2Blayout%2Bgeometry%2Band%2Bscreen%2Bproportions&vid=0ea5dccc7eaf25c87662aa86562df83e&turl=https%3A%2F%2Ftse1.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.Pme6NuPN3TvTJpytwaNVMQHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DthzCBXpo2S4&tit=Transformations%2B%3Cb%3EQuiz%3C%2Fb%3E%2B%7C%2BRotation%2C%2BReflection%2C%2B%3Cb%3Eand%3C%2Fb%3E%2BTranslation%2Bof%2BShapes%2B%7C%2BMath%2B%3Cb%3EQuiz%3C%2Fb%3E&c=0&sigr=pVVURXBOqZAE&sigt=.nuTKaK0JEUs&sigi=DBbs2tzSs9gW&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=267&age=1707922871&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/6oxUb7zmCYE
https://youtu.be/6oxUb7zmCYE
https://youtu.be/6oxUb7zmCYE

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s« T ofera benzi de raport si carduri de sectiuneT
s« Foloseste sabloane Canva sau Figma cu ghiduri de layout fix

3. Codare color: Matematica in designul site-urilor web (15 minute)

s Profesorul ii spune lui Ss sa aleaga o paleta de culori folosind rapoarte de culoare (de exemplu,
60% fundal, 30% text principal, 10% accent)

s Foloseste Canva sau Coolors pentru a crea o schema de culori

s Incarci paleta intr-un Padlet comun al clasei si explica matematica

& Integrarea matematicii:
= Convertiti procentele in proportii
o Vizualizeaza datele folosind grafice circulare sau grafice cu bare

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera schele de selectie a culorilor
+ Folositi roti de culori pentru selectie aleatorie.
« Oferiti palete predefinite pentru editare.

4. Matematica continutului: Organizarea datelor web (40 minute)
+ T catre Ss: "Creezi o pagina pentru a afisa date de sondaje despre cluburile scolare
preferate."
s Elevii primesc un set de date (de exemplu, numarul de S-uri din fiecare club
s Creeaza tabele sau grafice circulare folosind
procente Foloseste
# sisteme de grila pentru a alinia continutul
s Calculati rapoartele dimensiunii imaginii pentru a se potrivi constrangerilor de proiectare
s Accent pe matematica:
e Date Vizualizare
2 Procente si fractii
2 Masurare si aliniere

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

+ T foloseste Google Sheets cu formule pre-
s inserate sabloane vizuale pentru crearea
« tabelelor si a graficelor
Ofera seturi de date simplificate si instrumente de calculatoare
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5. Publica si Prezenteaza: Prezentarea Planului Site-ului (40 de minute)

# Fiecare echipa prezinta planul sau de design al site-ului: layout, proportii, schema de culori
si structura continutului

# Foloseste Google Slides sau Canva pentru prezentari mock-up

#« Voturile clasei pentru cel mai bun design folosind o rubrica care include aplicarea
matematicii, claritate si creativitate

# Integrarea matematicii:
= Numadrarea voturilor din clasa si calcularea procentelor
= Compararea designurilor folosind raportul layout-continut
= Reflectand asupra modului in care matematica ghideaza deciziile

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T foloseste sabloane vizuale de pitch
¢ Permite prezentari audio sau video
¢ Suporturi de la instrumente Al pentru generarea automata a vizualurilor

Materiale didactice:

« Instrumente si aplicatii digitale

# Canva sau Figma

s Coolors.co

+ Google Sheets

# Google Slides

+ Padlet sau Jamboard

« Kahoot

# Evaluarea tutorilor de matematica Al (de exemplu, Khan Academy, MathGPT, IXL)

Web Builders - Aplicarea matematicii pentru a construi un site web (10 min.)

Partea 1 — Testul de iesire rapida

(Elevii raspund la 1-2 intrebari scurte la finalul fiecarei etape. Poate fi orala, scrisa sau digitala.)
Configuratie (Rapoarte de pixelr)

Pagina are o latime de 1200px. imparte-1 in sectiuni cu un raport de 4:1:6:2:1.

I: Cati pixeli are bara laterala (raport = 2)?

Culori (Procente)

O paleta de culori este 60% fundal, 30% text, 10% accent.

I: Ce fractiune din paleta este culoarea de accent?
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Date (Rezultatele sondajului)
40 de elevi au votat pentru cluburile lor preferate: 12 au ales Sport.
I: Care este procentul acesta?
Vot (Alegerea clasei)
Daca Echipa A primeste 8 voturi din 20 in total...
I: Ce procent din clasi a votat pentru ei?

Solutii (pentru referinta pentru profesori)
Configuratie:

Raporttotal=4+1+6+2+1=14

1 parte = 1200 ~ 14 = 85,7 px (= 86 px)

Bara laterald (2 parti) =2 x 85,7 == 172 px

Culori:

10% = 10/100 = 1/10
Date:

12+40=0,3 — 30%
Votare:

8 +20 = 0,4 — 40%
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Partea 2 — Rubrica de prezentare finald (Munca in echipd)

iterii - 3 = Excelent
Criterii 1 = Necesits lucrari 2 =Bun
Aplicatii la Unele matematici Matematica este Utlll%are .
matematics lipsesc sau sunt in mare parte c!ara, c.orecta
o Si creativa a
incorecte corecta ’ .
matematicii
i i i A Foarte clar si bine
Claritate si design 2 i De inteles ,
Greu de urmarit , structurat
Creativitate si Efort minim Incercare solida Inovator,

Lucru in Echipa Captivant, lucru in
Total =/9 puncte

Partea 3 — Intrebari de reflectie (Sine/Egal)
(Alege 1-2 pentru a raspunde in 1-2 propozitii SAU verbal)

s Ce abilitate matematica a folosit cel mai bine echipa ta?
#« Un lucru pe care 1-am invatat despre matematica in web design este...
# Ce as imbunatati daca as construi un alt site?

Durata: 170 minute
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Activitatea 10: Al peste granite — Matematica pentru exploratorul modern
Descriere:

Studentii preiau rolul de "Ambasadori Erasmus", planificand intalniri educationale internationale pe
tema IA in educatie in orasele Massafra (Italia), Karditsa (Grecia), Bacau (Romania), Aradippou
(Cipru), Zapresi¢ (Croatia), Siauliai (Lituania) si Eskisehir (Turcia). Aceasta activitate matematica cu
tematica de calatorie 11 permite lui Ss sa exploreze distante reale, logistica de transport, costuri de
cazare si bugetare, aplicand in acelasi timp concepte matematice precum rapoarte, procente, preturi
unitare si cursuri de schimb valutar.
Activitatea foloseste instrumente adaptive pentru a personaliza experienta de invatare si include
formate accesibile pentru Ss cu nevoi diverse.
Instructiuni:
1. Bine ati venit la sediul Al Ambassadors! (40 de minute)
# Video introductiv Teacher (T): Prezentare generald a Al in educatie si scurte videoclipuri de céldtorie

despre destinatii:

2 Massafra, Italia Massafra, Puglia,

Italia @ Karditsa,@‘rrecia

@ Karditsa, Grecia Centrala, Video oficial (din Ecotourism-Greece.com) @

Bacau, Roménia &  Viziteazd Romania: O zi in Bacdu

e Aradippou, Cipru € __ Tur cu masina in satul Aradippou _

e ZapreS$i¢Croatia @ _ 21.03.25 - Ziua Narciselor in

ZapreSié i

# Siauliai, Lituania Vizitdnd frumosul Siauliai: al patrulea cel mai mare oras din Lituania!
e FEskisehir, Turcia

@ Turul pietonal Eskisehir Tiirkiyve 4K - unul dintre cele mai locuibile orase din lume =

. Elevii formeaza "Echipe de Ambasadori" in perechi sau grupuri mici.
« T introduce concepte de rationament proportional si bugetare utilizand:

2 Proportiile explicate — YouTube

@ Khan Academy — Rezolvarea Proportiilor

@ https://www.mathinaction.org/uploads/1/9/5/3/19539617/mc_5_trips_and vacations.pdf
¢ @ Calatorii de aventura - Kahoot!

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

+ T ofera "carduri de profil" ale orasului cu simboluri, steaguri, monede si informatii
s de baza despre subtitrari si optiuni de transcriere pentru toate videoclipurile
& Sprijin intre colegi in timpul muncii de grup
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https://youtu.be/aradippou-video
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPljtUaloj_E.EQ1GDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=aradippou%2Btown%2Bvideo&vid=4efef3ac0e3fd0222f7efd94df68dcdb&turl=https%3A%2F%2Ftse2.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.kd_YsYGt21itskisH_sbqgHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DPOYBXou7Bk4&tit=Car%2BDrive%2BTour%2Bof%2B%3Cb%3EAradippou%3C%2Fb%3E%2BVillage&c=0&sigr=saWWi_ut0eYR&sigt=9b1fcI.7b62w&sigi=4hdoSEZ0319f&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=519&age=1753138602&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/zapresic-video
https://youtu.be/3Lz_tW3BEBU
https://youtu.be/3Lz_tW3BEBU
https://youtu.be/siauliai-video
https://it.video.search.yahoo.com/video/play%3B_ylt%3DAwrFPlgMU6lo5.89zl9GDQx.%3B_ylu%3Dc2VjA3NyBHNsawN2aWQEZ3BvcwMx?p=%C5%A0iauliai%2C%2BLithuania&vid=17160a1483ab52266531d74485ecd1e2&turl=https%3A%2F%2Ftse3.mm.bing.net%2Fth%2Fid%2FOVP.XI589LVJwDnYXgjMTg6KMAHgFo%3Fpid%3DApi%26h%3D360%26w%3D480%26c%3D7%26rs%3D1&rurl=https%3A%2F%2Fwww.youtube.com%2Fwatch%3Fv%3DAOmU9yA2yEI&tit=Visiting%2BBeautiful%2B%3Cb%3E%C5%A0iauliai%3C%2Fb%3E%3A%2B%3Cb%3ELithuania%3C%2Fb%3E%26%2339%3Bs%2B4th%2BLargest%2BCity%21&c=0&sigr=lBpIEzNnIqTP&sigt=clcTA6EKCkgG&sigi=49z_qv1I9GgO&fr2=p%3As%2Cv%3Av&h=360&w=480&l=522&age=1682600406&fr=mcafee&type=E211IT714G0&tt=b
https://youtu.be/araxa-video
https://youtu.be/araxa-video
https://youtu.be/4ObdmOySni0
https://youtu.be/bIKmw0aTmYc
https://www.khanacademy.org/math/cc-seventh-grade-math/cc-7th-ratio-proportion
https://www.mathinaction.org/uploads/1/9/5/3/19539617/mc_5_trips_and_vacations.pdf
https://create.kahoot.it/details/adventure-travel/76db4e70-c894-450f-80e4-7b3d7e71cbe8
https://create.kahoot.it/details/adventure-travel/76db4e70-c894-450f-80e4-7b3d7e71cbe8
https://create.kahoot.it/details/adventure-travel/76db4e70-c894-450f-80e4-7b3d7e71cbe8

2, Verificarea realitatii traseului: Distanta & Durata (30 de minute)
s T "Echipa ta organizeaza intalniri in cele 7 orase Erasmus. Alege 3 orase si gaseste cele mai
rapide, ieftine si ecologice rute de calatorie."
Sarcini:

Foloseste Google Maps si Rome2Rio pentru a compara distantele (km) si timpii de célatorie (hrs)
Calculeaza viteza = distanta + timp pentru fiecare ruta
Analizati si reprezentati datele in tabele si grafice cu bare
Accent pe matematica

o Calcule viteza-distanta-timp

= Compararea rapoartelor de timp si cost intre modurile de transport (tren:autobuz:zbor)
o Interpretarea hartilor de scara

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

* T . pregateste harti de rute precompletate si seturi
* de date de calatorie Constructor de trasee cu drag-
and-drop cu ajutor vizual
Cronometrare digitale si calculatoare integrate in fisa de lucru

3. Bugetarea pentru granite: Provocarea Erasmus (30 de minute)

s T: "Fiecarui grup i se oferd un buget de 4.000 € pentru a organiza o intalnire Al de 5 zile
intr-unul dintre orasele alese."

« Sarcini:
2 Distribuiti bugetul pe categorii: Calatorii, Cazare, Mancare, Inchiriere locatie, Invitati Al
2 Foloseste un raport de 4:3:2:1:2 pentru planificarea cheltuielilor
e Folositi cursurile de schimb actuale pentru a converti costurile in monede locale (TRY, RON,
HRK etc.)
2 Creeaza un plan bugetar in Google Sheets cu formule pentru costurile unitare si
totalurile

s Accent pe matematica:
2 Calcule viteza-distanta-timp
& Compararea rapoartelor de timp si cost intre modurile de transport (tren:autobuz:zbor)
e Interpretarea hartilor de scara

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T pregateste harti de trasee precompletate si seturi
s de date de calatorie Constructor de trasee cu drag-
¢ and-drop cu ajutor vizual
Cronometrare digitale si calculatoare integrate in fisa de lucru
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4. Bugetarea pentru granite: Provocarea Erasmus (30 de minute)
# Elevii sunt Tmpartiti in grupuri. Fiecarui grup i se ofera un buget de 4.000 € pentru a
organiza o intalnire Al de 5 zile Intr-unul dintre orasele alese."
« FEi distribuie bugetul pe categorii:
«  Calatorii, cazare, mancare, inchiriere locatii, invitati Al
= Folosesc un raport de 4:3:2:1:2 pentru planificarea cheltuielilor
# Folositi cursurile de schimb actuale pentru a converti costurile in monede locale (TRY, RON,
HRK etc.)
# Creeaza un plan bugetar in Google Sheets cu formule pentru costurile unitare si totalurile
# Accent pe matematica:
= Conversia valutara folosind ratele in timp real
o Alocare bugetara bazata pe raport
= Calcularea pretului unitar per student

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

+ T adapteaza sablonul de bugetare cu meniuri derulante si pictograme
# vizuale Instructiuni audio pentru formule si conversii
+ Calculator integrat si instrument Al text-to-speech

5. Raporturi culturale: Adaptive Menu Math (30 minute)
Studentii organizeaza o cina multiculturald pentru invitatii lor In orasul Erasmus ales."
Cerceteaza un preparat traditional din oras
Reteta de la 4 portii la 12 si 20
Calculeaza costul pe fel de méancare folosind date despre preturile supermarketului
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# Accent pe matematica:
= Rapoarte si
« comparatie a costurilor de scalare
= Conversii de unitati (de exemplu, grame in uncii)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T pregateste carti vizuale cu
® ingrediente Optiuni de retete
¢ Prescalate
Instrumente practice de masurare pentru cursantii kinestezici

Materiale didactice:
s Dispozitive cu acces la internet
s Carduri de oras Erasmus, sabloane de buget, materiale de retete  , unelte si platforme:
o Google Maps, Sheets, Padlet, Canva =« Khan Academy, Kahoot!, Buzzmath = Rome2Rio,
NoteGPT, MyMapAlI
& Evaluarea widget-urilor convertorului valutar

Al Ambassadors Erasmus Math Challenge — Quiz

Tema: Planificarea intalnirilor internationale Al in

IT Massafra (Italia) » Gr Karditsa (Grecia) * Ro Bacau (Romania) ¢ cy Aradippou (Cipru)  HR Zapresi¢ (Croatia)
« L7 Siauliai (Lituania) * TR Eskisehir (Turcia)

Timp: 30 de minute

Instrumente permise: Calculator, Google Maps, convertor de moneda

Partea A: Caldtorie & Distantd

1. Echipa ta célatoreste de la Massafra (Italia) la Zapresi¢ (Croatia) — o distantd de 850 km. Daca trenul
dureaza 10 ore, care este viteza medie?

a) 75 km/h b) 85 km/h ¢) 90 km/h d) 95 km/h

2. Un zbor de la Karditsa (Grecia) la Eskisehir (Turcia) parcurge 620 km in 1,5 ore. Care este viteza medie?

a) 310 km/h b) 413 km/h ¢) 450 km/h d) 520 km/h

3. Distanta rutiera de la Bacau (Romania) la Aradippou (Cipru) este de 1.350 km. Daca autobuzul calatoreste 27
de ore, care este viteza medie?

a) 40 km/h b) 45 km/h ¢) 50 km/h d) 55 km/h

4. De la Siauliai (Lituania) la Karditsa (Grecia) sunt 1.900 km cu avionul. Daca zborul dureazi 3,8 ore, care este

viteza medie?
a) 400 km/h b) 450 km/h ¢) 500 km/h d) 550 km/h
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5. Compara doua calatorii:
s Excursia A: Massafra — Bacau, 1.200 km in 12 ore
« Calatoria B: Aradippou — Eskisehir, 800 km in 8 ore
Care calatorie este mai rapida si cu cat de mult?
a) Calatoria A, cu 10 km/h b) Calatoria B, cu 10 km/h c¢) Aceeasi viteza d) Calatoria A, cu 5 km/h

Partea B: Bugetarea pentru granite

6. Bugetul total pentru intdlnirea Al este de 4.000 €.
Foloseste raportul 4:3:2:1:2 (Deplasare: Cazare: Mancare: Locatie: Vorbitori). Cat

este alocat pentru cazare?
a) €1.000 b) €1.200 ¢) €1.333 d) €1.500

7.Daca bugetul pentru mancare (2 parti) este pentru 10 elevi, cati bani pentru mancare sunt pe fiecare
elev?
a) €100 b) €150 ¢) €200 d) €250

8. In Aradippou (Cipru), o pensiune costi 80 € pe noapte pentru o camera. Cat

costa 4 camere pentru 5 nopti?

a) €1.400 b) €1.500 c¢) €1.600 d) €1.800

9. in Siauliai (Lituania), pranzul costa 8 €.

Daca fiecare elev cumpara pranzul pentru 5 zile, care este totalul per student?
a) €30 b) €35 c¢) €40 d) €45

10. Echipa lituaniana beneficiaza de o reducere de 10% pentru sponsori pe bugetul lor
de 4.000 €. Care este noul lor total?

a) €3.600 b) €3.700 ¢) €3.800 d) €3.900
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Partea C: Schimbul valutar

11. In Cipru, €1 = £0,86 (GBP).

Daca difuzorul Al percepe 258 de lire sterline, cati euro costa asta?
a) €290 b) €300 c) €305 d) €320

12. In Turcia, €1 = 33,5 INCERCARL

Daca grupul cheltuie $2.010, cati euro sunt acestia?

a) €55 b) €58 ¢) €60 d) €62

13. In Roménia, €1 =4,95 RON.

Daca cazarea costa 1.485 RON, care este costul in euro?

a) €280 b) €290 c) €300 d) €310

Partea D: Raporturi pentru bucdtaria culturala

14, In Grecia, o refeti de moussaka pentru 4 persoane foloseste 600 g de
vinete. Cat este necesar pentru 20 de persoane?
a) 2.000 g b) 2.500 g ¢) 3.000 g d) 3.500 g

15. In Italia, costul ingredientelor pentru 6 portii de paste al forno este de 18
€. Cat va costa pentru 15 portii (acelasi tarif unitar)?
a) €40 b) €42 c) €45 d) €48
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Cheia raspunsurilor (pentru profesori)

Durata:
185
minute

10

11

12

13

14

15

Corect

b) 85 km/h

b) 413 km/h

b) 50 km/h

c) 500 km/h

c) Aceeasi viteza

b) 1.000 €

b) 150 €

c) 1.600 €

c) 40 €

c) 3.600 €

b) 300 €

c) 60 €

c) 300 €

c) 3.000 g

b) 45 €
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Explicatie :

850 + 10

620 + 1.5

1350 + 27

1900 + 3.8

Ambele 100 km/h

(3/12)x4000

(2/12x4000)/10 =

150

80%x4x5

8x5

4000%0,9

258 + 0,86

2010 = 33,5

1485 + 4,95

600x5



Incheiere: Plimbarea Galeriei Math Mastery

Descriere:

Elevii participa la o "Plimbare prin Galerie" pentru a-si prezenta proiectele si a interactiona cu
lucrarile colegilor lor. De la defalcarea bugetului si designurile planurilor, pana la prognoze
meteo si afise de identitate, Ss impartasesc cum a prins viatd matematica in lumea lor. Aceasta
incheiere colaborativa invita la dialog, apreciere si reflectie metacognitiva, celebrand varietatea
si creativitatea gandirii matematice.
Instructiuni:
1. Pregitire (20 minute)
Elevii expun proiecte selectate din modul (de exemplu, postere de identitate matematica, planuri
de planuri, simulari financiare Cyber Saver, planuri de costuri de calatorie, wireframe-uri de site-
uri web) intr-un spatiu fizic sau virtual.
2. Plimbarea prin galerie (30 de minute)
#« Elevii circula prin sala sau pe platforma digitala, revizuind proiectele colegilor. »
Ei lasa post-it-uri sau comentarii digitale folosind sugestii precum:
& "Abordarea ta de a rezolva asta mi-a amintit de..."
& "Mi-a placut cum ai aplicat
matematica la..." & "Asta m-a facut sa
ma gandesc din nou cum folosesc..."
3. Reflectie si Discutie (30 de minute) Discutie
cu intreaga clasa
# FElevii impartasesc un proiect care i-a inspirat si explica de ce. »
Teme de discutie:
2 Care a fost o modalitate creativd prin care matematica a fost aplicata in munca colegilor tai?
& Cum a schimbat acest modul modul modul in care vezi matematica?
Reflectie individuala
# Elevii raspund la intrebarile de reflectie intr-un jurnal de matematica sau in forma digitala:
o Ce ai invatat despre tine ca student la matematica? = Ce
te-a provocat cel mai mult? Cum ai depasit asta?
o Cum te vezi folosind matematica in lumea reala acum?
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Materiale didactice:

# Calculatoare/tablete sau materiale tiparite
s Pereti de galerie digitala (de exemplu, Padlet, Linoit,
Google Slides) » foi de reflectie sau Google Forms
Evaluare
« Formativ: feedback de la colegi, jurnale de reflectie, participare la discutii
#« Sumativ: Evaluarea prezentarilor proiectului final bazata pe aplicarea conceptelor
matematice, creativitate si claritate
Durata
: 80 de
minute
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MODULUL 3
Invitare personalizati a limbilor pentru a imbunatti abilititile lingvistice
ale elevilor prin activitati de invatare personalizate

SMARTED - Al INTEGRATON IN SCHOOLS

.
. (

Autori: Georgia Karagianni Institutie:Educom+, Comunitatea pentru "plus” in
educatie, Grecia

1. Descrierea modulului

Acest modul sprijina elevii din invatatorii de nivel inferior pana la liceu in consolidarea
abilitatilor lingvistice integrate (ascultare, vorbire, citire, scriere) prin sarcini personalizate,
asistate de Al , si crearea multimodala. Cursantii folosesc prompturi adaptive, instrumente
vizuale si audio si cicluri scurte de feedback pentru a co-crea povesti, dialoguri, meme-uri,
benzi desenate, piese audio si mini-proiecte. Designul urmeaza Universal Design for Learning
si principiile invatarii bazate pe sarcini , asigurand multiple mijloace de implicare, reprezentare
si exprimare. Activitatile sunt flexibile pentru clasele cu abilitati mixte si ofera schela pentru
fistii cu nevoi educationale speciale. Modulul culmineaza cu impartasirea produselor pe un
perete de clasa (de exemplu, Padlet) si o scurta reflectie personala/intre colegi folosind rubrici

simple.
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2. Continutul si activitatile modulului

Continut: Exercitii adaptive de limbaj, dezvoltatori interactivi de vocabular si experiente lingvistice imersive
(de exemplu, co-scriere cu Al, dialoguri bazate pe avatar, vocabular meme/vizual, provocari audio si remixuri
de benzi desenate).

Activitati: Jocuri de limba, sesiuni de povestire

3. Obiectivele modulului

a. Personalizati practicile lingvistice in functie de nivelurile, interesele si modalitatile cursantilor
folosind instrumente asistate de Al si prompturi structurate.

b. Dezvoltati abilitati comunicative integrate si profunzime a vocabularului prin activitati scurte,
bazate pe sarcini, multimodale.

c. Incurajati colaborarea, participarea incluziva si utilizarea responsabild si reflexiva a
inteligentei artificiale in Invatarea limbilor lingvistive.

4. Rezultatele Invatarii Modulului

a. Genereaza, revizuieste si prezinta texte scurte (povesti, dialoguri, subtitrari) cu sprijin

Al adecvat competentei lor.

b. Foloseste si consolideaza vocabularul in context prin sarcini vizuale, audio si asemanatoare
jocurilor.

c. Interactioneaza oral si scris, in perechi/grupuri, si publica produse multimodale pe o platforma
comuna cu alfabetizare digitala de baza.

d. Autoevalueaza-te si ofera feedback colegilor folosind criterii/rubrici concise si reflecteaza
asupra modului in care Al le-a sustinut invatarea

5. Cuvinte-cheie

Invitare adaptiva; invitarea limbilor asistatd de AI; UDL; diferentiere; invitare bazati pe sarcini;
alfabetizare multimodald; construirea vocabularului; povestire; dialog; avatare; alfabetizarea meme-
urilor; naratiune audio; evaluare formativa; Padlet; Canva; ChatGPT; MagicSchool.ai.
6. Metodologie
# Abordare informatd de UDL, bazatd pe sarcini: input scurt — practicd ghidata — crearea —
impartasiri/feedback — reflectie.
s Structura adaptiva: prompturi nivelate, incepatori de propozitie, suporturi vizuale,
TTS/STT, alegerea rezultatelor (text, audio, imagine).
« Invitare colaborativi: productie in perechi si in grupuri mici cu feedback structurat din partea
colegilor.
s Evaluare formativa: liste de verificare/rubrici de evaluare, evaluari pe emoji si reflectii scurte
integrate in fiecare activitate.
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Scenariu de invatare adaptiva

Incalzire s1 energizatoare:

Titlu: Dash de cuvinte Beat-the-Bot
Descriere:

Acest energizator este rapid si constient de nivel, permitand elevilor sa genereze sau sa primeasca
un set mini-personalizat de cuvinte Tnainte de a finaliza micro-sarcini rapide (cum ar fi potrivirea,
utilizarea sau performanta) si apoi sa "invinga robotul" creativ. Promoveaza vocabularul, fluenta
si jucausenia, oglindind 1n acelasi timp spiritul adaptiv, asistat de Al, al modulului.

Instructiuni:

Configurare (1-2'): T proiecteaza un cronometru si modeleaza o micro-sarcind (de exemplu,
"Foloseste 2 cuvinte intr-o propozitie umoristica").
Personalizare (2—3'):
s Ss obtin rapid 4—-6 cuvinte prin Al (solicitat de profesor pe un singur dispozitiv) sau dintr-o
banca de cuvinte nivelata.
# Pentru Ss cu nevoi educationale speciale (SEN), ofera fise de cuvinte ilustrate sau introducatoare
de propozitii .
Liniu (3—4"): In perechi, cursantii indeplinesc oricare dintre aceste micro-sarcini:
s Potriveste si explica: asociaza fiecare cuvant cu o definitie simpla sau un emoji.
s Spune & aratd: o propozitie cu voce tare + un gest rapid/emoji care se
potriveste cuvantului. « Mini-legenda: scrie o legenda de 6—8 cuvinte
folosind cel putin doua cuvinte tinta.
Beat the Bot (1-2'): Perechile isi nominalizeaza cea mai buna performanta; clasa voteaza rapid
(maini/emoji). Reflectie rapida (1): "Ce cuvant vei incerca sa folosesti astazi?" (card verbal sau
emoji).
Materiale didactice:
Cronometru/tabla; proiector (optional); banci mici de cuvinte/carti ilustrate; un dispozitiv T pentru
prompturile Al; carduri emoji optionale; slipuri de inceput de propozitie; Accesibilitatea TTS/STT.

Durata:

8—12 minute.

107



Partea principala:
Activitatea 1: StoryBuilder alimentat de Al
Descriere:

SS-ii se implica intr-o activitate incluziva de povestire asistata de Al, unde co-creeaza o poveste
digitala cu ajutorul uneltelor Al. Activitatea promoveaza dezvoltarea vocabularului, structura
narativa si exprimarea de sine, adaptandu-se la nivelurile si interesele individuale. Cursantii
genereaza prompturi personalizate pentru povesti, construiesc naratiuni in dialog cu AI si isi
ilustreazd sau nareaza povestile folosind instrumente multimodale. Povestile finale sunt
impartasite pe Padlet, incurajand creativitatea, colaborarea si feedback-ul colegilor.
Instructiuni:
1. Incilzire: "Dacd cuvéntul tiu preferat ar fi o persoand..." (10 minute)
« T 1l invitd pe Ss sd aleaga un cuvant englezesc preferat (de exemplu, mystery, sunshine, imagine)
si sa-1 imagineze ca pe o persoana.
s Completeaza rapid un inceput de scriere creativa:
e Cuvdntul meu preferat este _. Daca ar fi fost o persoana, ar fi fost pentru cd

# Ss Tmpart In perechi sau grupuri.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera o lista de cuvinte cu imagini si incepatori de propozitii pre-scrise. Ss poate
raspunde cu desene sau poate folosi vocea in text.

2. Generarea de prompturi Al pentru poveste (10 minute)
# Ssdeschis ChatGPT sau MagicSchool.ai si introduci un prompt de genul:

@ Am 14 ani si invat engleza. Imi plac animalele si fantezia. Da-mi un inceput simplu de poveste cu cinci
cuvinte cheie.
s Al-ul genereaza starturi de poveste personalizate si liste de vocabular.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T sustine Ss cu dictare orala sau prompturi tastate. Ss poate folosi prompturi vizuale sau
poate primi banci de vocabular tiparite.
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3. Co-scriere cu Al (20 minute)
# Ss isi scriu povestile In segmente scurte, in timp ce Al oferd sugestii, asistenta
gramaticald sau vocabular dupa nevoie.
#« Ss poate cere sinonime, finaluri sau sugestii de dialog.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T incurajeaza utilizarea instrumentelor de text-to-speech si a unor structuri de propozitii
mai simple. SS-urile pot inregistra ideile lor prin voce si pot obtine text generat de Al.

4. Tmbunatitire vizuala sau audio (10 minute)
# Ssaleg sa:
o Creeaza o coperta de carte sau un personaj principal folosind Canva Al «
Design Assistant, inregistreaza naratiunea folosind Vocaroo si genereaza
un cod QR pentru a incorpora
o Adauga imagini generate de Al din DALL- E sau OpenArt

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane gata facute sau selectii vizuale. Ss poate lucra in perechi pentru a co-
crea continut.

5. Prezentarea povestii si feedback-ul colegilor (10 minute)
# SS incarca povestea lor (text, audio sau imbunatatit cu imagine)
pe Padlet. » Colegii lasa evaluari emoji

( ) siraspunsul:
e Ce parte ti-a placut cel mai mult?
& Ce cuvdnt nou a fost interesant?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera stem-uri de propozitie pentru feedback si/sau foloseste colegi de colegi. SS poate
folosi simboluri sau stickere pentru feedback.
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Materiale didactice:

Instrumente digitale
# ChatGPT / MagicSchool.ai — suport Al pentru
scrierea povestilor ¢ Canva — crearea vizuala a
povestii
o« DALL- E, OpenArt — generarca #
imaginilor Padlet — perete digital
de poveste

# Vocaroo — naratiune audio
#« Instrumente text-to-speech (de exemplu, NaturalReader)
Alte materiale:

s Sabloane de fisa de lucru (planificator de povesti, lista de
verificare pentru feedback) s Imagini sau pictograme
tiparite pentru schelet

6. Evaluare:
Evaluare formativa:

« Listd de verificare a povestii (creativitate,

folosirea vocabularului, claritate) « Feedback de la

colegi (comentarii pe Padlet sau evaluare in stele)
Provociri de auto-reflectie:

# Ce cuvinte noi ai folosit?
# Ce a fost usor sau provocator cand am scris cu AI?
« Cec ai face diferit data viitoare?

Durata

: 60 de

minute
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Activitatea 2: Dialoguri Al-Avatar—Spune-ti povestea!
Descriere:

Ss creeaza un avatar digital folosind instrumente Al si 1i oferd personalitate, fundal si voce. Apoi
poarta dialoguri scurte asistate de Al, scriind sau inregistrand conversatii intre ei si avatarul lor.
Activitatea sustine abilitatile de vorbire si scriere, introducandu-l pe Ss in povestirea bazata pe
avatar si utilizarea responsabild a personajelor generate de Al
Instructiuni:
1. Creeaza-ti avatarul Al (10 minute)

# Ss foloseste un generator de avatar precum Ready Player Me, Bitmoji sau HeyGen pentru a crea

un personaj virtual. .

s Eidau avatarului un nume, o varsta, o personalitate si un cuvant sau expresie preferata in engleza.
Optional: Adauga o imagine de fundal generata de Al folosind DALL - E sau Canva Al

« Exemplu de provocare: "Creeaza un avatar cu tematica fantastica care iubeste cartile si foloseste
expresia «Sa visam maret!»."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane pentru construirea avatarului cu suporturi vizuale si descrieri de
exemplu. SS poate selecta dintr-un meniu de optiuni sau poate colabora cu un peer.

2. Scrie sau inregistreaza un dialog cu avatarul tau (10—15 minute)
# Utilizarea SS ChatGPT sau_MagicSchool.aSa scriu un dialog scurt si distractiv intre ei si
avatarul lor (4—6 randuri fiecare). Alternativ, Ss poate inregistra dialogul folosind Vocaroo
(de exemplu, sa nareze ambele parti sau sa colaboreze in perechi).

& Exemplu de prompt: Scrie o scurtd conversatie intre mine si un avatar numit Max, care este mereu
optimist si ii place sa rimeze.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera introduceri de propozitie sau un sablon de dialog pentru completarea spatiilor
libere. Ss poate inregistra replici in loc sa le scrie.

3. Distribuie si reflectd (5 minute)
# SSisiincarca dialogurile (text sau audio) Intr-un spatiu partajat Zidul Padlet sub titlul "Meet
My Avatar."
s Aleg avatarul altui elev si lasda un comentariu: "Ce ai intreba asta
avatar daca i-ai intalni?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T oferd emoji-uri sau o lista de tulpini simple ale propozitiilor (de exemplu, "Imi place
avatarul tau pentru ca...").

4. Evaluare:

Evaluare formativa:

# Comentariu de la egal la Padlet
# Verificari de testosteron: finalizare, creativitate, utilizarea limbajului

Provocare de auto-reflectie:

& "Cum te-ai simtit sa vorbesti cu un personaj pe care l-ai creat
cu AI?" "Ce ar putea sa-i invete pe altii avatarul tau despre
tine?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
SS poate:

Foloseste instrumente text-to-speech sau speech-to-text (de exemplu,

Natural Reader, dictare). Raspunde prin inregistrari orale in loc de feedback
scris sau reflectii. Foloseste sabloane pre-completate, ajutoare vizuale sau
introducatoare de propozitii pentru recenzii intre colegi sau reflectii.

Lucreaza in perechi flexibile sau grupuri ghidate pentru a co-crea povesti sau
avataruri.

Sa fie evaluat in principal pe baza efortului, implicarii si comunicarii, mai degraba
decAt a acuratetei aramaticale.

112


https://padlet.com/dashboard
https://padlet.com/
https://revoicer.com/b-search

5. Grila de evaluare: Al in activitatile de invatare a limbilor strdine

Criterii

Creativitate si
originalitate

Utilizarea limbii
engleze

Utilizarea
instrumentelor Al

Elemente
multimodale
(vizual/audio)

Interactiunea si
feedback-ul
dintre colegi

Reflectie si
Constientizare
de sine
(optional)

Excelent (3 puncte)

Poveste sau avatar extrem de

imaginativa; Arata o voce
personala clara si un stil.

Gramatica precisa si
vocabular variat; Ideile sunt
exprimate clar.

Al folosit independent (de
exemplu ChatGPT, Canva) cu
incredere si creativitate.

Imaginile bine concepute sau
naratiunea audio sustin clar
povestea.

Participare activa la
evaluarea colegiala; a oferit
feedback util si respectuos.

Reflectie profunda asupra
experientei de Tnvatare,
utilizarea uneltelor si
progresului personal.

Descriere

Puncte
totale

Bun (2 puncte) Emerging (1 punct)

Putina originalitate; Ideile De baza sau previzibil;

sunt clare si relevante. imaginatie limitata.

in mare parte clar, cu uneleErori frecvente;

erori; vocabularul este vocabular limitat sau

potrivit. idei neclare.

Am folosit instrumente Al Am avut nevoie de

Cu ceva suport; sarcina  ajutor frecvent; utilizare

indeplinita. Al de baza sau

incompleta .

Unele imagini sau sunete Elémente

incluse cu calitate multimodale lipsa sau

moderata. neclare .

A oferit comentarii simple Interactiune

sau a interactionat cu un = sau feedback
coleg. minim cu

colegii.

Unele reflectii sunt Putina sau deloc

prezentate folosind reflectie; raspunsuri
sugestii sau comentarii neclare sau fara

scurte. legatura.

Excelent - Creativitate puternica, utilizare a limbajului si implicare independenta in Al.

15-18

O Foarte bine - S-a implicat corespunzator cu uneltele si colegii; sarcina a fost finalizata cu
succes.

11-14

0 Dezvoltare - Participare de baza; sprijin necesar pentru limbaj, creativitate sau unelte.

6-10

O Are nevoie de sprijin - Sarcina este incompleta sau gresit inteleasa; este necesar sprijin

0-5

intensiv.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

SS poate:

Foloseste stickere emoji in loc de partituri
scrise Inregistreaza-le reflexiile folosind
Vocaroo I

Lucreaza in perechi pentru feedback-ul [ [ [[ ]« +ilJ0+.X
FFoloseste incepatori de propozitie precum:

= "Mi-a placut povestea mea

« pentru ca..." "Data viitoare o

QE‘ n

Materiale didactice:
Instrumente digitale:

# Ready Player Me/ Bitmoiji/ HeyGen — crearea

avatarului « ChatGPT / MagicSchool.ai — co-scriere
de dialog

# Vocaroo — inregistrare vocala

s Padlet —Impartasire si feedback

Canva Al sau DALL- E — vizualuri optionale de fundal

Materiale tiparite:

Foaie de schela de dialog

# Ghid vizual pentru durata construirii
avatarului :
25-30 de minute
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Activitatea 3: Meme, Cuvantul meu! — Vocabular vizual cu Al
Descriere:

In aceastd activitate jucdusi, Ss selecteazi sau li se atribuie vocabularul tintd (fie dintr-o lectie
anterioarda, fie generat prin Al), apoi folosesc un generator de imagini alimentat de Al (de
exemplu, Canva's Magic Media, DALL- E sau Craiyon) pentru a crea un meme amuzant sau

creativ care demonstreaza sensul cuvantului. Acest lucru creste retinerea vocabularului,
sustine gandirea multimodala si le oferd cursantilor puterea de a se exprima vizual si lingvistic.
Meme-urile finale sunt impartasite Intr-o galerie virtuala (de exemplu, Padlet).

Instructiuni:

1. Incalzire: Brainstorming pentru Cuvéntul Zilei (5 minute)
s T Impartaseste un cuvant amuzant sau intrigant folosind Al (de exemplu, "incurcat", "vant",
"stangaci"). Ghici ce Inseamna si foloseste-1 intr-o propozitie amuzanta.
# Optional: Foloseste ChatGPT pentru a genera o "propozitie nebuna a zilei" folosind 3 dintre
cuvintele noi ale S-ului.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera definitii cu imagini sau videoclipuri; Alege un cuvant dintr-o lista vizuala si
asocieaz-l cu un sens sau emoji.

2. Genereaza sau alege vocabularul (5-10 minute)
SS:

Alege 1-2 cuvinte pe care vor sa le intareasca. Ei pot:
Alege dintr-o lista selectata de profesor cu vocabularul tinta

# Roaga-1 pe ChatGPT sa sugereze 3 cuvinte interesante cu definitii si exemple bazate pe nivelul
sau povestea lor

¢ Prompt: "Am 14 ani s1 invat engleza. Da-mi 3 cuvinte amuzante sau ciudate cu sensuri i 0
propozitie de exemplu."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera 3 cuvinte ilustrate preselectate siii cere lui Ss sa aleaga unul. SS-ii cu diferente
cognitive pot folosi simboluri sau carduri de limba simplificate.
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3. Creeaza un meme alimentat de Al (10-15 minute)
# Foloseste un instrument vizual Al precum:
s Canva Magic Media (tasteaza un cuvant si genereaza o
imagine) = DALL- E/ Craiy on (generator de imagini
Al)
= sau sa-si deseneze propriul meme cu o legenda
# Adauga o legenda amuzanta sau creativa care include cuvantul, folosind contextul potrivit.

& Exemplu: Cuvant: "haotic", Legendi: "Incerc sd fac teme cu 5 tab-uri deschise si o pisicd pe
tastaturd = energie HAOTICA."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Ss poate dicta subtitrarile si poate alege dintre optiuni de imagini predefinite. T poate
ajuta la scriere sau sprijin la structura propozitiilor.

4. Galerie de meme si comentarii (5-10 minute)
s SS Incarcd meme-ul lor la Padlet, o prezentare de diapozitive partajati sau un perete de
clasa imprimat. Ei comenteaza la alte douda meme-uri:
# "Asta m-a facut sa rad pentru ca..."
# "Am invatat asta __inseamna..."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera reactii cu emoji, comentarii pe stickere sau incepatori de propozitii. Cei cu
dificultati de vorbire pot indica, tapa sau inregistra comentariul lor.

5. Evaluare:
L Excelent (3 .
Criterii (3) O Foarte bine (2) A Dezvoltare (1)
- Cuvantul este folosit corect si R .
Utilizarea creativ Vestea este in mare Cuvantul este
vocabularului parte clara neclar sau incorect
Th Al folosita eficient pentru a ) )
Utilizarea R . Al folosit cu putin Putina utilizare a Al-
uneltelor AI crea O Imagine potr|V|ta sau . ’ ’
distractiva ajutor ului sau imagine
neciara
Imaginea si descrierea Imaginile si textul
ivi functioneaza impreuna intr- .
Creativitatea 4 distract P sunt clare Vizualul este confuz
vizualé un mo IStractiv sau .
inteliaent sau lipseste
Interaciunea A comentat cel putin Nijcjun comentariu
2 : S a comentat ganditor la
intre colegi 9 una acordat

meme-urile altora
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https://padlet.com/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

¢ Concentreaza-te pe efort si participare mai mult
s decat pe precizie Permite raspunsuri orale,
» desenate sau bazate pe abtibilduri
Simplifica rubrica cu emoji-uri 000 sau reflectii in schelet

Materiale didactice:
Al & Instrumente Digitale:

ChatGPT / MagicSchool.ai — sugestie de vocabular
Canva AI/ DALL- E/ Craiyon — generarea imaginilor
Padlet — perete digital de meme

# Dictionar vizual sau flashcard-uri
Resurse tiparite:

# Lista de optiuni de vocabular cu pictograme
# Sablon de meme (imagine + caseta pentru legende)
s Incepitori de propozitii pentru comentarii
Durata:
30 de minute (flexibil; poate fi facut Intr-o singura sedintd sau prelungit pe parcursul a doud).
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https://padlet.com/dashboard

Activitatea 4: Provocarea chatbotului — Construieste un personaj care vorbeste!
Descriere:

SS 1si creeaza propriul personaj chatbot (de exemplu, o figura istorica, o persoana fictiva sau un
personaj inventat) folosind sugestii Al si exemple de dialog. Ei programeaza sau simuleaza
raspunsurile chatbotului lor folosind instrumente precum ChatGPT, Character.ai sau sabloane
structurate. Colegii interactioneaza cu chatbotii celorlalti punand intrebari si evaluand cat de bine
chatbotul ramane in caracter, foloseste engleza corecta si exprima o personalitate clara. Activitatea
stimuleaza abilitatile lingvistice, logica si creativitatea digitala, promovand in acelasi timp
utilizarea responsabila si creativa a Al

Instructiuni:

1. ncalzire: "Ce ar spune?" (5-7 minute)
#« T: Arata o imagine a unui personaj cunoscut sau a unei persoane istorice (de exemplu, un
pirat, Cleopatra, un robot sau Albert Einstein). Intreaba:
s "Daca aceasta persoana ar fi un chatbot, ce ti-ar spune?"
# Raspunsuri amuzante sau curioase si sa Impartasesti cu voce tare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T Foloseste imagini si baloane de dialog pentru brainstorming vizual. Permite-i lui Ss sa
deseneze sau sa aleaga dintre optiuni.

2. Creeaza o persoana chatbot (10—15 minute)
« In perechi, Ss aleg sau inventeazi un personaj chatbot. Ei folosesc ChatGPT sau un sablon

structurat pentru a crea:
Nume

Trasaturi de personalitate (de exemplu, amuzant, serios, de ajutor)

Subiect de expertiza (de exemplu, animale, moda, spatiu)

Expresii preferate (de exemplu, "Hai sa decolam!")

Exemplu de prompt pentru ChatGPT: "Ajutd-ma sa creez un personaj chatbot care sa fie un
caine vorbaret care iubeste pizza si da sfaturi de viata."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Foloseste o fisa de profil de personaj cu pictograme si optiuni simple. Permite intrarea
vocala in loc de tastare.
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3. Simuleaza sau scrie un dialog (10-15 minute)

# Ss scriu sau simuleaza o scurta sesiune de intrebari si raspunsuri intre ei si chatbotul lor

(4-5 schimburi).

s Pot scrie manual ambele parti SAU

s Foloseste ChatGPT pentru a simula raspunsurile descriind chatbotul si punand intrebari
reale

« Exemplu de prompt: "Prefa-te ca esti un dragon de 10.000 de ani care ofera sfaturi de
carierd. O sa-ti pun intrebari."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Ofera introduceri de propozitii, formate alternative (de exemplu, audio) sau sabloane
structurate (de exemplu, dialoguri de completare a spatiilor).

4. Interactiune cu chatbot si vot (5-10 minute)
# Ss roteste (sau schimba ecranul) si "intervieva" chatbotul altui grup.
# Ei voteaza sau comenteaza despre:

/'\ . . .
2 %9 "Cel mai creativ personaj"
¢ € "Cea mai bunai utilizare a limbii"

s (@™ "Cele mai realiste raspunsuri ale chatbotilor"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Incurajati utilizarea cartilor de vot cu emoiji, abtibilduri da/nu sau inregistrari audio
pentru feedback.

5. Evaluare:
. - A Necesita imbunatatiri (1
Criterii Excelent (3) O Bun (2) iri (1)
. . . 2s3turi Personaj neclar sau
Proflle de Personalitate clara, creativa; se Unele trasaturi nedezch>Itat
caracter potriveste perfect formatului evidentiate; ideea este
chatbot clara
Calitatea Limbaj natural, corect, cu idei in mare parte clar, Greu de urmérit sau
. . i ; repetitiv
dialogului creative cu unele erori
Al folosita pentru a construi Al folosita, dar nu pe ol -
Al . . | . ’ = Putina sau deloc utilizare
Angajament personaje sau a simuia dep“n exp|orata a uneltei Al
raspunsuri semnificative
Colaboreaz: Ia Perechea a lucrat impreuna in in mare parte un Un student a facut cea

mod egal si s-a ajutat reciproc echilibru in echipa, mal mare parte a muncil
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Simplifica ideea chatbotului (de exemplu, foloseste animale, emoji-uri, boti cu un

singur subiect). Foloseste interactiune orala sau benzi scurte cu propozitii
* Puneti accent pe efort, participare si colaborare in detrimentul acuratetei

Materiale didactice:
Al & Instrumente Digitale:

ChatGPT / MagicSchool.ai — pentru a simula raspunsurile

chatbot-urilor Character.ai—(optional) pentru a construi roboti permanenti
Canva / Google Slides — pentru a prezenta profiluri de chatbot

Padlet — pentru a partaja transcrieri sau rezumate de chat

Resurse tiparite:

Fisa de profil chatbot (nume, trasaturi, expresii emblematice)

Sablon de dialog

Fisa mea de personaj chatbot Al: sablon de
fisa de vot pentru colegi cu simboluri/emoji-uri

MY Al CHATBOT
CHARACTER SHEET

1. © My Chatbot's Identity

e Name:
Age: O Young O Middle-aged O Ancient [0 Non-human
Type: O Person O Animal O Robot [J Other:
My chatbot lives in:
My chatbot is good at:

2. © Personality Traits (tick 2-3)
O Funny

O Friendly

0O Serious

O Smart

O silly

0O Mysterious
O Helpful

O Grumpy

O Brave

O wise

G2

3. [l Favourite Phrases or Expressions

E »
.

- »
.

o x;

(Use phrases your chatbot might say often!)

4. ¢/ Chatbot introduction
Complete the sentences or write your own!
“Hello! My name is .'ma
who loves to

—— . People talk
to me when they need i

5. Sample Dialogue (start the conversation!)

You (the uzer) Chatbot (your character)
Hit What's your name?

What can you help me with today?

Tell me something fun about you!

What's your advice for... (school / lifei?

(Add more If you want! Use Al o help generate responses.)

6. Draw or Design Your Chatbot
(Or paste an Al-generated image using Canva. DALL-E, etc.)
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Alternativ, SEN Ss poate completa acest card:

(2cp My Al Chatbot (o

~= Character =
(1. Identity

@ Name:

{2 Where lives
@ 2. Personality

OBOBMAE
3 3. Phrases

(@ 4.Sample Dialogue

[ O v, Chatbot
ﬁou @ atbo
Ll

» What's your name? ( ) Q
+ Tell me about you!

+ Can you help me? ‘ '
\ i P J

(® 5. Draw Chatbot

A%[

Durata:
3040 de minute (poate fi prelungit sau folosit in statii)
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Activitatea 5: Geanta Misterioasa Al — Provocarea Provocarii Povestii
Descriere:
Ss primesc o "punga misterioasd" cu elemente de poveste generate de Al (de exemplu, personaj,
loc, obiect) si trebuie sa lucreze In perechi sau grupuri pentru a co-scrie o povestire scurta folosind
toate elementele. Ei cer ajutor Al-ului cu vocabular, gramatica sau sugestii de intrigd. Aceasta
activitate flexibila promoveaza creativitatea, munca In grup si alfabetizarea in domeniul
inteligentei artificiale, sustinand in acelasi timp o predare incluziva si diferentiata.
Instructiuni:
1. Incilzire: Ce e in geanta? (5 minute)

s T proiecteaza sau aratd un exemplu de set aleatoriu de prompturi "geantda misterioasa":

o <9 Un vrajitor fara memorie
o g O insuld plutitoare

= 4 Un ceas
e stricat Intreaba
Ss:
2 "Ce fel de poveste ar putea incepe aici?"
+ [asati-i s impartaseasca presupuneri scurte si imaginative.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Foloseste carduri vizuale si emoji-uri. Ss poate desena un element si poate ghici ce s-ar putea
intdmpla.

2. Ja 0 geanta misterioasa de la Al (5 minute)

# Asistentii (sau profesorii) intreabd ChatGP T : "Da-mi 3 lucruri aleatorii de inclus intr-o poveste: unul
personaj, un cadru si un obiect", sau "Am 13 ani si invat engleza. Da-mi 3 elemente de poveste
usoare si distractive."

Fiecare pereche primeste un set diferit. Exemplu:

Loc: O brutarie bantuita

]
s Personaj: Un detectiv somnoros cu pisici
L
# Obiect: O cheie de aur

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carduri de prompt preprintate, ilustrate, cu pictograme si/sau optiuni simplificate.
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3. Crearea povestii cu ajutor Al (15 minute)
s Ss: In grupuri de 2-3 Ss:
s Scrie o povestire scurtd folosind cele 3
elemente # Foloseste ChatGPT sau

MagicSchool.ai pentru:

= Verifica ortografia/gramatica
= Sugereaza un titlu bun
= Ajutor la scrierea finalului

s« Optional: SS poate spune povestea sub forma de banda desenata, podcast sau carte ilustrata

generatd de Al

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Ofera sabloane pentru a umple golurile, introduceri de propozitie sau permite povestirea
prin desene si inregistrari vocale.

4, Partajare rapida a povestii (5 minute)
s Ss: Grupurile 1si prezintd povestea intr-un Teren de 1 minut (live sau inregistrat).

Voturi de clasa pentru:

) Cea mai neasteptata poveste

2 #&&» Cea mai amuzanta idee

2 Cea mai buna munca in echipa

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Ss poate folosi imagini, audio sau poate nominaliza un egal pentru a prezenta in numele
lor. Ofera votul prin abtibilduri cu fata zambitoare sau semne cu mainile.

5. Evaluare:

Criterii

Finalizarea

povestii

Munca in echipa

Utilizarea limbii

Utilizarea Al

Excelent (3)

Povestea include toate
cele 3 elemente intr-un
mod clar si creativ

Grupul a colaborat corect si a
impartasit idei

Scriere clara cu vocabular
interesant

Al folosita creativ pentru
prompturi sau corectii
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0 Foarte bine (2
Povestea include 2+

elemente cu ceva logica

O colaborare cu input
inegal

in mare parte clar; cateva

greseli

IA folosita pentru o parte a
sarcinii

A Necesita imbunatatiri (1)

Povestea este incompleta
sau lipsesc elemente
cheie

Un elev a condus sau altii
nu au contribuit
Erorile interfereaza cu

intelegerea

S-a folosit putin sau
deloc suport Al


https://chat.chatbot.app/
https://www.magicschool.ai/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» Ajusteaza concentrarea la efort si implicare
s« Accepta rezultate orale, vizuale sau scrise sustinute
» Ofera cadre de propozitie si optiuni de vocabular pre-scrise

Materiale didactice:
Instrumente digitale:

# ChatGPT/ MagicSchool.ai — pentru sugestii, feedback, suport gramatical
« Canva sau StoryJumper — pentru povestire vizuala (optional)
« Padlet — pentru a impartasi povesti sau propuneri

Materiale tiparite:

« Carduri cu elemente de poveste cu pictograme

s Sablon pentru scrierea povestii

# Foaie de vot sau abtibilduri emoji Durata:
25-30 de minute
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Activitate 6: "Scoateti-1 in ton!" — Al Audio Adventures pentru Ascultare si Vorbire

Descriere:

Ss 1si imbunatatesc abilitatile de ascultare si vorbire printr-o activitate audio captivanta alimentata
de Al Ei creeaza mini sarcini de ascultare folosind clipuri audio generate de Al, bazate pe teme
sau subiecte de vocabular alese (de exemplu, animale, prietenie, calatorii in timp). Apoi, ei
realizeaza provocari de intelegere si 1si inregistreaza raspunsurile. Aceasta activitate incurajeaza
practica pronuntiei, ascultarea activa si vorbirea expresivda — adaptabila la toate nivelurile de
competenta.
Instructiuni:
1. ncalzire: "Mystery Sound Minute" (5 minute)
s T reda un peisaj sonor scurt generat de Al sau un clip vocal (de exemplu, de la ElevenLabs,
TTSMP3 sau NaturalReader).
« Intreaba-l
pe SS:
@, "Ce crezi ca se intampla?"
¢ » "Unde ar putea avea loc evenimentele?"

€ "Ce cuvinte ai prins?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera transcrieri sau cuvinte cheie simplificate.
# Ss poate desena ceea ce aude sau poate alege din optiunile de imagini.

2. Alege-ti tema audio (5 minute)
# Ss alege o tema sau un subiect de interes (de exemplu, aventura spatiala”, "drama scolard"

sau "haos la gradina zoologica") folosind o lista de clase sau prin indicatiile Al:

« @B Prompt pentru ChatGPT:
Am 13 ani si invat engleza. Da-mi un scenariu de 30 de secunde pentru o scena audio amuzanta despre

un robot la scoala.
s Apoi, lipeste scriptul intr-un instrument text-to-speech pentru a genera audio (poti alege

intre VoxWorker, NaturalReader Online, ReadLoud, Google Text-to-Speech + Docs)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera scenarii predefinite si clipuri audio.
¢ SS poate alege din carduri ilustrate legate de fisiere audio.
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3. Asculta si Creeaza un quiz (10 minute)
s Ss
o Asculta audio-ul ales de ei.
= Creeazad 2-3 intrebari simple de intelegere (de exemplu, "Unde era robotul?" "Ce
mancare a comandat?").
= Impartaseste intrebari cu colegii.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ofera starturi de intrebare sau carduri vizuale da/nu.
s Ss poate folosi un sablon cu alegere multipla sau poate oferi raspunsuri orale.

4, Inregistreazi-ti propriul audio (10-15 minute)
#» SS reinregistreaza dialogul (sau versiunea lor) folosind Vocaroo, Voice Spice sau Naration

Box. s Optional, adauga voci emotionale sau de personaje!
# Distribuie inregistrarile pe Padlet sau prin cod QR.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

SS lucreaza in perechi.

T ofera inceputuri de propozitie, scripturi sau fragmente audio de reluare.
Permiteti utilizarea instrumentelor AAC sau a transmisiei vocale in text, daca
este necesar.

5. Plimbare si feedback in galeria audio (5-10 minute)
# Ss
& Asculta 1-2 inregistrari intre egali.
2 Lasa un comentariu vocal sau o evaluare emoji.
2 Raspuns: "Care a fost cel mai amuzant/clar cuvant sau parte pe care ai auzit-o?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

* Foloseste abtibilduri emoji, steme de propozitii sau intrebari
+ simplificate. Ofera optiuni de reflectie orala in loc de
comentarii scrise.

Materiale didactice:
Instrumente digitale:
# ChatGPT / MagicSchool.ai— pentru generarea de scripturi
« NaturalReader / TTSMP3 / ElevenLabs — audio text-to-speech
# Vocaroo / Voice Spice — instrument de inregistrare
& Padlet—impartasirea inregistrarilor si feedback-ului colegilor
# Canva — designul optional al copertei pentru fiecare "poveste audio"
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Resurse tiparite :

# Sablon de intelegere auditiva
# Listd vizuala de vocabular
# Abtibilduri de feedback sau prompturi de reflectie

Evaluare:

Criterii

intelegerea
auditiva

Pronuntie si
fluenta

Utilizarea
instrumentelor Al

Interactiunea
intre colegi

Implicare si efort

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Excelent (3)

Raspunsuri corecte cu
explicatii

Clar si expresiv

Folosit creativ si
independent

A oferit feedback si a
ascultat pe ceilalti

Entuziast si concentrat

0 Foarte bine (2)

In mare parte corect

In mare parte clar

Folosit cu ajutor

Céateva feedback-uri

A participat

« Concentrati-va pe participare, creativitate si implicare
s Permiteti formate alternative (de exemplu, indicarea, desenarea, clipuri
s vocale in loc de text) Folositi rubrici vizuale cu emoji-uri sau fete zambitoare

Durata:

30—40 de minute (flexibil, poate fi extins in doua sesiuni)
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Activitatea 7: Traducdtor de emoji—Exprima sensul prin cuvinte si simboluri
Descriere: In aceasta activitate distractiva si adaptativa de vocabular si parafrazare, Ss folosesc
emoji-uri pentru a reprezenta expresii-cheie sau propozitii si apoi 11 provoaca pe altii sa
"traduca" sirurile lor de emoji inapoi in engleza. Sarcina intareste recunoasterea vocabularului,
parafrazarea si abilititile de inferenta intr-un format captivant, asemanator unui joc. De
asemenea, il sustine pe Ss cu abilitati limitate de scriere , oferind o alternativa vizuala pentru
exprimarea sensului.
Instructiuni:
1. Cursa cu propozitii emoji" (5 minute)

e T aratad o propozitie si trei optiuni de emoji

o, de exemplu, "Ma simt nervos" —

Dy
L 2 —

= - <

Ghici care emoji 1 se potriveste cel mai bine si explica de ce.
Variatie: Roaga-1 pe ChatGPT sa genereze o propozitie emoji caraghioasa si ghici ce inseamna.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« T ofera imagini langa fiecare cuvant/emaoiji.
# Ss poate raspunde nonverbal (de exemplu, aratand cu degetul, folosind carti de reactie).

2. Creeaza o fraza emoji (10 minute)
Ss

s Alege sau primesti o propozitie scurtd, un idiom sau o expresie de vocabular (de exemplu,
"sparge gheata", "mi-e foame" sau "Hai sa mergem!").
# Traduce sensul in 3—5 emoji-uri folosind tastatura emoji sau GetEmoji.com.

Exemplu: "Hai la plaja!" — K Q@& 9 ¢, &

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T ofera incepatori de propozitie si emoji-uri potrivite.
s SS-ul poate lucra in perechi sau poate folosi carduri emoji pentru a construi sens.

3. Provocarea traducerii emoji-urilor (10 minute)
Ss

# Schimba siruri de emoji cu un coleg de clasa.

# Incearca sa "traduci" mesajul emoji in engleza naturala.
# Verifica cu creatorul original pentru acuratete sau sugestii.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T: Foloseste un cadru de propozitie: "Cred ca asta
¢ inseamna:'
Permite raspunsuri vorbite sau scrise.

4, Joc invers — De la cuvant la emoji (5-10 minute)
Ss

s Primeste o noud propozitie aleatorie de la ChatGPT sau de la un profesor (de exemplu, "A fugit
cand a vazut fantomal!").

s« Converteste din nou propozitia in emoji-uri si compara cu altele.

s Optional: Voteaza pentru cea mai amuzantd sau cea mai exacta secventa de emoji-uri.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T: ofera o banca de vocabular vizual.
s« Ss poate folosi emoji-uri decupate sau poate alege optiuni predefinite.

5. Galeria de emoji-uri si votul clasei (5-10 minute)
Ss

« Posteaza secventele lor preferate cu emoji-uri pe Padlet, diapozitive sau intr-o galerie
tiparita.
# Voteaza folosind abtibilduri, carduri emoji sau sondaje din clasa:

:. "Cel mai creativ"

&9 "Cel mai exact"

~

& "Cea mai amuzanta traducere"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T: Foloseste categorii simplificate sau un singur simbol de vot (de exemplu, stele sau
» abtibilduri cu inima). Permiteti sprijin intre egali pentru partajare.

Materiale didactice:

Instrumente digitale:
s« ChatGPT — pentru generarea de expresii/propozitii
¢ GetEmoji.com — instrument de cautare si copiere emoji
# Padlet sau Google Slides — pentru galerie de emoji
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Resurse tiparite :
# Fisa de tastatura cu emoji

s Fisa de lucru de la propozitie la emoji si de la emoji la propozitie
s Carduri de feedback pentru colegi cu incepatori de propozitie

Evaluare:
Criterii Excelent (3)
Utilizarea Parafrazare exacta si
vocabularului creativa
Utilizare inteligenta si
expresiva a emoji-urilor
Reprezentarea P J
emoji-urilor

A oferit traduceri clare

si feedback
Colaborare / ’

Munca intre egali
Concentrat, creativ si

Efort si implicare concentrat pe sarcina

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Durata:

O Foarte bine (2)

In mare parte clar;
Céateva greseli

Potrivit, dar de
baza

A participat impreuna
Ccu un coleg

A participat, dar are
nevoie de sprijin

Simplifica frazele sau foloseste pictograme alaturi
de emoji-uri Evalueaza efortul si implicarea

Folositi rubrici bazate pe simboluri sau vizuale cu OO0 pictograme
Permite scrierea intre colegi sau impartasirea verbala

30-35 de minute (poate fi prelungit pentru imbogétire sau teme)
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Activitatea 8: AI Comic Remix — Rescrierea povestilor cu stil
Descriere:

In aceastd activitate creativd, Ss ia o bandd desenatd scurti sau o poveste si foloseste
instrumente Al pentru a rescrie dialogul Intr-un stil sau ton nou — transforménd o poveste intr-
o scend SF, un moment dramatic in comedie sau adaugand argou, rime sau discurs emoji. Apoi
il ilustreaza sau il reformateaza ca un comic digital folosind Canva, Pixton sau StoryboardThat.
Aceasta activitate dezvolta flexibilitatea vocabularului, abilitatile de scriere a dialogurilor si
povestirea multimodala.

Instructiuni:

1. Incalzire: "Schimba atmosfera!" (5 minute)
s T afiseaza un panou dintr-o banda desenata (de exemplu, un elev care scapa cartile) si Intreaba:
"Cum ar suna aceastd scena intr-un film de groaza? Ca o gluma? Ca Shakespeare?"”
s 1l incurajeaza pe SS si incerce diferite stiluri de voce sau schimbari de registru.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Ofera pictograme vizuale de emotii sau fise de
® dispozitie. Ss-ul se comporta sau deseneaza in loc
# Sa spuna raspunsuri.

2. Alege sau genereaza o scend (5-10 minute)
s SS: Alege o scend scurta de banda desenata sau poveste (din materialele profesorilor, carti sau site-
uri web).
s  SAU intreaba ChatGPT: "Spune-mi o poveste scurtd de 4 randuri despre un ciine care gaseste o
comoara."
Copiaza textul si gandeste-te cum sd schimbi tonul/stilul.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Ofera 2-3 texte scurte preselectate cu imagini.
¢ Foloseste sabloane de benzi desenate cu text
* simplificat.

3. Rescrie dialogul cu ajutorul Al (10-15 minute)
& Ss: Foloseste ChatGPT sau MagicSchool.ai pentru a rescrie dialogul intr-un stil diferit: "Vreau
ca aceasta poveste sd sune ca o poezie/rap/poveste fantasy / argou Generatia Z/SF."
s Copiaza si editeaza versiunea Al-ului pentru claritate si distractie.
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Exemplu de prompt:
"Rescrie acest dialog dintr-un basm in stilul unei benzi desenate SF pentru adolescenti."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T: Ofera texte de inceput de propozitie sau scenarii de
¢ benzi desenate structurate. Permite povestirea orala sau
utilizarea vizualurilor prin text-to-speech.

4, Creeazi o banda desenata (10-15 minute)
e« SS: Utilizare Canva Comic Maker, StoryboardThat sau Pixton pentru a recrea povestea cu
elemente vizuale.
#« Adauga dialogul lor rescris, in baloane de vorbire.
& Optional: Printeaza si coloreaza sau foloseste personaje generate de Al pentru varietate
vizuala.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T: ofera rame de benzi desenate gata facute pentru a trage si plasa
+ elemente. Permite desenarea sau folosirea abtibildurilor si a cartilor
de discurs in loc de scris.

5. Galerie de benzi desenate Distribuie si voteaza (5—10 minute)
e Ss: Incarcati sau prezentati benzi desenate pe Padlet sau
peretele clasei. # Voteaza pentru:

@ "Cea mai buna transformare"

~

“* "Cel mai amuzant dialog"

"Cel mai creativ design de benzi desenate"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

¢ Foloseste carti de vot cu emoji sau abtibilduri cu puncte.
s Ss poate inregistra un comentariu scurt in loc sa scrie.

Materiale didactice:
Instrumente digitale:
ChatGPT / MagicSchool.ai — pentru rescrierea dialogurilor
Canva Comic Strip / Pixton / StoryboardThat — pentru crearea benzilor desenate
Padlet/ Google Slides — pentru partajarea galeriei
Mostre de benzi desenate online (de exemplu, MakeBeliefsComix)
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Resurse tiparite :

# Sablon de benzi desenate (banda desenata de 3—4 panouri)
s Incepatori de dialog pentru benzi desenate
# Butoane de vot cu fete emoji
# Ghid vizual de stil (benzi desenate vs. SF vs. Shakespeare etc.)

Evaluare:

Criterii

Transformarea
dialogului

Design de benzi
desenate

Utilizarea limbii

Implicarea Al

Interactiunea intre
egali

Durata:

Excelent (3)

Creativ, clar adaptat
noului stil

Pnvactaa Aa clictinara

a vizualurilor si a
layout-ului

Vocabular variat,
utilizare corecta

Al folosit eficient
pentru a imbunatati
continutul

Am impartasit si am
raspuns la

O Foarte bine (2)

in mare parte adaptat,

cu unele modificari

Design clar, dar
de baza

fn mare parte clar,
putine erori

Unele suporturi Al
folosite

A participat pentru
scurt timp

3545 de minute (flexibil; poate fi prelungit pe doua sedinte)
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Activitatea 9: Laboratorul de Potiuni de Cuvinte — Amesteca cuvinte pentru a crea magie!
Descriere:

Ss intra in rolul lingvistilor magici care inventeaza "potiuni de cuvinte" combinand cuvinte
englezesti (substantive, verbe, adjective) in formule imaginative cu efecte speciale (de exemplu,
"o potiune pentru curaj", "o vraja pentru zbor"). Ei folosesc inteligenta artificiala pentru a inventa
cuvinte noi, a crea etichete de potiuni, a scrie incantatii scurte sau instructiuni si a-si prezenta
creatiile Intr-un "Targ al Potiunilor". Aceasta activitate Intareste asocierile de cuvinte, scrierea
descriptiva si utilizarea limbajului imaginativ, oferind in acelasi timp optiuni multimodale si
incluzive pentru participare.

Instructiuni:

1. Incilzire: "Brainstorming pentru potiuni" (5 minute)

« T arata exemplul de prompt:
"Ce ai pune intr-o potiune ca sa te simti curajos?"
Ss brainstorming pentru 3 cuvinte (de exemplu, leu, foc, lumina solard) si ce
puteri ar oferi.

# Variatie: Foloseste ChatGPT pentru a genera nume amuzante de potiuni si ghici ce fac.
Prompt: "Da-mi 3 nume amuzante de potiuni pentru adolescenti care invata engleza."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Foloseste elemente vizuale si obiecte pentru a reprezenta ingredientele (de
exemplu, o imagine cu o inima = dragoste). SS-urile raspund folosind
abtibilduri, desene sau indicand imagini.

2. Amesteca-ti potiunea de cuvinte (10-15 minute)
& Ss: Alege un "scop al potiunii" (de exemplu, sa fii invizibil, sa vorbesti cu
incredere, sa faci pe cineva sa rada).
# Alege 3—5 cuvinte de vocabular (sau intreaba Al):

Prompt: "Da-mi 5 cuvinte de inclus intr-o potiune pentru cineva care vrea sa fie un vorbitor
mai bun."

s Scrie o reteta de potiune folosind aceste cuvinte, de exemplu:
1 soapta de curaj
2 pene de claritate

C Un strop de calm

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T: ofera liste ilustrate de vocabular.

¢ Foloseste pictograme de tip copy-paste sau drag-and-drop intr-un
+ "card de reteta". Permite descrierea orala in loc de scrisa.
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3. Scrie vraja sau instructiunile (10 minute)
s Ss
= Foloseste o scheld precum:

"Pentru a activa potiunea, trebuie sa spui..."

€< "Amesteci la miezul noptii sub luni plini si spune cuvantul magic:

29

= Roaga ChatGPT sa te ajute daca ramai blocat:
Prompt: "Scrie o vraja scurta si amuzanta pentru o potiune care sa faca oamenii sa rada."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T:Incepétoare de propozitii si banci de cuvinte oferite.
« Ssisi poate inregistra vraja oral sau poate folosi voice-to-text.

4. Proiecteaza-ti sticla de potiuni (10 minute)
# Ss
o Utilizare Canva, Creator de Carti sau sabloane desenate de mana pentru a crea o eticheta de
potiune. Include:

Numele Potiunii
4 Ingrediente
@ Efecte

ﬁa' 30 vraja sau un avertisment
Optional: Foloseste DALL- E pentru a genera o imagine magica a sticlei.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Sabloane si simboluri predefinite disponibile.
Permite formate creative: colaj de abtibilduri, eticheta emoji, vraja doar audio.

5. Corect de potiuni & Recenzie intre colegi (5-10 minute)
s Ss
© Prezinta potiunile clasei, in grupuri mici sau pe Padlet.
Colegii voteaza pentru:
&3 "Cea mai inventiva potiune"

€< "Cel mai bun cuvant folosit"

~

< "Cea mai tare vraja"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: faciliteaza un spatiu senzorial prietenos, cu mai putine prezentari
® simultan. Foloseste emoji-uri sau prieteni de colegi pentru a oferi
s feedback.
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Materiale didactice:
Instrumente digitale:
# ChatGPT / MagicSchool.ai — sugestii de cuvinte si scriere de vraji
s« Canva/ Book Creator — designul etichetei pentru potiuni
s« Padlet — pentru galeria de potiuni
& DALL: E — de la arta vizuala a sticlei de potiuni
Resurse tiparite :
s Sablon de carduri pentru retete
# de potiuni Carduri de vocabular ilustrate
#« Carduri de vot bazate pe emoji-uri
# Sablon de eticheta cu optiuni de completare

Evaluare:
Criterii Excelent (3) O Foarte bine (2) A\ Necesita imbunatatiri (1)
. Utilizare limitata sau neclara
Utilizarea Imaginativ si precis fn mare parte corect

vocabularului

Creativitate si Concept unic de potiune si Cateva elemente creative Idee generica sau
. 7 vraja subdezvoltata
originalitate
. . L R Confuza sau incompleta
o o Reteta clara si instructiuni in mare parte clar,
Expresia limbajului . - ]
clare pentl’u vraji cateva gre$e||
Implicare o _ o . . Imagini/audio lipsa sau
_ 3 A folosit eficient imaginile sau Elemente vizuale incluse, fara legatura
multimodala i B
sunetul calitate de baza
Interactiunea intre ATmpartasit si a dat o
egali p SIS A participat la evaluare Nicio interactiune
voturi bine gandite colegiala

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

# Evaluare concentrata pe participare si implicare Permite
s« formate multiple de expresie (vizual, orala, simbolica)
+ Foloseste rubrici simplificate cu emoji-uri sau pictograme

Durata:

35-45 de minute (flexibil; ideal pentru sarbatoarea de final de unitate sau ziua de limbaj creativ)
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Activitatea 10: "Dictionarul Inventeaza un Cuvant" — Combinatii creative de vocabular
Descriere:

Ss isi inventeaza propriile cuvinte in englezd amestecand doud sau mai multe cuvinte reale (de
exemplu, "hungry" = hungry + angry), apoi scriu intrari amuzante in stil dictionar cu sensuri,
propozitii exemplu si chiar ghiduri de pronuntie. Aceasta activitate promoveaza constientizarea
vocabularului, formarea cuvintelor, tiparele de ortografie si scrierea creativd — incurajand in
acelasi timp asumarea riscurilor jucause cu limbajul.
Instructiuni:
1. Incalzire: "Ghiceste cuvantul asta!" (5-7 minute)
s T prezinta cateva cuvinte reale de amestec englezesc
(portmanteaus), cum ar fi: ¢ brunch (mic dejun + pranz)
= Smog (fum + ceatd)
o Motel (motor + hotel)
#  Ghici cuvintele originale si sensurile lor.
# Optional: Foloseste ChatGPT pentru a genera cuvinte false si stupide si ghici ce ar putea insemna.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:
T: Ofera imagini sau pictograme pentru a reprezenta
cuvintele de baza. Foloseste o activitate de potrivire sau

2. Inventeaza un cuvant nou (10—15 minute)
s Ss
& Combind doua cuvinte englezesti (de exemplu, "chat" + "tornado" = Chornado = "un
super rapid vorbitor")
s Intreaba ChatGPT pentru inspiratie:

&9 Prompt: "Di-mi 5 cuvinte englezesti inventate si caraghioase pentru emotii sau
comportamente si explicid-mi ce inseamna."
2 Alege unul si personalizeaza-l.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Ofera o lista de perechi de cuvinte preselectate cu semnificatii.

Ss pot desena cuvantul inventat sau pot folosi blocuri de constructie bazate pe icoane.
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3. Scrie o intrare in Mini Dictionar (10—15 minute)
s Ss
= Scrie o insemnare care sa includa:
Cuvant (cu pronuntie, optional)
Parte de vorbire (de exemplu, substantiv, verb)
Definitie
Propozitie exemplu
Exemplu de sfat "Cum/Cand sa-1 folosesti = ":
Cuvant: snaxident
(substantiv)—Cand mananci din greseala toate gustarile tale.
Exemplu: "Am avut un snaxident in timpul filmului si am mancat toate popcornurile in 10
minute." Foloseste-1 cand: Vrei sa gasesti scuze intr-un mod amuzant.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T: Foloseste incepatori de propozitie sau un sablon de
s completare a golurilor. Permite inregistrari vocale sau
ilustratii in loc de scris.

4. Proiecteaza o pagina de dictionar sau un flashcard (10 minute)
& Ss
2 Utilizare Canva, Google Slides, sau hartie pentru a crea o carte pentru
cuvantul lor inventat. & Include o poza, un emoji sau o imagine generata de Al
folosind DALL- E sau Craiyon.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

+» T: Foloseste sabloane digitale drag-and-drop sau ajutoare vizuale
* pre-decupate. Se concentreaza pe prezentarea vizuala cu text
minim.

5. Zidul de cuvinte Distribuie si voteaza (5—10 minute)
# Ss
 Impartiseste-le cuvintele inventate pe un "Perete al Dictionarului Viitorului" (Padlet

sau expozitie de clasa).
o Votati pe:
! "Cel mai amuzant cuvant"

& "Cuvantul cel mai util "

"Cea mai creativa idee"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T: Foloseste autocolante emoji sau scale vizuale
* de evaluare. Permite aratarea, comentariile audio
s sau votul de tip buddy.
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Materiale didactice:
Instrumente digitale:

# ChatGPT / MagicSchool.ai — generator de idei de cuvinte

s« Canva/ Google Slides — pentru carduri de dictionar vizual

« DALL- E/ Craiyon — crearea de imagini pentru cuvinte inventate
# Padlet — pentru afisarea finala si feedback-ul colegilor

Resurse tiparite :

#« Sablon de intrare in dictionar

# Lista de sugestii pentru amestecarea cuvintelor

+ Carti de vot cu emoji

Evaluare:

Criterii

Creativitate si joc
de cuvinte

Constientizarea
vocabularului

Exemplu de
propozitie

Prezentare vizuala

Excelent (3)

Cuvant inventiv,
amuzant sau expresiv

Amestec clar si
conexiune cu cuvinte
reale

Arata sensul in context
Utilizarea eficienta a
designului si a imaginii

A impartasit si a oferit
feedback

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

O Foarte bine @

Putina originalitate
arata

Sens in mare parte
de inteles

De inteles , dar de
baza

De baza, dar
prezenta

A participat impreuna
Ccu un coleg

+« Puneti accent pe exprimare si participare in detrimentul

+« gramaticii Oferiti suport vizual, instrumente vocale sau

* tehnologie asistiva
Foloseste instrumente de reflexie bazate pe simboluri
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Resurse suplimentare

Perechi de cuvinte pre-selectate pentru cuvinte inventate

@ Cuvantul

inventat

snaxident

Foamry

glumbrella

amiesnii

Smelfle

Lazernoon

textpectation

mockbuster

Somnolenta

Grumpet

zombificare

Fanglish

O Cuvinte
originale

gustare + accident

flamanda +

fiirinaca

nriatan + diieman
prelan greman

mirnc 4+ calfia
e e=—=—ce1e

text + asteptare

Mock +
Blockbuster

somn + imaginatie

morocanos +
papusa

zombie +
amplificare

0 Semnificatie / Prompt

Ai mancat toate gustarile din greseala. "Ai avut
vreodata un snaxident in timpul unui film?"

Dispozitie proasta cauzata de foame. "De ce
crezi ca oamenii devin flamanzi?"

O umbrela care apare cand esti trist. "Ce fel
de zi ar avea nevoie de o umbrela gla?"

Cineva care se comporta ca un prieten, dar nu
este. "Poate un prieten sa devina un prieten
adevarat?"

O fotografie cu reactia ta la un miros ciudat.
"Cum ar arata fata ta de smelfie?"

O zi foarte lenta, relaxata. "Descrie-ti
lazernoon-ul perfect."

Senzatia aceea cand astepti un raspuns
cuiva. "Cum te simti in timpul observatiei
textului?"

O copie cu buget redus a unui film celebru. " Ai
vazut vreodata un film mockbuster?"

Visand cu ochii deschisi pe jumatate adormit.
"Ce iti imaginezi in timpul somnului?"

O papusa mereu suparata. "Ce ar putea
spune un Morocanos ca sa se
inveseleasca?"

Sa te comporti ca un zombie dupa prea mult
timp pe ecran. "Ce zombifica elevii in zilele
noastre?"

Modul magic in care vorbesc vrajitorii sau zanele.
"Poti scrie o propozitie in Fanglish?"
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T Idei bonus si add-on-uri

Inventeaza-un-cuvant spune
# Creeaza un joc cu doud zaruri folosind parti de cuvinte:
= Zaruri 1: verbe sau emotii (ras, fugi, iubire, somn, stres)
= Zaruri 2: substantive sau actiuni (telefon, teme, ploaie, pantofi, robot)
# Rezultatele ss roll si combine (de exemplu, laugh + robot = laughbot) — defineste!
“. Versiunea Dictionarului Emoji

e Ss alege 2—3 emoji-uri care sa se potriveasca cu
cuvantul inventat.

o Exemplu: snaxident = \l] Ge =

# Altii ghicesc sensul dupa emoji-uri, apoi vad daca au dreptate.
Durata:
30—40 de minute (poate fi extins intr-o clasa "Mini Carte de Dictionar")
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Incheiere:
Descriere:

Sesiunea de inchidere ofera o recapitulare reflexiva si sarbatoare a Modulului 3. SS reviziteaza
abilitatile lingvistice pe care le-au exersat, exploreaza instrumentele si activitatile preferate si

explicd modul in care abilitdtile lor de engleza s-au dezvoltat prin abordarea interactiva, asistata

de AI, a modulului. Sesiunea promoveaza constientizarea metacognitiva, incurajarea colegilor si
un sentiment de realizare, consolidand in acelasi timp participarea incluziva pentru toti cursantii.
Instructiuni:
1. Memory Wall: Momentul meu preferat (10 minute)
o T 1l roaga pe Ss sa se gandeasca la un moment, unealta sau activitate pe care i-a placut
cel mai mult in Modulul 3. = Scrie sau deseneaza raspunsul lor pe un post-it sau pe un
padlet digital.
o Incepatori de propozitie :
= "Partea mea preferata a fost..."
= "M-am simtit mandru cand..."
= "Un lucru nou pe care l-am incercat a fost..."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

# Foloseste icoane sau abtibilduri cu emoji.
+ Permite raspunsuri orale, desene sau tehnologie asistiva.

2. Cercul de reflectie: Ce pot face acum (10 minute)
# T conduce un cerc de clasa (fata in fata sau virtual), invitand fiecare elev sa finalizeze:
2 "Acum pot..." (de exemplu, "... creeaza o poveste cu AL" "... vorbeste mai increzator," "...
foloseste cuvinte noi.")
s Ss poate partaja cu voce tare, poate tasta intr-un slide colaborativ sau poate inregistra o nota

vocala.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Ofera "Acum pot..." Carduri de propozitii cu
imagini. Foloseste sprijinul colegilor sau
#* inregistreaza raspunsurile in avans.
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3. Timp de feedback: Stea, Dorintd, Uimire (5—10 minute)
= Ss: Completeaza o scurta fisa de feedback sau slide:

= O stea: "Un lucru care mi-a placut"
= 7O dorinta: "Ceva din care vreau mai mult"

n O minune: "Am o intrebare sau o idee"

= Optiune: Foloseste coloane Padlet pentru input digital.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« Ofera rame de propozitii, alegeri de abtibilduri sau
+ simboluri. Accepta note vocale sau feedback pictural.

4. Certificat sau Insignd de Participare (Optional)
=~ T: Acorda certificate digitale sau pe hartie "Language Explorer" sau insigne tematice Al
o Celebreaza creativitatea, efortul, colaborarea si deschiderea catre noi instrumente.
Materiale didactice:

s Post-it-uri sau Padlet (Memory Wall)

« Startere de propozitii de reflectie sau carduri
"Acum pot"

# Sabloane de feedback imprimabile sau digitale

(v @ )

& Canva / PowerPoint — pentru designul certificatelor sau insignelor
s Optional: Instrumente de inregistrare audio (Vocaroo, Citire si
Scriere) Durata:
30—40 de minute (flexibild; poate fi prelungita prin partajare sau afisare a proiectului)
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MODULUL 4
Explorari stiintifice incluzive

WHEN MARIE CURIE
IS YOUR CHEMISTRY
PARTNER

!
MY PERSONAL IDENTITY THRO

.9
£

"o

Autori: Ankica Sari¢ si Helga Kraljik Institutie: Srednja Skola Ban Josip Jelacié,
Zapresi¢, Croatia

1. Descrierea modulului

In acest modul, studentii vor porni in exploriri captivante si interactive care imbina cercetarea
stiintifica cu creativitatea, gandirea critica si tehnologia. De la mistere in stil CSI s1 excursii
virtuale pana la designul identitatii cosmice si dezbateri despre sustenabilitate, fiecare activitate
este conceputd pentru a starni curiozitatea si a aprofunda intelegerea. Elevii vor investiga corpul
uman, ecosistemele, spatiul si provocarile de mediu, folosind instrumente Al, simulari digitale si
povestiri colaborative pentru a-si aduce invatarea la viata. Ei vor dezvolta o legaturd mai puternica
cu stiinta, Tmbratisand incluziunea si accesibilitatea, precum si incurajand diferite stiluri de
invatare in procesul de invatare.
2. Continutul si activitatile modulului
Continut
# Simulari stiintifice adaptive
= Utilizarea instrumentelor bazate pe inteligenta artificiala si a platformelor virtuale pentru
a simula concepte stiintifice, de la explorarea spatiului pana la anatomia umana,
permitand elevilor sa interactioneze dinamic cu continutul.
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Experimente virtuale
= Elevii pot participa la laboratoare virtuale sau experimente, cum ar fi testarea factorilor
de mediu sau simularea proceselor biologice, pentru a explora fenomenele stiintifice intr-
un mod practic.
# Resurse Stiintifice Multimedia
= Integrarea videoclipurilor, infograficelor, modelelor 3D si simuldrilor digitale pentru a
imbunatati
Intelegerea principiilor stiintifice si cresterea accesibilitatii pentru elevii diversi.
#« Astronomie si Stiinta Spatiului
= Elevii exploreaza sistemul solar, invatd despre obiectele ceresti si se implica in sarcini
creative precum proiectarea unei planete locuibile sau crearea unei "Identitati Cosmice".
# Biologie si anatomie umana
o Explorare detaliatd a sistemelor corpului, anatomiei si proceselor fiziologice prin mistere
interactive in stil CSI si modele anatomice.
s Stiinta Mediului si Sustenabilitatea
= Discutii despre schimbarile climatice, ecosisteme si sustenabilitate, cu excursii virtuale
in parcuri nationale si dezbateri privind solutii de sustenabilitate.
# (Gandirea critica si rezolvarea problemelor
= Aplicarea cunostintelor stiintifice pentru a rezolva probleme complexe, cum ar fi rezolvarea
unui caz intr-un mister CSI sau proiectarea unei planete sustenabile 1n sistemul solar.
Activitati

s Activitate de incalzire — "Ai prefera?"
2 O activitate de inceput distractiva si captivanta in care elevii aleg intre doud activitati
creative,
scenarii legate de stiinta (de exemplu, "Ai prefera sa o ai pe Marie Curie ca partenera de
laborator de chimie..."), care 1i determina pe elevi sa gandeasca critic despre stiinta intr-un
mod lejer.
s Designul Identitatii Cosmice
2 Elevii se imagineaza ca un obiect ceresc (de exemplu, o planeta, o stea, o galaxie) si creeaza
un poster "ldentitate Cosmica" folosind instrumente Al pentru a crea imagini si a scrie
descrieri. Aceastd activitate stimuleaza creativitatea si leaga identitatea personald de stiinta
spatiala.
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« Excursie virtuala: O calatorie prin sistemul solar
= FElevii exploreaza sistemul solar, invatind despre unicitatea Pamantului si folosind
creativitatea pentru a proiecta o planetd locuibild cu caracteristici cheie de supravietuire.
s Excursie virtuala — Explorarea parcurilor nationale
o Elevii pornesc intr-o caldtorie virtuald pentru a explora parcuri nationale din Intreaga
lume, invatdnd despre ecosisteme, biodiversitate si eforturile de conservare. Prin
interactivitate
discutii si instrumente Al, aprofundeaza intelegerea mediului
protectie si practici durabile.
& Sisteme corporale in actiune
= Elevii exploreaza modul in care diferite sisteme ale corpului colaboreaza pentru a indeplini
sarcini zilnice, crednd benzi desenate si scenete pentru a-si demonstra cooperarea. Prin
echipa
Ei dobandesc o intelegere mai profunda a anatomiei si fiziologiei intr-un mod creativ si
captivant.
Misterul spionului CSI: Rezolvarea cazului corpului uman
= Elevii lucreaza impreuna pentru a rezolva un mister folosind cunostintele despre sistemele

corpului uman. Ei analizeaza indiciile si le asociazd cu modele anatomice si cunostinte
stiintifice pentru a elimina suspectii si a rezolva cazul.
e Adeviruri dulci: Intelegerea productiei de ciocolatd si comertul echitabil
o Studentii investigheaza povestea ascunsa din spatele productiei de ciocolata analizand dovezi
despre cultivarea cacao, impactul asupra mediului si drepturile lucratorilor.

Dezbatere virtuala despre sustenabilitate si actiune climatica
2 Elevii participa la o dezbatere care reprezinta diferite tari sau organizatii, discutand
probleme critice precum masinile electrice, defrisarile si poluarea cu plastic. Ei folosesc
instrumente Al pentru a proiecta avataruri si a pregati argumente pentru a-si apara
pozitiile.
# Camerad de evadare stiintifica
s In echipe, elevii rezolvi o serie de puzzle-uri cu tematica stiintifica, folosind indicii din
diverse activitati (ghicitori generate de Al, trivia si sarcini de rezolvare a problemelor)
pentru a "evada" in timp. Aceastd activitate consolideaza conceptele stiintifice intr-un
format distractiv si competitiv.
# Vanatoare de comori despre concepte Al si [oT
2 Elevii folosesc un Google Form pentru a participa la o vanitoare de comori interactiva,
folosind coduri QR pentru a debloca resurse si a rezolva intrebari legate de Al si
conceptele de Internet al Lucrurilor.
# HerStory Makers: Sarbatorind femeile oameni de stiinta
2 Studentii cerceteaza vietile si realizarile femeilor oameni de stiinta si creeaza o
video colaborativ cu instrumente Al, evidentiind contributiile lor si dezvoltind un quiz
interactiv pentru alte clase din care sa poata invata.
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3. Obiectivele modulului

a. Implicarea 1n activitati stiintifice interactive si adaptive folosind instrumente Al, simulari
virtuale si povestiri creative

b. Explorarea conceptelor stiintifice din diferite domenii, inclusiv astronomie, biologie umana,
stiinta mediului si sustenabilitate

c. Dezvoltarea gandirii critice si a abilitdtilor de rezolvare a problemelor prin participarea la
dezbateri, provocari de rezolvare a misterelor si activitati de tip escape room

d. Imbunitatirea alfabetizarii digitale si a colaboririi prin resurse stiintifice multimedia si
excursii virtuale

e. Promovarea unui mediu de invétare incluziv prin oferirea mai multor modalitati prin
care elevii sd-si exprime intelegerea, inclusiv abordari vizuale, verbale si practice

4. Rezultatele Invatarii Modulului

a. Demonstreaza intelegerea conceptelor stiintifice complexe aplicandu-le in scenarii reale si
sarcini creative.

b. Creeaza reprezentari digitale si vizuale ale ideilor stiintifice, cum ar fi postere generate de
Al designuri de planete virtuale si benzi desenate.

C. Analizeaza si rezolva provocari stiintifice folosind rationament logic si colaborare in echipa, cum
ar fi misterul CSI si escape room.

d. Exprimati si aparati punctele de vedere privind sustenabilitatea si problemele de

mediu Intr-un format structurat de dezbatere.

e. Reflectati asupra experientelor lor de invatare si faceti legaturi intre stiintd, tehnologie si
interese personale.

5. Cuvinte-cheie

stiintd, STEM, sustenabilitate, oameni de stiinta, experimente, excursii virtuale, incluziune,
instrumente Al, inovatie, dezbatere, multimedia, invatare inovatoare, gamificare, gandire
critica,

colaborare, creativitate, comunicare

6. Metodologie

Invatare bazatd pe investigatie, invatare colaborativa, gamificare, instruire diferentiata, invatare
bazata pe proiecte (PBL), invatare imbunatatita tehnologic, clasa inversata, invatare pe baza de schela
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Scenariu de invatare adaptiva

Incalzire si energizante:
Descriere:

Pentru a introduce modulul, elevii vor participa la o activitate de incalzire "Ai prefera?",
conceputd pentru a stimula curiozitatea si gandirea creativa. Acest exercitiu interactiv prezinta
cum ar fi transpiratia apei reciclate, explorarea unei planete facute din trambuline sau avutarea
lui Isaac Newton ca profesor de sport. Prin implicarea in aceste discutii, elevii vor incepe sa vada stiinta
ca fiind atat relevanta, cat si accesibila.
Instructiuni:
1. Ai prefera? (25 de minute)
s T introduce activitatea "Ai prefera?":
2 Ssjoaca jocul in grupuri.
2 Cartile sunt asezate cu fata in jos in centrul mesei.
e Un elev pe rand va alege o carte, va citi intrebarea cu voce tare si va da raspunsul.
2 Sa-si discute raspunsurile Tmpreuna.
2 SS raporteaza inapoi la cele mai interesante discutii ale lor.
2. Crearea de meme stiintifice (20 minute)
# Inspirati de una dintre intrebari, Ss creeaza meme-uri folosind generatoare de
meme-uri.
# Sa-si Incarce meme-urile pe Padlet Wall.
# SS-urile dau stele si comenteazd meme-urile colegilor lor.
Materiale didactice:
+ Instrumente digitale:
e Auto Classmate
« Padlet
# Generator de stiri de ultima ora!

# Da-ti propriile stiri - Generator de stiri
# de ultimd ord MemeCam

148


https://autoclassmate.io/
https://padlet.com/
https://www.classtools.net/breakingnews/?fbclid=IwAR2h_cybx72qE9CBxuxtB8ozwy_JZTXpLiMeqyCphX1bOJJo6LpjeZ7jQak
https://breakyourownnews.com/
http://www.memecam.io/

Evaluare:
Evaluare formativa: SS-urile acorda stele si scriu comentarii
Durata:

45 de minute

Preferi carti:

1. Ai prefera sd o ai pe Marie Curie ca partenera de laborator de chimie si sa risti sa
stralucesti 1n intuneric sau sa o lasi sa te supraincalzeasca telefonul cu descoperirile ei
radioactive de fiecare data cand 1i scrii?

2. Ai prefera sa vizitezi o planeta locuibila unde totul are gust de broccoli sau sa ramai pe
Pamant, unde poti manca doar fursecuri in forma de planeta?

3. Ai prefera sa explorezi un parc national necunoscut facut in intregime din trambuline
sau unul in care fiecare copac sopteste barfe istorice despre oameni de stiinta celebri?

4. Ai prefera sa transpiri apa reciclata intr-o lume care incearca sa rezolve schimbarile
climatice sau sa stranuti confetti ecologice de fiecare data cand razi?

5. Ai prefera plamani care pot transforma CO2 direct in semnale Bluetooth sau un sistem
digestiv care sa transforme fiecare masa in teorii stiintifice?

6. Ai prefera sa traiesti Intr-un sistem solar unde fiecare planeta poarta numele unei
femei de stiinta si 1i deruteaza pe astronomi, sau intr-un Pamant in care toate planetele
trebuie sa aplice pentru nume noi printr-un concurs de talente?

7. Ai prefera sa poti fotosinteza ca o planta ori de cate ori esti Intr-un parc national sau sa ai
posibilitatea sa vorbesti cu animale care iti cer mereu ajutor la temele de matematica?

8. Ai prefera sa ai capacitatea de a controla vremea si de a pune capat schimbarilor
climatice, dar doar cand canti foarte fals, sau sa rezolvi problemele de mediu rezolvand
cele ale lumii
Cel mai mare puzzle?

9. Ai prefera sa-1 ai pe Isaac Newton ca profesor de sport, care mereu are
distras de descoperirea gravitatiei sau sa-1 lasi sa antreneze echipa ta de softball stiintific cu doar
victorii teoretice?

10. Ai prefera sa-ti bata inima in ritmul unui nou film Marvel

Coloana sonora, datoritd bioingineriei avansate, sau fiecare stranut aprinde un bec mic pentru
eco-friendly?
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Partea principala:
Activitatea 1: Designul Identitatii Cosmice
Descriere:

Elevii se vor imagina ca un obiect ceresc (de exemplu, o stea, o planeta, o galaxie) care reflecta
trasaturile, valorile sau aspiratiile lor personale. Vor folosi instrumente Al pentru a genera
imagini si text, crednd un poster "Cosmic Identity". Activitatea implica toti cursantii, combinand
stiinta cu creativitatea, oferind multiple modalitati de a participa si de a se exprima.
Instructiuni:

1. Introducerea obiectelor ceresti (10 minute)

#« T introduce conceptul de identitate cosmica, explicand cum fiecare persoana se poate imagina
ca o parte unica a universului.

# Elevii (Ss) fac brainstorming pentru obiecte ceresti; ei folosesc Stellarium, un planetariu
virtual pentru a prezenta obiecte ceresti (astronomice) (Soarele, stelele, planetele, lunile, asteroizii,
comete, galaxii, nebuloase, gauri negre...).

s Descriu caracteristicile obiectelor ceresti pe care le-au gasit (calde, radiante, luminoase, marete,
diverse, misterioase, captivante, stancoase, antice, inghetate, spectaculoase, vaste, uimitoare,
eterice, colorate, intense, intrigante, enigmatice...).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T include indicatii vizuale ale obiectelor ceresti si optiuni simplificate pentru selectare
adjective care rezoneaza cu ei (fierbinte, calda, radianta, misterioasa. luminoasa,
puternica, colorata)

2. Descrie identitatea personala prin spatiu (15 minute)
# SS reflecteaza asupra calitatilor lor unice, culorilor preferate si trasaturilor
lor de personalitate. # Ss foloseste ChatGPT sau un chatbot similar pentru
brainstorming personalizat.
o Prompturi:

Daca as fi un obiect ceresc, ce as putea fi? Mi-ar placea ceva unic care s arate ca
sunt (introdu trdsdtura de personalitate). Imi poti da cateva idei?

As vrea sa fiu... Eu sunt... (frasaturi de personalitate). Culoarea mea preferatd este... Poti
sugera un obiect ceresc care reflecta acest vis si sa explici cum se leagda de mine?

150


https://stellarium-web.org/
https://chatgpt.com/

< Intrebari suplimentare:

Poti sa explici mai multe despre cum (Obiect ceresc) se conecteaza cu persoanele
care sunt (Trasaturi personale)?
Ce face (Obiect ceresc) unic sau special 1n spatiu?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« 1 ofera prezentarea imaginii obiectelor ceresti cu descrieri de baza (de exemplu, o
stea stralucitoare etichetata "Stralucitoare si Pozitiva", o luna senina etichetata
"Calma si Reflectorizanta").

Ss folosesc propozitii pre-scrise pentru a completa, cum ar fi:

"Sunt ca un pentru ca sunt

"Culoarea mea preferata este , asa ca ma simt

© conectat cu in spatiu."

o

3. Poster Design Cosmic Identity (30 de minute)

# Folosesc Canva Al Design Assistant pentru a crea posterele lor "Cosmic Identity".

# Ss adauga imagini generate de Al (de la instrumente precum DALL-E, Chat GPT sau Canva) ale obiectelor lor
ceresti si avatarelor lor.

# Ss scrie un poem acrostic despre Identitatea lor Cosmica folosind sugestii si sugestii
de pe ChatGPT. Sfaturi pentru crearea unei poezii acrostice: foloseste obiectul ceresc ca cuvant pentru acrostich;
reflecta trasaturile tale 1n fiecare linie (de exemplu, bundtate, curiozitate, pasiune); adauga o notd din culoarea ta
preferata sau din semnificatia ei (de exemplu, auriu pentru caldura, albastru pentru liniste): de exemplu Soare

Stralucind puternic, aduc caldura tuturor,
Energie de neoprit, stau drept.
Injurul altora, strélucirea mea aurie inspira.

s SS se Inregistreaza recitdndu-si poezia acrostica folosind vocaroo si Incarca sunetul sau codul QR pe posterul
lor.

# Sa-si incarce posterele pe peretele Padlet.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Ss scriu descrieri despre Identitatea lor Cosmica cu ajutorul unor propozitii
prescrise si a provocarilor Chat GPT. Foloseste text-to-speech Canva Al sau
Luvvoice sau alt instrument de text in vorbire.
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4. Reflectie

# Sa-si afiseze posterele pe peretele Padlet.

# Ss reflecteazd asupra a ceea ce au invatat despre ei insisi prin aceastd activitate sub forma unui comentariu
Scris.

# SS evalueaza posterul celuilalt sub forma de stele (1-5 stele) - O lista de verificare.

Materiale didactice:

#« PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet
# Materiale digitale:
= Prezentarea obiectelor ceresti
o O listd de verificare
# Instrumente digitale:
= Canva Al pentru crearea posterelor si text-to-audio
= Luvvoice sau ElevenLabs pentru crearea de audio din text
= Vocaroo pentru crearea audio
= ChatGPT pentru brainstorming si sugestii de text
= DALL-Esau Canva Al pentru generarea de vizuale personalizate
= Pliant pentru prezentarea si evaluarea posterelor
# Ajutoarele vizuale:
= Stellarium sau Evaluarea Ochilor NASA pentru Explorarea Obiectelor

Ceresti
# FEvaluare formativa - O lista de verificare
Durata:

60 de minute
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Activitatea 2: Excursie virtuald - O cdldtorie prin sistemul solar
Descriere:

Elevii vor explora sistemul solar, vor intelege unicitatea Pamantului si vor folosi creativitatea pentru a proiecta o planeta
locuibila. Lectia include instructiuni detaliate pentru elevi, adaptari pentru nevoi speciale si instrumente Al

Instructiuni:
1. Denumirea si ordonarea planetelor (10 minute)

T afiseaza o prezentare vizualad a sistemului solar pe ecran, cu planetele in ordine aleatorie.

Ss numeste planetele.

In perechi, Ss ordon planetele pornind de la soare.

T introduce mnemonicul "Mama mea foarte educatd tocmai ne-a servit nachos", pentru ca Ss sd-si aminteasca
ordinul.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carduri de memorie cu imagini si nume ale planetelor din sistemul solar.
Ss exerseaza sa spuna numele planetelor cu ajutorul uneltelor/dictionare online
(de exemplu, Google translator).

Ss joaca memorie cu cardurile exersand pronuntia numelor.

Ss ordona planetele incepand de la Soare.

2. Explorarea caracteristicilor planetei (15 minute)
Munca de grup

# Sa facd brainstorming pentru ce stiu despre planete.

# Urmareste videoclipul creat cu ajutorul lui Gamma, Canva si Luvvoice si ia notite despre planete.

# Ss creeaza o harta mentala folosind notitele lor si un instrument Al NoteGPT si incarca mintea lor
harti catre Zidul Padlet.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Urmareste videoclipul de mai multe ori si fa o nota despre fiecare
» planeta. Foloseste instrumentul AI MyMapAI si creeaza o harta mentala
s cu notitele lor.

Sa-si incarce hartile mentale pe peretele Padlet.
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3. Pamant - O planeta speciald (15 minute)

#« T introduce subiectul intreband: "Ce face Pamantul special?" (Pamdantul este singura planeta pe care o
cunoastem care sustine viata.).

in grupuri,

# Gandeste-te de ce Pamantul este singura planeta care sustine viatd pe o bucata de hartie.

o Pamantul este special pentru ca __

o QOamenii pot trai pe Pamant pentru ca
# Foloseste un instrument Al de brainstorming pentru a genera mai multe idei: generatorul de brainstorming Grammarly.
« Fiii Secti 151 expun ideile pe peretii salii de clasa pentru ca alti elevi sa le poatd vedea si compara.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

e SS-ii lucreaza cu alti SS in grupuri unde primesc sprijin de la colegi.

4, Proiectarea unei planete locuibile (20 minute)
Lucru in grup:

# SS raspunde la intrebari despre planeta lor locuibila cu ajutorul fisei de lucru Designing A Habitable
Habitat.
e« Intrebari directoare:

= Cum se numeste planeta ta?

= Unde se afla planeta ta? Cat

«~ de mare este planeta ta?

= Din ce este facuta atmosfera?

= Cum vor obtine oamenii oxigen pentru a

= respira? Ce vor manca oamenii?

= Ce vor bea oamenii?

= Cum arata suprafata planetei tale?

= Care este intervalul de temperatura pe planeta ta?
= Planeta voastra are apa?

= Planeta ta are gravitatie?

= Ce face planeta ta unica (numeste cateva caracteristici geografice)?
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# Ss igi proiecteazd planeta locuibild folosind un generator de imagini Al (Chat GPT; Bing, DALL-E,

Midjourney...).
# SSincarca fisele si imaginile lor pe un Padlet Wall.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s SS raspund la intrebari despre planeta lor locuibila in fisa lor de lucru cu raspunsuri
sugerate
s SSisi proiecteaza planeta locuibila folosind generator de imagini Al

5. Concluzie si reflectie (5 minute)

#» Feedback-ul colegilor:
= Ss1si expun ideile pe Padlet Wall pentru ca alti elevi sa le vada si sa comenteze. Elevii dau stele (1-5) si
pun intrebari.
= Fiecare grup raspunde la intrebéri despre planeta lor.

Materiale didactice:

# PC/laptop/smartphone cu acces la Internet
« Materiale digitale
= Prezentarea Sistemului Solar
= Carduri de memorie ale Sistemului Solar
Video Explorand Sistemul Nostru Solar
= Fisa de lucru pentru proiectarea unui habitat locuibil
« Instrumente digitale:
= Canva - pentru completarea fisei de lucru si crearea unui poster
Luvvoice - pentru crearea de audio din text
Gamma - pentru crearea unei prezentari
NoteGPT si MyMapAl - pentru crearea unei harti mentale
Generator de brainstorming Grammarly idei de brainstorming Al
Chat GPT; Bing, DALL-E, Midjourney... pentru generarea de vizualuri personalizate
Padlet pentru prezentarea si evaluarea fiselor de lucru si a imaginilor Al

O

DD D D DD

Evaluare:
# Evaluare formativa: Padlet stelele si comentariile (punand si raspunzand la Intrebari).

Durata: 60 de minute
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https://www.midjourney.com/home
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https://www.canva.com/design/DAGbtLuX-LY/ic1PWjLaY-mdA_jNRpVSAg/view?utm_content=DAGbtLuX-LY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/
https://luvvoice.com/
https://gamma.app/
https://notegpt.io/
https://www.mymap.ai/
https://www.grammarly.com/ai/ai-writing-tools/brainstorming-generator
https://openai.com/index/chatgpt/
https://www.midjourney.com/home
https://padlet.com/dashboard?filter=made&mobile_page=Collection

Activitatea 3: Excursie virtuala - Explorarea parcurilor nationale

Descriere:

Elevii vor porni Intr-o excursie virtuald pentru a explora si compara parcurile nationale din Intreaga lume. Ei vor invata
despre ecosisteme, caracteristicile unice ale parcului, eforturile de conservare si importanta biodiversitatii. Instrumentele
Al vor imbunétati crearea si intelegerea materialelor, in timp ce diferentierea asigura ca toti cursantii, inclusiv cei cu nevoi
speciale, pot participa semnificativ.

Instructiuni:

1. Pregitirea inainte de caldtorie: Crearea itinerariilor (15 minute)

# Alege un parc national de explorat (optiuni: Yellowstone, Serengeti sau Marea Bariera de Corali).
# SS genereaza un itinerariu personalizat pentru tururi virtuale care evidentiaza caracteristicile parcului,
atractiile si flora/fauna notabila folosind Chabot (de exemplu, Chat GPT).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Folosesc instrumente AI precum ChatGPT pentru a raspunde la intrebari sau a
sugera idei pentru fiecare spatiu gol dintr-un sablon de itinerar (aceste sabloane
asigura ca toti studentii, inclusiv cei cu

cu nevoi speciale, pot participa semnificativ la activitate in timp ce isi sustin
experienta de invatare).

2. Explorare virtuala folosind videoclipuri la 360 de grade (15 minute)

« In perechi, Ss exploreazi parcul virtual folosind videoclipuri la 360 de grade (de exemplu, Yellowstone pe
Google Earth, Serengeti pe YouTube sau Great Barrier Reef pe site-urile parcurilor) folosind Google Earth si pagini
web.

T T T T T 5

o

Google Earth
Turul Virtual Yellowstone | Experientd de calatorie VR 360° | Parcul National Yellowstone | WY, MT & ID

Parcul Yellowstone

Turul Virtual al Parcului National Yellowstone la 360°

Parcul National Serengeti

Reciful subacvatic de corali din Marea Barierd de Corali in 360
Turul virtual Great Barrier Reef 360

Site-ul Marii Bariere de Corali

# SS Adreseaza intrebari chatbotilor Al despre repere, animale sau eforturi de conservare. (de exemplu "Ce
animale traiesc in Marea Bariera de Corali?").
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https://www.canva.com/design/DAGdZ2DV1DI/PzpTh6mIOSMRYGsLfn8UWA/view?utm_content=DAGdZ2DV1DI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://earth.google.com/web/%40-16.65639979%2C148.09568654%2C649.6657201a%2C2281431.32075608d%2C35y%2C0h%2C0t%2C0r/data%3DCgRCAggBOgMKATBCAggBSg0I____________ARAA
https://youtu.be/7rdS2kr5SO4?si=2-sdDZ9wEbHSWdnD
https://youtu.be/7rdS2kr5SO4?si=2-sdDZ9wEbHSWdnD
https://www.yellowstonepark.com/things-to-do/natural-wonders/visit-yellowstone-virtually/
https://staycationsafari.com/yellowstone-national-park-virtual-tour.html
https://staycationsafari.com/serengeti-national-park.html
https://www.360virtualtour.co/portfolio/underwater-ocean-coral-reef-virtual-tour/
https://youtu.be/873wEKRT1dc?si=FYDh2O7fOClVn4le
https://www2.gbrmpa.gov.au/learn

3. Crearea infograficelor (30 de minute)

In perechi, Ss creeazi o infografica despre parcul ales, prezentand fauna silbatica, vegetatia, clima si
provocarile de conservare folosind Canva Al Design Assistant.

Sé-ti revizuiesti itinerariul pentru puncte importante (de exemplu, caracteristici ale parcului, animale
notabile, probleme de mediu).

Noteaza cel putin 5 fapte cheie despre parc.

Ss categorizeaza informatiile in sectiuni pentru infografica lor.

Organizeaza-ti faptele in categoria corespunzatoare.

Selectati un sablon sau un layout pentru infografica lor.

Ss noteaza informatiile in sablon (titluri, puncte, statistici, icoane, imagini, grafice).

S-ii folosesc o lista de verificare infografica pentru a-si evalua munca.

4, Jurnal reflexiv (30 de minute)

Ss scrie o varianta a insemnarii lor din jurnal bazatd pe experienta lor de tur virtual:

= Propozitie de deschidere (descriind parcul pe care 1-a explorat i impresia sa generald)
= Caracteristici cheie ale parcului

= Importanta conservarii

= Ce au invatat si cum le-au schimbat perspectiva

= Ganduri finale

S foloseste Quillbot pentru a rafina sau imbunatati textul

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Scrie o insemnare in jurnal cu ajutorul unui sablon (umplerea golurilor)

5. Campanie de conservare (30 de minute)

SS proiecteaza o campanie de conservare care sa abordeze o problema specifica de mediu in parcul national
ales

SS sa faca brainstorming pentru campanie si sa le introduca in Napkin.ai

Ss folosesc Napkin.ai pentru a categoriza ideile in teme actionabile si pentru a crea elemente vizuale

SS foloseste sugestiile Al-ului pentru a finaliza detaliile campaniei

Ss sa creeze un poster folosind Canva

T evalueaza Campania de Conservare folosind o rubrica de Rubrica a Campaniei de Conservare
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Criterii

Creativitate

Adancimea
intelegerii

Claritatea
campaniei

Integrare
Tehnologica

Design vizual

Avansat (3 puncte)

Demonstreaza o originalitate

exceptionala in designul campaniei;

abordare inovatoare care
depaseste strategiile standard de
conservare; Prezentare vizuala
unica si convingatoare

Demonstreaza o intelegere
profunda a problemei specifice de
mediu; ofera perspective extinse
bazate pe cercetare; demonstreaza
o intelegere complexa a
interactiunilor ecosistemice si a
provocarilor de conservare

Comunicare clara a obiectivelor
campaniei; prezentare exceptional
de bine organizata; naratiune
convingatoare care comunica
eficient mesajul de conservare

Folosirea magistrala a Napkin.ai si
Canva; vizualizare sofisticata a
datelor; Integrare fara intreruperi a
insight-urilor generate de Al

Design de afise de calitate
profesionald; vizual
impresionant; demonstreaza
abilitati avansate de design
grafic si Comunicare vizuala
strategica
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Proflent (2 puncte)

Aratd gandire creativa
cu unele elemente
originale; Efort clar de
a dezvolta un concept
de campanie interesant

Demonstreaza o
intelegere solida a
problemei de mediu;
include informatii de
fundal relevante si
context ecologic de
baza

Comunicare clara a
obiectivelor principale
ale campaniei;
prezentare coerenta cu
majoritatea punctelor
cheie abordate

Utilizarea competenta
a instrumentelor
tehnologice;
vizualizarea de baza a
datelor si integrarea Al

Poster bine conceput,
cu ierarhie vizuala
clara; se intalneste cu
Basic

Principii de proiectare

Dezvoltare (1
punct)

Creativitate
limitata; se bazeaza
pe abordari de
conservare de baza
5au generice

Arata o intelegere
minima; lipseste
cercetare
substantiala sau
profunzime a analizei
le mediu

(Comunicare neclara
sau fragmentata;
lupte de a transmite
mesajul de baza al
conservarii

[Jtilizare minima sau
ineficienta a
instrumentelor
.ehnologice;
“mplicare limitata cu
sugestiile Al

[Design vizual de
lraza sau prost
realizat; i lipseste
vizualul

(Coerenta



Total puncte posibile: 15

13-15 puncte: Exceptional

10-12 puncte: Competentad

7-9 puncte: Dezvoltare

0-6 puncte: Necesitd imbunatatiri semnificative

Materiale didactice:

s« PC/laptop/smartphone cu conexiune la Internet
+ Instrumente digitale:

Canva

Napkin.ai

Scoala de Magie

Quillbot

Materiale

T T T T

digitale Chat GPT:

Lista de verificare a infograficelor

Justitie pentru elevii cu nevoi speciale

Rubrica Campaniei de Conservare

Ajutoarele vizuale:

Google Earth

Turul Virtual Yellowstone | Experienta de calatorie VR 360° | Parcul National Yellowstone | WY, MT & ID _
Parcul Yellowstone

Turul Virtual al Parcului National Yellowstone la 360°

Parcul National Serengeti

Reciful subacvatic de corali din Marea Barierd de Corali in 360
Turul virtual Great Barrier Reef 360

Evaluarea site-ului Great Barier

T T T T T T T

Reef

# FEvaluare formativa: Lista de verificare infografica
# Evaluare sumativa: Rubrica campaniei de conservare Durata:

120 de minute
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https://quillbot.com/
https://www.napkin.ai/
https://www.magicschool.ai/
https://quillbot.com/
https://openai.com/index/chatgpt/
https://openai.com/index/chatgpt/
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https://app.magicschool.ai/tools/rubric-generator?share=aa5c1d0e-02f5-4c16-841d-a9f93987c7a7
https://earth.google.com/web/%40-16.65639979%2C148.09568654%2C649.6657201a%2C2281431.32075608d%2C35y%2C0h%2C0t%2C0r/data%3DCgRCAggBOgMKATBCAggBSg0I____________ARAA
https://youtu.be/7rdS2kr5SO4?si=2-sdDZ9wEbHSWdnD
https://youtu.be/7rdS2kr5SO4?si=2-sdDZ9wEbHSWdnD
https://www.yellowstonepark.com/things-to-do/natural-wonders/visit-yellowstone-virtually/
https://staycationsafari.com/yellowstone-national-park-virtual-tour.html
https://staycationsafari.com/serengeti-national-park.html
https://www.360virtualtour.co/portfolio/underwater-ocean-coral-reef-virtual-tour/
https://youtu.be/873wEKRT1dc?si=FYDh2O7fOClVn4le
https://www2.gbrmpa.gov.au/learn
https://www.canva.com/design/DAGdawDRw8Q/Bji4f2vZ6oS6QXso7cBoTw/view?utm_content=DAGdawDRw8Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://app.magicschool.ai/tools/rubric-generator?share=aa5c1d0e-02f5-4c16-841d-a9f93987c7a7

Activitatea 4: Misterul spionului CSI: Rezolvarea cazului corpului uman

Descriere:

In aceasta lectie interactiva si captivanta, elevii vor deveni detectivi insdrcinati si rezolve un mister folosindu-si
cunostintele despre sistemele corpului uman. Prin diverse sarcini si cercetdri asistate de Al, studentii vor descoperi
indicii legate de diverse sisteme corporale pentru a elimina suspectii si probele. Folosind instrumente digitale precum
modele anatomice 2D si 3D, elevii isi vor aprofunda intelegerea organelor si functiilor sistemelor cheie. Aceasta lectie
incurajeaza gandirea criticd, munca in echipa si integrarea tehnologiei in invatare.

Instructiuni:
1. Introducere: Agenti de bun venit (5 minute)

# T pregateste scena introducand tema "CSI Spy Mystery":
= "Un hot a intrat intr-un supermarket si a furat toti banii! Depinde de voi, ca detectivi de anatomie, sa
rezolvati misterul descoperind indicii despre sistemele corpului uman."
s Ss Brainstorming pentru cele 12 sisteme ale corpului uman cu ajutorul Prezentarii Sistemelor

Corporale
# Ss oferd definitii pentru fiecare sistem.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s SS-urile fac sarcina din fisa de lucru cu nume de sistem pre-scrise si definitiile lor
(Exercitiul de Potrivire a Sistemelor Corporale).

CHEIE:

-Scheletic: Ofera sprijin si protectie pentru corp.

‘Musculos: Ajuta corpul sa se miste.

-Cardiovascular: Circuld sangele si oxigenul in tot corpul.

‘Digestiv: Descompune mancarea pentru energie.

‘Nervos: Controleaza corpul si trimite semnale catre diferite parti.
‘Respirator: Aduce oxigen si elimina dioxidul de carbon.

‘Endocrin: Produce hormoni pentru reglarea organismului.

Urinar: Elimind deseurile si mentine echilibrul apei.

Imun: Protejeaza organismul de boli.Reproductiv: Permite reproducerea.

Integumentar: Protejeaza corpul cu piele, par si unghii
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2. Activitate de cercetare folosind InnerBody (15 minute)

# T introduce si ghideaza Ss in utilizarea [nnerBody
Ss navigheaza prin fiecare sistem.
Ss identifica organele cruciale pentru fiecare sistem (de exemplu, "Sistemul nervos include creierul, maduva
spinarii si nervii.").

# Ss folosesc modele 2D si 3D pe amplasament pentru a explora functiile si locatiile orgii.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« SS rasfoieste InnerBody cu ajutorul colegilor lor.

s SS completeaza fisa de lucru Sisteme de Corp cu nume de sisteme pre-scrise si liste
partial completate de orgi.

3. Cagtigarea indiciilor (40 minute)

# Ss finalizeaza sarcinile in perechi. Fiecare sarcind are legaturd cu un sistem corporal si oferd indicii care
ajuta la rezolvarea cazului.
T monitorizeaza progresul si ofera sprijin dupa nevoie.
SS-urile fac sarcini cu sarcini diferite tipuri de sisteme corporale (sarcini ale sistemelor corpului) si trimit sarcina
finalizata profesorului pentru a obtine un indiciu (Carti de indicii: CSI Spy Mystery).
# Elevii folosesc InnerBody si Al pentru a indeplini sarcinile.
= Statia 1: Sistemul nervos (Adevarat/Fals)
¢ Statia 2: Sistemul Scheletic (Inchide textul)
= Statia 3: Sistemul cardiovascular (Gaseste si Repara)
= Statia 4: Sistem respirator si digestiv (Grila multipla)
¢ Statia 5: Sistemul reproducitor (Intrebéri deschise)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

# Asistentii sunt asociati strategic pentru a incuraja sprijinul intre egali.
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Sarcini ale sistemelor corporale - KEY

Sarcina sistemului Sarcina sistemului Sarcina sistemului

nervos scheletic respirator si digestiv

1.b
1. Adevarat 1. Femur 2.a
2. Fals 2. craniu 3. 3
3. Adevérat 134 '
3. Cartilaj 4 b
4. Fals 4, Humerus
5. Adevarat ' 5.b
6. Adevirat 5. clavicula 6.b
7. Adevarat [
6. Pelvis 7 e
7.cutia toracica 8. b
Sarcina sistemului 1. Functia principala a sistemului reproducator este de a produce, stoca si
reproducator

elibera celule specializate (spermatozoizi la masculi si oua la femele)
pentru reproducere si pentru a asigura continuitatea speciei.

2. a. Organe masculine: testicule, penis, glanda prostatica
b. Organe feminine: ovare, uter, trompe uterine
1. a. Testosteron: Promoveaza dezvoltarea caracteristicilor sexuale
secundare masculine (de exemplu, voce mai grava, par facial) si este

esential pentru productia de spermatozoizi.

b. Estrogen: Regleaza ciclul menstrual feminin, promoveaza dezvoltarea
caracteristicilor sexuale secundare feminine (de exemplu, dezvoltarea sanilor)
si ajuta la mentinerea sarcinii.

4, Fertilizarea are loc in trompele uterine atunci cand o celula spermatozoida
se Intalneste si se contopeste cu o celuld ovul. Aceasta formeaza un zigot,
care apoi calatoreste in uter pentru a se implanta si a se dezvolta intr-un
embrion.

Inima pompeaza sange atat catre plamani, cat si catre corp.
Arterele transportd sénge bogat in oxigen, venele transportd sange
deoxigenat. Inima este impartita in patru camere: doua atrii si doua

ventricule.
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4, Rezolvarea misterului (20 minute)

# SS analizeaza indiciile pentru a elimina suspectii si a rezolva misterul (Scena crimei si suspectii).

#« SS 1si scrie concluzia pe un formular de raport de caz, explicand rationamentul (Raportul de Caz al

Detectivului).

KEY: Vinovatul este suspectul 4.
Materiale didactice:
Instrumente digitale:

« Materiale
digitale Chat GPT:

#» Prezentarea sistemelor corporale

# Exercitiu de potrivire a sistemelor corporale
#» Sisteme de corp

# Sarcini ale sistemelor corporale

&

-

&

Carti de indicii: Mister spionaj CSI
Locul crimei si suspectii
Ajutoarele vizuale ale

raportului de caz al detectivului:
« Evaluarea

InnerBody :

Evaluare formativa:

# (Calitatea finalizarii sarcinii (carti de indicii castigate).
# Abilitatea de a rezolva misterul folosind dovezi.

Durata: 80 de

minute
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Activitatea 5: Sistemele corpului in actiune

Descriere:

In aceasti lectie captivanta si interactiv, elevii vor explora modul in care sistemele corpului functioneaza impreuni
pentru a realiza activitati cotidiene. Lectia va incepe cu o introducere in principalele sisteme ale corpului, folosind o
diagrama a corpului etichetata pentru a ajuta elevii sa-si vizualizeze rolurile. Elevii vor colabora apoi in echipe pentru a
crea benzi desenate bazate pe scenarii reale, distractive, care vor evidentia cooperarea dintre sisteme. In final, elevii vor
da viata benzilor desenate prin scenete care vor demonstra munca in echipd dintre sistemele corpului.

Instructiuni:
1. Diagrame interactive ale corpului (15 minute)

« T atribuie aleatoriu fiecarei echipe un sistem de corp.

# Ss Creeaza o diagrama interactiva a corpului folosind un instrument Al (Canva Al Image Creator; Adobe
Firefly).
Ss eticheteaza principalele organe din diagrama si functiile lor 1n sistem .
SS raporteaza pe scurt scopul fiecarui sistem si organele principale ale sistemului.

2. Lucrand impreund — O banda desenata (45 minute)

« T atribuie fiecarui grup un scenariu (Scenarii de Lucru Impreuna).

Ss identifica ce sisteme corporale sunt implicate in scenariu si cum interactioneaza.
S planifica naratiunea comica raspunzand:

= Ce se intAmpla in poveste?

= Cum functioneaza sistemele Impreuna?

= Cum veti arata vizual colaborarea lor?

# SS isi finalizeaza banda desenata digitald cu ilustratii si dialoguri folosind Pixton, Storyboard That sau Canva
sau folosesc Al Image Creator pentru a crea imagini specifice pentru fiecare cadru (Sablonul de benzi desenate
Working Together).

e« Socialii folosesc o listi de verificare pentru a-si evalua munca (Lista de Lucru Impreun).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

» T asigneazd un dialog pentru o bandd desenatd (Dialog Lucrand impreund).
s Elevii urmeaza dialogul si creeaza o banda desenata cu ilustratiile Pixton, Storyboard
That sau Canva.

3. Sisteme corporale in actiune — Un sketch (45 minute)

Ss transforma banda lor desenata intr-un sketch crednd un scenariu scurt.
SS-urile atribuie roluri (de exemplu, un elev joaca inima, altul plamanii).

SS adauga dialoguri si actiuni care dau viata povestii.

Ss repeta sceneta, concentrandu-se pe modul 1n care interactioneaza sistemele.
Ss-ul interpreteaza sketch-ul (2-3 minute) in fata clasei.

Evaluare sumativa: Performanta scenei: Rubrica de colaborare a sistemelor corporale
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Criterii

Dezvoltarea
scenariului

Repartizare
a rolurilor

Calitatea
dialogului

Tehnica
interpretarii

Demonstratie
de colaborare
cu sistemul

Cronometru si
durata

3 puncte (Depdseste
asteptarile)

Dezvolta un scenariu extrem de
creativ si stiintific corect care
demonstreaza clar
interactiunile complexe dintre
sistemele corpului

Toti membrii echipei primesc
roluri precise si semnificative
care demonstreaza o intelegere
profunda a functiei sistemului lor
corporal

Dialogul este sofisticat, stiintific
precis si captivant, evidentiind
o intelegere avansata a
interactiunilor sistemelor

Demonstreaza o prezenta
scenica exceptionald, articulare
clara si reprezentari fizice
creative ale proceselor
biologice

Ilustreaza magistral relatiile
complexe si interconectate
dintre mai multe sisteme
corporale, cu detalii nuantate

Se intalneste exact 2-3 minute
cerinta cu o prezentare dinamica
si bine ritmata
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2 puncte
(Indeplineste
asteptarile)

Creeaza un script
coerent cu interactiuni
de baza intre sistemele
corpului

Majoritatea membrilor
echipei au roluri clare,
reprezentand diferite
sisteme ale corpului

Dialogul este clar si
demonstreaza o intelegere:
de baza a functiilor
sistemului

Mentine performanta
constanta cu implicare
moderata

Arata interactiunile de bazz
si conexiunile dintre
sistemele corpului

Ramane in intervalul de timp

Cu un ritm moderat

1 punct
(Necesita

n

N __m____Ya¥
nmnvuiiawaiin)

Scriptul lipseste de
claritate si acuratete
stiintifica a
interactiunilor

sistermeior

Rolurile sunt neclare
sau nu sunt
distribuite eficient

Dialogul este minim,
confuz sau stiintific
inexact

Performanta este
ezitanta, neclara sau
lipsita de entuziasm

Nu demonstreaza
eficient interactiunile
cu sistemul

Semnificativ sub
sau peste cerinta de
timp



Ghid de punctaj :

s Total puncte posibile: 18

# 16-18 Puncte: A (Excelent)

# 13-15 puncte: B (Proficient)

& 10-12 puncte: C (In dezvoltare)

# Sub 10 puncte: Necesitd imbunatatiri semnificative

4, Concluzie (10 minute)

s Reflectie
=SS raspunde la Intrebari:
= Ce te-a surprins cel mai mult in legaturd cu modul in care functioneaza sistemele corporale?
o Care sisteme corporale au parut sa joace cel mai important rol in scenetele sau benzile tale desenate?
= Ce crezi ca s-ar intampla dacd un sistem ar Inceta sd functioneze corect?
#« Meciul de rezumat
= T indicd o parte a corpului pe o diagrama corporald mare InnerBody (de exemplu, plamani, stomac, creier sau
inima).
= SS-urile indica ce sisteme sunt implicate in acea parte a corpului si explica rapid rolurile lor.

Materiale didactice

s PC/laptop/telefon inteligent cu conexiune la Internet
# Instrumente digitale:
= Creator de imagini Canva Al
o Pixton
o Storyboard That
o Adobe Firefly _
o Scoala de Magie
Materiale digitale:
o Scenarii de Colaborare
o Sablon de banda desenata Lucrand impreuna
& Dialogul Colaborarii
s Ajutoarele vizuale:
= Evaluarea

InnerBody :

# FEvaluare formativa: Lista de verificare pentru colaborare
# FEvaluare sumativa: Performanta scenei: Durata Grilei de colaborare a sistemelor corporale

115 minute
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Activitatea 6: Dezbatere virtuald despre sustenabilitate si actiune climatica
Descriere:

In aceasti lectie dinamica si incluziva, elevii vor explora probleme critice de mediu
printr-o dezbatere structurata in clasa. Reprezentand tari si organizatii diverse, vor purta discutii profunde pe teme
precum masinile electrice, defrisarile,
plasticul de unica folosinta, energia nucleara si consumul de carne. Elevii vor folosi instrumente Al pentru a proiecta
avataruri si a pregati argumente specifice rolurilor, stimuland creativitatea si gandirea critica.

Dezbaterea va incuraja munca 1n echipa, vorbitul in public si dezvoltarea argumentelor convingatoare.

Instructiuni:
1. Introducere (10 minute)

# SS raspunde la intrebari:

Ce inseamna pentru tine "sustenabilitatea"?

Poti sa numesti cateva actiuni pe care oamenii le intreprind pentru a trai mai sustenabil?
Care sunt unele dintre cele mai mari provocari de mediu cu care se confrunta

lumea astazi? T introduce cateva dintre problemele pe care Ss le vor dezbate

punand intrebari:

Care sunt unele beneficii ale folosirii masinilor electrice in locul celor pe benzina? Care ar
putea fi unele provocari?

Crezi ca energia nucleara este o sursa curata de energie? De ce sau de ce nu?

Cum afecteaza materialele plastice de unica folosinta mediul, in

2. Atribuire roluri (20 minute)

# T prezinta pe scurt scenariul general: o conferinta internationald virtuala privind clima care abordeaza
probleme stringente de mediu.
« In grupuri, Ss aleg aleatoriu un subiect pe care urmeaza si-1 dezbata din Debate Cards.
= Subiecte de dezbatere:
Aspecte pozitive si negative ale masinilor electrice.
Rolul energiei nucleare in energia durabila.
Interzicerea plasticului de unica folosinta.
Impactul consumului de carne asupra mediului.
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« S8 atribuie roluri in dezbaterea lor:
= Sunt pro sau contra echipa?
= Din ce tard/organizatie provin?
= Cine sunt ei (reprezentanti guvernamentali, activisti de mediu, muncitori, lideri din industrie, fermieri,
ingineri...)?

3. Argumentare (20 de minute)

# SS-ii folosesc un instrument Al precum ChatGPT, Copilot sau Elict pentru a genera date rapide, specifice
tarii, argumente si contraargumente pentru fiecare rol.
# Sspentru rolurile lor folosind limba LF untionala pentru Debates.

4, Crearea avatarului condusa de Al (20 minute)

#« SS proiecteaza avatare care reprezinta rolurile lor atribuite folosind generatoare Al de avataruri (Adobe
Express Create Avatar / HeyGen Avatar / Animaker) sau video Canva + Bitmoji avatar
(haine potrivite, culori, gesturi, accesorii, elemente culturale, fundal).

# SS scrie si inregistreaza introducerea lor (nume, rol, tard, avantaj/dezavantaj) folosind Natural Readers
(text-to-speech) pentru a crea un audio sau un Vocaroo pentru a se Inregistra.

# Sa Incarce introducerile lor pe Padlet Wall.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Ss folosesc sabloane din Canva sau Animaker cu mai putine optiuni de personalizare
(de exemplu, haine, fundaluri sau elemente culturale preselectate).
« T ofera sabloane de introducere pre-scrise, adaptate pentru rolurile lor:
Buna, ma numesc [nume]. Reprezint [tara/organizatia] si cred ca [masinile
electrice sunt importante pentru sustenabilitate].
s Ss folosesc software de text-to-speech pentru a citi cu voce tare introducerea lor.

5. Dezbatere la conferinta din clasa: Sustenabilitatea in actiune (40)

# T aranjeaza sala de clasa intr-un stil de conferinta.

« T actioneazd ca moderator (stabileste regulile, introduce subiectele, aratda videoclipurile de
introducere).
Ss tine o declaratie de deschidere de 1 minut.
Ss prezintd argumente relevante pentru rolul lor (de exemplu, un factor de decizie poate discuta reglementari, in
timp ce un activist se poate concentra pe impactul asupra mediului).

# S-iiraspund la afirmatiile de deschidere ale celorlalti participanti, contestandu-le punctele de vedere si oferind
contraargumente.
Ss folosesc instrumente Al precum ChatGPT sau Elicit pentru a genera contraargumente rapide daca este nevoie.
SS colaboreaza cu altii din acelasi grup tematic pentru a prezenta o solutie comuna sau o propunere de
politica.

168


https://www.canva.com/design/DAGdUjWB26M/_nHkV4Zn9EJlRZfcPV2hTw/view?utm_content=DAGdUjWB26M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdUjWB26M/_nHkV4Zn9EJlRZfcPV2hTw/view?utm_content=DAGdUjWB26M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdUjWB26M/_nHkV4Zn9EJlRZfcPV2hTw/view?utm_content=DAGdUjWB26M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdUjWB26M/_nHkV4Zn9EJlRZfcPV2hTw/view?utm_content=DAGdUjWB26M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdUjWB26M/_nHkV4Zn9EJlRZfcPV2hTw/view?utm_content=DAGdUjWB26M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGdUjWB26M/_nHkV4Zn9EJlRZfcPV2hTw/view?utm_content=DAGdUjWB26M&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.naturalreaders.com/
https://www.naturalreaders.com/
https://vocaroo.com/
https://padlet.com/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

o Ss folosesc sablonul pentru a-si scrie partea din dezbatere, completand goluri sau selectand optiuni
m  Declaratie de deschidere (1-2 propozitii):
»  "Bund, numele meu este [nume], si reprezint [tara/organizatia]. Pozitia noastra privind [subiectul
dezbaterii] este [pro/contra]. Credem asta pentru ca [mentionam un motiv]."
= Argumente cheie (2-3 puncte):

w "In primul rind, credem [exprimati primul dumneavoastrd argument]. Acest lucru se
datoreaza faptului ca [ofera un singur motiv sau fapt]."”
» "In al doilea rind, [exprimati al doilea argument]. Studiile aratd cd [afirmd o parte din
dovezi]."
w "In final, [formulati al treilea argument]. Acest lucru va [explica impactul]."
m  Replica (1 propozitie, optional):
m "Intelegem cd [argumentul echipei adverse], dar credem [sd spunem de ce partea voastrd este
mai puternical."
= Solutie propusa (1-2 propozitii):
m  "Propunem [spunefi solutia dumneavoastral. Acest lucru va [explica cum ajuta la rezolvarea
problemei]."
»  Declaratia de incheiere (1-2 propozitii):
= "In concluzie, credem [reformulati pozitia] pentru cd [rezumafi punctele dumneavoastra
principale]. Multumesc."
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Criterii

Declaratia
de
deschider
e

Complexitatea
argumentului

Integrarea
cercetarii AI

Solutie
colaborativa

Abilitati de
contraargume
ntare

T evalueaza dezbaterea: Rubrica de dezbatere pentru sustenabilitate n clasa

3 puncte

Ofera o afirmatie bine
documentatd de 1 minut, cu
teza clara si un ton
profesional; demonstreaza o
intelegere profunda a
subiectului sustenabilitatii

Prezinta argumente
sofisticate, stratificate, cu
dovezi credibile (surse
diverse); demonstreaza
gandirea critica

Foloseste eficient
instrumente de cercetare
Al pentru a genera
contrapuncte avansate;
incorporeaza perspective
generate de Al cu analiza
originala

Dezvolta propuneri de politici
cuprinzatoare si inovatoare
fmpreuna cu grupul; prezinta
strategii realiste de
sustenabilitate

Raspunde la punctele de
vedere opuse cu replici
sofisticate si respectuoase;
demonstreaza tehnici
avansate de dezbatere

Mentine o atitudine
profesionald; foloseste limbaj
avansat; demonstreaza o
interactivitate interpersonala
exceptionald

Abilitati de comunicare

2 puncte

Prezinta o afirmatie
introductiva de baza cu
ceva cercetare si 0
claritate moderata;
Intelegere moderata a
subiectului

Ofera argumente
moderate cu unele
dovezi care sa susting;
Arata gandire critica de
baza

Demonstreaza utilizarea
de baza a instrumentelor
Al; integreaza partial
rezultatele cercetarii

Creeaza o solutie de
grup moderat cu unele
elemente practice

Ofera
contraargumente de
baza cu o eficienta
moderata; in general
respectuoasa

Comunica clar cu un
profesionalism moderat;
Acceptabil

Stil de comunicare

1 punct

Declaratie
introductiva slaba sau
nepregatita;
Intelegere minim3 a
subiectului

Argumente limitate
sau superficiale;
Lipseste dovezi
substantiale

Implementarea
minima sau
ineficienta a
instrumentelor de
cercetare Al

Efort colaborativ
slab; Propunere
de politica
subdezvoltata

Abilitati limitate sau
ineficiente de
contraargumentare;
potential
confruntational

Abordare informala
sau neprofesionala
de comunicare


https://app.magicschool.ai/tools/rubric-generator?share=bb52c646-e4cd-41fe-8e16-a81cc99acbb4

Ghid de punctaj :

Total puncte posibile: 18

16-18 Puncte: Exceptional

13-15 Puncte: Competentd

10-12 puncte: Dezvoltare

Sub 10 puncte: Necesitd imbunatatiri semnificative

6. Reflectie post-dezbatere (5 minute)

#» Ssreflecteaza asupra dezbaterii raspunzand la intrebari precum:
= Ce provocari v-ati confruntat cand ati folosit Al pentru cercetare si cum le-ati depasit?
= Ce ai gasit cel mai dificil 1n a te angaja cu puncte de vedere opuse 1n timpul dezbaterii?
= Ce perspective noi ati obtinut despre acest subiect (de exemplu, masini electrice, energie nucleara sau
defrisari) ascultand perspective diverse?
= Care solutii prezentate in timpul dezbaterii credeti ca sunt cele mai realiste si eficiente? De ce?

Materiale didactice:

# PC/laptop/telefon inteligent cu conexiune la Internet
« Instrumente digitale:
o ChatGPT
Copilot
Elict
Adobe Express Create Avatar
Avatarul HeyGen
Animaker
Bitmoji _
Vocaroo
Cititori naturali
o Padlet
# Materiale digitale:
o Carti de dezbatere
= Limbaj functional pentru dezbateri
= Rubrica de dezbatere 1n clasa privind sustenabilitatea

DD D D D DD D

Evaluare:

Evaluare sumativa: Rubrica de dezbatere in clasa privind sustenabilitatea

Durata: 95

minute
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Activitatea 7: Adevaruri dulci: Intelegerea productiei de ciocolata si comertul echitabil

Descriere:

Aceasta lectie poate fi sustinutd online sau in clasa. Elevii exploreaza probleme globale legate de productia de ciocolata
— cum ar fi munca copiilor, impactul asupra mediului si comertul echitabil — si creeaza propria Campanie de
Constientizare a Ciocolatei. Ei urmaresc videoclipuri cheie,

sa gaseasca solutii, sa lucreze in grup folosind Canva si Padlet si sa proiecteze un manifest de campanie care sa

ceard un consum responsabil de ciocolatd. Instrumentele Al sustin generarea ideilor, scrierea, traducerea si
accesibilitatea. Elevii cu nevoi speciale participd prin materiale adaptate, inputuri multimodale si sarcini
structurate.

Instructiuni:

1. Discutie de incilzire: Ce se afld in spatele unei batoane de ciocolata? (5 minute)
« Intrebarea de raspuns SS: "De unde crezi ca vine ciocolata?"
2. Explorare video (20 minute)

#« Lucru in grup:
# SS, urmareste videoclipuri si ia notite despre problemele din productia de ciocolata:
o Povestea ciocolatei: Despachetarea batonului

& De ce conteaza ciocolata Fair Trade
& Nu mai mdnca ciocolata

3. Alegerea unui numar (5 minute)

# Lucru de grup - Elevii aleg o problema pentru campania lor:
2 Munca copiilor
= Defrisari
= Salarii nedrepte
= Sardcia fermierilor de cacao
= Impacturile climatice
= Agricultura nesustenabila
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https://youtu.be/-XbP4cn8xhU
https://youtu.be/lnpsFRcsnE0
https://youtu.be/0-ZZMPMSYuw

4, Crearea manifestului campaniei (30 minute)

# SS lucreaza in grupuri pentru a crea un Manifest al Campaniei de Constientizare a Ciocolatei.
# Ss folosesc Al (ChatGPT, Copilot...) pentru a cerceta problema aleasa de ei.

Fiecare manifest include:

o
o

[

Problema (problema clard)

Slogan

Declaratie de misiune

Grupul tintd

Actiuni propuse

Plan media (idee de poster/video/postare pe retelele sociale)
Timp si loc (cand are loc campania)

5. Evaluare formativd — "Doua stele si o dorinta" (15 minute)

# Fiecare grup isi prezintd manifestul.
# Elevii evalueaza manifestele altor doua grupuri.
# Elevii scriu:

0
o

[

Un lucru care le-a placut
Inca un lucru care le-a placut
O sugestie pentru imbundtatirea

materialelor didactice:

#« PC/laptop/smartphone cu conexiune la Internet
« Instrumente digitale:

o
[

0

ChatGPT

Copilot
Padlet

« Materiale digitale:

0
o

[

Povestea ciocolatei: Despachetarea batonului
De ce conteaza ciocolata Fair Trade

Nu mai mdnca ciocolata

Evaluare:

# Evaluare formativa: 3-2-1 Durata:

75 de minute
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https://chatgpt.com/
https://copilot.cloud.microsoft/?fromcode=bingchat&redirectid=968EF069E07549E0A1BA3A22E61C0052&auth=2
https://padlet.com/
https://youtu.be/-XbP4cn8xhU
https://youtu.be/lnpsFRcsnE0
https://youtu.be/0-ZZMPMSYuw

Activitatea 8: Camerd de evadare stiintifica
Descriere:

Elevii participa intr-o camera interactiva de evadare axata pe probleme de mediu. Ei rezolva ghicitori, completeaza
quiz-uri si genereaza imagini Al ale raurilor poluate pentru a debloca coduri pentru fiecare nivel. In provocarea
finala, grupurile analizeaza scenarii reale de poluare a raurilor si folosesc instrumente Al pentru a propune solutii.
Activitatea incurajeaza gandirea criticd, colaborarea, constientizarea mediului si alfabetizarea IA intr-un format
gamificat.

Instructiuni:
1. incalzire: Ghicitori de mediu: Explorarea elementelor Pamantului (10 minute)
Munca de grup

« T distribuie 3-5 carti cu ghicitori fiecarui grup — diapozitive tiparite sau digitale (link sablon).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s SS poate folosi instrumente Al pentru a-i ajuta sa rezolve ghicitorile.

2. Quiz de mediu: Verificare de constientizare - Pasul 1 al escape room-ului (15 minute)
Google Forms: Quiz de mediu: Verificare de constientizare

Dupa finalizarea testului, elevii dau click pe Vezi scorul pentru a vedea raspunsurile trimise.
Raspunsurile gresite vor fi marcate. Elevii trebuie s foloseasca instrumente Al (de exemplu, ChatGPT, Bing
sau platforme similare) pentru a cerceta si determina singuri raspunsurile corecte.
Elevii au nevoie de raspunsurile corecte pentru a asambla codul necesar pentru urmdtoarea etapa a activitatii.
Litera (A, B, C sau D) de langa raspunsul corect la fiecare intrebare face parte din
cod.
# Literele corespunzdtoare raspunsurilor corecte trebuie aranjate in ordinea numerelor intrebarilor pentru a
forma codul complet.
# (dati ce elevii determina toate raspunsurile corecte, vor avea codul complet pentru
Treci la urmatoarea parte a activitatii.
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https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/wRpwW4UmyQllvzjDfEQA0Q/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hafa6f67734
https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/Mfrj8PgaHutw9t01U26mXw/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://forms.gle/WVXwodRjmSd8C8Q76
https://openai.com/index/chatgpt/

Codul (care nu trebuie impartasit cu Ss): CBCDBAB

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Ss poate folosi instrumente Al si/sau internetul pentru a-i ajuta sa raspunda la
intrebarile cu grila multipla din Google Forms.

3. Generarea imaginilor Al (15 minute) - Pasul 2 al escape room-ului

Ss a citit indicii vizuale care descriu poluarea din rau.
Toate cele 6 descrieri/rauri trebuie folosite — deci daca T are mai putine grupuri, vor primi mai mult de o
carte de descifrare.

# Ss foloseste un instrument Al de generare a imaginilor (de exemplu, DALL- E, MidJourney sau similar) pentru a crea
imagini
care reflectd descrierile oferite.

s Ofera elevilor descrieri ale indiciilor si roagd-i sd creeze propriile sugestii de imagini Al bazate pe acele
indicii, concentrandu-se pe detalii cheie precum tipurile de poluare, vizibilitate
elemente si conditii de apa. Ei vor folosi instrumente Al pentru a genera imagini si a-si rafina
Prompturi dupa necesitate pentru a asigura acuratetea.

# Ss impartaseste imaginile generate cu profesorul si trebuie sd ghiceasca ce rau prezenta. Dacd imaginea generatd de
Al este suficient de buna pentru ca T-ul sa ghiceasca, va primi urmatorul cod: ImagePrompt (care nu trebuie impartasit
cu ss inainte)
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https://ai-pro.org/start-dall-e/?keyword=dall%20e&adid=720588319183&ppg=05&pmt=paydl&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4rK8BhD7ARIsAFe5LXLneSEH0MgqyyXHoHrmIilgLvADUF7dYT72olfRJ8iKZ1ntq_su8M0aAmZTEALw_wcB
https://www.midjourney.com/home

Descriere

O fotografie a raului Rin cu fabrici
industriale pe maluri si apa vizibil
poluata. Apa este tulbure, si exista
semne de deseuri chimice plutind langa
tarm.

O fotografie a raului Amazon cu
deseuri de plastic plutind la suprafata
Si un

Zona defrisata vizibila in fundal.

Apa este tulbure de la resturi.

O imagine satelitara a raului

Mississippi care arata infloriri de alge
verzi in apa.

Algele acopera mari portiuni ale raului, cu
efecte vizibile asupra vietii acvatice.

Imagini cu pesti cu semne vizibile ale
poluare, cum ar fi pielea decolorata,
leziuni sau deformari. Apa in care inoata
este tulbure si poluata.

Un rau cu apa maro tulbure, poate cu
semne vizibile ale deseurilor industriale,
cum ar fi pete de petrol, materiale
plastice sau resturi metalice
imprastiate pe suprafata.

O fotografie cu un rau cu sticle de
plastic, pungi si plase de pescuit
plutind pe la suprafata. Malurile raului
sunt presarate cu mai mult gunoi.
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Prompt de imagine Al

Creeaza imaginea unui rau cu fabrici
industriale de-a lungul malurilor si apa
poluata, tulbure, cu semne de deseuri
chimice plutind aproape de tarm.

Creeaza o imagine a unui rau cu plutire
Deseuri plastice, cu o zona defrisata in
fundal. Apa este tulbure, cu
resturi vizibile la suprafata.

Creeaza o imagine satelitara a unui rau cu
mari flori verzi de alge care acopera
portiuni de

apa, cu semne clare de

Impactul asupra mediului asupra vietii
acvatice.

Creeaza o imagine cu pesti in apa tulbure,
cu semne vizibile de poluare, cum ar fi
decolorate

piele, leziuni sau deformari. Apa este
innorat si poluat.

Creeaza o imagine a unui rau cu apa maro
tulbure, aratand semne vizibile de

Deseuri industriale precum pete de petrol,
plastic si resturi metalice la suprafata

Creeaza o imagine a unui rau cu plutire
sticle de plastic, pungi si plase de pescuit,
cu mai mult gunoi imprastiat pe malurile
raului.



Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« Ofera elevilor prompturi Al bazate pe descrierile indiciilor, ghidandu-i sa foloseasca
aceste sugestii pentru a genera imagini ale scenariilor date. Apoi vor revizui
imaginile generate pentru a vedea daca se potrivesc indiciilor si a face ajustari daca
este necesar.

4, Intrebare cu grild multipld bazata pe indiciu (5 minute) - Pasul 3 al camerei de evadare

Ss, uita-te la toate imaginile generate de Al

Google Forms: Salvare pe ru: Provocarea de constientizare a poluarii

Fetele fac quiz-ul si dupa trimiterea primesc feedback cand dau click pe Vezi scorul. Daca au ratat vreo
intrebare, pot retrimite.

codul urmator: ACBCAB (nu trebuie Tmpatrtit cu Ss inainte)

5. Munca in echipa: Analiza interactiva a datelor (45 minute)

Etapa finald a provocarii escape room: Ss care au corect toate cele trei coduri pot alege scenariul la care vor
sa lucreze, apoi al doilea grup... Terapeutul isi va verifica codurile sau poate decide sa facd chiar si aceasta
parte digital.

Elevii lucreaza in grupuri pentru a lucra la scenariul atribuit/ales (link sablon).

Elevii se aduna si revizuiesc toate indiciile oferite.

Apoi, cerceteazd cu Al introducand prompturi personalizate bazate pe indicii pentru a genera solutii.

Elevii decid 1n grup care este cea mai buna solutie pentru scenariul dat si ei

Sa dezvoltam un plan de actiune fezabil (de exemplu, bioremediere, recomandari de politici, reglementari mai stricte,
implicarea comunitatii...).

Ss prezinta concluziile grupului sau clasei: fiecare grup prezintd scenariul, rezultatele cercetarii si solutia
propusa pentru clasa.

Evaluarea muncii in grup

Evaluarea muncii in grup

() Intelegerea utilizarii scenariilor IA pentru

() cercetare

() Dezvoltarea solutiilor pentru colaborare si discutii de
grup
Elaborarea  planului de  actiune

0O Prezentarea concluziilor
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https://forms.gle/BRNMUE4R7ABmENde8
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/yn9iT_6VJx4cO_NbrXlMBg/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Scenariu

Raul Rin, care traverseaza Europa,
este puternic poluat de deseuri
industriale, scurgeri agricole si apele
uzate ale orasului. Apa, odinioara
limpede, este acum maro, iar pestii
dispar rapid. Oamenii din apropiere
spun ca apa miroase ciudat si

provoaca eruptii cutanate la atingere.

Réaul Amazon, cel mai mare rau din
lume ca debit, se confruntd cu
poluarea cu plastic si efectele
defrisarilor.

Deseurile provenite din activitatile

miniere ilegale otravesc apa, iar

substantele chimice toxice se
infiltreazd in rau. Comunitatile
locale raporteazd o  scadere

accentuatd a populatiilor de pesti,
iar multe specii de plante si animale

sunt expuse riscului.

Raul Mississippi, care traverseaza
Statele Unite, se confrunta cu cresterea
de

ingrasamant provenit de fermele din

algelor cauzata prea mult
apropiere. Algele consuma oxigen 1n
apa, ucigand pesti si alte creaturi
acvatice. Fermierii locali pierd recolte
din cauza schimbarii apei, iar apa

potabila devine nesigura.

Raul Ember, aproape de fabrici, a

Indiciu de

imagine

(0]

raului

fotografie a
Rin cu

fabrici industriale

pe maluri si apa

vizibil poluata.

(0]

raului Amazon cu

fotografie a

deseuri de plastic
plutind la suprafata
si 0 zona defrisata

vizibila in fundal.

o imagine
satelitara a
raului

Mississippi care
aratd infloriri de

alge verzi 1n apa.

imagini cu pesti cu

Indiciu de date

Nivelurile de metale
grele (plumb,
mercur) sunt de 10
ori peste limitele
sigure. Speciile de
pesti, precum
somonii, au scazut

drastic ca numar.

Deseurile de plastic
de pe malul raului au
crescut cu 60% in

ultimul deceniu.

Nivelurile de mercur
din

mineritul ilegal au

provenite

ajuns la 0,1 mg/L
(nivel ~ sigur: 0,002

mg/L).

Nivelurile de azot din
apa sunt de 20 de ori
mai mari decat limitele

recomandate.

Nivelurile de oxigen
din rau au scazut la
niveluri periculoase
pentru viata

acvatica.

Nivelul de mercur:

devenit maro. Testele aratd niveluri semne vizibile de 0,12 mg/L (EPA

de

precum plumbul si

ridicate metale daunatoare

poluare

Jimits: 0,002 mg/L).

Indiciu de
fragment de
raport

Fabricile arunca

deseuri netratate in
rau de ani de zile,
iar autoritatile

locale nu au impus

reglementari

adecvate  privind
eliminarea

deseurilor.
Distrugerea  padurii
tropicale  provoaca
sedimentarea raului,

afectdnd pestii  si

plantele locale

Ingrasamintele de la
din

apropiere se scurg in

fermele

rau, ceea ce duce la
cresterea algelor si
uciderea pestilor.

Exista putine
reglementari privind

calitatea  apei 1n

agricultura.

din
apropiere nu dispun
de

adecvate

Fabricile

ape uzate

Prompt Al

Care sunt cele mai
bune metode de a
indeparta  metalele

grele din apa raului?

Cum  pot  zonele
industriale sa reduca
rauri

poluarea  in

precum Rinul?

Cum poate fi oprita
defrisarea pentru a
proteja raul

Amazon?

Care sunt cele mai
bune metode de a
elimina plasticul si
substantele  chimice
toxice dintr-un rau

precum Amazonul?

Care sunt cele mai

bune metode de a
reduce scurgerile
agricole in  rauri

precum Mississippi?

Cum pot fi controlate
de

restabili

infloririle alge
pentru a
nivelul de oxigen in

raurile poluate?

Care sunt modalitati
sustenabile de a

elimina greutatile



Mercurul si pestii mor. Persoanele un

care locuiesc in apropiere raporteaza tulbure,

probleme ale pielii

atingerii apei.

Raul Azure este infundat cu deseuri

plastice, cu resturi vizibile Ia
suprafata si microplastice detectate
in apa. Fauna salbaticad este in
declin din cauza ingestiei de plastic

si a incurcarii.

din cauza poate

vizibile de deseuri

industriale

O fotografie cu un
rdu cu sticle de
plastic, pungi si

plase de pescuit.

80% din deseuri

provin din
comunitatile din
apropiere.
Concentratia
microplasticelor:

parti pe milion.
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rau cu apa NiveldepH: 5,2 (acid) facilitati de
maronie, tratament.
cu semne

Un localnic spune:
"Fabricile noastre au
fost construite cu
decenii In urma, fara
modernitate

Filtrare
Facilitatile locale
de gestionare a
deseurilor  sunt
suprasolicitate,
iar campaniile de
constientizare

5 publica sunt rare.

Metale

poluata?

din apa

Cum pot fi incurajate
industriile sa adopte
apele uzate

Tratament

Cum putem reduce
poluarea cu plastic in
rauri?
Care sunt metodele
eficiente de a preveni
intrarea

microplasticelor  in

sistemele de apa?



Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Ofera elevilor prompturi Al bazate pe descrierile indiciilor, ghidandu-i sa foloseasca
aceste sugestii pentru a genera imagini ale scenariilor date. Apoi vor revizui
imaginile generate pentru a vedea daca se potrivesc indiciilor si a face ajustari daca
este necesar.

6. Cercuri de discutii (10 minute)

# Faciliteaza discutia: Dupa prezentari, incurajeaza discutiile deschise.
= De ce crezi ca aceasta solutie va functiona?
= Ce provocdri ar putea apdrea din aceastd solutie?
= Exista alte abordari de luat in considerare?
#« Promoveaza reflectia:
= Care solutie pare cea mai fezabila si de ce?
= Cum putem implementa aceste solutii in viata reala?
« La final, rezuma principalele solutii discutate si pune accent pe rezolvarea colaborativa a problemelor.

Materiale didactice:

« Instrumente digitale:

= ChatGPT, Bing sau platforme similare

o Instrumente Al de generare a imaginilor (de exemplu, DALL- E, MidJourney sau ceva similar)
# Ajutoarele vizuale:

= Diapozitive tiparite sau digitale (link sablon)

= Google Forms: Quiz de mediu: Verificare de constientizare

o Google Forms: Salvare pe rau: Provocarea de constientizare a poluarii

= listd de scenarii (link sablon) Evaluare:

# FEvaluarea muncii In grup
Durata:

100 de minute
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https://openai.com/index/chatgpt/
https://ai-pro.org/start-dall-e/?keyword=dall%20e&adid=720588319183&ppg=05&pmt=paydl&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiA4rK8BhD7ARIsAFe5LXLneSEH0MgqyyXHoHrmIilgLvADUF7dYT72olfRJ8iKZ1ntq_su8M0aAmZTEALw_wcB
https://www.midjourney.com/home
https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/wRpwW4UmyQllvzjDfEQA0Q/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hafa6f67734
https://www.canva.com/design/DAGck8Tea8o/Mfrj8PgaHutw9t01U26mXw/view?utm_content=DAGck8Tea8o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://forms.gle/WVXwodRjmSd8C8Q76
https://forms.gle/BRNMUE4R7ABmENde8
https://www.canva.com/design/DAGcqs13sF4/yn9iT_6VJx4cO_NbrXlMBg/view?utm_content=DAGcqs13sF4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

Activitatea 9: Vanatoarea de Scav Al & [oT
Descriere:

Aceasta activitate implica elevii care folosesc un Google Form pentru a participa la o vanatoare de comori interactiva
axata pe concepte de Al si IoT. Elevii incep prin a introduce emailul pentru a primi rezultatele ulterior. Fiecare
intrebare din formular contine un indiciu care ii conduce catre un indiciu vizual specific din mediul lor. Odata ce elevii
gasesc indiciul vizual, scaneaza codul QR asociat pentru a accesa o resursa precum un articol, un videoclip, un grafic
sau o infografica. Folosind informatiile oferite, elevii raspund la intrebarea corespunzatoare din Google Form si trec
la urmatorul indiciu. La final, 1si trimit raspunsurile si au optiunea de a-gi revizui raspunsurile. Aceastd activitate
combind gandirea critica, cercetarea si abilitatile tehnologice Intr-un format captivant.

Instructiuni:
Inainte de ScavHunt:

s T pregateste indicii vizuale tiparite cu codurile QR corespunzatoare (pentru utilizare multipld) si le plaseaza
prin clasa sau Tn zona desemnata.

s T se asigurd cd indiciile sunt ascunse sau pozitionate in locuri unde elevii trebuie sa le caute activ.

# Daca existd mai multe grupuri, T atribuie fiecarui grup sa inceapa de la o intrebare diferita din
Google Form pentru a preveni supraaglomerarea intr-o singura locatie (ScavHunt: 6 grupuri: link sablon).

# La finalul vanatorii de comori, ghideaza-i pe elevi sa trimita raspunsurile in Google Form si sa le revizuiasca
rezultatele.

In timpul Vantorii de Scav:

Ss introduceti adresa lor de email in formularul Google pentru a primi rezultatele ulterior.

Ei citesc primul indiciu din formular, care 1i indreapta catre un indiciu vizual specific.

Dupa ce gasesc indiciul vizual, scaneaza codul QR legat de acesta.

Codul QR ofera o resursa (articol, video, grafic sau infografica) cu informatiile necesare.

Foloseste resursa pentru a raspunde la Intrebare din formularul Google.

Introduc raspunsul si apasd pe Urmdtor pentru a trece la urmatorul indiciu.

Odata ce toate indiciile sunt completate, dau click pe Trimite si au optiunea de a vedea rezultatele.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s Sistemul de parteneri: asocierea elevilor cu dificultati de invatare cu colegi sustinatori
prin colaborare.
Pre-activitate: permitand elevilor sa exerseze scanarea codurilor QR si sa puna
intrebari.
Timp suplimentar: oferirea de timp suplimentar pentru ca elevii sa finalizeze

« activitatea in ritmul lor.
Locatii preselectate: aranjarea indiciilor vizuale in aceeasi ordine in care apar in
formularul Google pentru a reduce confuzia.
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https://www.canva.com/design/DAGdOXcIMKU/PIik6gMmNabyeGM9e8E1JA/view?utm_content=DAGdOXcIMKU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=ha462c53b5a
https://www.canva.com/design/DAGdOXcIMKU/5XwcD46Ez1Jfe1tE12VHWA/view?utm_content=DAGdOXcIMKU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScxaBNU2v0AiNJenR9JhIzDyaKgYO0hlCS6RtRBMmp-QIsdYw/viewform

Materiale didactice:

# Descrieri si sarcini ale indiciilor ScavHunt (vizual) (link sablon)
s ScavHunt: Coduri QR si indicii vizuale (link sablon)

# Link pentru raspunsul Google Forms
L ]
L

ScavHunt: 6 grupuri: link sablon
Notele profesorului

Evaluare:

# Formativ (in timpul activitatii):
= Listd de verificare a observatiilor: T monitorizeazad modul in care elevii abordeaza indiciile, gisesc
obiecte vizuale si interactioneaza cu resursele. T noteazd despre colaborarea cu SS, implicarea si
abilitatile de rezolvare a problemelor.

Durata: 60 de

minute
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https://www.canva.com/design/DAGdNLmkCuo/h6DUCRLna4fgVJvZdusx_Q/view?utm_content=DAGdNLmkCuo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h25c791ba2e
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Activitatea 10: HerStory Makers: Sarbatorirea femeilor de stiintd
Descriere:

In aceasti lectie captivanta, elevii vor investiga vietile marilor oameni de stiinta si inventatoare, cercetand realizirile
lor si creand un videoclip colaborativ. Elevii vor folosi tehnici Al pentru a da viatd personalitatilor istorice, a le
povesti experientele si a crea slide-uri personalizate. Ultima activitate va implica dezvoltarea unui quiz interactiv pe
care alte clase il pot folosi pentru a invata despre aceste femei inspirationale.

Instructiuni:

1. Introducere (10 minute)

# T prezintd sarcina.
# Ss brainstorming pentru oamenii de stiinta celebri si realizarile lor.
# T intreaba:
= Cate dintre ele sunt femei?
= Cine este Hedy Lamarr?
# Foloseste ChatGPT sau alt chatbot pentru a cauta mai multe femei de stiintd/inventatoare.

1. Cercetare si planificare (20 de minute)

# Ssalege o femeie de stiinta dintr-o listd furnizatd sau sugereaza-ti propria lor lista.
# SS-urile efectueaza cercetari folosind resurse ghidate (articole, videoclipuri si instrumente de cautare bazate
pe inteligenta artificiala, precum ChatGPT).
# Se concentreaza pe aspecte cheie:
= Context (copildrie, personalitate si interese timpurii).
= Realizari majore si impactul lor.
= Un citat memorabil sau o concluzie morala.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

#« Folosesc un sablon Celebrating Female Scientists pentru a scrie note despre oamenii
lor de stiinta.
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3. Crearea diapozitivelor (60 de minute)

# Ss creeaza un videoclip folosind Canva.
# Ss a proiectat un slide cu o strada numita dupa omul lor de stiinta.
# Scrie o introducere convingatoare folosind unul dintre prompturi:

"Locuiesc pe strada [Numele Omului de Stiinta]. Stiai ca poarta numele
dupre...?" "Ai auzit vreodata de [Numele Omului de Stiinta]? Ea este..."
"Sunt cu adevarat mandru sa locuiesc pe o strada numita dupa ..."

"Sunt fericit traind pe o strada numita dupa aceasta femeie incredibila/preferata mea..."

# Ssadauga un avatar generat de Al al lor pe slide.
# Ss proiecteaza un slide cu o camera virtuala inspiratd de omul de stiinta (Ss decoreaza o camera tematica in jurul

vietii si realizarilor omului de stiintd: carti, unelte sau inventii asociate cu omul de stiinta, portret animat al acestuia
folosind Deep Nostalgia)
# Scrie o naratiune care sa explice povestea omului de stiinta.
= Construirea unei povesti: trecutul copildriei, personalitatea, interesele, realizarile...
= Concluzie: citat inspirational; 0 morald; o intrebare retorica; De ce o admiri...
¢ Inregistrarea unei scurte naratiuni pentru ambele slide-uri folosind instrumente Al pentru
modulatie vocala (Vocaroo), Al text-to-speech (Natural Readers text-to-speech) pentru a crea un

videoclip.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s SS folosesc un sablon (Celebrating Female Scientists) pentru a scrie o naratiune
pentru slide-urile lor.

# T evalueazd munca Ss:
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HerStory Makers: Celebrarea femeilor de stiintd Rubric

Criterii

Introducere in
numele strazii

Naratiunea
despre
experienta
unui om de
stiinta

Proiectarea
glisaierelor

Calitatea
naratiunii

Concluzie
inspirationala

Executie
tehnica

Ghid de puncta;j :

3 puncte

Deschidere captivanta si
creativa folosind una dintre
temele oferite, cu o conexiune
personald buna si implicare

Povestire cuprinzatoare,
incluzénd copilaria detaliat3,
personalitatea, interesele si
realizarile semnificative, cu un
context istoric bogat

Diapozitiv proiectat profesional
cu avatar generat de Al,
camera virtuala bine selectata
care reflecta viata oamenilor
de stiinta si atractiva vizual

Naratiune clara si captivanta
folosind modulatie vocala Al
care comunica eficient povestea
omului de stiinta cu rezonanta
emotionald

O afirmatie concluziala buna, cu
un citat puternic, o intrebare
morala semnificativa sau o
intrebare retorica care provoaca
la gandire

Integrare impecabild a
instrumentelor AI, modulatie
lind a vocii si

Drazantara nrofacinnal3
2razentara brofacionala

Total puncte posibile: 18

16-18 Puncte: Exceptional

13-15 Puncte: Competenta

10-12 puncte: Dezvoltare

Sub 10 puncte: Necesita imbunatatiri semnificative

2 puncte

Introducere adecvata
care urmeaza
promptului, cu o
perspectiva personala

Profunzime moderata a
biografiei stiintifice cu
cateva detalii cheie
despre viata omului de
stiinta

Diapozitiv moderat
proiectat, cu unele
elemente de context al
oamenilor de stiinta

Naratiune de inteles
cu informatii de baza
despre omul de stiinta

Concluzie satisfacatoare
cu un citat sau o
perspectiva relevanta

Utilizarea functionalad a
instrumentelor Al cu
materiale tehnice minore
Inconsistente

1 punct

Efort minim la
introducere, lipsa
de creativitate sau
conexiune
personala

Explorarea
limitata sau
superficiala a
trecutului omului
de stiinta

Efort minim de
design, lipsa
de
reprezentare
atentd

Naratiune neclara
sau monotona,
lipsita de claritate

Concluzie slaba sau
generica, lipsita de
reflectie
semnificativa

Provocari tehnice
semniTicative sau
slabe

Executie
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4, Proiectarea Quiz-ului de Clasa (10 minute)

# Sscreeazd o singura Intrebare de tip quiz legata de omul lor de stiinta (rdspuns cu raspuns multiplu, adevarat/fals

sau scurt).
# Compilati intrebarile intr-un quiz interactiv folosind instrumente precum Kahoot, Google Slides sau Google

Forms. Folosesc slide-urile pentru vizual.

5. Prezentare si reflectie (15 minute)

# Sa-1 vedem Tmpreuna la ultimul videoclip al clasei.
# Ssjoaca quiz-ul.
# Ssreflecteaza asupra invatarii lor discutand:

o 3 lucruri pe care le-au Invatat

< 2 lucruri pe care le-au gasit interesante

o O intrebare: inca au materiale

didactice:

s PC/laptop/telefon inteligent cu conexiune la Internet
# Instrumente digitale:
= Cititori naturali
o Kahoot
& Vocaroo
o ChatGPT
# Materiale digitale:
©:  Celebrarea femeilor de stiinta
= HerStory Makers: Celebrarea femeilor de stiintd Evaluare a rubricii:

Evaluare formativa:

& 3 lucruri pe care le-au Invatat
# 2 lucruri pe care le-au gasit interesante
# | intrebare Inca au o evaluare

sumativa:

# HerStory Makers: Celebrarea femeilor de stiintd Rubrica Durata:

115 minute

186


https://kahoot.com/
https://www.naturalreaders.com/
https://kahoot.com/
https://vocaroo.com/
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGdfTIgHu8/DWCB9dqQ0T95t86tw-e1Iw/view?utm_content=DAGdfTIgHu8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://app.magicschool.ai/tools/rubric-generator?share=eae4cec5-d287-42cc-aec1-a0ebfcb1f9f9
https://app.magicschool.ai/tools/rubric-generator?share=eae4cec5-d287-42cc-aec1-a0ebfcb1f9f9

Inchidere: Galerie Walk
Descriere;

Elevii vor participa la o Plimbare prin Galerie, prezentandu-si lucrarile si explorand proiectele colegilor. Aceasta
activitate interactiva incurajeaza reflectia, feedback-ul colegilor si aprecierea diferitelor perspective. Elevii vor lasa
comentarii constructive, vor discuta aspectele cheie si vor reflecta asupra propriei lor célatorii de invatare. Sesiunea
se incheie cu o discutie in clasd, reflectii individuale si o celebrare a creativitatii si efortului. T

Instructiuni:

1. Pregatire (10 minute)

Ss 1si afiseaza lucrarile din modul (de exemplu, postere Cosmic Identity, scenete si benzi desenate Body Systems,
designuri de planete locuibile, note de dezbateri sau Campanii de conservare, videoclipuri cu femei de stiinta...) In jurul
camerei sau pe o platforma virtuala partajata daca lucreaza online.

2. Plimbarea prin galerie (30 de minute)

# Ss plimba-te prin camera (sau navigheaza prin galeria digitald) pentru a vedea fiecare proiect.
Ia notite despre ce gasesti interesant, inspirator sau care te face sa gandesti.
Ss foloseste post-it-uri, fie fizic sau virtual (peretele din Lino), pentru a lasa feedback pozitiv sau Intrebari
creatorilor.
= Exemple de intrebari pentru feedback:

n Ce v-a inspirat sa alegefi acest design/abordare?
= [mi place cum...!
» Asta m-a facut sa ma gandesc la...

3. Reflectie si Discutie (10 minute)

Discutie 1n intreaga clasa

« T 1icere lui Ss sd Impartaseasca un proiect care i-a atras atentia si sa explice de ce.
# Ssdiscutd despre cum plimbarea prin galerie i-a ajutat sa vada varietatea abordarilor si creativitatea in explordrile
stiintifice.
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Reflectie individuala

# Ssscrie un raspuns scurt:
o Care a fost cel mai mandru moment in crearea proiectului tau?
o Ce ai invatat vazand lucrarile altora?
o Cum vei folosi ceea ce ai invatat pe viitor?

Materiale didactice:

+ PC/laptop/smartphone cu conexiune la Internet
# Instrument digital:

Evaluarea peretilor din linolo :

# Evaluare formativa: Reflectati asupra muncii facute in modul.
Durata: 50 de

minute
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MODULUL 5

Studii sociale accesibile: Promovarea intelegerii conceptelor de studii sociale prin
materiale de invatare accesibile si captivante

Autori:  Vassiliki  Koukounidou, Michalis Livitziis, Institutie: Lykeio Aradippou, Cipru

Constantia Symeou

1. Descrierea modulului

Acest modul Tmbina studii sociale, educatie civica, stiinta si etica pentru a oferi studentilor céi accesibile, creative
si captivante citre probleme globale. Incepe cu un spargitor de gheati pentru drepturile omului si continui cu
activitati diverse care combind jocuri de rol, dezbateri, poezie, discurs democratic, proiecte de sustenabilitate,
stiinta climei, educatie financiara si etica Al. Cursantii exploreaza Declaratia Universala a Drepturilor Omului,
analizeaza experientele refugiatilor, examineaza principiile democratice, reflecteaza asupra stiintei Renasterii,
investigheaza schimbdrile climatice si evalueaza critic rolul IA in societate. Modulul se incheie cu o reflectie
colaborativa care leagad toate experientele. Prin impletirea istoriei, justitiei sociale, stiintei si tehnologiei, se
stimuleaza empatia, creativitatea si cetatenia activa, asigurand in acelasi timp incluziunea si accesibilitatea.
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2. Continutul si activitatile modulului

Continut: Lectii adaptive de studii sociale si resurse multimedia

# [ectii adaptive de studii sociale
o Studentii exploreaza Declaratia Universald a Drepturilor Omului (DUDO), democratia si valorile civice prin
resurse diferentiate care aduc suport elevilor diversi.
# Expresie creativa si joc de rol
o Cursantii folosesc drama, povestirea, poezia si spectacolul pentru a intruchipa conceptele drepturilor omului,
experientele refugiatilor si principiile democratice, asigurdnd implicarea emotionald si dezvoltarea empatiei.
# Perspective istorice
22 Prin povestea lui Galileo si a Renasterii, studentii examineaza conflictul dintre stiinta, religie si societate, legand
luptele trecute de problemele contemporane de cunoastere si libertate.
s Educatie pentru mediu si sustenabilitate
o Elevii investigheaza utilizarea de energie, apa si plante de catre scoald, propun solutii ecologice si studiaza
schimbdrile climatice globale prin analiza datelor si metode stiintifice.
# Educatie financiara si cetitenie responsabila
o FElevii invatd elementele de baza ale cheltuielilor, economisirii si luarii deciziilor responsabile, aplicind
cunostintele la provocari reale prin simulari asistate de Al
# Inteligenta artificiala, etica si cetatenia digitala
o Studentii exploreaza critic oportunitatile si riscurile IA in societate, dezbat dileme etice si reflectd asupra
rolului tehnologiei 1n viata civica.
# Multimedia si invatare imbunatatita de Al
o Integrarea instrumentelor Al, tururilor virtuale, patchwork-urilor digitale, norilor de cuvinte, dezbaterilor interactive

si povestilor multimedia sporeste accesibilitatea si creativitatea pentru toti elevii.

Activitati: Jocuri de rol cu evenimente istorice, tururi virtuale ale siturilor istorice

s Incilzire si energizare — "Giseste pe cineva care..."
2 Elevii joacd un joc de bingo pentru drepturile omului pentru a construi conexiuni si a genera sloganuri sau
postere alimentate de inteligenta artificiala care promoveaza egalitatea si justitia.
# Tapiseria drepturilor omului
o Grupurile creeazd un mozaic digital sau o cronologie interactivd a reperelor drepturilor omului, folosind
multimedia si inteligenta artificiald pentru a vizualiza progresul.
# Drepturile omului pe scena
o Elevii dramatizeaza articole UDHR prin scenete sau jocuri de rol, aratand cum drepturile sunt protejate sau

incalcate 1n contexte reale sau fictive.
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Adapostul ca drept al omului
o Elevii analizeazd poezia refugiatilor, interactioneaza cu o persoana refugiat Al si co-creeaza poezii, cantece sau
reprezentatii vorbite care reflectd Articolul 25.
Democratia in actiune
« Prin sarcini creative si dezbateri structurate, elevii exploreaza principiile democratice si aplicarea lor in societatea
contemporana.
Galileo si Renasterea
o Elevii investigheazd descoperirile stiintifice ale lui Galileo, conflictele cu Biserica si influenta asupra stiintei
moderne, creand postere, benzi desenate sau povesti digitale.
Sustenabilitatea la scoala
o Elevii auditeaza practicile de sustenabilitate ale scolii lor (energie, apa, plante), proiecteaza solutii imbunatatite
de Al si propun imbunatatiri ecologice.
Schimbiérile climatice de-a lungul timpului
o2 Folosind date stiintifice (carote de gheatd, inele copacilor, grafice), elevii compara schimbarile climatice trecute si
prezente, prezentandu-si descoperirile vizual.
Provocarea Educatiei Financiare
< Prin scenarii interactive si sugestii Al, elevii practica decizii financiare responsabile, bugetare si cheltuieli
etice.
Al si eticd
o Cursantii dezbat oportunitatile si riscurile IA in societate, folosind instrumente digitale pentru a prezenta
argumente si a reflecta asupra implicatiilor etice.
Intelegerea principiilor democratiei
o Studentii exploreaza principiile democratice fundamentale — suveranitatea populard, statul de drept,
egalitatea, participarea si drepturile — prin Al interactiv si instrumente digitale.
Célatoria noastrd de invatare
o Elevii reflecteaza asupra parcursului lor de invatare folosind sugestii Al, genereaza norii colaborativi de cuvinte

si creeaza o imagine de incheiere sau un citat comun.
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3. Obiectivele modulului

a. Sa introduca studentii in concepte fundamentale de studii sociale, inclusiv drepturile omului, democratia,
responsabilitatea civica si cetatenia etica.

b. Sa promoveze empatia si constientizarea critica prin implicarea in experientele refugiatilor, luptele pentru
drepturile omului si povestile activistilor.

C. S exploreze perspective istorice si stiintifice (Galileo, schimbarile climatice) si sd le conecteze cu provocdrile
contemporane din sustenabilitate si justitie.

d. Sa promoveze luarea deciziilor responsabile si alfabetizarea in domenii precum sustenabilitatea,
managementul financiar si etica [A.

e. Sa integreze artele creative, role-play-ul si instrumentele digitale (inclusiv Al) pentru a spori accesibilitatea,
creativitatea si incluziunea.

f. Sa dezvoltam abilitati de colaborare, rezolvare de probleme si comunicare prin proiecte de grup, dezbateri si
activitati de reflectie.

4. Rezultatele Invatarii Modulului

a. Identificati si explicati principiile cheie ale drepturilor omului si valorile democratice, legandu-le de situatii reale.

b. Demonstreaza empatie si expresie creativa prin realizarea de jocuri de rol, poezii, spectacole sau proiecte multimedia pe teme
de justitie sociala.

C. Analizati contributiile stiintifice istorice (de exemplu, Galileo) si datele de mediu pentru a explica impactul stiintei
asupra societatii si schimbarilor climatice.

d. Propune solutii durabile pentru scoala si comunitatea lor si prezinta-le folosind digital sau
Formate imbunatatite de AL

€. Aplica conceptele de educatie financiara in scenarii simulate, luand decizii responsabile si etice.

f. Discuta critic despre oportunitatile si riscurile IA in societate, demonstrand rationament etic si constientizare civica.

g. Reflectati asupra cilatoriei lor personale si colectivd de invatare, articulind modalititi de a actiona ca cetateni
responsabili si activi.

5. Cuvinte-cheie

Drepturile Omului, Democratie, Justitie, Egalitate, Educatie Civicd, Galileo, Renastere, Sustenabilitate,
Schimbari climatice, Educatie financiard, Eticd in IA, Activism, Empatie, Expresie Creativa, Jocuri de rol,
Dezbatere, Povestire, Incluziune, Accesibilitate, invé‘gare multimedia

6. Metodologie

Invatare bazata pe investigatie, invatare colaborativa, pedagogie bazata pe jocuri de rol si teatru, integrare a artelor
creative, cercetare istoricd si stiintifica, Invatare bazatd pe proiecte (PBL), gamificare, invatare digitald si
imbunatatita de inteligenta artificiald, instruire diferentiata
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Scenariu de invatare adaptiva

Incalzire si energizante:
Descriere:

Pentru a introduce modulul, elevii vor participa la o activitate sociald de incalzire pentru a activa cunostintele
anterioare si curiozitatea privind drepturile omului. Acest exercitiu interactiv va actiona ca o activitate de spargere
a ghetii pentru a ajuta elevii sa se cunoasca intre ei, luand in considerare diverse aspecte ale drepturilor omului.
Prin implicarea 1n aceasta activitate de incalzire, elevii vor Incepe sa vada drepturile omului ca fiind relevante
pentru fiecare individ si accesibile.

Instructiuni:

1. Gaseste pe cineva care... (25 de minute)

# T introduce "Find Someone Care..." Activitate:
= Ss primesc o foaie de tip bingo cu "Gaseste pe cineva care..." Teme bazate pe teme legate de drepturile
omului.
= Fiul fiu se plimba prin jur punand Intrebari colegilor ca sa completeze casutele.
= Trebuie sa giseasca o persoana diferita pentru fiecare cutie.
o Odata finalizat, Ss reflecteaza: Care drepturi au aparut cel mai des? Te-a surprins pe cineva?

Gaseste pe cineva care... Carti

Instructiuni: Plimba-te prin clasa si vorbeste cu colegii tai. Gaseste pe cineva care se potriveste fiecarei descrieri si scrie-
1 numele in casuta. Poti folosi fiecare persoana o singura data. Incearca sa umpli toatd grila!
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& pot numi
un singur
drept uman.

& a auzit de
Statele Unite
Natiuni.

@ avazut un
protest sau
mars la TV.

@ a aflat
despre Malala.

& pot numi un
drept pe care il
considera cel
mai important.

& a vizionat un
videoclip despre

drepturile omului.

@ crede ca toti
copiii ar trebui
sa mearga la
scoala.

@ Poate explica
dreptul la apa
curata.

@ ascris sau a
vorbit despre

justitie.
@ a vorbit
despre drepturi
cu familia.

@ stie ce
libertate
Expresie

Tnseamna.

@) stie ce este
un refugiat.

@ gandeste
Sanatatea este
un drept uman.

@ crede ca
toata lumea ar
trebui sa se
simta in
siguranta.

@ Pot sa se
gandeasca la un
slogan pentru
un drept uman.
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@ a ajutat
cineva tratat
nedrept.

@ are

a participat la o
dezbatere in
clasa.

% A citit sau
auzit o poveste
despre
corectitudine.

@ Imi  pot
imagina o lume
in care drepturile
sunt protejat.

@ a vazut sau
citit stiri despre
drepturile
omului.

@ Poate numi
un activist
pentru
drepturile

Araaloni
NILINALNAL

@ poate numi
un drept in CRC
(Drepturile
copiilor).

& a auzit de
Martin Luther
King Jr.

@ a ajutat
vreodata un
coleg de clasa in
nevoie.

@ doresc sa
ajute la
protejarea
drepturilor in
viitor.



Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T include prompturi vizuale impreuna cu prompturile lexicale astfel incat nevoile lui Ss cu
Deficientele vizuale sunt tratate. Temele pot fi, de asemenea, simplificate sau modificate in functie de SEN Ss din
clasa. Cateva sugestii sunt:

+ Ofera pictograme vizuale / pentru fiecare drept uman.
s Ofera carti modificate cu mai putine cutii.
+ Da-i exemple de inceput pentru propozitii: "Stii despre dreptul la...?"

g% e
e
can name one has watched a knows what
human right video about human freedom of
rights expression means

knows &

has heard knows has read can name
of the what a whata or heard a right
United refugeeis debate astory ina
Nations about . class
fairness debate

L8l

has learned haswritten believes hasever canthink has ever

about orspoken everyone helped ofaslogan helped
Malala about should agoodid fora protect rights
justice feelsafe  be prote- humanright in the future.

aroee

canname hastalked believes hasseenor haseveror
a right they about everyone read news readnews 2
thinkis  rights with shouldfeel about about  would like
mostimportant  famity safe  humanrights humanrights !ghelpprotect
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2. Crearea sloganurilor (20 de minute)

# Inspirati de una dintre intrebari, Ss creeaza sloganuri care sustin necesitatea drepturilor egale ale omului,
folosind generatoare Al de text precum ChatGPT. SS poate include imagini pentru a-si accentua si mai mult
sloganurile, folosind generatoare de imagini Al precum DALL-E, precum si pentru
in scopuri de diferentiere.

# Ssincarca sloganurile lor pe Padlet Wall.

# SS-urile dau stele si comenteaza sloganurile colegilor lor.

Materiale didactice:

# PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet
# "Gaseste pe cineva care..." Carti
# Instrumente digitale:
o Cardurile mele gratuite de bingo pentru a crea "Géseste pe cineva care... " carti
= Padlet pentru prezentarea si evaluarea sloganurilor
o DALL-E sau Canva Al pentru generarea de vizuale personalizate
o ChatGPT pentru brainstorming si sugestii de text
= Evaluare Canva, Looka si Designs Al (pentru designul de logo-uri si

sloganuri):
Evaluare formativa: SS-urile acorda stele si scriu comentarii Durata:

45 de minute
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https://myfreebingocards.com/human-bingo/find-someone-who/edit
https://padlet.com/
https://openart.ai/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Ser_EU_Midjourney_Dalle&utm_content=Dalle_Exact&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21049810241&utm_term=dall%20e&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAyoi8BhDvARIsAO_CDsA-jXLoI8J6tOBm_TY3EAUKG9A8tg0ZSkXOZDlnGSLiLsuQXYwf1i4aAi2QEALw_wcB
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/logos/
https://looka.com/?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIg4L8w9rcigMV55mDBx2W4QYoEAAYASAAEgIFWPD_BwE
https://www.design.com/s/logo-maker?code=25OFFSEM&utm_medium=cpc&utm_source=google&utm_campaign=easterneurope_top_tier&utm_adgroup=logo_design&utm_content=695639917869&utm_keyword=online+logo+design&utm_network=g&gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMIvv6c19vcigMVV5iDBx0KLAJnEAAYASAAEgJAefD_BwE

Partea principala:
Activitatea 1: Explorarea Tapiseriei Drepturilor Omului
Descriere:

Elevii vor explora Declaratia Universala a Drepturilor Omului si momente-cheie din istoria drepturilor omului. Elevii
vor lucra in grupuri pentru a crea un mozaic digital sau o cronologie interactiva care sa reprezinte vizual descoperirile
lor. Activitatea implica toti cursantii, combindnd momente istorice cheie cu creativitatea, oferind multiple modalitéti
de a participa si de a se exprima.

Instructiuni:
1. Introducere in Drepturile Omului (10 minute)

s Profesorul (T) introduce conceptul de drepturi ale omului folosind urmatoarele videoclipuri scurte:
& "Care sunt drepturile universale ale omului1?"
o Declaratia Universala a Drepturilor Omului - Adauga-ti vocea
s T lecereelevilor (Ss) sa completeze un chestionar Mentimeter pentru a obtine Intelegerea conceptului de Drepturi
ale Omului si a Declaratiei Drepturilor Omului, pe baza
Videoclipuri pe care tocmai le-au vizionat:
o Quiz despre drepturile omului

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« Asistentii sociali lucreaza cu alti SS in grupuri sau perechi unde primesc sprijin de la
cnleni

2. Explorare de grup (20 minute)

# Sssunt impartite In grupuri de cite 4. T explica cd vor lucra in grupurile lor pentru a explora Drepturile Omului
si a colecta informatii despre aspecte importante ale drepturilor omului. SS va primi cateva videoclipuri si
intrebdri pentru a-si ghida explorarea. SS-ii sunt liberi sd foloseasca orice resurse disponibile online pentru a
gasi informatiile de care au nevoie. Utilizarea SS ChatGPT sau un chatbot similar pentru brainstorming
personalizat.

o Povestea videoclipului despre drepturile omului

# Ss, primesc urmatoarele intrebari:

o Care au fost cele mai importante momente din istoria omenirii care au dus la infiintarea Declaratiei
Drepturilor Omului?

= Ce sunt Drepturile Omului si de ce a fost formata Declaratia Drepturilor Omului?

= Care tari au semnat pentru prima data Declaratia Drepturilor Omului?
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https://youtu.be/nDgIVseTkuE
https://www.youtube.com/watch?v=TEyMBJOKv3o
https://www.menti.com/al5fkb6pvo2x
https://chatgpt.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6XXGF_V8_7M&t=309s

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T formeaza grupurile si exista 4 S pe grup. Ss poate folosi subtitrari si poate ajusta viteza de redare pentru vizionarea
video, dacd este necesar. T da roluri sau le ofera lui Ss alegerea de a-si alege rolurile. Acest lucru ajuta la distribuirea
sarcinilor si reduce presiunea pentru elevii care pot avea dificultati cu cititul, scrisul sau vorbirea.

Cititor (citeste materiale/intrebari)
< Searcher (utilizari ChatGPT, Povestea lui Human RUghts , Drepturile Omului in doud
“ minute sauweb)
o Noteaza (scrie/deseneaza puncte cheie)
2 Vorbitor (se pregateste sa impartaseasca cu clasa)
# Ss folosesc propozitii pre-scrise pentru a completa, cum ar fi:

= "Un eveniment important inainte de Declaratie a fost pentru cd . Un alt
eveniment important a fost pentru ca v
= "Drepturile omului sunt . Avem nevoie de ei pentru ca ”

o "Declaratia Drepturilor Omului a fost infiintata in

"Orardcareasemnatprimaafost . Alta a fost VY

3. Crearea mozaicului sau cronologiei drepturilor omului (20 minute)

# SS lucreaza in grupul lor pentru a crea un "patch" digital cu imagini, text si voce. Ss folosesc Padlet, Canva
sau Genially pentru a-si crea cronologia digitald, folosind informatiile pe care le-au colectat pana acum
despre Drepturile Omului si Declaratia Drepturilor Omului. SS-urile mai avansate sau competente digital
pot folosi Timeline JS pentru crearea liniei lor temporale digitale. Fiecare patch vizual poate include:

= 1 concluzie cheie sau citat

= 1 imagine generata sau aleasa de Al, folosind DALL-E sau Bing Image Creator Al pentru generarea vizualurilor
personalizate

= Naratiune vocala sau audio creat din text, folosind Vocaroo sau Elevenlabs

= Un mini poster digital pe Canva (export ca imagine)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera Iui Ss optiunea de a crea un mini poster care include o imagine cu un text scurt
sau simboluri si audio, cu ajutorul propozitiilor prescrise si a prompturilor ChatGPT.
Foloseste text-to-speech Canva AI, Vocaroo, Luvvoice sau alte instrumente de tip text-to-

speech.
&
Ss folosesc propozitii pre-scrise precum:
"Am aflat ca "/ "Un drept important este " / "Aceasta
< imagine arata "
"Toata lumea ar trebui . Este un drept uman."
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https://chatgpt.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6XXGF_V8_7M&t=309s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://padlet.com/
https://www.canva.com/
https://genial.ly/
https://openart.ai/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Ser_EU_Midjourney_Dalle&utm_content=Dalle_Exact&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21049810241&utm_term=dall%20e&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAyoi8BhDvARIsAO_CDsA-jXLoI8J6tOBm_TY3EAUKG9A8tg0ZSkXOZDlnGSLiLsuQXYwf1i4aAi2QEALw_wcB
https://www.bing.com/images/create
https://vocaroo.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTEEQqCZfxTQZoI7WgHGJA_4s&gclid=CjwKCAjw1dLDBhBoEiwAQNRiQQNiZAzDs9Zei73j_R75H8ErOBVhTDOSI4dZ7Bd9vJDHFPNw0jq4nxoCNb0QAvD_BwE
https://chatgpt.com/
https://vocaroo.com/
https://luvvoice.com/

4. Reflectie (10 minute)

# Ssincarca toate patch-urile pe Padlet intitulate "Noi, Poporul: O Quilt pentru Drepturile Omului."”
= Ss exploreazd munca celuilalt si evalueaza linia temporald a celuilalt sub forma stelelor (1-5 stele). O lista de
verificare.
# Ssreflectati asupra a ceea ce au invatat prin aceasta activitate folosind urmatoarele sugestii. Postare SS pe Padlet
= Un lucru pe care l-am invatat despre drepturile omului este..."
= "Un drept pe care cred ca il consider cel mai important astdzi este...

pentru ca..." Materiale didactice:

s« PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet
#« O lista de verificare
# Instrumente digitale:
o Mentimetrul Quiz despre Drepturile Omului
«  ChatGPT pentru brainstorming personalizat
= Padlet, Canva, Genially sau Timeline JS pentru crearea liniilor temporale
o Al-ul DALL-E sau Bing Image Creator pentru generarea de vizuale personalizate
o
[

Vocaroo pentru crearea audio
ElevenLabs pentru crearea de audio din text
= Luvvoice pentru crearea text-to-speech

# Ajutoarele vizuale:
"Care sunt drepturile universale ale omului?" Video TED-Ed
«:  Declaratia Universald a Drepturilor Omului - Adauga-ti videoclipul vocal
«:  Povestea videoclipului despre drepturile omului
& Drepturile Omului in doud videoclipuri de cate

el

doua minute Evaluare:

# Evaluare formativa: O lista de verificare.

Durata: 60 de

minute
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https://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://padlet.com/
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.menti.com/al5fkb6pvo2x
https://chatgpt.com/
https://padlet.com/
https://www.canva.com/
https://genial.ly/
https://openart.ai/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Ser_EU_Midjourney_Dalle&utm_content=Dalle_Exact&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21049810241&utm_term=dall%20e&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAyoi8BhDvARIsAO_CDsA-jXLoI8J6tOBm_TY3EAUKG9A8tg0ZSkXOZDlnGSLiLsuQXYwf1i4aAi2QEALw_wcB
https://www.bing.com/images/create
https://vocaroo.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTEEQqCZfxTQZoI7WgHGJA_4s&gclid=CjwKCAjw1dLDBhBoEiwAQNRiQQNiZAzDs9Zei73j_R75H8ErOBVhTDOSI4dZ7Bd9vJDHFPNw0jq4nxoCNb0QAvD_BwE
https://luvvoice.com/
https://youtu.be/nDgIVseTkuE
https://www.youtube.com/watch?v=TEyMBJOKv3o
https://www.youtube.com/watch?v=6XXGF_V8_7M&t=309s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=ew993Wdc0zo&t=34s
https://www.canva.com/design/DAGtJ_teZd4/EyQLS6jch2vUFM2MWG0jXQ/edit?utm_content=DAGtJ_teZd4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Activitatea 2: Drepturile Omului pe Scend — Explorarea si Executarea celor 30 de Drepturi

Descriere:

In aceastd activitate, elevii isi vor aprofunda intelegerea celor 30 de articole din Declaratia Universald a
Drepturilor Omului (DUDO) explorand exemple reale si context istoric, folosind instrumente multimedia
atractive si Al. Lucrand in grupuri mici, elevii vor scrie $i vor interpreta apoi un scurt joc de rol sau o sceneta
bazata pe drepturile lor atribuite, aratdnd cum aceste drepturi sunt protejate sau incalcate in scenarii reale sau
imaginare. Ultima reprezentatie se leaga direct de Studii Sociale, incurajand studentii sa gandeasca critic despre
rolul guvernului, legii, responsabilitatii civice si cetdteniei globale in protejarea drepturilor omului.

Instructiuni:

1. Cum arati aceste drepturi in viata reald? (10 minute)

# T introduce aceasta activitate incadrand drepturile omului ca principii fundamentale ale justitiei sociale si vietii
civice, esentiale pentru o democratie functionala si o societate echitabila. T explicd ca SS-ul va lucra singur la
inceput, apoi se va asocia cu persoana de langa ei pentru a Intelege Drepturile Omului din Declaratia Drepturilor
Omului (DUDO).

# T aratd urmatorul videoclip:

o

Tineret pentru Drepturile Omului

# T ii roaga pe Ss sa viziteze urmatorul link folosind smartphone-urile, tabletele sau laptopurile lor, pentru a
explora cele 30 de articole ale Declaratiei Drepturilor Omului intr-o forma simplificata:
= DUDO simplificatd — Versiunea pentru tineret

« T i cere lui Ss sd completeze un chestionar Think-Pair-Share pe Canva cu urmatoarele teme de discutie:
< Care drept v-a surprins cel mai mult?
= Care dintre ele pare cel mai important in lumea de azi?
= Existd drepturi pe care simti cd sunt uneori ignorate sau incalcate?
= Cum protejeazd guvernele sau societatile aceste drepturi?

# T i cere lui Ss sd Tmpartaseasca ideile perechii lor despre Zidul Interactiv al Drepturilor Omului prin linkul de pe
Mentimeter

200


https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/no-one-can-take-your-rights.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://www.canva.com/design/DAGtzBv0OTQ/lRYc4So5kNgLhZz3Di0s3Q/edit?utm_content=DAGtzBv0OTQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.menti.com/alu2dzfaz7ns
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alkjbq8hontuvsrskj79c6ofnrzw4nzj/edit?source=share-modal

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T activeaza subtitrarile cand videoclipul este vizionat si 11 permite lui Ss sd urmareascd a doua oard daca este
nevoie cu un partener.

# T ofera o prezentare cu cele 30 de articole, simplificate agsa cum sunt prezentate in_Youth for Human
Rights . Prezentarea are un audio care insoteste cele 30 de articole din DUDU, pentru a raspunde Ss-
ilor cu dificultati de citire. SS pot folosi dispozitivele lor inteligente pentru a urmari prezentarea singuri
sau in perechi.

«:  Prezentare - Drepturile omului pentru All.mp4

# T explica cd fiecare articol al UDHR are un videoclip scurt propriu si pot alege 2-3 pentru a le viziona

individual sau in perechi.
< Tineret pentru Drepturile Omului

# T ii asociazd pe Ss si ofera urmatoarele sugestii pentru a ajuta la navigarea discutiei:

= Parteneri intentionati (de exemplu, perechi cu abilitdti mixte)

= Foloseste o carte cu prompturi sau Incepatori de propozitie, cum ar fi:
o "Cred ca acest drept este important pentru ca..."

o "Acest drept m-a surprins pentru ca...

o "Am vazut asta chiar in actiune cand...

& S5 poate folosi Vocaroo pexﬁu&ﬂcrmms;lmﬂnﬂeﬂalechsmhnpe sablonul Canva pentru chestionarul
Think-Pair-Share

# T 1icere lui Ss sa impartaseasca ideile perechii lor despre Zidul Interactiv al Drepturilor Omului prin linkul de
pe Mentimeter

2, Cercetare de grup: Investigarea drepturilor (15 minute)

# Clasele de clasa sunt impartite in grupuri mici (3—4 elevi in fiecare grup). Fiecare grup alege sa
investigheze 2-3 articole de la UDHR pentru a le explora.

# T oferd urméatoarele intrebari pentru a ghida atentia lui Ss asupra aspectului social al explorarii:
# Ce protejeaza acest drept?
» A fost vreodata refuzat acest drept in istorie? Cui? De catre cine?

Ce institutii civice (de exemplu, dreptul, guvernul, educatia) sustin acest drept?
# De ce este acest drept inca relevant astazi?

# SS-urile preiau roluri In cadrul grupurilor lor:
# Vizualizator — urmdreste videoclipul dreptului atribuit
» Cititor — citeste cu voce tare versiunea simplificatd (poate fi gasitd pe Simplified UDHR — Youth Version)
» Al Assistant — foloseste ChatGPT sau orice alt instrument Al pentru a obtine exemple sau a reformula continutul
» Notita-luator/Designer — scrie sau deseneaza idei pentru a pregati sketch-ul folosind instrumentul Magic

Media din Canva sau AutoDraw
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https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/
https://vocaroo.com/
https://www.canva.com/design/DAGtzBv0OTQ/lRYc4So5kNgLhZz3Di0s3Q/edit?utm_content=DAGtzBv0OTQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.menti.com/alu2dzfaz7ns
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alkjbq8hontuvsrskj79c6ofnrzw4nzj/edit?source=share-modal
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/born-free-and-equal.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T aloca grupurile si atribuie fiecarui grup un articol din Simplified UDHR — Versiunea pentru tineret.

# Ssin fiecare grup:
= Urmareste scurtul videoclip despre dreapta de la UDHR
o Citeste versiunea simpla a articolului din videoclipul simplificat Prezentare - Drepturile Omului
pentru All.mp4
= Vorbeste despre dreptate Impreuna.
# T oferd urmatoarele intrebari simple pentru a ghida discutia de grup:
= Ce le permite acest drept oamenilor sa faca?
o A fost cineva vreodata oprit sa aiba aceastd decizie corecta?
= De ce este important acest lucru corect astazi?
+ T1ioferd lui Ss propozitii de inceput sau sugestii pentru a-si forma ideile. Prompturile pot fi tiparite pe hartie
sau proiectate pe tabla:
o "Acest drept Tnseamna ca oamenii pot..."
= "Acest drept a fost luat cand..."
o "Acest drept este important pentru ca...".
# T atribuie roluri accesibile pentru Ss in fiecare grup
= Watcher video - vizioneaza un videoclip despre articol si versiunea simplificata a articolului din
Presentation - Human Rights for All.mp4
= Cautator de idei - foloseste prompturile oferite de profesor in ChatGPT sau in orice alt instrument Al
pentru a obtine exemple si a genera idei
= Drawer sau Writer - Scrie sau deseneaza idei cheie pentru schitd pe hartie, Magic Media tool in Canva
sau AutoDraw
= Vorbitor - exprima oral ideile grupurilor si inregistreaza ideile catre Speech Texter

3. Productie creativa: Scenariu si repetitii de roluri (20 minute)

# Ss lucreaza in grupurile lor pentru a scrie si repeta un role-play de 2—3 minute sau sa schiteze articolul ales in
actiune.

# T i explica lui Ss ca role-play-ul sau sceneta lor poate lua diverse forme:
# Un elev caruia i se refuza dreptul (de exemplu, educatie, exprimare) si care cauta ajutor
# Un segment de stiri care relateaza despre o incalcare a dreptului
# O scena n sala de judecata care discutd o incdlcare a drepturilor omului
# Un eveniment istoric sau o societate fictivda unde dreptul a fost refuzat.

« T 1i oferd lui Ss o lista de verificare pentru a avea in minte ce elemente trebuie sd includa in role-play-ul sau
sceneta lor - Chekclist
SS poate folosi instrumentul Magic Media din Canva sau AutoDraw pentru a-si nota scenariul sau a genera idei
Ss poate folosi Speech Texter, Vocaroo sau Elevenlabs pentru a Inregistra conversatii sau a nara scenariile
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https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/born-free-and-equal.html
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/P6Ew8GUnu_SsL50ISbf-Zw/view?utm_content=DAGvDKEnQr0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hb20f8dcf48
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://vocaroo.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTG0eayeKUaGzYMffwyvuQNQ1&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iSTszt4AW7SiPdq8MnLQaf0f6oSwa8pmcQ1ibncSyVscFot3JXewggaArPlEALw_wcB

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T. ofera lui Ss oportunitatea de a alege daca vrea sa-si inregistreze scenariul folosind
instrumente de inregistrare vocala precum Vocaroo sau_Elevenlabs.

+ T ii ofera lui Ss oportunitatea de a-si inregistra performanta si de a adauga un
scenariu preinregistrat, creand un videoclip care poate fi proiectat in lectie,
folosind CapCut

4, Prezentare (10 minute)

#« SSinterpreteaza scenete live sau incarca videoclipuri pe un Padlet comun intitulat:
"Drepturile omului pe scena: Povesti ale studentilor"

5. Reflectie (5 minute)

# Raspunsul ss pe un Padlet comun:
#» "Ce problema reala a aratat sketch-ul tau?"
# "Cum se leaga acest articol de echitate sau justitie?"
# "Ce pot face oamenii pentru a proteja acest articol astazi?"

Materiale didactice:

« PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet

#  Sablon Canva pentru chestionarul Think-Pair-Share

# Checklist pentru scrierea de role-play

# O lista de verificare pentru evaluarea de grup
# Instrumente digitale:

# Zidul Interactiv al Drepturilor Omului pe Mentimeter
Vocaroo pentru inregistrarea ideilor Ss (de la vorbire la audio)
ChatGPT pentru explorarea in grup (reformularea continutului, gasirea informatiilor)
Instrument Magic Media in Canva sau AutoDraw pentru idei de desen
Speech Texter pentru Inregistrarea ideilor Ss (vorbire catre text)
Elevenlabs pentru a Inregistra conversatii sau a nara scenarii

#» Padlet pentru a distribui videoclipuri cu scenete preinregistrate
# Ajutoarele vizuale:

# Video Tineret pentru Drepturile Omului

# Video DUDO simplificat — Versiunea pentru tineret

» Prezentare - Drepturile omului pentru All.mp4

# Videoclipuri scurte UDHR pentru explorarea de grup a fiecarui

articol Evaluare:

# FEvaluare formativa: O lista de verificare

Durata:

60 de minute
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https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/P6Ew8GUnu_SsL50ISbf-Zw/view?utm_content=DAGvDKEnQr0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hb20f8dcf48
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/P6Ew8GUnu_SsL50ISbf-Zw/view?utm_content=DAGvDKEnQr0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hb20f8dcf48
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/P6Ew8GUnu_SsL50ISbf-Zw/view?utm_content=DAGvDKEnQr0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hb20f8dcf48
https://www.canva.com/design/DAGvI9MxVk0/fYkAqdCpGeAicl5Sp2VbkA/view?utm_content=DAGvI9MxVk0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h53e7417a85
https://www.menti.com/alu2dzfaz7ns
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alkjbq8hontuvsrskj79c6ofnrzw4nzj/edit?source=share-modal
https://vocaroo.com/
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTG0eayeKUaGzYMffwyvuQNQ1&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iSTszt4AW7SiPdq8MnLQaf0f6oSwa8pmcQ1ibncSyVscFot3JXewggaArPlEALw_wcB
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/no-one-can-take-your-rights.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/born-free-and-equal.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/born-free-and-equal.html
https://www.canva.com/design/DAGvI9MxVk0/fYkAqdCpGeAicl5Sp2VbkA/view?utm_content=DAGvI9MxVk0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=h53e7417a85
https://vocaroo.com/
https://elevenlabs.io/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=21809606381&utm_term=eleven%20labs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=21809606381&gbraid=0AAAAAp9ksTG0eayeKUaGzYMffwyvuQNQ1&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iSTszt4AW7SiPdq8MnLQaf0f6oSwa8pmcQ1ibncSyVscFot3JXewggaArPlEALw_wcB
https://www.capcut.com/tools/desktop-video-editor?utm_medium=sem&utm_source=googleadwords_int&pid=359289&af_c_id=22709924066&adset_id=178353916741&ad_id=760089509671&placement&keyword_name=capcut&targetid=kwd-1406970026529&matchtype=e&gad_source=1&gad_campaignid=22709924066&gbraid=0AAAAACROvhlu2zBmviHjlGpIS4LCYtUON&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iSj5DvicjxJPjkaJbiI-lWsUwNy_kkMqKAD8ZaY4aJ9sXAYgYtH2isaAs_iEALw_wcB

Activitatea 3: Addapostul ca Rioft Uman — Poezie, Voce si Performance

Descriere:

Aceasta activitate exploreaza articolul 25 din DUDO, care asigura dreptul la adapost adecvat prin poezie a
refugiatilor, spectacol si expresie creativa bazata pe IA. Folosind poeziile "Homesick" de Shukria Rezaei si "Cortul
#50" de Rashid Hussein, elevii analizeaza impacturile reale ale pierderii adapostului din cauza razboiului,
stramutdrilor si inegalitatii. Apoi vor folosi instrumente Al pentru a scrie si interpreta strofe sau cantece originale,
imaginandu-si experienta deplasarii si legand-o de realitati globale si locale.

Aceasta activitate dezvoltd empatia, intelegerea studiilor sociale si abilitdtile creative prin formate accesibile
(compozitie, note vocale, sugestii vizuale), conectand totodatd conceptul de adapost la cetatenia globald, istoria
si responsabilitatea civica.

Instructiuni:

1. Intelegerea adapostului ca un drept (10 min)

# (T) introduce articolul 25 din DUDU, explicand cé fiecare are dreptul la hrana, imbracaminte, locuinta si ingrijire
medicala.
# T explicd cum acest drept este esential pentru justitia social, egalitate si viata civica.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T introduce articolul 25 din UDHR, explicand ca aceasta inseamna ca toata lumea are dreptul la
hrand, imbracaminte, locuinta si ingrijire medicala.

» T prezinta Articolul 25 prin DUDO Simplificat — Versiunea si Prezentarea pentru
Tineret - Drepturile Omului pentru All.mp4

2. Explorand poeziile despre deplasare (15 min)

s T imparte Ss in grupuri.

# T impartaseste o versiune digitala a poeziei "Homesick” de Shukria Rezaei si "Tent #50" de Rashid Hussein printr-
un scurt videoclip cu o lectura a celor doud poezii.

Citeste fiecare poezie cu voce tare sau redd versiunea audio "Homesick” de Shukria Rezaei si "Cortul #50"

de Rashid Hussein.

# Ssraspund la urmatoarele intrebari din grupurile lor, folosind Canva:
= Ce sentimente se exprima in fiecare poezie?
= De ce crezi ca persoana simte asa?
= Ce ne spune asta despre adapost ca drept om?
# Ss 1si Impartasesc ideile despre Padlet si le discuta oral in clasd pentru a analiza ideile principale ale poeziilor si

legaturile lor cu adapostul ca drept om.
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https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/food-and-shelter-for-all.html
https://www.canva.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/food-and-shelter-for-all.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T imparte Ss in grupuri. Grupurile pot avea abilitati mixte, pentru a promova incluziunea
si accesibilitatea.

» T impartaseste o versiune digitala a poeziilor "Homesick" de Shukria Rezaei si "Tent
#50" de Rashid Hussein , printr-un scurt videoclip cu o lectura a celor doua
& poezii.
Citeste fiecare poezie cu voce tare sau reda versiunea audio "Homesick" de Shukria
s Rezaeisi "Tent #50" de Rashid Hussein.
Ss alege dintre incepatoarele de propozitie pre-scrise:
= "Aceasta poezie este despre sentiment
. pentru ca
"Saiitorul si-a pierdut si a simtit J
Ss poate folosi si o lista de emoticoane pentru a-si exprima opinia. Apoi fiii sai isi
impartasesc ideile despre Padlet pentru discutii in clasa.

n

3. Vorbind cu o fata refugiata (15 minute)

o Viziteaza chatbotul Mizou — Adolescenta Refugiata pe dispozitivele lor.
< Ss pune Intrebari despre:

Viata ei inainte de deplasare

De ce a trebuit sa plece de acasa

Provocidrile ei actuale

Unde a fost deplasata

Sentimentele ei in timpul si dupa

DD DD

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T 1i ofera lui Ss intrebari pre-scrise, cum ar fi urmatoarele:

"Unde locuiai inainte?" "De ce
= ti-ai parasit casa?" "Ce iti
= lipseste cel mai mult?"
= Cu ce provocari va confruntati in prezent?
= Unde ai fost stramutat?
~ Care au fost sentimentele tale in timpul si dupa ce ai plecat de acasa?
s Ss poate tasta intrebarile sau poate folosi butonul vocal din chatbot-ul Mizou
chatbot — Refugee Teenage Girl pentru a intervieva fata.

]

4. Crearea unei poezii si transformarea ei intr-un cantec (20 min)

< Ss sunt Tmpartiti in grupuri de céte 5. Inspirati de poezii si de interactiunea cu chatbotul, Ss 1si creeaza
propriile poezii in grupurile lor.

2 Ss pot folosi ChatGPTpentru a veni cu idei si strofe pentru poeziile lor. Poeziile ar trebui sa sublinieze
importanta sigurantei si addpostului ca drept al omului in lumea de astdzi (pierderea sau gasirea
adapostului).

= Ss poate folosi Canva pentru a-si inregistra poezia si a Impartasi poezia grupului lor pe Padlet
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https://mizou.com/preview-bot?ID=96134
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://getemoji.com/
https://mizou.com/preview-bot?ID=96134
https://mizou.com/preview-bot?ID=96134

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T imparte Ss in grupuri. Grupurile au abilitati mixte.

» T atribuie roluri accesibile pentru Ss in fiecare grup

il

[

Cercetator - foloseste ChatGPT sau orice alt instrument Al pentru a cauta idei

Drawer sau Writer - Scrie sau deseneaza idei cheie pentru strofele poeziilor,
Magic Media tool in Canva sau AutoDraw

Vorbitor - exprima oral ideile grupurilor si inregistreaza ideile catre_Speech Texter
Digital Creator - creeaza o versiune digitala a poeziei pe Canva si o distribuie pe
Padlet

Music Creator - foloseste Suno pentru a transforma poezia intr-un cantec si il distribuie pe
Padlet

5. Reflectie: (15 min)

= Fiecare grup interpreteazd poezia/cantecul live pentru clasa sau interpreteaza Inregistrarea cu Suno .

Evaluare:

= Padlet, unde Ss comenteaza poeziile si cantecele fiecarui grup folosind stele.

Materiale didactice:

< PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet

= Listd de emoticoane pentru a exprima sentimentele poeziilor
< Instrumente digitale:

o

T T T T

o

Canva pentru a Inregistra ideile grupului
Padlet pentru a impartasi ideile grupului si discutiile din clasa
Chatbot Mizou — Fata adolescenta refugiata - interviu
ChatGPT pentru scrierea poeziilor
Magic Media tool in Canva sau AutoDraw pentru a desena sau scrie poezia grupului
Speech Texter pentru a inregistra ideile grupului
Suno pentru a transforma poeziile in cantece

o Ajutoarele vizuale:
& Articolul 25 din DUDO
2 Video DUDO simplificat — Versiunea pentru tineret
o Prezentare - Drepturile omului pentru All.mp4

o

"Homesick de Shukria Rezaei si "Cortul #50" de Rashid Hussein Poezii in forma digitala Durata:

75 de minute
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https://suno.com/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=22340479166&utm_term=suno&utm_content=738876870429&wpsrc=Google+AdWords&wpcid=22340479166&wpscid=177890886633&wpcrid=738876870429&wpkwid=kwd-2827037661&wpkwn=suno&wpkmatch=e&wpsnetn=g&gad_source=1&gad_campaignid=22340479166&gbraid=0AAAAA9pWpdvj-gxq8wS3nswt1uuBK4I-j&gclid=Cj0KCQjwnovFBhDnARIsAO4V7mBs0PG5Q_UfDuC1EJ9EtMyVlDStCgiML5d3dcBe_YB3x4_17BPH2Y0aAhzmEALw_wcB
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://getemoji.com/
https://www.canva.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://mizou.com/preview-bot?ID=96134
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://suno.com/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=22340479166&utm_term=suno&utm_content=738876870429&wpsrc=Google+AdWords&wpcid=22340479166&wpscid=177890886633&wpcrid=738876870429&wpkwid=kwd-2827037661&wpkwn=suno&wpkmatch=e&wpsnetn=g&gad_source=1&gad_campaignid=22340479166&gbraid=0AAAAA9pWpdvj-gxq8wS3nswt1uuBK4I-j&gclid=Cj0KCQjwnovFBhDnARIsAO4V7mBs0PG5Q_UfDuC1EJ9EtMyVlDStCgiML5d3dcBe_YB3x4_17BPH2Y0aAhzmEALw_wcB
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/videos/food-and-shelter-for-all.html
https://www.youthforhumanrights.org/what-are-human-rights/universal-declaration-of-human-rights/articles-1-15.html
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.canva.com/design/DAGvDKEnQr0/IhfT6QKPuXYONBLTHyuFuA/edit?ui=eyJFIjp7IkE_IjoiViIsIkIiOiJCIn0sIkciOnsiQiI6dHJ1ZX19
https://www.autodraw.com/
https://www.speechtexter.com/
https://www.canva.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made
https://suno.com/home?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=22340479166&utm_term=suno&utm_content=738876870429&wpsrc=Google+AdWords&wpcid=22340479166&wpscid=177890886633&wpcrid=738876870429&wpkwid=kwd-2827037661&wpkwn=suno&wpkmatch=e&wpsnetn=g&gad_source=1&gad_campaignid=22340479166&gbraid=0AAAAA9pWpdvj-gxq8wS3nswt1uuBK4I-j&gclid=Cj0KCQjwnovFBhDnARIsAO4V7mBs0PG5Q_UfDuC1EJ9EtMyVlDStCgiML5d3dcBe_YB3x4_17BPH2Y0aAhzmEALw_wcB
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=made

Activitatea 4: Influenta ideilor stiintifice ale lui Galileo asupra Renasterii

Descriere:

Elevii vor explora modul 1n care ideile lui Galileo au provocat viziunile traditionale in timpul Renasterii. Elevii vor lucra
in grupuri pentru a crea un artefact digital folosind instrumente Al pentru a reprezenta impactul lui Galileo. Aceasta
activitate i va ajuta sa inteleaga principalele contributii stiintifice ale lui Galileo si modul in care gandirea stiintifica pe
care a introdus-o a influentat societatea.

Instructiuni:
1. Renaissance Reality Check (10 minute)

# Profesorul (T) introduce un scurt test interactiv folosind o carte intitulatd "Stiinta sau superstitie?"

# T aratd un scurt clip video de 2 minute care il prezintd pe Galileo Galilei de la Museo Galileo din Florenta,
Italia: GalileosAstronomy

o Studentilor (Ss) li se cere sa discute pe scurt in grupuri si si scrie o ipotezi pe Google D OCS despre "De
ce ar fi periculos sa pui la indoiala stelele in anii 1600?" astfel incat
profesorul (T) poate accesa ideile lor initiale.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii cu dificultati vizuale folosesc Microsoft Immersive Reader pentru a citi cu voce tare
intrebari si subtitrari video.

2. Galileo sub telescop (15 minute)

« T imparte elevii in grupuri mici (3—4 pe grup)

# Fiecare grup va:
= Foloseste internetul pentru a investiga o subiect.
= Evidentiaza punctele cheie

= Identifica 2 moduri in care ideea lui Galileo a contestat norma si 1 consecintd, si scrie-le pe Google Docs
corespunzator

# T atribuie fiecdrui grup unul dintre urmatoarele subiecte de focus Galileo:

1. Telescopul lui Galileo sidescoperirea lunilor lui Jupiter

2. Conflictul cu Biserica Catolici

3. Sustinerea teoriei heliocentrice copernicane

4, Influenta asupra metodei stiintifice si experimentarii
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https://dashboard.blooket.com/set/687e44f4e283b43e2d39b50d
https://dashboard.blooket.com/set/687e44f4e283b43e2d39b50d
https://catalogue.museogalileo.it/multimedia/GalileosAstronomy.html
https://docs.google.com/
https://docs.google.com/
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1B_hhlTtZ4grMOf-wM2Z0iQbV7Ms94XncmgJPibZCZjU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1t0qoulYEyZ7PS_TAHmETehUHQONlJvKQITlw1r51NWw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1nOA6dNhZCWU5SI5c6-y9fwFk2msJw-FxXu4nPmF7-YY/edit?tab=t.0
https://support.microsoft.com/en-us/office/use-immersive-reader-in-word-a857949f-c91e-4c97-977c-a4efcaf9b3c1

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

In loc s& foloseascd web-ul deschis (care poate fi coplesitor sau deranjant pentru unii
elevi), elevii cu nevoi speciale pot folosi Khanmigo ca asistent de cercetare.

1. Sa-i puna intrebari bazate pe subiectul atribuit pentru a-i ghida intelegerea.
2. Ss foloseste sugestiile sale structurate pentru a rezuma si structura raspunsul in
Google Docs .

3. Produs digital cu instrumente Al: "Galileo Reimaginat" (15 minute)

s Ss foloseste DALL- E sa realizeze un poster in stil renascentist care promoveaza ideile lui Galileo gasite in
pasul anterior.

Cerinte de produs:

o Include cel putin un fapt istoric
= Arata o schimbare clard de gandire sau de viziune asupra lumii

e Incircare SS intr-un Padlet de clasi partajat sau Google Drive
# 1-2 grupuri impart temporar (1 min per grup) crearea lor

# Restul grupurilor folosesc un protocol de evaluare pentru a evalua artefactele colegilor.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

SS folosesc Curipod AI pentru a crea sabloane vizuale de povestire (benzi desenate, o
pagina) cu teme precum:

"Creeaza o banda desenata despre Galileo care isi apara ideile privind pozitia
Paméantului in Univers."

4. Reflectie: "Ce ai apara?" (Joc de rol) (5 minute)

# Ssreflecteaza separat asupra urmatorului scenariu: "Daca ai fi trdit in vremea lui Galileo, i-ai fi aparat ideile?
De ce sau de ce nu?" scriind 1n acest formular Google

# Tincurajeaza cativa elevi sa-si impartaseasca raspunsurile cu voce tare, prefacandu-se ca sunt oameni din acea
perioada.

# T evalueaza capacitatea elevilor de a-si exprima ideile si perceptia asupra circumstantelor acelei
epoci.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Idei de tip vocal SS in ChatGPT folosind instrumente de tip Speech-to-Text precum
Google Docs Voice Taping
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https://openai.com/index/dall-e/
https://drive.google.com/
https://docs.google.com/document/d/1ABdw8PpGWlaMCa0YGiKMVsXiZqk4EVKIlZfbMU-p8oU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/forms/d/1OJDVImV2JYUpe6WuIiqH2VuMJ6TadQCj4cDDhV6MVXE/edit
https://www.khanmigo.ai/learners
https://docs.google.com/
https://curipod.com/
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0

Materiale didactice:

# PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet
# Instrumente digitale:
= Quiz interactiv folosind o carte intitulata "Stiinta sau superstitie?"
o Google docs
o Microsoft Immersive Reader
o Fise de activitati pentru explorarea subiectelor Galileo in focus:

1. Telescopul lui Galileo sidescoperirea lunilor lui Jupiter

2. Conflictul cu Biserica Catolica

3. Sustinerea teoriei heliocentrice copernicane

4, Influenta asupra metodei stiintifice si experimentarii

]

Khanmigo ca asistent de cercetare
DALL- E pentru a face un poster in stil renascentist

DD

Pe Padlet sau Google Drive pentru a impartasi posterul lor

o Curipod Al pentru a crea sabloane vizuale de povestire
= Google FOrm pentru reflectie
©» Tastarea vocald Google Docs

# Protocol de evaluare pentru evaluarea posterului de catre colegi

# Ajutoarele vizuale:
o Clip video care 1l prezintd pe Galileo Galilei de la Museo Galileo din Florenta, Italia:
GalileosAstronomy

Durata: 45 de

minute
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https://dashboard.blooket.com/set/687e44f4e283b43e2d39b50d
https://docs.google.com/
https://support.microsoft.com/en-us/office/use-immersive-reader-in-word-a857949f-c91e-4c97-977c-a4efcaf9b3c1
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1_jsXSgvoNKsN-YH9tbKQocjp14G5TItEvT2MXgyOHfw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1B_hhlTtZ4grMOf-wM2Z0iQbV7Ms94XncmgJPibZCZjU/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1t0qoulYEyZ7PS_TAHmETehUHQONlJvKQITlw1r51NWw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1nOA6dNhZCWU5SI5c6-y9fwFk2msJw-FxXu4nPmF7-YY/edit?tab=t.0
https://www.khanmigo.ai/learners
https://openai.com/index/dall-e/
https://padlet.com/
https://drive.google.com/
https://curipod.com/
https://docs.google.com/forms/d/1OJDVImV2JYUpe6WuIiqH2VuMJ6TadQCj4cDDhV6MVXE/edit
https://docs.google.com/forms/d/1OJDVImV2JYUpe6WuIiqH2VuMJ6TadQCj4cDDhV6MVXE/edit
https://docs.google.com/forms/d/1OJDVImV2JYUpe6WuIiqH2VuMJ6TadQCj4cDDhV6MVXE/edit
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ABdw8PpGWlaMCa0YGiKMVsXiZqk4EVKIlZfbMU-p8oU/edit?tab=t.0
https://catalogue.museogalileo.it/multimedia/GalileosAstronomy.html

Activitatea 5: Optimizarea modului in care scoala gestioneazd energia, apa si plantele.

Descriere:

Elevii (Ss) vor explora modul in care scoala lor foloseste energia, apa, gestioneaza plantele si influenteazd schimbarile
climatice. Ss va folosi instrumente Al pentru a genera idei inovatoare si a dezvolta idei inovatoare despre cum scoala poate
imbunatati aceste aspecte.

Instructiuni:
1. Introducere (10 minute)

s Profesorul (T) initiaza un brainstorming despre:

o Ce sunt schimbarile climatice?

= Cum foloseste scoala noastrd energia, apa si plantele pentru a influenta schimbarile climatice?
s Ss folosesc Miro pentru a-si exprima ideile initiale.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera suporturi vizuale SS (pictograme sau infografice simple realizate in Canva) pentru
a insoti termeni precum "schimbari climatice", "energie", "apa".

2. Explorand solutii (20 de minute)

s T imparte Ss in grupuri mici (3—4 persoane). Fiecarui grup i se atribuie un singur domeniu de interes:
= Energie
o Apa
= Plante
# SS-urile care lucreaza in grupuri folosesc ChatGPT pentru:
= Identificati posibilele probleme de mediu din scoala lor legate de domeniul de interes
= Cere solutii ecologice

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sugestii pre-scrise pentru ChatGPT pentru a ajuta elevii cu dificultati de procesare
a limbajului, precum: "Scrie 3 moduri simple prin care o scoala poate economisi
electricitate".
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https://miro.com/
https://chatgpt.com/
https://www.canva.com/design/DAGy2R67b-U/QX7Ua5TEQXv_uF9RsD2RTg/edit?utm_content=DAGy2R67b-U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://chatgpt.com/

3. Solutii de proiectare (30 de minute)

# SS-urile care lucreaza in grupurile lor folosesc DALL - E sau generatorul de imagini Al al Canva pentru a crea
o idee vizuala pentru a rezolva problemele identificate in domeniul lor de concentrare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Persoanele cu dificultati de scriere folosesc input vocal prin instrumente de speech-to-
text precum Google Docs voice ty ing pentru elevi pentru a crea text pentru crearea
Al text-pentru vizual.

4. Creeaza un pitch video al solutiei (15 minute)

# Scrie un script scurt cu ChatGPT pentru a promova solutia lor.
# SS foloseste Lumen5 sau Canva Video pentru a genera imagini si voiceover.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Persoanele cu dificultati de scriere folosesc input vocal prin instrumente de inregistrare
vocala precum Google Docs voice ty ing pentru elevi pentru a crea text pentru
crearea Al text-to-video.

5. Reflectie: Prezentdri si feedback (15 minute)

s Fiecare grup de Ss isi prezinta slide-urile sau videoclipul
# Clasa (T si Ss) ofera feedback rapid Materiale

didactice:

#+ PC/laptop/smartphone cu conexiune la internet

# Instrumente digitale:

ChatGPT pentru Ss de explorat

Miro pentru ca Ss sa-si exprime ideile initiale

DALL- E sau generatorul de imagini Al al Canva pentru a crea o idee vizuala
Foloseste Lumen5 sau Canva Video pentru a genera imagini

Durata tastatului vocal Google

DD DD

Docs :

90 de minute
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https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://chatgpt.com/
https://www.imagine.art/dashboard/video
https://www.canva.com/video-editor/
https://chatgpt.com/
https://miro.com/
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://www.imagine.art/dashboard/video
https://www.canva.com/video-editor/
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/17U6uq6NHKdiIlFP9nRnK3RJY8PGdIw--WEPF_U6LhFo/edit?tab=t.0

Activitatea 6: Investigarea schimbarilor climatice de-a lungul timpului

Descriere:

Elevii (Ss) vor Invata despre metodele pe care oamenii de stiintd le folosesc pentru a studia climatele trecute (de
exemplu, carote de gheatd, inele copacilor, straturi de sedimente). Apoi vor investiga tiparele schimbarilor
climatice istorice (cicluri glaciare/interglaciare, schimbari bruste) si vor folosi instrumente Al pentru a cerceta,
analiza si vizualiza date despre tendintele climatice trecute si prezente, comparand viteza si cauzele schimbarilor

climatice trecute fatd de cele actuale. In final, Ss va prezenta concluziile intr-un mod clar si captivant, folosind
formate vizuale sau verbale generate de Al

Instructiuni:
1. Introducere & Hook (10 minute)

# Profesorul (T) pune o intrebare provocatoare:

"Cum stim cum era clima Pamantului acum 10.000 sau chiar 100.000 de ani?"
# Ssfolosesc Figjam pentru a-si prezenta ideile initiale.
# T aratd un videoclip de 1 minut de la NASA: "Cum stim ca clima se schimba?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera radacini de propozitii cu grila multipla sau propozitii folosind Curipod pentru
discutii structurate, cum ar fi:

"Oamenii de stiinta pot invata despre climatele trecute uitdndu-se la...
A) Carate de gheata

B) Fosile
C) Calculatoare
D) Toate cele de mai sus"

2. Studierea climei din trecut (15 minute)

& T i cere lui Ss sa lucreze in grupuri si sa investigheze modul in care oamenii de stiinta studiaza clima antica si cum
functioneaza folosind ChatGPT

» Ss explicd pe scurt 3 moduri in care au gasit scrisul intr-un Google F Orm, astfel incat terapeutul sa poata
verifica intelegerea lor si sd poata oferi feedback daca este nevoie.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T incurajeaza studentii mai talentati sa-si verifice resursele cu Perplexitate .

T ofera elevilor cu dificultati pictograme vizuale generate de Al folosind DALL: E, sau
Flaticon Al pentru:

Carate de gheata
© Inele copacilor
= Straturi de
-~ sedimente
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https://www.figma.com/figjam/jamboard-alternative/
https://www.youtube.com/watch?v=m9ZOLi7rDUk
https://chatgpt.com/
https://docs.google.com/forms/d/1ful8mh0jBtbPQxacAltJv235q-wWAIjXW_8-6KfzymM/edit
https://docs.google.com/forms/d/1ful8mh0jBtbPQxacAltJv235q-wWAIjXW_8-6KfzymM/edit
https://docs.google.com/forms/d/1ful8mh0jBtbPQxacAltJv235q-wWAIjXW_8-6KfzymM/edit
https://curipod.com/
https://www.perplexity.ai/
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.flaticon.com/free-icons/artificial-intelligence

3. Comparand schimbérile climatice din trecut cu cele de acum (20 minute)

s T ofera elevilor date/grafice preincarcate despre nivelurile si temperaturile CO2 de acum 800.000 de ani pana in
prezent:

e NASA: COz si temperatura pe 800.000 de ani: grafic + explicatie

sau

s T oferd date brute pentru elevi pe Google Sheet: NASA: CO- si Temperatura pe 800.000 de ani pentru crearea
graficelor propriu-zise.

s Foloseste Flourish sau Google Sheets cu GPT pentru Sheets pentru a crea grafice climatice pentru a compara
incélzirea climatica actuala cu schimbarile trecute.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

s T ofera un grafic predefinit in Google Slides.
« Ss cere ChatGPT sa descrie acest grafic in cuvinte simple.

4. Reflectie: Prezentarea documentelor si evaluarea (15 minute)

s Utilizarea SS Canva Magic Design sau Gamma.ap p sa genereze o prezentare simpla bazata pe concluziile lor
din activitatea anterioara.
# Asistentii prezenti In fata clasei si primesc feedback de la colegi si T

Materiale didactice:

s Figjam pentru Ss pentru a-si prezenta ideile initiale.

# Video de 1 minut de la NASA: "Cum stim ca clima se schimba?"
# Curipod pentru discutii structurate

s ChatGPT

o Formular Google

s Perplexitate pentru Ss de a-si verifica resursele
-

-

L

.

-

Icoane generate de Al vizual folosind DALL - E sau Flaticon Al

NASA: CO: si temperaturd pe 800.000 de ani: grafic + explicatie

Flourish sau Google Sheets cu GPT pentru Sheets pentru a crea grafice cu date climatice
Grafic predefinit in Google Slides
Canva Magic Design sau Gamma.ap p pentru a genera o prezentare simpla Durata:

60 de minute
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https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://chatgpt.com/
https://science.nasa.gov/climate-change/evidence/
https://docs.google.com/spreadsheets/d/12xdYk4p7XoU62V0acqFTVhHgD6_o_OH4t_2mMcughcU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/12xdYk4p7XoU62V0acqFTVhHgD6_o_OH4t_2mMcughcU/edit?usp=sharing
https://flourish.studio/
https://www.sheetgpt.ai/
https://www.canva.com/magic-design/
https://gamma.app/
https://www.figma.com/figjam/jamboard-alternative/
https://www.youtube.com/watch?v=m9ZOLi7rDUk
https://curipod.com/
https://chatgpt.com/
https://docs.google.com/forms/u/0/
https://www.perplexity.ai/
https://openai.com/index/dall-e-2/
https://www.flaticon.com/free-icons/artificial-intelligence
https://science.nasa.gov/climate-change/evidence/
https://flourish.studio/
https://www.sheetgpt.ai/
https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/12kU8YDBKDt1eKJ8nCaSQqczspfxmhA6srfQnuj8XSg4/edit?usp=sharing
https://www.canva.com/magic-design/
https://gamma.app/

Activitatea 7: Revolutia Industriala
Descriere:

Studentii investigheaza motivele istorice, geografice, economice si sociale pentru care Revolutia Industriala a inceput
in Anglia, dezvoltand o intelegere mai profunda a modului in care schimbarile sociale complexe se desfasoara in timp.
Prin aceasta explorare, ei examineaza rolul resurselor naturale, inovatiei tehnologice, retelelor comerciale coloniale,
dezvoltarilor agricole si schimbarilor demografice — teme centrale din curriculumul de studii sociale.

Instructiuni:

1. Introducere (5 minute)

s Teacher (T) pune ca intrebare principala: "Ce tari ar fi putut Incepe Revolutia Industriald primele in secolul al XVIII-
lea si de ce?"

# Elevii (Ss) folosesc Mentimeter cu un nor de cuvinte alimentat de Al, unde fiecare elev
transmite un cuvant sau o scurtd expresie (de exemplu, "carbune", "colonii", "tehnologie"). Al-ul grupeaza si
vizualizeaza rezultatele intr-un nor de cuvinte live, evidentiind cele mai comune idei in
clasa.

2. Factori care au dus la Revolutia Industriala (20 de minute)

s T confirma ca Revolutia Industriald a avut loc prima data in Anglia.

# Ss sunt Tmpartiti in 5 grupuri, iar fiecare grup studiaza situatia Angliei in raport cu unul dintre urmatorii factori:
resurse naturale, geografie, agricultura
Revolutie, comert si tehnologie.

s Fiecare grup de Ss foloseste un instrument de cercetare Al (de exemplu, Perplexity Al) pentru a construi 2 beton
argumente, in legatura cu factorul atribuit, de ce Revolutia Industriala a avut loc prima data in Anglia.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

« T ofera elevilor prompturi gata facute, structurate, pentru a le folosi in instrumentul Al
Exemple:
= "Explicati in cuvinte simple cum [factorul] a ajutat Anglia sa inceapa
Revolutia Industriald. Da-mi doua motive scurte."

= "Listati 2 exemple usor de inteles despre cum [factorul] a facut Anglia mai
niiternica "

214


https://www.mentimeter.com/
https://www.perplexity.ai/

3. Hai sa devenim jurnalisti! Prezentare de la flandings (20 de minute)

s SS primesc rolul de jurnalist. Ei folosesc un instrument Al de generare a imaginilor (de exemplu, Bing Image
Creator) pentru a crea un poster vizual care sa ilustreze factorul lor.
s Ss prezinta posterul lor restului clasei. Restul elevilor iau notite.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii nu trebuie sa tina o prezentare orala lunga. Optiuni:

s Prezentati cu o propozitie pregatita (de exemplu, "Aceasta este o mina de carbune.
Carbunele a dat energie Angliei.").
» Foloseste NaturalReader text-to-speech pentru a citi cu voce tare descrierea lor.

4, Reflectie

Asistentii comenteaza importanta fiecdrui factor prezentat de colegii lor.
T ofera puncte de focalizare pentru a ghida reflexia elevilor folosind un Padlet Wall.
Evalueaza intelegerea elevilor prin afisele si postarile lor. Materiale didactice:

Mentimetru

Al de perplexitate

Bing Image Creator
NaturalReader
Durata peretelui Padlet:

45 de minute
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https://www.bing.com/images/create
https://www.bing.com/images/create
https://www.bing.com/images/create
https://padlet.com/livitzis/reflection-on-factors-let-to-industrial-revolution-eh776bq538edl1ya
https://www.mentimeter.com/
https://www.perplexity.ai/
https://www.bing.com/images/create
https://www.naturalreaders.com/online/
https://padlet.com/livitzis/reflection-on-factors-let-to-industrial-revolution-eh776bq538edl1ya

Activitatea 8: Etica Al — Dialog Socratic cu Masinile
Descriere:

Studentii exploreaza implicatiile etice ale Inteligentei Artificiale (IA) folosind metoda socraticd. Ei reflecteaza
asupra dilemei din lumea reala prin conversatii ghidate de Al si dialoguri intre egali. Aceasta activitate incurajeaza
gandirea criticd si incluziunea, incurajand elevii sd pund Intrebari, sd rationeze si sa-si exprime ideile cu sprijinul
instrumentelor digitale.

Instructiuni:

1. Introducere in etica si AI (10 minute)

T introduce conceptul de etica in tehnologie si explica pe scurt metoda socraticd (punand intrebari pentru a explora
idei).
T aratd urmatoarele videoclipuri scurte:

o Youtube What este Etica AI? (explicatie de 2 minute)
o Youtube The Dilema morala a masinilor autonome — TED-Ed

T lanseaza un sondaj Mentimeter cu afirmatii precum:

o "Al nu ar trebui niciodata sa ia decizii de viata si de moarte"
o "Ein regula daca Al-ul colecteaza date fara sa intrebe"

T discuta rezultatele live si 1l introduce pe Socrate explicand:
"Socrate a fost un filosof care punea intrebari profunde pentru a ajuta oamenii sa gandeasca clar. Astazi, vom

gandi ca Socrate si vom pune la indoiala cum ar trebui sau nu ar trebui folosita Al-ul."

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T incurajeaza Ss

pentru a folosi videoclipuri subtitrate (activeaza subtitrarile prin setarile YouTube).
pentru a folosi ajustarea vitezei de redare pe YouTube (de exemplu, 0,75x) pentru o
# intelegere mai usoara.

ofera o fisa de definitie simplificata (de exemplu, etica = "a distinge binele de rau").
ofera rezumate video tiparite sau digitale cu materiale vizuale.

permite raspunsuri verbale sau picturale pentru activitatea Mentimeter (Ss poate
alege emoji-uri sau imagini daca scrisul este dificil).
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https://www.youtube.com/watch?v=aGwYtUzMQUk
https://www.youtube.com/watch?v=ixIoDYVfKA0

2. Dialog Socratic Individual cu ChatGPT (15 minute)

Ss alege o intrebare eticd oferita de T (de exemplu, "Ar trebui folositd Al la notarea studentilor?" sau "Este corect ca Al
sa Inlocuiasca locurile de munca umane?"). Apoi folosesc ChatGPT cu acest prompt:

"Tu esti Socrate. Puneti-mi intrebari despre aceasta problema etica ca sa pot reflecta mai profund asupra

ei."

SS noteaza:

# 2-3 intrebari puse de ChatGPT
# O scurta reflectie: "Ce am realizat sau ce am reconsiderat prin intrebari?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

permite utilizarea instrumentelor de transformare vocala in text precum Voice In sau
s tastarea vocala Google Docs .
ofera incepatori de propozitii pentru a sustine scrisul, cum ar fi: "O intrebare care m-
a facut sa ma gandesc a fost..."
incurajeaza reflectii scurte (1-2 propozitii) folosind instrumente precum ChatGPT sau
* \/ocaroo pentru
raspunsuri vocale.
e li permite lui Ss sa lucreze in perechi pentru a citi sau discuta impreuna raspunsurile
ChatGPT.
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https://chatgpt.com/
https://chatgpt.com/
https://dictanote.co/voicein/
https://docs.google.com/document/u/0/
https://chatgpt.com/
https://vocaroo.com/

3. Podcastul masa rotunda Al Ethics (20 de minute)

SS inregistreaza scurte reflectii audio in stil podcast ca grupuri. Fiecare grup joaca rolul unei "Mese Rotunde de Etica Al"
si raspunde unei iIntrebari etice cheie care a aparut din
Discutie ChatGPT.

Al Ethics Role Cards — Socratic Dialogue

Case 1 - Al in Education

Scenario:

A school is using Al to grade student essays. Some students say it's faster and more
fair. Others worry the Al doesn’t understand creativity or context.

? Ethical Question:
Is it ethical to let Al grade students' work instead of teachers?

Case 2 — Al and Surveillance

Scenario:

A city uses facial recognition Al to track crime. It has reduced theft, but some citizens
feel constantly watched and fear mistakes in identification.

? Ethical Question:
Should we trade privacy for safety using Al surveillance?

Case 3 — Al and Jobs
Scenario:
A company replaces 100 human workers with Al robots. The company saves money,
but the workers are left without jobs.
? Ethical Question:
Is it fair to replace humans with Al if it improves business profits?

Case 4 — Al in Healthcare

Scenario:

Hospitals use Al to diagnose patients faster than doctors. But the Al sometimes
makes mistakes with people from minority backgrounds.

? Ethical Question:
Can we trust Al in making life-and-death decisions in healthcare?

Case 5 — Al and Social Media

Scenario:

Social media platforms use Al to recommend content. Many teens say it keeps them
engaged, but it can also lead to addiction and spread harmful ideas.

? Ethical Question:

Should there be limits on how Al is used in social media for teens?
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Fiecare mini-podcast include:

Intrebarea etici pe care au ales-o

Un rezumat al diferitelor puncte de vedere sau tensiuni

Opinia in evolutie a grupului, folosind idei din ChatGPT sau perspective personale
Un citat de incheiere sau o intrebare pentru a lasa publicul pe ganduri

T ofer pasi clari si un sablon de structurd pentru podcast. Inregistrarile finale sunt incarcate intr-un Padlet intitulat: "Voci
despre etica Al".

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

« ofera un sablon cu cadre de propozitii precum:
"Intrebarea pe care am discutat-o a fost...", "O idee pe care am avut-o a fost...", "Iinc&
ne intrebam despre..."

s Le permite elevilor sa inregistreze cate o scurta parte fiecare sau chiar sa
contribuie scriind scenariul.
incurajeaza utilizarea Vocaroo sau ElevenLabs pentru voce sau text-to-speech.
Asociaza elevii cu grija pentru a asigura sprijinul colegilor in citire, scriptare sau
inregistrare.

4. Dialogul Socratic in Agora si Reflectie (15 minute)

Incepem prin un scurt tur virtual al Agora din Atena, locul de nastere al dialogului socratic, folosind acest videoclip
ghidat (nu este nevoie sd vizionati intregul videoclip):
Agora din Atena — Ghid 3D

T 1i pune pe SS 1n grupuri sau 3 si 11 invitd sd-si imagineze ca sunt tineri filosofi care se intalnesc cu Socrate pentru a discuta
etica AL

Ss interactioneaza apoi cu un Socrate virtual folosind un instrument Al precum Character.Al — personajul Socrate, punand
intrebari precum:

# "E corect sa lasi Al sa ia decizii despre viitorul oamenilor?"
# "Cum putem sti daca o inteligenta artificiald actioneaza etic?"
# "Ar trebui sd avem mereu incredere in instrumentele Al la scoala sau la munca?"

Dupa ce discutd cu Socrate, Ss formeaza grupuri mici (3—4) pentru a continua discutia folosind aceste intrebari
socratice ghidate:

# Care este problema etica aici?

#» Cine este afectat de aceasta utilizare a AI?
s Care este cel mai rau scenariu?

# Ce am schimba pentru a o face mai etica?
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https://chatgpt.com/
https://www.youtube.com/watch?v=YgPPP807Pwg
https://character.ai/chat/gI5QHd0F4io3xkJbykoLwVXrE4fanucVKLAMXdpsvm8
https://vocaroo.com/
https://start.elevenlabs.io/brand/v1?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=22886448172&utm_term=elevenlabs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=22886448172&gbraid=0AAAAAp9ksTFBmxmHGmZMRuzX8sNaL4Ulx&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndTCraZHWaKfxFftYoxBa5EKP_U2GpMF_KuzUaDfzGl5bVf5exn2kFYaAgCIEALw_wcB

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

ofera intrebari socratice simple si clare si modeleaza un dialog exemplu folosind
instrumentul Al

Este in regula ca un calculator sa decida ce se intampla in viata
o cuiva? Cum putem spune daca un calculator face ceea ce trebuie?
-~ Putem crede mereu ce ne spune un computer la scoala sau la serviciu?
imparte videoclipul Agora cu subtitrari si o harta simplificata care arata locurile
cheie. Asociaza elevii pentru sprijin in timpul discutiilor pentru a construi
increderea in sine.

permite utilizarea inregistrarilor vocale sau a videoclipurilor scurte prin Vocaroo sau
* ElevenlLabs pentru

reflexii.
s oferd o lista simplificata de evaluare a colegilor, cu stele sau simboluri (de exemplu, v,
fata zambitoare) pentru a ajuta Ss sa evalueze colegii.

5. Reflectie: Evaluarea colegilor si feedback (5 minute)

Ss finalizeaza apoi o evaluare intre colegi a participarii fiecaruia la dialogul socratic, evaluand:
# (it de clar si-au exprimat intrebarile sau ideile etice?
# Cat de bine au ascultat si au raspuns la ideile altora?

» Cat de atente si respectuoase au fost reflectiile lor?

Pentru munca fiecarui coleg, acordati o nota de stele de la 1 (cel mai mic) la 5 (cel mai mare) pentru urmatoarele:
Criteriu 1 2 3 4 5

ACIaritavtea 0 0 0 0 0
intrebarilor/ideilor etice

Cvalitatea ascultdrii si . 0 0 0 0
raspunsurilor

Atentie si respect
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Materiale didactice:

s Dispozitive conectate la internet
s Fise de rol tiparite* si incepdtori de intrebari
# Lista de verificare pentru lucrari de grup si reflectii

Instrumente digitale:

# Mentimeter - pentru sondaje sau quiz-uri live
ChatGPT — pentru intrebari socratice
Padlet, Canva, Genially — pentru prezentari digitale
DALL- E, Bing Image Creator, Character. Al — personajul Socrates — pentru imagini generate de Al
Vocaroo, ElevenLabs, Luvvoice — pentru crearea audio
Voiceln - pentru instrumentul de transformare

vocala 1n text Durata:

65 de minute
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https://www.mentimeter.com/
https://chat.openai.com/
https://padlet.com/dashboard
https://www.canva.com/
https://genially.com/solutions/elearning-authoring-tool/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=row_prospecting_formacion&utm_id=Formacion_empresarial&gad_source=1&gad_campaignid=22536288938&gbraid=0AAAAADktqF_Vx-BFEMm677G0REiX3IrI0&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndQ6ev1HENPx2nayKlFzDwnXuBxC7jZ25NKa_VX5W80U9_HFpq3F4JcaAtFOEALw_wcB
https://openai.com/dall-e
https://character.ai/chat/gI5QHd0F4io3xkJbykoLwVXrE4fanucVKLAMXdpsvm8
http://vocaroo/
https://start.elevenlabs.io/brand/v1?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=t1_brandsearch_brand_english&utm_id=22886448172&utm_term=elevenlabs&utm_content=brand_-_brand&gad_source=1&gad_campaignid=22886448172&gbraid=0AAAAAp9ksTFBmxmHGmZMRuzX8sNaL4Ulx&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndQjxgtjDsWmDDn8sbq49SudJZbBJZs-iDmQbwGxqg-7QkVW7-l3MLYaAha4EALw_wcB
https://luvvoice.com/
https://dictanote.co/

Activitatea 9: Educatia financiarda — Luand decizii inteligente financiare cu Al
Descriere:

Elevii examineazd conceptele fundamentale ale educatiei financiare — bugetare, economisire, cheltuieli si
diferentierea nevoilor fatd de dorinte — printr-o lentild de stiinte sociale, analizand modul in care

alegerile economice modeleaza vietile individuale, comunitétile si societatile. Dialogul ghidat si activitatile colaborative
ii ajuta pe elevi sa exploreze impactul financiar personal si civic

in timp ce instrumentele Al le permit sd simuleze scenarii reale si sa reflecteze critic asupra obiceiurilor financiare.
Aceasta lectie pune accent pe cetdtenie responsabila, luarea deciziilor informate si colaborare incluziva, sustinute de
instrumente digitale care conecteaza finantele personale la cele mai largi

sisteme sociale si economice. [nstructiuni:

1. Introducere in educatia financiara (10 minute)

T introduce conceptul de educatie financiara si explicd de ce este esential sa inveti despre bani. Se declanseaza o scurta
discutie despre deciziile reale privind banii.

T aratd urmatoarele videoclipuri scurte:

e (e este educatia financiara?
#  Nevoi vs. Dorinte

T lanseaza un sondaj Slido cu afirmatii precum:

o "Stiu cum sa fac un buget lunar"
o0 "Sa-ti cheltui tot salariul e in regula daca te simfi fericit dupa”

o "Economisesc bani regulat”
Se discuta rezultatele live, ceea ce duce la aceasta introducere:

"Astazi, vom folosi instrumente Al gratuite si situatii reale pentru a descoperi cum sa luam decizii inteligente cu banii.”
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https://www.youtube.com/watch?v=DTBF5b2AkbE
https://www.youtube.com/watch?v=QyuU4wFIz3o
https://www.slido.com/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

permite subtitrarile si redarea mai lenta in YouTube (0,75x).
Ofera un material vizual cu termeni-cheie (buget, economisire, cheltuieli) folosind
pictograme.

Financial Literacy

Budget

A plan for how to use
your money,

Tip: Write down what you
earn and what you spend,

Saving

Keeping money to use
later.

Tip: Save a little money each
week for something important.

® Spending
g Using money to buy things
g you need or want.

Tip: Think before you spend—
do you really need it?

Distribuie rezumate tiparite/digitale ale videoclipurilor cu vizuale pas cu pas.
« permite elevilor s& foloseascd raspunsuri cu emoji sau indicii vizuale (&, X , & , &
+ ) in sondajele Slido.

2. Al Budget Coach cu Poe — Claude sau Gemini (15 minute)

SS-urile primesc profiluri simple de caracter (de exemplu, "Tu esti Alex. Castigi 100 € pe sdptdimana si vrei sd economisesti
pentru o bicicletd, sa-ti platesti factura la telefon si sa cumperi gustari.")

Foloseste Poe cu un model Al selectat, cum ar fi Claude (Anthropic) sau Gemini, si introdu acest prompt:

"Comporta-te ca un antrenor financiar prietenos cu adolescentii. Ajuta-ma sa planific cum sa cheltuiesc si sa-
mi economisesc banii cu explicatii simple."”

SS noteaza:

« 2-3 sfaturi date de Al-ul
# Un lucru pe care 1-au invatat sau despre care si-au schimbat parerea
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https://poe.com/login
https://claude.ai/
https://gemini.google.com/app
https://www.slido.com/features-live-polling

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

ofera acces la optiuni de transformare vocala in text in Chrome (click dreapta >
"Input vocal"). foloseste incepatori de propozitie: "AI-ul a spus ca ar trebui...", "Nu
stiam ca..."

le permite elevilor sa inregistreze un memoriu vocal folosind Online Voice Recorder
ofera parteneri de colegi sau sprijin adulti pentru a ajuta la citire/intelegerea
raspunsurilor Al

3. Joc Simulator de Cheltuieli Inteligente (20 de minute)
Practica bugetarea luand decizii de cheltuieli si experimentand consecintele intr-un scenariu realist si interactiv.

SS lucreaza in grupuri mici folosind un joc gratuit bazat pe web, unde simuleaza viata de la un salariu la altul. Fiecare
grup primeste un Fis de Profil de Buget pentru Adolescenti si o Fisa de Bugetare pentru a planifica si urmari cheltuielile,
economiile si rezultatele. Elevii 1si revizuiesc profilul, isi planifica bugetul pentru prima lund, iau decizii de cheltuieli in
joc si inregistreaza rezultatele pe foaie. Grupurile isi pot ajusta alegerile pentru runda urmatoare in functie de ce se
intdmpla in joc.

Play Spent - (Adolescentii sunt pusi in situatia de a trai de la un salariu la altul si de a se confrunta cu provocari
financiare realiste)

224


https://playspent.org/
https://www.google.com/chrome/?brand=FKPE&ds_kid=20777801&gclsrc=aw.ds&gad_source=1&gad_campaignid=20812632360&gbraid=0AAAAAoY3CA5oKOH2ZJFJOI9Uwp1Q_Z_AX&gclid=Cj0KCQjww4TGBhCKARIsAFLXndR6J4wdI9OB8OU6o2U-ehlTp6SQhtKA69iHwm2iWcM24QGZk3MsC0oaAjd9EALw_wcB
https://online-voice-recorder.com/

Teen Budget Profile Flashcards

Jordan — The Concert Planner

- Age 17

#* Income: €50 (part-time job at a café)

Fixed Expense: €10 phone plan

& Wants & Challenge: Save for concert tickets (€80), buy snacks after school | Finds
it hard to save — spends quickly

Goal: Create a plan to save €30 in 4 weeks while sfill enjoying small freats.

Amina — The Responsible Sibling

- Age 17

#* Income: €60 (babysitting + allowance)

Fixed Expense: €20 for groceries to help family

& Wants & Challenge: Buy new sneakers (€70), save for university | Balancing family
support with saving

Goal: Priortize between short-term wants and long-term savings.

Luca — The Gamer on a Budget

- Age 17

#* Income: €40 (dog walking + weekend tutoring)

Fixed Expense: €15 mobile gaming subscription

& Wants & Challenge: Buy a new game (€560) and a controller (€30} | Always
tempted by in-app purchases

(3oal: Decide what to spend on now and what to wait for.

Sofia — The Saving Star

- Age 17

#* Income: €70 (freelance art + parents' support)

Fixed Expense: €20 for art supplies

& Wants & Challenge: Start saving for driving lessons (€400 total) | Has many
smaller distractions (online sales, coffee)

(Goal: Build a savings plan for driving lessons while staying motivated.

Theo — The Last-Minute Spender

- Age 17

#* Income: €55 (school tutoring)

Fixed Expense: €25 monthly bus pass (paid upfront)

& Wants & Challenge: Buy birthday gifts for friends (€15), upgrade headphones
(£90) | Often spends before planning

Goal: Learn how to spread spending across weeks and prioritize.

225




Budget Planning Sheet

Use this sheet 1o plan how you will spend and save your money each week. Fill In the
amounts below.

Category Amount (€)

Weekly income (e.g., part-time job, allowance)

Fixed Expenses (e.g., phone bill, transport)

Wants (e.g., snacks, games, clothes)

Savings Goal (e.g., concert ticket, driving lessons)

Leftover / Extra

Notes or Reflection

Refiection Questions:

1. What is ane thing you could do differently to save more money?

2. Was It hard to decide between wants and needs? Why or why not?
3. What did you leam from this budgeting activity?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste panouri de planificare vizuala (de exemplu, pictograme drag-and-drop)

* inainte de a se juca

SMART SPENDING
VISUAL PLANNING BOARD

_incove Jf ]

QL "0 EXPENSES
o & 5 0

Rent  Transportation Groceries  Phone /
Internet J

.

()
B O & M

Entertsinment Shopping  EatingOut  Mobbies

=

QL 5/V/\CS / EMERGENCY
U:\er:pechd

- J

s |e permite elevilor sa deseneze sau sa joace rolul alegerilor in loc
* s3 scrie, ofera o versiune simplificata a jocului (Ss poate lucra cu
« partenerii)

incurajeaza notele vocale folosind SpeakPipe Voice Recorder
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https://www.speakpipe.com/

4, Zidul Intelepciunii Financiare: Remix de sfaturi Al & Reflectie la clasa (15 minute)

Ss a creat un curs colaborativ "Financial Wisdom Wall" cu cele mai bune sfaturi financiare primite din instrumente Al,
experiente personale sau discutii de grup.

Pasi:

# Fiecare elev (sau pereche) alege un sfat financiar preferat pe care 1-a gasit util — de la antrenorul Al, jocul de
bugetare sau discutia de grup.
# Fi rescriu sfaturile 1n propriile cuvinte si adauga:
= Unmotiv pentru care ei cred ca este util
= Un vizual (desen, emoji sau imagine)
s Ssposteaza sfaturile lor pe un Padlet comun sau un poster fizic, la categorii precum:
= Cheltuieli inteligente
= Obiective de economisire
= Evitarea datoriilor
= Nevoi vs. Dorinte
s« Completati o fisa de reflectie cu urmatoarele Intrebari:
o "Ce alegeri am facut ca echipa?"
= "Care au fost cele mai mari provocari ale noastre?"
= "Ce am invatat despre bani?"

Raspunsurile grupurilor sunt impartasite printr-un forum Wakelet intitulat: "Decizii inteligente privind banii"
T conduce o reflectie de grup de incheiere, intreband:

« "Care e un lucru nou pe care il vei incerca cu banii dupa azi?"
# "Ti-a dat Al-ul un sfat bun? De ce sau de ce nu?"
s "Aiavea incredere in instrumentele Al pentru ajutor financiar pe viitor?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

Le permite elevilor sa contribuie folosind desene, abtibilduri sau emoji-uri.

ofera cadre de propozitii: "Un sfat bun este..." / "M-a ajutat pentru ca..."

suporta introducerea audio folosind Veed.io Free Voice Recorder sau pictograme
vizuale pe Padlet. ii asociaza pe elevi cu prietenii pentru a ajuta la citire/scriere.
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https://wakelet.com/wake/sbECTnIgZvc_5z4d2nr_R
https://www.veed.io/tools/voice-recorder

Materiale didactice:

s Dispozitive cu internet

s Carduri de rol (profiluri bugetare pentru adolescenti)

# Fise de planificare bugetara

s Sabloane de reflectie de grup si feedback din partea colegilor (pe hartie sau digitald)

Instrumente digitale:

s Slido —sondaje live pentru studenti
#« Poe (Claude sau Gemini) — antrenor Al gratuit
& Perplexity . ai — consultanti Al gratuiti

s Play Spent — simulare bazata pe jocuri
L
-
-

Wakelet — Impartaseste invatarea
SpeakPipe, Recorder vocal online — reflexii audio
Clipchamp — instrument accesibil de inregistrare video

Durata: 60 de

minute
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https://www.slido.com/
https://poe.com/login
https://claude.ai/new
https://gemini.google.com/app
https://www.perplexity.ai/?login-source=oneTapHome&login-new=false
https://playspent.org/
https://wakelet.com/wake/sbECTnIgZvc_5z4d2nr_R
https://www.speakpipe.com/
https://online-voice-recorder.com/
https://clipchamp.com/en/

Activitatea 10: Intelegerea principiilor democratiei
Descriere:

Studentii exploreaza principiile democratice fundamentale — suveranitatea populara, statul de drept, egalitatea, participarea
si drepturile — prin Al interactiv si instrumente digitale. Aceasta lectie combina explorarea colaborativa cu reflectia critica
pentru a ajuta elevii sa inteleaga aplicatiile si provocarile democratiei in lumea reala.

Instructiuni:
1. Activarea mentalitdtii democratiei (10 minute)

Profesorul (T) introduce ideea de democratie si incepe prin a pune intrebarea centrald: "Ce face o societate cu
adevarat democratica?" Elevii Impartdsesc gandurile initiale in perechi Tnainte de a contribui la o discutie cu
intreaga clasa.

T arata aceste videoclipuri scurte:

- TED-Ed: "Democratia - O scurta introducere" https://ed.ted.com/best of web/Rgalhs2w/

- Philo noteaza: "Ce este democratia?" https://www.youtube.com/watch?v=_GPvZZOZkR0O T lanseazd un sondaj

Pol.is cu afirmatii provocatoare precum:
- "Toata lumea intr-o democratie are influentd egala."
- "Democratia asigurd automat justitia."

- "Votul este esenta democratiei."
Se discuta rezultatele live, ceea ce duce la aceasta introducere:

"Astazi, vom folosi instrumente Al si activitati colaborative pentru a explora mai adanc ce face ca democratia
sd functioneze — sau sa esueze."
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https://ed.ted.com/best_of_web/RgaIhs2w/
https://www.youtube.com/watch?v=_GPvZZOZkR0

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

* Activeaza subtitrarile si redarea mai lenta (0,75x).

» oferd materiale cu icoane ale democratiei si termeni-cheie.

What is Democracy?

Democracy Is a system of government where people have the power to make decisions about

how they are governed.

Central Question: 7 What makes a society truly democratic?

Key Principles of Democracy

Principle Icon | Simple Definition Example
Popular B | People have the power to make Citizens vote for school council
Sovereignty decisions through voting or representatives.
participation
Rule of Law Everyone must follow the same A principal cannot punish a
laws, Including leaders, student unfairly; rules apply to
all,
Equality W | Every person has the same rights | Boys and girls have the same
and opportunities. access to education
Participation [ People take part In declslon- Students Join committees or
making and civic life. clubs to influence school
policles.
Rights ¥ | Everyone has protections and Students can express opinions
freedoms, like speech and privacy. | safely in class discussions.
Emoji Resp for Quick Reflecti

o @ =1agree / This is true
o X w1 disagree / This is false
* Wl =Voting / People’s choice

Icons Quick Reference

* [ Voting / Popular Sovereignty

. Law / Rule of Law
* 0 Equality / Fairness
* ' Participation / Engagement

« U Rights / Protection

» oferd rezumate video simplificate cu elemente vizuale de suport.

e acceptd raspunsuri cu emoji (M, X , & , §3).
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2. Provocarea scenariului (15 minute)

SS-urile sunt impartite In grupuri si primesc dileme democratice scurte (de exemplu, "Consiliul scolii vrea sa
interzica telefoanele. Este asta democratic?").
Dileme democratice

Interdictie telefonica: Consiliul scolar vrea sa interzica telefoanele in scoala. Este acest lucru democratic?
Alegerea temelor: Elevii pot alege ce teme sa faca. Este acest lucru democratic?

# Meniul cantinei: Elevii voteazd meniul de pranz, dar directorul alege optiunea finala. Este acest lucru
democratic?

s Cod vestimentar: Scoala introduce o politica strictd privind uniforma fara a cere cererea elevilor. Este asta
Democratic?

# Programul evenimentelor scolare: Scoala programeaza evenimente in timpul pranzului, fard interventia elevilor.
Este acest lucru democratic?

In grupuri, introduc scenariul intr-un instrument Al gratuit, cum ar fi Perplexity .ai sau You.com Chat cu promptul:

"Analizati aceasta situatie: Ce principii democratice sunt respectate sau ignorate?"

In loc sd accepte pur si simplu raspunsurile Al grupurile trebuie:

1. Identificati ce principii democratice a evidentiat inteligenta artificiala
2. Evaluati rationamentul Al-ului — sunt de acord sau nu?
3. Gandeste-te ce perspective ar fi putut rata Al-ul

Aceasta creeaza Intelegerea ca IA poate informa, dar nu poate inlocui judecata umana asupra unor chestiuni
democratice complexe.
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https://www.perplexity.ai/?login-source=oneTapHome&login-new=false
https://you.com/

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

» Ofera dileme simplificate cu elemente vizuale sau icoane.

Scenario Visual/lcon Sentence Starter

Phone Ban: School says no “The Al said this is democratic because...
® s

phones think...

“The Al said this is democratic because...

Choose Homework .
think...”

“;[

“The Al said this is democratic because...
Vote on Lunch Menu

think...”
; “The Al said this is democratic because...
Uniform Rules = :
think...”
: “The Al said this is democratic because...
Event During Lunch Q)

think...”

« Ofera introduceri de propozitie: "AI-ul a spus ca asta e democratic pentru ca..." /

e "Cred ca..." Permite reflexia notelor vocale prin SpeakPipe.
« Combina Ss cu prietenii pentru suport la navigatia Al.
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https://www.speakpipe.com/voice-recorder

3. Democratie Creativa in Actiune (20 minute)

SS-urile lucreaza in grupuri pentru a crea o activitate scurtd, un poster sau un explicator care sa predea un principiu

democratic (de exemplu, statul de drept, egalitatea, participarea).

Ei pot folosi instrumente Al (de exemplu, Canva Magic Design, Twee Al sau Y ou.com Chat) pentru a genera exemple, imagini
vizuale sau intrebari de ghidare — dar trebuie sa adapteze rezultatul in propriile lor cuvinte.

Optiuni de sarcina (alege una):

# Creeaza un mini-quiz (3 Intrebari) despre un singur principiu.
# Faun infografic/poster vizual care sa ilustreze principiul 1n actiune.

#« Scrie un scenariu "Ce-ar fi daca...?" care sa arate ce se Intdmpla cand principiul este ignorat. Grupurile

incarcd/impartasesc produsul lor pe un panou digital colaborativ (de exemplu, Padlet).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T

« Ofera panouri de optiuni cu pictograme clare si descrieri clare ale rolurilor.
« Permiteti desene, jocuri de rol sau inregistrari vocale in loc de text scris.
« Simplifica rolurile (de exemplu, cercetator, designer, prezentator).

Role Cards for Group Work & Debate

Role

Researcher

Dx Signer

Presenter

Facilitator

Timekeeper

Challenger

| Description

Finds relevant Information using Al or resources. Sentence
starter: "According to the source:

Creates visuals, posters, or creative elements. Sentence starter
Here" s how we can show this idea-+

Explains group findings 1o the class. Sentence starter. 'Our group
discovered that--

Keeps the group on task and ensures faimess. Sentence starter
Let” s make sure evervone shares:-+'

Tracks time and helps the group stay focused. Sentence starter!
We have 5 minutes left, so let” s

Asks critical questions angl tests ideas: Sentence starter: ‘But what
17 or How would this work 1f-+?'
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https://www.canva.com/magic-design/
https://app.twee.com/
https://you.com/
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=combined_recents

4, Discursul democratic si sinteza (15 minute)

Foloseste Kialo Edu pentru dezbateri structurate.
Exemplu de subiect: "Este statul de drept sau participarea cetateneasca mai cruciala pentru democratie?"

Rezultatele reflectiei sunt impartasite. Acest format de dezbatere incurajeaza elevii sa construiasca pe baza argumentelor
celorlalti, luand in considerare multiple perspective — o abilitate democratica in sine.

Elevii revizuiesc pe scurt creatiile colegilor din panoul Padlet, identificind conexiuni intre diferite principii
democratice si aplicatii reale.

T 1i ghideaza pe Ss sa completeze un sablon de reflectie si s articuleze modul in care intelegerea lor despre democratie
a evoluat pe parcursul lectiei, subliniind atat complexitatea
guvernare democratica si rolul lor ca viitori cetateni.

Student Reflection Template

What did I learn today about democracy?

Which principle of democracy did my group focus on?

How did AI help me in this activity?

Did I agree with the AI" s reasoning? Why or why not?

What challenges did I face?

One new insight I discovered:

[f I could change one thing in this activity, it would be:
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https://www.kialo-edu.com/p/c4b39727-81f0-448c-a906-28361e7272db/553683

Materiale didactice:

Dispozitive cu internet

Carti de rol (profiluri)

Sabloane de reflectie pentru elevi
Carduri de referinta pentru principiul democratiei

Democracy Principle Reference Cards

Principle

Popular Sovereignty

Rule of Law

Equality

Participation

Rights

| Definition & Example

Pawer comes from the people. Example: Citizens voting in

elections.

Everyone must follow the law, including leaders, Example:

A president cannot break the law without consequences,

All peaple have equal rights and opportunities. Example

Equal access to education regardless of background

Citizens actively take part in decision-making. Example:

Attending town hall meetings.

Fundamental freedoms are protected. Example: Freedom of
speech and religion.

Instrumente digitale:

perspective
Durata: 60 de

minute

Pol.is —platforma de sondaj prin consens care colecteaza si vizualizeaza opiniile grupurilor In timp real
Twee Al —Fisa de lucru si generator de activitati alimentat de Al

You.com —un asistent de cautare si chat care ofera rezumate, explicatii si rdspunsuri creative

Perplexity .ai — pentru analizarea scenariilor si oferirea de rationament pentru intrebari complexe

Canva Magic Design — Instrument de design asistat de Al pentru crearea de materiale vizuale, infografice si prezentari
SpeakPipe — o platforma de inregistrare vocala care permite utilizatorilor sa trimita reflectii audio sau raspunsuri
Padlet — panou digital colaborativ
Kialo Edu- platforma de dezbateri structurate pentru cartografierea argumentelor si explorarea multiplelor
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https://pol.is/signin
https://app.twee.com/
https://you.com/
https://www.perplexity.ai/?login-source=oneTapHome&login-new=false
https://www.canva.com/magic-design/
https://www.speakpipe.com/voice-recorder
https://padlet.com/dashboard?mobile_page=Collection&filter=combined_recents
https://www.kialo-edu.com/p/c4b39727-81f0-448c-a906-28361e7272db/553683

Incheiere: Calatoria noastrd de invatare: Reflectii de final
Descriere:

Elevii 1si consolideaza Invataturile din cele 10 activitati reflectand asupra aspectelor cheie si creand conexiuni intre teme.
Instrumentele Al sunt folosite pentru a face reflectia interactiva, creativa si incluziva.

Instructiuni:

1. Prompt de reflectie Al (10 min):
Elevii folosesc ChatGPT (sau un chatbot Al aprobat de clasa, cum ar fi Perplexity Al) cu aceasta intrebare:
"Rezumati ce am invatat despre drepturile omului, democratie, schimbari climatice, stiintd,
educatie financiara §i etica IA intr-un paragraf scurt. Apoi, sugereaza o modalitate prin care pot aplica
aceastd invatare in comunitatea sau scoala mea."
2. Norul colectiv de cuvinte (10 min):
Folosind Mentimeter sau Poll Everywh , elevii introduc "invatarea unei cheie" sau "urmatoarea actiune".
Vizualizarea asistata de Al genereaza un nor de cuvinte live pentru clasa, evidentiind teme comune.

3. Imagine/Citat de final generata de Al (10 min):
Ca curs, elevii sugereaza o expresie puternica care sa surprindd modulul (de exemplu, "Corectitudine pentru
toti").
a. Pentru o imagine, folositi: DALL- E (OpenAl) sau Bing Image Creator
b. Pentru un citat, foloseste ChatGPT cu un prompt de genul "Scrie un citat in stil socratic despre
corectitudine §i democratie pentru elevii de liceu."

Materiale didactice:

# Dispozitive conectate la internet (laptopuri, tablete sau smartphone-uri)
# Mentimetrusau Poll Touywhwh

# ChatGPT sau Al Perplexity

¢ DALL- Durata creatorului de imagini

E sau Bing:

30 de minute
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https://chat.openai.com/
https://www.perplexity.ai/
https://www.mentimeter.com/
https://www.polleverywhere.com/
https://openai.com/dall-e
https://www.bing.com/images/create
https://chat.openai.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.polleverywhere.com/
https://chat.openai.com/
https://openai.com/dall-e
https://www.bing.com/images/create
https://www.bing.com/images/create

MODULUL 6

Creative Arts Showcase pentru a incuraja creativitatea si exprimarea de sine prin activitati
adaptive de arte si muzica

| TO DEBATE - OR NOT TO DEBATE?

\ ent
A helps peos . dbaied easede o
Alls usaful for companie m
/ Alls t

Autoare: Mihaela Cojacaru Institution: ASOCIATIA PENTRU EDUCATIE SI FORMARE ASEF
BACAU, Romania

1. Descrierea modulului

Acest modul este conceput pentru a inspira creativitatea, auto-exprimarea si bunastarea emotionald prin experiente
adaptive de arta si muzicd. Prin utilizarea instrumentelor bazate pe inteligenta artificiald, elevii cu

Abilitati diverse, inclusiv cele cu nevoi speciale, vor fi ghidate pentru a crea lucruri personalizate

piese artistice si muzicale intr-un mediu incluziv si accesibil. Modulul sprijind profesorii in integrarea tehnologiilor
adaptive pentru a stimula implicarea, exprimarea si

Experiente artistice colaborative, indiferent de niveluri si medii de invatare.
2. Continutul si activitatile modulului

C: Proiecte de artd adaptive, instrumente virtuale de compozitie muzicala si galerii de artd multimedia A:

Expresie artistica prin diverse medii si spectacole muzicale virtuale
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3. Obiectivele modulului
a. Introducerea instrumentelor asistate de Al care sustin expresia creativa in artele vizuale si muzica
b. Pentru a asigura ca elevii cu abilitati variate pot participa si se pot bucura de arte prin tehnologii adaptive

C. Sa promovam medii de clasa incluzive, unde creativitatea este celebratd si contributia fiecarui elev este
apreciata

4. Rezultatele Invatarii Modulului

a. Elevii vor putea folosi instrumente adaptive de arta digitala pentru a crea lucrari artistice personalizate
b. Elevii vor demonstra creativitate muzicala folosind instrumente virtuale si software de compozitie

C. Elevii 1si vor prezenta lucrarile in formate multimedia, reflectand idei si emotii individuale

d. Elevii vor colabora si vor aprecia diferentele artistice in cadrul grupurilor diverse de colegi

5. Cuvinte-cheie

Invatare adaptiva, inteligentd artificiald in educatie, arte incluzive, instrumente digitale de artd, compozitie
muzicald, creativitate, multimedia, nevoi speciale, accesibilitate, exprimarea elevilor

6. Metodologie

Instruire diferentiata: Activitati si optiuni de instrumente adaptate bazate pe profilurile individuale de invatare ale elevilor si
punctele forte creative ale elevilor

Invatare imbunatatita tehnologic: Utilizarea aplicatiilor bazate pe Al pentru desen, compozitie si curatoriat arti care se
ajusteaza automat la nivelurile de abilitati si preferinte

Invétare bazata pe proiecte: Elevii lucreaza la sarcini creative pe termen lung care culmineaza cu o expozitie sau un
spectacol

Invatare colaborativa: Elevii co-creeaza piese digitale sau isi sustin reciproc dezvoltarea artistica in grupuri cu abilitati mixte

Practicd de reflexie: Elevii si profesorii participad la feedback si autoevaluare pentru a-si construi increderea in sine si a
imbunatati tehnicile creative
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Scenariu de invatare adaptiva

Incalzire si energizante:
Descriere:

Aceasta sesiune scurtd 11 introduce pe cursanti in tema creativitatii si expresiei intr-un mediu incluziv si fard
presiune. Ii ajutd pe elevi si-si stimuleze imaginatia si sa se simti confortabil exprimand idei in formate vizuale
sau auditive. Activitatea este adaptatd pentru diferite niveluri de abilitati folosind ajutoarele vizuale, sunete,
miscare sau instrumente simple de interactiune bazate pe Al pentru a asigura participarea completa.

Instructiuni:
Activitate: "Deseneaza muzica"

# Rugati elevii sd facd muzica folosind aceste instrumente Al

Mugzical BandLab Beatoven.ai aimusic.so

s Roagi-ipe elevi sa foloseasca instrumente digitale de desen (sau hartie) pentru a schita orice le vine in minte in
timp ce ascultd — forme, culori, scene sau emotii.
# FElevii impartasesc apoi pe scurt ce au desenat si de ce.

Variatii pentru nevoi diverse:

s Ofera alegeri bazate pe simboluri pentru elevii cu abilitati motorii limitate (de exemplu, alegerea pictogramelor
sau formelor predefinite).

# Pentru elevii cu deficiente de vedere, concentrati-va pe interpretarea auditiva prin verbal sau
reactii muzicale.

Energizator optional:

# Foloseste un joc ritmic alimentat de Al (cum ar fi Blob Opera) in care elevii imitd sunete sau miscari intr-un
format distractiv, cu miza redusa.

Materiale didactice:

# Clipuri muzicale generate de Al (de exemplu, Soundraw, Amper Music sau YouTube)

# Instrumente digitale de desen (de exemplu, Sketchpad, AutoDraw, Microsoft Paint sau aplicatii pentru tablete)
# Panouri vizuale/de simboluri pentru cursantii non-verbali

# Acces la instrumente muzicale interactive precum Chrome Music

Lab Durata:

20 de minute
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https://www.musicful.ai/
https://www.bandlab.com/
https://www.beatoven.ai/
https://aimusic.so/
https://blobopera.io/
https://soundraw.io/
https://soundcloud.com/ampermusic
https://www.youtube.com/
https://sketch.io/sketchpad/
https://www.autodraw.com/
https://canvaspaint.org/#local%3A510491975a7
https://musiclab.chromeexperiments.com/

Partea principala:
Activitatea 1: Exprima-te prin muzica si artd
Descriere:

Aceasta activitate foloseste muzica ca catalizator pentru expresia artistica. Elevii vor asculta o pista instrumentala
generata de Al si vor traduce ceea ce aud in reprezentari vizuale sau emotionale. Apoi vor construi pe baza acestui
lucru, intitulandu-si lucrarile, reflectand asupra emotiilor si contribuind la o galerie sau expozitie digitala colectiva.
Fiecare pas este conceput cu optiuni adaptive pentru a asigura participarea deplind a tuturor elevilor, inclusiv a
celor cu nevoi speciale.

Instructiuni:
1. Deseneaza muzica (15 minute)

s T (Profesor) reda o piesa instrumentald generata de Al (1-2 minute, calma si reflexivd). Roaga-i pe elevi sa
deseneze liber ceea ce muzica i face sd simtd sau sa-si imagineze — culori, forme, obiecte sau scene.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera forme sau texturi simbolice predesenate (de exemplu, linii ondulate pentru calm,
zigzaguri pentru energie). Pentru elevii cu dificultati motorii, foloseste aplicatii cu desen
vocal sau touchpad. Elevii cu deficiente de vedere pot descrie sentimente sau pot folosi
materiale texturate.

2. Titlu Lucrarea ta (5-7 minute)

# Ss (Elevii) finalizeazd desenul, iar apoi fiecare elev da piesei sale un titlu care reflecta emotia, scena sau
povestea pe care si-au imaginat-o.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carduri emotionale sau prompturi cu imagini pentru a ajuta la generarea titlului.
Permite descrieri verbale sau selectii dintr-o lista. Foloseste CAA (augmentativ si
alternativ Unelte de comunicare), daca este nevoie.
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https://www.youtube.com/watch?v=_wR0N9l5xa4

3. Cartografierea culorilor si emotiilor (10 minute)

# Ssidentifica culorile cheie din desenul lor si le leaga de emotii (de exemplu, albastru = calm, rosu
= entuziasm). Discutati In grup despre cum sunetele diferite pot influenta culorile.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera grafice emotii-culoare cu imagini simple. Foloseste carduri tactile de culoare sau
ofera suport audio pentru nume de culori si cuvinte emotionale.

4, Music Match & Remix (15 minute)

« In grupuri mici, Ss ascultd cateva scurte clipuri muzicale (generate de Al sau selectate de profesor). Aleg unul care
se potriveste cu elementele lor de desen sau remix, folosind un instrument precum Google Music Lab.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T limiteaza alegerile la 2-3 piste. Pentru elevii cu dificultati cognitive sau de atentie,
ghideaza-i cu intrebari da/nu sau cu o scara vizuala:

s Aceasta muzica se simte ca poza ta?

5. Prezentare & Reflectie (10-12 minute)

# Fiecare elev prezintd desenul, titlul si clipul muzical ales clasei. Clasa reflecteaza asupra modului in care
muzica $i arta pot exprima gandurile si sentimentele in mod diferit.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T permite prezentarea non-verbala (de exemplu, imagine pe ecran + muzica). Pentru cei
care nu se simt confortabil sa vorbeasca, cititi descrierile lor. Incurajeaza sprijinul intre
egali sau prezentarea in grup.

Materiale didactice:

# Clipuri muzicale generate de Al (de exemplu, din Musicful.ai, Soundraw, Beatoven)
# Instrumente digitale de desen sau hartie tiparitd si materiale de arta

# Diagrame de mapare emotie-culoare

# Carduri cu forma sau simboluri pre-facute
L

-

Tablete/laptopuri cu instrumente de remix muzical (de exemplu, Google Music Lab)
Proiector sau tabld interactiva pentru partajarea

muncii Durata:

60 de minute
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https://www.musicful.ai/
https://soundraw.io/
https://www.topmediai.com/ai-music-generator/?media=googleppc&gad_source=1&gad_campaignid=21579299678&gbraid=0AAAAACZMS_YXBrJm29hzvNy4R2n8EgP0X&gclid=CjwKCAjw7rbEBhB5EiwA1V49ncBTA-I8rfjGuA1O_6d2zUJrS8EQcCGUTUpEefouD0o5mHjZJyeBARoCgBQQAvD_BwE
https://musiclab.chromeexperiments.com/

Activitatea 2: Povestea mea, descrierea coloanei mele

Sonore:

In aceasti activitate, elevii vor crea o povestire scurti, o poezie sau o naratiune vizuala si 0 vor asocia cu o pistd
muzicald aleasa de ei insisi sau generatd de Al, care corespunde tonului sau temei povestii lor. Aceasta activitate
intdreste povestirea, constientizarea emotionala si gandirea artistica, promovand in acelasi timp incluziunea, oferind
multiple modalitati de a exprima ideile — prin cuvinte, imagini sau muzica.

Instructiuni:
1. Scanteia povestii — Alege o tema (10 minute)

# T prezinta 3—4 prompturi vizuale (de exemplu, o padure, un oras noaptea, o furtuna, un festival). Roaga-i pe
elevi sa aleagd una si incepe sa se gandeasca la o povestire scurtd sau o naratiune vizuala.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste imagini cu contrast ridicat sau obiecte tactile pentru elevii cu deficiente de
vedere. Pentru elevii cu dificultati cognitive, ofera optiuni simplificate si incepatori de
propozitie (de exemplu, In p&dure, am vizut...).

2, Creeaza-ti povestea sau scena (15 minute)

# Scrie sau deseneaza o povestire scurtd, o banda desenata sau o scena descriptiva inspiratd de tema aleasa. Pot
lucra singuri sau in perechi.

[

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T permite inregistrarea audio in loc de scriere. Ofera organizatoare vizuale sau sabloane
de povesti. Elevii pot folosi dispozitive AAC sau pot desena in loc sa scrie.

3. Alege sau genereaza o coloana sonora (10—12 minute)
# Alege o piesd muzicala care se potriveste cu atmosfera povestii lor. Pot alege din pre-

piste aprobate sau folositi un instrument Al (de exemplu, Musicful.ai sau AIMusic.so) pentru a genera unul pe baza
unui indiciu de dispozitie.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera 2-3 piese gata facute cu simboluri sau etichete emotionale (de exemplu, fericita,
misterioasa). Ajuta la tastarea comenzilor pentru instrumente muzicale Al daca este
necesar.
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https://stock.adobe.com/search?k=green+forest&asset_id=255174366
https://travel2next.com/night-cities-world/
https://www.getready.qld.gov.au/getting-ready/understand-your-risk/types-disasters/storm
https://stockcake.com/i/colorful-festival-celebration_1274372_874654
https://www.musicful.ai/?media=googleppc&gad_source=1&gad_campaignid=22479049913&gbraid=0AAAAACZMS_bM4MaDsPYFKiATslywcIyVC&gclid=CjwKCAjw7rbEBhB5EiwA1V49nZiFPSkHRGvFLlKlMQAUt1YwWhyV608t5JVa7ozp7LFighOApjeXMhoCLLwQAvD_BwE
https://aimusic.so/

4, Poveste + Prezentare sonora (10-12 minute)

# Fiii sdi impartasesc povestea sau imaginea lor cu clasa in timp ce cantd muzica selectatd. Accentul este pus pe
conexiunea si exprimarea emotionald — nu pe performanta.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii pot canta muzica lor si isi pot prezenta povestea/imaginea fara sa vorbeasca. Un
coleg sau un profesor poate citi sau descrie in numele lor.

5. Reflectie intre colegi si feedback (10 minute)

# Fiii sai lasd un comentariu pozitiv despre ce au simtit sau si-au imaginat in timpul prezentarii. Foloseste rame
simple de propozitii:
= Muzica ta m-a facut sa ma simt...
= Mi-a placut cum povestea si muzica ta au functionat impreuna.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera incepatori de propozitie sau pictograme pentru emotii. Foloseste metode de
feedback vizual sau tactil (de exemplu, carduri cu degetul mare in sus, carduri emoji).

Materiale didactice:

# Instrumente muzicale Al (de exemplu, Musicful.ai, AIMusic.so)
# Tablete/laptopuri sau materiale tiparite
# Proiector sau vorbitori pentru prezentari Durata:

55-60 de minute
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https://www.musicful.ai/
https://aimusic.so/

Activitatea 3: Construieste un Zid de Atmosferd pentru Sunet si Culoare

Descriere:

In aceastd activitate multisenzoriala, elevii exploreazi legitura dintre sunet, culoare si emotie. Ei lucreazi
individual sau in grup pentru a crea un "Wall al Mood" colaborativ folosind bucle sonore generate de Al si expresii
de culoare. Activitatea Incurajeaza creativitatea, alfabetizarea emotionald si expresia senzoriald, oferind totodata
modalitati flexibile si adaptive pentru ca toti elevii sa participe.

Instructiuni:
1. Potrivirea sunetului si culorilor — Introducere (10 minute)
e T redd 3 bucle muzicale scurte, generate de Al (de exemplu, calmi, energicd, misterioasd). Intreaba
studentii:

o Ce culoare crezi cd se potriveste cu acest sunet?
# Discutati raspunsurile.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste diagrame de culori emotionale, mostre tactile de culoare sau descrieri audio.

Pentru elevii nonverbali, ofera carduri predefinite cu culori emotionale pentru a se potrivi
cu fiecare sunet

2. Sunetul meu, culoarea mea (10—12 minute)

# Ssalege sau genereaza o bucla muzicala Al si selecteaza 1-3 culori care sa reflecte cel mai bine cum muzica
le face sa se simtd. Ele creeaza un mic panou vizual cu culori, simboluri sau cuvinte cheie.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera forme predecupate si abtibilduri de culoare. Permiteti utilizarea aplicatiilor de

voice-to-text sau de desen asistat. Ofera o panopla de optiuni cu perechi de emotii si
culori.
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3. Adaugi la perete (5 minute)

# T ataseaza panourile vizuale pe un perete comun al sdlii de clasa sau pe o tabla digitald etichetata "Zidul
nostru al starii de spirit". Daca este digital, foloseste unelte precum Padlet

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sprijin colegilor sau profesorilor pentru a plasa sau incarca lucrari. Foloseste
panouri tactile sau avataruri digitale, daca este cazul.
4. Merge si simte (10 minute)

# In grupuri mici, Ss exploreazd Mood Wall si selecteaza 2 piese care rezoneaza cu ei. Impartasesc culorile si

sunetele cu care se conecteaza si de ce.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste incepatori de propozitii structurate sau grafice de emotii pentru feedback.
Elevii pot exprima alegerile folosind jetoane, gesturi sau dispozitive CAA.

5. Reflect & Close (10 minute)

» Reflectie 1n intreaga clasa despre cum sunetele si culorile au ajutat la exprimarea emotiilor. T intreaba:
"Ce ai invatat despre tine prin aceasta activitate?"

"Cum a fost sa vezi expresiile diferite ale tuturor?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera o forma simplificata de reflexie (de exemplu, "Am simtit cand am

auzit"). Foloseste imagini, emoji-uri sau sugestii fizice precum cuburi emotionale pentru a
sustine exprimarea.
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https://padlet.com/

Materiale didactice:

& Bucle muzicale Al (de exemplu, generate din Musicful.ai sau AIMusic.so) MUZICA
# Diagrame de culori emotionale

Emotion-Color Chart

Confidence =
Hope =
Surprise
Anger

Fear

Sadness

Emotion

Excitement =

Love -

Calm

Joy -

Color Representation

#« Materiale de arta (hartie, markere, abtibilduri colorate, forme pre-decupate)
# Materiale tactile (mostre de material textil, carduri texturate)
# Instrumente digitale (Padlet, proiector/boxe)

Durata:

55 de minute
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https://www.youtube.com/watch?v=NcwbY9ePRwk
https://padlet.com/

Activitatea 4: Misca-te si Modeleaza — Exprimarea emotiei prin miscare si sculptura digitald
Descriere:

Aceasta activitate combind miscarea corpului si modelarea digitald cu lut pentru a ajuta elevii sa exprime emotii si
povesti in moduri nonverbale si creative. Aceasta pune accent pe artele adaptive , permitand elevilor sa-si aleaga forma
preferata de exprimare — miscare fizica sau sculptura virtuala — folosind tehnologie accesibila. Aceasta sprijind elevii cu
nevoi diverse, inclusiv provocari motorii, senzoriale sau de comunicare.

Instructiuni:

1. Incilzirea miscarii — Simte forma (10 minute)

« T 1i ghideaza pe elevi intr-o rutind simpld de miscare inspirata de forme si emotii (de exemplu, "intinde-te drept

ca un copac", "ghemuieste-te ca un nor trist", "misca-te ca un val plin de bucurie").

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T permite miscarea asezata, semnele degetelor/mainii sau expresiile faciale, in loc

de actiuni pe tot corpul. Foloseste imagini sau simboluri pentru a demonstra fiecare
forma/emotie.

2. Alege o emotie de sculptat (5 minute)

#» Ssaleg o emotie dintr-o harta (de exemplu, Bucurie, Furie, Curiozitate, Pace) si sunt intrebate: "Cum ar
arata aceastd emotie daca ar avea o forma?"

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carduri tactile, simboluri color sau audio preinregistrat pentru a sustine
selectia.

3. Modelare digitala cu argila (15 minute)

# Folosind o aplicatie web usoara si gratuita precum SculptGL, elevii sculpteaza o forma care exprima emotia
aleasa. Fi pot intinde, modela, sculpta sau umfla forma lor virtuala de lut.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T permite munca in grup pentru elevii care au nevoie de ajutor. Foloseste o interfata cu
ecran tactil sau mouse/joystick adaptat. Ofera sabloane de forme pre-facute pe care
elevii le pot edita.
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https://stephaneginier.com/sculptgl/

4, Tmpartaseste sculptura si miscarea (10 minute)

# Ssisi expun sculptura clasei si (optional) o asociaza cu o miscare sau un sunet care reflecta creatia lor.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Ss poate folosi un dispozitiv de iesire vocala, o descriere pre-scrisa sau pur si simplu
poate arata lucrarea cu un zambet sau un gest. Un coleg poate ajuta la prezentare.

5. Creecaza Gradina Digitald a Emotiilor (10 minute)

# Toate sculpturile sunt salvate (capturi de ecran sau exporturi) si adaugate pe un slide digital comun sau pe un
perete Padlet intitulat "Gradina noastra de emotii" — un colectiv vizual de artd adaptiva.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T sau asistentul se ocupa de incarcare. Pentru elevii care nu pot sculpta digital, o
fotografie tiparita cu o forma de lut realizata manual poate fi fotografiata si adaugata.

Materiale didactice:

+ Instrument gratuit de sculptura digitala: SculptGL
» Tabel de alegere emotionala (versiuni vizuale, tactile sau audio)

Emotion Color Symbol/lcon Keyword
Joy Yellow @ Happy
Calm Blue 0 Peaceful
Anger Red O Frustrated

Sadness Navy 0 Lonely

Surprise Purple s Shocked
Fear Gray 0 Worried

Excitement Orange 0 Energetic
Love Pink v Caring
Confidence Gold 0 Brave

Curiosity Teal 0 Inquisitive

# Proiector sau ecran pentru a prezenta modele 3D
# Spatiu mare deschis sau cu sezut pentru miscare

# Optional: reda muzica de fundal calma in timpul sculptarii Durata:

50 de minute
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Activitatea 5: Simte povestea — Colaj de Sunet si Textura

Descriere:

In aceastd activitate bogatd in senzori, elevii creeaza si impartdsesc o povestire scurtd sau o poezie combinand
sunete de mediu, materiale texturate si inregistrari vocale. Scopul este de a incuraja expresia artisticd non-vizuala
prin imbinarea elementelor tactile si auditive. Produsul final este un "colaj de sunet si senzatie" care spune o poveste fara

a se baza pe imagini sau text.
Instructiuni:
1. Sensory Starter — Exploreaza texturi (10 minute)
s T distribuie o varietate de materiale texturate (tesatura, smirghel, folie cu bule, bumbac, folie etc.). Elevii

exploreaza si descriu cum fiecare textura ar putea reprezenta un sentiment sau un loc (de exemplu, bumbac = nori,
folie = furtund, smirghel = desert).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T le permite elevilor sa interactioneze cu texturile folosind mainile, coatele sau
instrumente de asistenta. Pentru elevii cu sensibilitate senzoriala, permiteti-i sa observe
sau sa descrie pe altii in loc sa atinga direct.

2. Scanteie de poveste — Alege o scend (5—7 minute)

# Fiecare elev alege un mediu (de exemplu, padure, plaja, munte, oras, lume de vis). Isi imagineaza un moment
scurt sau o poveste care s-ar putea intampla acolo.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera alegeri de scene prin carduri tiparite mari, mostre sonore sau comenzi vocale. Poti
folosi panouri de comunicare daca ai nevoie.

3. Construieste Colajul Sunetului si Texturilor (15-20 de minute)

# Ssaduna 2-3 texturi si Inregistreaza efecte sonore potrivite folosind o aplicatie gratuita pentru soundboard

(de exemplu, Chrome Music [ab). Apoi nareaza sau descriu scena lor cu texturd + sunet + cuvant rostit (sau doar sunete
ambientale).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Pentru elevii non-verbali, foloseste clipuri audio, dispozitive de vorbire asistiva sau
fragmente de poveste preinregistrate. Lasati elevii sa lucreze in perechi pentru a ajuta la
inregistrarea sunetelor sau la aranjarea materialelor.
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4, Prezinta povestea senzoriala (10 minute)

# Fiecare elev (sau pereche) isi prezintd colajul redand sunetele si permitand celorlalti sa simta texturile pe
masura ce povestea este narata sau redatd. Accentul este pus pe experienta comuna, nu pe performanta.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Pentru cei care nu pot prezenta, colegii sau profesorii pot ajuta. Povestile pot fi
impartasite si ca statii prin care colegii de clasa se rotesc in liniste.

5. Reflect & Respond (5—7 minute)
s SS: Reflecteaza folosind incepatori de propozitie:
o Textura care m-a surprins a fost...

o Sunetul m-a facut sa ma gandesc la...
o Ifeltru __cdnd am auzit/simfit...

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carduri emotionale, benzi de propozitii sau un format da/nu. Lasa elevii sa
deseneze sau sa foloseasca simboluri pentru a raspunde in loc sa scrie.

Materiale didactice:

O varietate de materiale texturate (material reciclat, hartie, plastic, bumbac etc.)
Dispozitive de inregistrare de baza (telefoane, tablete, laptopuri)

Unelte audio gratuite: Chrome Music Lab, Noisli ...

Casti sau boxe

Teme tipdrite pentru scene:

(O O padure linistita la rasarit (O O poiana insorita cu flori
(O O strada aglomerata din oras (O O zi ploioasa in parc

(3 O plaja cu nisip si valuri (O O seari linistita in desert
(O Un varf montan acoperit de zapada (O Un ocean furtunos

(O O pestera misterioasa (O O lume magica de vis

Durata: 60 de

minute
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Activitatea 6; Caracterul meu interior — Portrete de identitate alimentate de Al

Descriere:

Elevii vor crea un personaj care reprezinta sinele lor interior — real sau imaginar — folosind sugestii descriptive pentru
a genera un portret vizual cu ajutorul unui instrument artistic Al gratuit. Activitatea promoveaza creativitatea, explorarea
identitatii si libertatea expresiva prin mijloace digitale accesibile. Aceasta se adapteaza elevilor cu nevoi diverse prin
oferirea mai multor moduri de exprimare si instrumente simplificate.

Instructiuni:

1. Cine sunt eu in interior? — Fisa de brainstorming (1012 minute)

s T oferd sau proiecteaza o fisd de prompt cu intrebari precum:
o Daca as fi o culoare, as fi...
= Daca as fi un animal, as fi...
o La cevisez sa fac?
o Ce md face sa ma simt puternic?
# Elevii reflecteaza si scriu, deseneaza sau impartasesc idei verbal

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T Foloseste o tabla vizuala de alegeri sau simboluri pentru a sustine raspunsurile. Permite
raspunsuri verbale, gesturi sau instrumente CAA. Colegii pot ajuta la brainstorming.
2. Crearea prompturilor — Descrie-ti personajul (810 minute)

s Ss transforma raspunsurile intr-o propozitie descriptiva simpla, de exemplu,

o O pasare colorata cu aripi muzicale, stand intr-o gradina linistita la rasarit.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera introduceri de propozitie sau sabloane pentru completarea spatiilor. Ofera banci
de cuvinte cu elemente vizuale (de exemplu, "calm", "puternic”, "magic").
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3. Genereaza personajul cu Al (10-15 minute)

s Folosesc un generator de imagini Al gratuit, cum ar fi:
#» Craiyon

#« Bing Image Creator

s Artbreeder

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii pot alege dintre teme pre-scrise sau pot cere unui coleg/profesor sa tasteze.

Foloseste input vocal daca este disponibil. Pentru elevii cu vedere slaba, folositi cititoare
de ecran si unelte de zoom.

4. Partajarea povestii personajelor (10 minute)

«  Ss prezinta personajul lor cu un nume si o scurta explicatie. De exemplu:
«:  Acesta este Ray. Este tacutd, dar puternica. Aripile ei canta muzica cand este fericita.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii pot indica imagini, pot reda efecte sonore sau pot partaja prin inregistrari audio.
Un egal poate nara in numele sau.

5. Galerie digitala sau tiparita (5—10 minute)

« T afiseaza toate personajele generate pe o tabla digitald (Padlet, Google Slides) sau printari si le agata ca un
Perfect de Identitate Creativa.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T asigura vizuale cu contrast ridicat pentru vizibilitate. Foloseste etichete cu litere mari
sau tactile. Elevii pot contribui prin denumirea sau decorarea spatiului de galerie.

Materiale didactice:

= Fisd de lucru pentru brainstorming sau carduri de prompt
o Daca as fi o culoare, as fi...
o Daca as fi un animal, as fi...
= La cevisez sa fac?
o Ce md face sa ma simt puternic?

= Acces la instrumente Al pentru imagini (Craiyon, Bing Image Creator sau Artbreeder)
= Tablete sau calculatoare

< Proiector sau imprimantd pentru afisajul

final Durata:

55 de minute
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Activitatea 7: Platoul sonor — Creeaza o piesd de teatru audio colaborativa

Descriere:

In aceasti activitate, elevii creeazi si interpreteaza o scurti piesa audio fara a folosi elemente vizuale. Ei scriu sau
improvizeaza un scenariu simplu si 1l aduc la viatd folosind instrumente vocale Al, efecte sonore si muzica de
fundal. Acest format adaptiv permite tuturor elevilor — inclusiv celor care nu scriu, cei care nu vorbesc si cei cu
deficiente de vedere — sa contribuie semnificativ la o performantd comuna.

Instructiuni:

1. Selectia temei — Ce poveste vom spune? (5—7 minute)

# T prezintd 3—4 carti tematice (de exemplu, Lost in Space, The Hidden Door, Under the Ocean, A Day in
Reverse). Elevii voteaza sau aleg unul in colaborare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carduri tematice bazate pe imagini, obiecte tactile sau inregistrari audio
pentru a introduce optiuni. Foloseste simboluri sau gesturi pentru vot.

2. Construieste povestea Roluri si scene (10-12 minute)

& Ss: In grupuri de 4-5, elevii decid:
= Cine sunt personajele?
= Unde incepe si unde se termind povestea?
= Care este principala problema sau surpriza?
# FEinoteaza idei sau le inregistreaza folosind Voice Memos.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane de poveste, carti de personaje sau icoane. Foloseste vorbirea in text
sau lasa colegii sa actioneze ca scribi.
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3. Creeaza scenariul audio (1015 minute)

# Ss: Grupurile scriu sau dicteaza dialoguri scurte si sunete de scene (de exemplu, stropi de apd, voce de robot, pasi).
Instrumentele vocale Al pot nara sau pot da voce personajelor daca este nevoie.
# Instrumente Al de utilizat:

o ElevenLabs.io
o Voicemod Text to Song
© ChatGPT pentru generarea de dialoguri scurte 1n scend daca elevii sunt blocati

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Elevii pot selecta replici preinregistrate sau clipuri audio. Foloseste tehnologia asistiva
pentru a inregistra

Sunete. Pentru elevii non-verbali, atribuiti roluri creative de sunet (de exemplu, creator de
zgomot de fundal).

4, inregistrarea redarii audio (10~12 minute)

# Fiecare grup 1si inregistreaza reproductia folosind un reportofon mobil, un instrument online (precum
Vocaroo) sau o tabletd de clasa. Ei pot folosi voci generate de Al sau pot inregistra propriile voci.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T atribuie roluri de suport tehnic. Pentru elevii cu vorbire limitata, optiunile de voce Al
permit participarea completa. Ofera colturi linistite si casti.

5. Listening Party & Reflection (10 minute)

#» T:Reda piesa audio a fiecarui grup. Colegii ofera feedback simplu folosind sugestii:
o Mi-a placut cum sund...

@ Personajul acela m-a facut sa ma simt...
© Povestea m-a surprins cand... a

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carduri vizuale pentru emotii sau raspunsuri. Permite feedback nonverbal (de
exemplu, felicitari emoji, aplauze, simboluri fetei fericite/triste).
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Materiale didactice:

# Carti cu tema povestii (bazate pe imagini)
Pierdut in spatiu Usa Ascunsa Un mesaj Sub ocean

O zi inapoi ntr-un Bo6le Orasul care nu doarme niciodata

Robotul care a invatat sa
Rade

Prin oglind3 O lume fara culori

Ceasul care a inghetat timpul Prins intr-un joc de societate Liftul spre Nicaieri
# Tablete sau dispozitive mobile cu microfon

# Instrumente vocale gratuite Al: Elevenl abs.io, Voicemod Text to Song, Vocaroo

# Efecte sonore prefacute (optional: ZapSplat) Durata:

55 de minute
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Activitatea 8: Ecouri ale emotiei — Poezie Al & Ilustratie adaptiva

Descriere:

In aceasta activitate, elevii folosesc un instrument Al pentru a genera o scurtd poezie bazata pe un sentiment, o stare de
spirit sau un cuvant ales de ei. Apoi creeaza un raspuns vizual adaptiv—prin colaj, forme abstracte, texturi sau editare

digitala—pentru a reflecta cum i-a facut poezia sa se simta. Acest lucru incurajeaza explorarea emotionald si interpretarea
creativa dincolo de scrisul sau desenul traditional.

Instructiuni:
1. Emotion Starter — Ce simti astazi? (5—7 minute)

# T foloseste o tabla color/emotie sau un nor de cuvinte pentru a ajuta elevii sa aleaga un sentiment sau o stare de spirit
(de exemplu, calm, entuziasmat, singur, mandru, confuz, curios).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carduri de emotii vizuale/tactile. Permiteti elevilor sa indice, sa aleaga simboluri
sau sa foloseasca instrumente AAC pentru a selecta emotiile.

2. Genereaza o poezie cu Al (10-12 minute)

# Introduceti emotia sau sentimentul lor intr-un instrument Al de poezie , cum ar fi:
o Verset cu vers (Google)

o ChatGPT (prompt: Scrie o scurta poezie despre curiositatea)
©  Generator de poezii

# Al-ul genereaza o poezie scurta (4—6 versuri) pe baza inputului.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera prompturi emotionale pre-scrise pentru inputul Al. Foloseste tastarea vocala

sau tastarea de suport, dupa nevoie. Citeste poezia cu voce tare pentru a-i sustine pe
cei care nu citesc.
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3. Raspuns vizual — Interpreteaza poezia creativ (15-20 de minute)

# Ss: Folositi media digitala sau fizica pentru a interpreta poezia:
= Arta abstractd cu blocuri de culoare, modele sau mazgalituri
= Colaj cu fotografii, decupaje de reviste sau abtibilduri digitale
o Artd digitald folosind unelte de baza precum Canva, Sketchpad sau Paint
# Scopul este sd exprime cum i-a ficut poezia sa se simta , nu s ilustreze asta literal.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera materiale predecupate, sabloane sau aplicatii de desen accesibile. Permite
utilizarea simbolurilor, texturilor sau obiectelor pentru a crea imagini tactile.

4. Plimbare in galerie si impartire blanda (8—10 minute)

s Ssplaseaza imaginile lor cu poezia generata de Al (digital sau pe hartie) prin camera. Colegii exploreaza
in tacere, 1dsand un post-it pozitiv sau un comentariu digital.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera optiuni pentru feedback: abtibilduri emoji, comentarii vocale sau raspunsuri
vizuale. Permiteti elevilor sa observe fara presiunea de a explica.

5. Reflecta impreuna (5 minute)

s T intreaba:
= A fost mai usor sau mai greu sa exprimi o poezie prin arta?
«:  Cum te-a facut sa te simti munca altcuiva?
= Cum ati intitula lucrarea dumneavoastra?

Materiale didactice:
Dispozitive cu acces la internet (pentru generarea de poezii prin Al)
Materiale de artd: markere, hartie, lipici, foarfece, reviste

Instrumente digitale: Canva

L
-
L
# Post-it-uri sau platformd digitald de comentarii (de exemplu, Padlet)

Durata:

55 de minute
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Activitatea 9: Design Me — Avataruri Al & Prezentare de moda adaptiva

Descriere:

Elevii proiecteaza un avatar digital care se reprezinta pe ei insisi sau un personaj fictiv folosind creatori de avataruri
bazate pe Al. Apoi, stilizeaza avatarul cu haine, culori sau elemente culturale care exprima personalitate, sentimente
sau povesti. Aceastd activitate Incurajeaza creativitatea in design, reflectia personala si gandirea incluziva in moda
— facand loc pentru toate tipurile de corp, culturile si expresiile.

Instructiuni:

1. Cine ai vrea sa fii astazi? (5-7 minute)

# T intreaba:

= Daca ai putea fi oricine, sa porti orice si sa locuiesti oriunde—cum ai arata?
# Foloseste intrebari prompte:

= Care este culoarea sau modelul tau preferat?

= Ce vrei sa spuna hainele tale despre tine?

= Ce cultura sau poveste va inspira look-ul?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carduri de prompt vizual cu articole vestimentare, culori, steaguri sau
simboluri. Ofera versiuni simplificate sau ilustrate ale intrebarilor.

2. Construieste-ti avatarul Al (15-20 minute)

s Folosesc un creator gratuit de avataruri Al pentru a proiecta un avatar pentru tot corpul sau partea superioara a corpului
# [nstrumente sugerate :

= Ready Player Me

o Zmoji

o Character. Al
» Elevii personalizeaza parul, fata, hainele, tipul de corp si accesoriile.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane clickabile sau avataruri presetate pentru modificare. Permiteti
studentilor sa lucreze cu un coleg sau un asistent. Foloseste controlul vocal sau vocal,
daca este disponibil.
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3. Adauga o poveste — Explica-ti aspectul (10 minute)
# Ss dau avatarului lor un nume si creeaza o scurtd poveste de fundal:

= Aceasta este Mira. Poarta galben si un batic cu stele pentru ca se antreneaza sa devina exploratoare
spatiala si vrea sa ramdna conectata cu bunica ei.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera incepatori de propozitie sau suporturi vizuale (de exemplu, Numele meu

este . Port pentru ca _.)
Permiteti inregistrari audio sau naratiuni in parteneri.

4. Discutie despre moda adaptiva (8 minute)

# T intreaba:
= Cum putem face hainele mai confortabile sau mai expresive pentru toata lumea?
o Ce se intdmpla daca cineva nu poate folosi nasturi sau fermoare — cum am putea proiecta diferit?

# Discutati idei de imbracaminte adaptativa (de exemplu, inchizatori cu velcro, tesdturi prietenoase cu senzorii,
designuri respectuoase cultural).

5. Galerie Virtuala de Moda (5 minute)

#» T afigseaza avataruri si povesti de fundal pe o tabla digitala (de exemplu, Padlet, Google Slides sau galerie
tiparita). Elevii pot aprecia sau comenta designurile celorlalti.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste votul prin emoji, afisaje tiparite cu elemente tactile sau coduri QR pentru a-si
descrie lucrarile audio.

Materiale didactice:

Dispozitive cu acces la internet

Instrumente Al Avatar (Ready Player Me, Zmoji etc.)

Fisa de lucru sau sablon digital pentru povestea de fundal a personajului
Optional: proiector pentru expunere in galerie

Durata:

50 de minute
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Activitatea 10: Sunet catre simbol — Crearea mastilor cu AI Music Motion

Descriere:

In aceastd activitate, elevii ascultd muzica generatd sau analizata de Al si reflecteaza asupra modului in care i face sa
se simtd. Apoi creeaza masti emotionale expresive care reprezinta reactiile lor emotionale folosind culori, forme si texturi.

Aceasta combind crearea artistica adaptiva cu interpretarea muzicala si sprijind atat cursantii verbali, cat si pe cei non-
verbali.

Instructiuni:
1. Cum se simte muzica? (5-7 minute)

# T reda 2 clipuri muzicale scurte (de 1-2 minute fiecare) generate cu instrumente Al sau dintr-o biblioteca
presetata.

# Intreabd studentii:
= Cum te face sa te simti aceasta muzica?
= Daca acest sentiment ar avea o fatd, cum ar arata?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste carti emotionale cu fete, oferind simboluri sau obiecte tactile pentru fericire,
calm, tensiune etc. Lasa elevii sa indice, sa gesticuleze sau sa foloseasca instrumente
AAC pentru a raspunde.

2. Genereaza sau analizeaza o piesa personalizatd (10 minute)

s Fiecare elev alege o stare de spirit/emotie si foloseste unul dintre aceste instrumente pentru a fi:
# Genereaza muzicd folosind AIVA sau MusicLM

# Analizeaza muzica folosind etichetarea emotionalda Mubert Al (unele piese gratuite disponibile)

# Apoi ascultd si reflecteaza asupra raspunsului emotional.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera alegeri simplificate de piese (de exemplu, "Calm", "Energetic", "Sad"). Reda
piesa cu voce tare sau foloseste casti. Ajutor la selectarea sau explicarea utilizarii
uneltelor.
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3. Creeaza masca emotiilor (20 minute)
# Folosind masti de hartie sau sabloane, Ss isi decoreazd masca folosind culori, texturi si modele care arata

cum muzica i-a facut sa se simta.
# [ncurajeaza expresia creativa—mastile pot fi simetrice, salbatice, abstracte sau minimaliste.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste forme pre-taiate, materiale tactile (fetru, fir, folie) si sabloane mari. Permiteti
proiectarea digitala a mastilor folosind aplicatii precum Canva sau Adobe Express pentru
elevii cu limitari motorii.

4. Optional: Sunet + Masca Prezentare (8 minute)

# Ssisi prezintd masca si explica (verbal sau non-verbal) cum se leagd de muzica. Daca te simti confortabil,
reda piesa lor generata de Al in fundal.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

Ss poate indica o carte de sentimente, poate canta un sunet sau poate lasa un
coleg/profesor sa descrie masca.

5. Reflectie si conversatie de grup (5 minute)

# T pune intrebari deschise:
= Te-a surprins vreo masti?
< Poate muzica sd schimbe felul 1n care te simti?
= Era mai usor sd-fi exprimi sentimentele prin muzicd sau prin masca?

Materiale didactice:

Acces la unelte muzicale Al (AIVA, MusicLM, Mubert sau alternative)
Carti sau simboluri de prompt emotional

Sabloane imprimabile de masti de hartie

Materiale de artd: vopsele, texturi, pene, fire, hartie, lipici

Casti sau boxe

Optional: instrumente digitale de design pentru accesibilitate (de exemplu,

Canva) Durata:

55 de minute
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https://www.google.com/aclk?sa=l&pf=1&ai=DChsSEwiLxo2k-fGOAxUIEAYAHUjEOvAYACICCAEQABoCd3M&co=1&ase=2&gclid=Cj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iRR_POVvH-d_WI8TTB8ko0CRMQeSg-QZL4xDO4AiZ185UzPCbIVMqAaAjFTEALw_wcB&category=acrcp_v1_48&sig=AOD64_0c8s6a6WqXyr6xM86V0S2Pdm19zQ&q&nis=4&adurl=https%3A//www.topmediai.com/shopping/ai-music-generator/%3Fmedia%3Dgoogleppc%26gad_source%3D1%26gad_campaignid%3D21517376790%26gbraid%3D0AAAAACZMS_YQ4DezsnekJwTk165tyOvyM%26gclid%3DCj0KCQjwtMHEBhC-ARIsABua5iRR_POVvH-d_WI8TTB8ko0CRMQeSg-QZL4xDO4AiZ185UzPCbIVMqAaAjFTEALw_wcB&ved=2ahUKEwign4Kk-fGOAxUSQPEDHWFMD3kQ0Qx6BAgQEAE
https://musiclm.com/
https://mubert.com/
https://www.canva.com/tr_tr/

Incheiere: Vocea mea creativa — Reflectii din 10 calatorii
Descriere:

Aceasta ultima activitate de inchidere este o sesiune de reflectie si sarbatoare in care elevii reiau momentele
importante din toate cele 10 activitati. Ei identifica cresterea personala in creativitate, comunicare §i exprimare
emotionald prin metode adaptive si sustinute de Al. Sesiunea include o galerie colectiva, aprecierea colegilor, o
cronologie personald de reflectie si un simbolic "Certificat de Voce Creativa" pentru a onora parcursul artistic al
fiecarui elev.

Instructiuni:

« TIncepe cu o scurti discutie de grup folosind o cronologie vizuald sau un slide care arati toate cele 10
activitati. Intreaba elevii sa impartiseasca care le-a plicut cel mai mult si de ce.
s Distribuiti carduri de reflectie My Creative Journey pentru ca elevii sa le completeze individual sau cu
Sprijin.
# Amenajeaza o sala de clasa sau o galerie digitala pentru a expune lucrari selectate ale fiecarui elev.
Invitati elevii sa se plimbe si sd vada creatiile celorlalti.
Faciliteazd un moment de apreciere a colegilor 1n care fiecare elev ofera un comentariu pozitiv despre munca
altui elev.
e Incheiati cu o prezentare de certificat, recunoscand punctele forte creative unice ale fiecarui elev:
< Vizionar creativ
o Designer indraznet
= Povestitor expresiv ...

# Incheiati intr-un cerc, cerand fiecarui elev sa Impartaseasca un cuvant care sa descrie experienta lor in Creative
Arts Showcase.
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Materiale didactice:

# Cronologie vizuald sau diapozitiv al celor 10 activitati
# Cartile de reflectie My Creative Journey

My Creative Journey

Reflecting on My Artistic Experiences

1. My favorite activity wes:

2. One Al tool | enjoyed using was:
3. | learnaed | can express myself by,
4. Next time, | want to try:

5. A moment I'm proud of:

6. A new skill | discovered:

Materiale create de elevi din activitati anterioare
Post-it-uri sau sabloane de mesaje de apreciere
Sabloane pentru Certificate Creative Voice

L
L
L
# Proiector sau spatiu de expunere pentru galerie

Durata:

30 de minute
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MODULUL 7

Calatoria de dezvoltare personala Pentru a sprijini elevii in dezvoltarea lor personala

INVISIBILITY
POTION

Autori: Ozkan Cam Institutie: ARAXA EGITIM DANISMANLIK,
Tiirkiye

1. Descrierea modulului

Acest modul este conceput pentru a ajuta elevii sa-si exploreze dezvoltarea personala prin reflectie ghidata, stabilirea
obiectivelor si dezvoltarea caracterului. Utilizarea tehnologiilor de invatare adaptiva

si provocari bazate pe Al, elevii sunt incurajati sa-si identifice valorile, punctele forte si domeniile

pentru imbunatatire. Modulul sprijina elevii in dezvoltarea constientizarii de sine, inteligentei emotionale si gandirii
orientate spre viitor. Prin integrarea auto-reflectiei cu cea practica

exercitii, 1l imputerniceste pe toti cursantii, in special pe cei din medii diverse sau cu persoane speciale

nevoi, de a-si construi Increderea in sine si de a-si asuma responsabilitatea asupra drumului lor de invatare si viata.
2. Continutul si activitatile modulului

C: Exercitii adaptive de auto-reflectie, activitati de stabilire a obiectivelor si lectii de formare a caracterului A:

Jurnalizarea pentru descoperirea de sine, stabilirea obiectivelor pentru cresterea personala
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3. Obiectivele modulului

a. Pentru a stimula constientizarea de sine a elevilor si capacitatea de a reflecta asupra experientelor lor
b. Pentru a sprijini elevii in stabilirea si urmarirea obiectivelor personale care sa se alinieze cu punctele lor forte si
valorile

C. Sa promoveze dezvoltarea trasaturilor de caracter precum rezilienta, empatia si responsabilitatea
4. Rezultatele Invatarii Modulului

Elevii vor putea reflecta asupra experientelor lor personale folosind instrumente de jurnalizare ghidata
. Elevii vor crea si monitoriza obiective de dezvoltare personala cu ajutorul unor instrumente adaptive

Elevii vor demonstra o incredere in sine si 0 motivatie crescutd pentru crestere

o o o o

. Elevii vor aplica lectii de formare a caracterului in contexte de clasa, sociale si din viata reala
5. Cuvinte-cheie

Constientizare de sine, dezvoltare personald, stabilirea obiectivelor, inteligentd emotionald, invatare reflexiva, nvatare
adaptativa, rezilientd, imputernicirea elevilor

6. Metodologie

Modulul foloseste strategii de invatare adaptiva alimentate de instrumente Al pentru a personaliza parcursul de
dezvoltare al fiecarui elev. Metodologia combina scrierea reflexiva si vizualul

harti, planificatoare digitale interactive si activitati conduse de elevi. Profesorii actioneazi ca mentori,

ghidand elevii in utilizarea instrumentelor Al, promovand in acelasi timp discutii deschise si feedback. Lectiile sunt
diferentiate pentru a raspunde diferitelor niveluri de alfabetizare si nevoi emotionale,

asigurarea accesibilitatii si implicarii tuturor elevilor, inclusiv celor cu dificultiti de invatare sau nevoi speciale.
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Scenariu de invatare adaptiva

Incélzire si energizante: Check-in-ul meu cu emoji-uri
Descriere:

Aceasta activitate de incalzire 1i ajutd pe elevi sd se conecteze cu emotiile si mentalitatea actuald Tnainte de a se
apuca de dezvoltarea personald. Prin selectarea sau desenarea emoji-urilor care reflecta starea lor de spirit, elevii
practica constientizarea de sine si exprimarea emotionald intr-un mod simplu si incluziv. Activitatea sustine, de
asemenea, invdtarea adaptiva, permitand elevilor sa reflecteze in formatul cu care se simt cel mai confortabil —
desen, scris sau vorbire.

Instructiuni:

#« Roaga fiecare elev sa aleaga 1-2 emoji-uri care sa reflecte cel mai bine cum se simt astazi.
# Da-le 2 minute pentru a fi:

= Scrie o propozitie explicand de ce au ales acele emoji-uri

= Sau deseneaza propria versiune a unui emoji care reflecta starea lor de spirit
# Invitd voluntari s Tmparta cu grupul (optional, nu obligatoriu).

Daca folosesc o platforma cu Al elevii pot introduce alegerile de emoji intr-un chatbot sau un instrument de jurnalizare
care oferd afirmatii sau sugestii personalizate in functie de starea lor de spirit.

Materiale didactice:

# Qrafic cu emoji-uri tiparite sau digitale
« Carti sau jurnale de reflectie A5

Nume:
Data:

Pasul 1: Emoji-ul meu al zilei
Deseneaza sau incercuieste emoji-urile care aratd cum te simti astazi:

19
o
bl
-

DONEAR o°® .7 M (B @n A S
S LDOTEE 2 s

-~ Do .
- 2 ¥

R
((/
[}

Pasul 2: De ce ai ales acest emoji?
Scrie 1-2 propozitii pentru a descrie sentimentul tdu actual.
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https://www.canva.com/design/DAGvSDinsJ4/48T-uFnSDCu-aNiVU2Zndg/view?utm_content=DAGvSDinsJ4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview

. Pasul 3: Un cuvant pentru a descrie starea mea de spirit astazi:

[:] Fericit
[:] Obosit
O caim
O Ingrijorat
D Mandru
D Altele:

Prompt optional — Completeaza propozitie:

Astazi, vreau sa simt mai mult pana la sfarsitul zilei.

#« Marcaje sau stilouri
# (Optional) Instrument de jurnalizare Al sau interfatd adaptiva chatbot

Durata:

15 minute
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Partea principala:
Activitatea 1: Cronologia mea pentru cresterea personala

Descriere:

Aceasta activitate 1i ajutd pe elevi sa reflecteze asupra experientelor lor din trecut, sa identifice momente-cheie din
dezvoltarea lor si sa isi vizualizeze cresterea personala printr-o cronologie digitala sau fizica. Folosind jurnalizarea
si instrumentele de cronologie asistate de Al elevii exploreaza cine au fost, cine sunt acum si cine aspira sa devina.
Activitatea sprijina toti cursantii prin oferirea mai multor formate si instruire diferentiata.

Instructiuni:
1. Introducere — Momente care m-au modelat (5 minute)
# T introduce ideea ca dezvoltarea personald a fiecaruia este o calatorie, plind de momente importante.

» T ofera exemple: invatarea a ceva nou, confruntarea cu o provocare, atingerea unui scop.
# T le cere elevilor sa se gandeasca la 3 momente care i-au ajutat sa creasca.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera imagini tiparite ale unor evenimente de proba (de exemplu, "Prima zi de scoala",
"Am invatat sa inoate") pentru a starni idei.

2. Reflectie — Provocari Al pentru jurnalizare (10 minute)

# Foloseste un asistent Al pentru jurnalizare (de exemplu, ChatGPT, Reflectly sau Wysa) pentru a reflecta
asupra urmatoarelor intrebari:
= Descrie o perioada in care ai fost mandru de tine.
o Ce provocare v-a ajutat sa cresteti?
= Ce i1-ai spune versiunii tale mai tinere?
# FElevii tasteaza sau dicteaza raspunsurile in functie de preferintele lor.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T citeste prompturile cu voce tare si ofera suport cu starturi de propozitie sau
instrumente de voice-to-text.

3. Creatie — Cronologia Cresterii Personale (15 minute)

# Pe baza insemnarilor din jurnal, elevii creeaza o cronologie in 3 puncte

o Trecut — Prezent — Viitor
# Pot folosi un instrument digital precum_Canva, Prezi sau Padlet sau pot desena pe hartie.
# Fiecare punct include o propozitie scurtd si 0 imagine sau un simbol.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane imprimabile si pictograme/imagini pe care le poti lipi. Studentii pot lucra
impreuna cu colegi sau asistenti.

4. Companion Al — Vizualizandu-mi viitorul (10 minute)

& Tasteazi o propozitie de genul: In viitor, vreau sd fiu mai increzditor intr-un generator vizual sau de citate
Al (de exemplu, /nspiroBot, Canva Magic Design sau DALL- E).

# Al-ul oferd o imagine sau un citat motivational pe care elevii 1l adauga partii "Viitor"
Linia lor temporala.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T pregateste cateva imagini generate de Al dinainte pentru selectie. Elevii pot alege
indicand sau descriind.

5. Cercul de reflexie — Un pas inainte (10 minute)

# In grupuri mici, Ss impart o parte din linia lor temporala.
# Eireflecteaza asupra unui pas pe care vor sa-l facd sdptdmana aceasta pentru cresterea personala.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T faciliteaza sau modeleaza cadre de propozitii precum:

¢ Vreau sa lucrez la __pentru ca _.

Ss poate desena sau folosi simboluri in loc sa vorbeasca, daca este nevoie.

Materiale didactice:

# Instrument Al pentru jurnalizare (Reflectly sau Wysa)
# Sabloane de cronologie (hartie sau Canva/Padlet)

# (Calculatoare, tablete sau materiale tipdrite
L
-

Vizualuri sau citate Al pre-generate (pentru accesibilitate)
Imagini sau icoane de sprijin pentru elevii non-verbali

Durata:

50 de minute
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https://inspirobot.me/
https://www.canva.com/magic/
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https://reflectly.app/
https://www.wysa.com/
https://www.canva.com/tr_tr/
https://padlet.com/

Activitatea 2: Ce as face? — Explorarea valorilor personale prin scenarii Al

Descriere:

In aceast activitate, elevii isi exploreaza valorile personale implicindu-se in dileme etice generate de Al Li se prezinta
situatii simulate de zi cu zi (de exemplu, sd spuna adevarul, sd ajute pe cineva, sa gestioneze presiunea colegilor) si
folosesc instrumente decizionale sustinute de Al pentru a lua n considerare diferite raspunsuri. Acest lucru le permite
sa inteleaga ce conteaza cel mai mult pentru ei si cum valorile lor le modeleaza actiunile. Activitatea este complet
incluziva, cu formate alternative si optiuni simplificate de scenarii.

Instructiuni:
1. Introducere — Ce sunt valorile? (10 minute)

# T incepe cu o scurta discutie despre ce sunt "valorile"
= de exemplu, onestitate, bunatate, corectitudine
# Aratd cateva exemple cu care te poti identifica
o de exemplu, sa spui adevarul chiar si cand e greu.
s Le cere elevilor sa Impartaseasca o valoare care conteaza pentru ei.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste imagini sau carti care reprezinta valori (de exemplu, inima pentru

bunatate, scara pentru corectitudine). Ss indica sau alege poze in loc sa vorbeasca.

2. Explorarea scenariilor — "Calea decizionala AI" (10 minute)

s Acceseazd un generator simplu de scenarii etice alimentat de Al (de exemplu, Kialo Edu, Conundrum.ai sau
ChatGPT cu prompturi pregatite).

# Fiecare elev primeste un scenariu scurt
o de exemplu, prietenul tau este nedrept cu altcineva. Cu ce te ocupi?

# Al-ul sugereaza 23 raspunsuri posibile si continud cu intrebari pentru a ghida reflectia.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T T ofera versiuni tiparite sau audio ale scenariului, cu indicii vizuale.

SS raspund alegand simboluri sau oferind raspunsuri verbale scurte cu sprijin.

3. Munca in grup — Care alegere ma reflectd pe mine? (10 minute)

# [n perechi sau grupuri mici, Ss discutd despre diferitele optiuni pe care le-au vazut.
# Fiecare elev Impartaseste care optiune a considerat ca reflecta cel mai bine valorile lor si de ce.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera introduceri de
e propozitie: Am ales

pentru ca _.

4, Raspuns creativ — Posterul My Value (15 minute)

# Ssaleg o valoare care le-a atras atentia (de exemplu, loialitatea, curajul).

# Folosind un instrument de design digital (de exemplu, Canva) sau hartie, ei creeaza un mic poster cu:
= Un cuvant sau o expresie
o O propozitie scurta
= O imagine (creata sau generatd de Al cu DALL- E, Canva Al, etc.)

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T pregateste sabloane preprintate cu spatiu pentru a lipi poze sau a scrie cateva
cuvinte cu ajutor.
5. Reflectie — Cum folosesc aceastd valoare (10 minute)

« Completeaza un prompt scurt, fie verbal, pe hartie sau folosind instrumente Al:
= O modalitate prin care pot arata aceasta valoare la scoala este...
= Cdnd folosesc aceasta valoare, simt...

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera optiuni simplificate de limbaj si permite utilizarea instrumentelor de raspuns audio
sau a desenului.

Materiale didactice:

Instrumente de scenarii etice Al (Kialo Edu, prompturi ChatGPT, Conundrum.ai)
Proiector sau tablete

Carti de valoare sau vizuale pentru sprijin de grup

Canva sau materiale de desen

Sabloane pentru postere

Incepitori de propozitie sau mijloace de comunicare

Durata:

55 de minute
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Activitatea 3: Carti de putere — Descoperindu-mi punctele forte
Descriere:

Aceasta activitate 11 ajuta pe elevi sd-si recunoasca punctele forte si sa aprecieze punctele forte ale altora. Folosind
instrumente Al si feedback-ul colegilor, elevii identifica calitatile pe care le poseda (de exemplu, creativitate, rdbdare,
leadership) si creeaza "Power Cards" care le evidentiez. Activitatea promoveaza stima de sine, empatia si un mediu
de clasa sustinator. Instrumentele Al sustin procesul de descoperire prin generarea de sugestii personalizate bazate
pe inputurile elevilor.

Instructiuni:

1. Introducere — Care sunt punctele forte? (10 minute)

s T explica care sunt punctele forte personale si ofera exemple
= de exemplu, sunt bun la a-i ajuta pe ceilalfi,
o Ramdn calm in situatii dificile.
# Afiseaza o listd sau un poster cu 15-20 de puncte forte cu imagini/pictograme.

My Strengths

Discover Your Strengths!
Choose the ones that sound like you.

Kindness | care about others and try to

' be nice.
“ Creativity | |enjoy making new things and

| thinking differently.
Teamwork | 1 work well with others and like
helping in groups.

@

Courage | try new things even when
they're hard or scary.

G {

Patience | can wait calmly and don't get
— upset easily.

| tell the truth and try to do what's

© Honesty ‘ _
= right.
Empathy | understand how others feel and

care about their feelings.

| can help lead others or take

.=, Leadership
charge when needed.

4

Responsibility | ! 9et things done and take care
of my tasks.

e 4

Optimism | Itry to see the good in situations
and stay positive,

=

Focus I make people laugh or smile.

&

# Tintreaba: Ce este ceva de care esti mdndru la tine?

272



Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste elemente vizuale de forta (carduri cu simboluri sau fotografii) si le permite

elevilor sa indice sau sa aleaga. Personalul de suport poate ajuta la comunicare, daca
este nevoie.

2, Suport Al — Care sunt punctele mele forte? (10 minute)

# SS introduc descrieri scurte ale lucrurilor care le plac sau la care sunt buni intr-un instrument Al de identificare
a fortelor (de exemplu, un prompt personalizat ChatGPT sau Google Form cu feedback adaptiv).
= de exemplu, imi place sa ajut pe altii si sa lucrez in grupuri.

s Al sugereaza puncte forte precum "Munca in echipd" sau "Empatia” si le explica intr-un limbaj simplu.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera instructiuni ghidate sau optiuni de citire cu voce tare. Elevii pot rosti

raspunsurile folosind instrumente vocale. Raspunsurile IA pot fi citite cu voce tare de un
cititor de ecran sau de un profesor.

3. Munca creativa — Cartea mea de putere (15 minute)

# Fiecare elev alege un punct forte si creeaza un Card de Putere care include:
= Numele lor de forta

< un simbol sau o imagine (desenata sau generata de Al folosind Canva Alsau DALL- E)
o fraza: Arat aceasta putere cand...

# Cardurile pot fi fizice (pe hartie) sau digitale (folosind Canva, PowerPoint).

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane de carduri predefinite cu optiuni vizuale. Elevii pot dicta propozitia sau
pot folosi abtibilduri/simboluri.

4, Impartasire — Galeria punctelor forte (10 minute)

s Ss posteaza Power Card-urile lor pe perete sau pe o tabla digitald partajata (de exemplu, Padlet).
# Fiecare elev viziteaza 23 felicitari ale colegilor si lasa un post-it sau un comentariu pozitiv.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ii ghideaza pe elevi sa viziteze si sa comenteze folosind abtibilduri simple, stampile sau
"Imi place asta pentru c&..." Incep&tori de propozitie.
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5. Reflectie — Vad putere in tine (10 minute)
« In perechi, elevii isi spun unii altora o forta pe care o vid la partenerul lor.

#« Ei completeaza propozia:
o Cred ca esti pentru cd .

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera rame de propozitii tiparite si icoane emotionale pentru a ajuta la exprimare. Elevii
pot susti, scrie sau folosi instrumente de comunicare asistiva.

Materiale didactice:

« Lista tiparita sau digitald a punctelor forte cu elemente vizuale
#« Tablete sau laptopuri pentru acces la instrumente Al

s Canva, DALL- E sau instrumente similare pentru crearea vizuala
# Sabloane pentru Power Card (pe hartie sau digital)
-
.

Post-it-notes, carduri de comentarii sau panouri digitale de comentarii (Padlet)
Incepatori de propozitii pre-scrise pentru sustinere

Durata:

55 de minute
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Activitatea 4; Panouri de Vizionare 2.0 — Obiectivele mele alimentate de Al

Descriere:

Aceasta activitate ii ajuta pe elevi s creeze panouri digitale de viziune care exprima obiectivele lor de dezvoltare
personald, combinand imagini, cuvinte-cheie si mesaje vocale nregistrate de ei insisi. Ei folosesc instrumente Al
gratuite pentru a-si proiecta si exprima sperantele pentru viitor. Acest lucru stimuleazd motivatia, abilitdtile de
planificare si exprimarea de sine. Utilizarea mai multor formate media (vizual, audio, text) asigura participarea
incluziva pentru cursantii diversi, inclusiv pentru cei cu nevoi speciale.

Instructiuni:

1. Introducere — Ce este un Viziune Board? (10 minute)

s T explica faptul ca un panou de viziune este o colectie de imagini, cuvinte si idei care reprezinta ceea ce vrei
sa realizezi sau sa devii.

Be more confident VISIQOMN Make friends

BOARD

o) 1

Practice daily

Listen

275



# Apoi, T aratd un esantion folosind Canva sau o versiune tipdrita.
# In final, T introduce ideea de a combina instrumentele Al pentru a crea un panou digital personalizat.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T prezinta atat exemple vizuale, cat si fizice. Pentru elevii cu dificultati de procesare,
foloseste un limbaj simplificat si mostre tiparite cu pictograme

o deexemplu, I = afld mai multe, & & & = f3-ti prieteni

2. Brainstorming — Obiective care conteaza pentru mine (10 minute)

# SS raspunde la cateva intrebari de stabilire a obiectivelor folosind ChatGPT (versiunea gratuitd) sau un
formular Google creat de profesori cu prompturi adaptive, precum:
o Ce este ceva ce vrei sa imbundatatesti la tine?
o Cete face sd te simti puternic si mandru?

s Al sugereaza idei simple de obiective Intr-un limbaj prietenos, la nivel de elev.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sprijin verbal sau tehnologie asistiva. Elevii pot dicta ideile lor in loc sa tasteze,
sa foloseasca instrumente de voice-to-text sau sa-si deseneze ideile mai intai.

3. Design — Create My Vision Board (15 minute)

# Deschide Canva Free (nu e nevoie de autentificare in modul educational) sau foloseste Google Slides cu sabloane
predefinite.

« Fi cautd sau Incarca 3—5 imagini care reflectd obiectivele lor si adauga etichete scurte sau cuvinte cheie.
o de exemplu, Fii mai increzator cu 0 poza cu un supererou sau cu un microfon.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera o versiune simplificata a sablonului, cu mai putine sectiuni si vizuale mari.

Studentii pot lucra cu un coleg sau un asistent si pot folosi banci de imagini cu mai
putine optiuni pentru a reduce saturatia.
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4, Integrare vocald — Mesajul de inregistrare a obiectivului (10 minute)

# Folosind Vocaroo (un instrument gratuit de inregistrare vocala, fara autentificare), fiecare elev Inregistreaza un
scurt mesaj vocal:

« Bund, eu sunt [Nume]. Unul dintre obiectivele mele este s...
#+ Mesajul este salvat ca un link si adaugat pe panoul lor de viziune prin hyperlink sau cod QR.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T poate ajuta la inregistrare sau elevii pot alege dintr-un set de mesaje pre-scrise pentru

a le citi sau reda. Pentru elevii non-verbali, pot fi inlocuite cu clipuri audio simbolice sau
imagini.

5. Impartire — Galerie Walk & Voice Wall (10 minute)

# Socialii 1si Impart panourile intr-o galerie de clasa (pe ecran, tiparite sau pe perete cu coduri QR cétre audio).
# Colegii de clasa se plimba, vad si lasa un compliment folosind post-it-uri sau un formular Google.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T T faciliteaza vizionarea in grupuri mici si linistite. Ofera exemple de inceput pentru
propozitii:

* [mi place scopul tiu despre .

Felicitarile de compliment pot contine emoji-uri sau simboluri cu poze.

Materiale didactice:

# Dispozitive (tablete/laptopuri)

# Acces la internet

# Instrumente gratuite de AL, precum ChatGPT, Canva Free, Vocaroo
# Biletele lipicioase sau formularul digital de feedback (Google

Form) Durata:

55 de minute
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Activitatea 5: Eroul meu interior — Povestirea Al pentru exprimare de sine

Descriere:

In aceasti activitate, elevii creeazi o poveste scurti de fictiune in care sunt personajul principal—un erou care se
confruntd cu o provocare personald sau un moment de crestere. Cu ajutorul instrumentelor gratuite de povestire Al
ei construiesc o naratiune care reflecta punctele lor forte, valorile si obiectivele lor interioare. Povestea devine un
spatiu sigur si creativ pentru a procesa emotiile si a creste constientizarea de sine.

Instructiuni:

1. Introducere — Toti avem un erou in interior (10 minute)

# T incepe prin a intreba:
o Ce inseamnda sa fii erou?
# O scurta discutie:
= Eroii nu sunt doar in filme — sunt si oameni care continua sa Incerce, sd-i ajute pe altii sau sa-si depaseasca
fricile.
s T oferd un exemplu simplu: un elev timid care devine curajos vorbind in clasa.
# Explica faptul ca elevii vor scrie o povestire scurtd cu ei Insisi ca erou.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera mini-carti ilustrate sau panouri de benzi desenate ca exemple. Foloseste ajutoare
vizuale precum pelerine, stele sau pictograme de senzatie pentru a explica ideile abstracte.

2. Generarea de idei — Al imi aprinde povestea (10 minute)

# Deschide Storywizard.ai (unelte gratuite de continuare a textului Al) sau Sassbook Al Story
# Fi scriu un inceput de propozitie de genul:

o A fost odata un elev care se temea sa incerce lucruri noi...

o M-am trezit si am descoperit ca am o noud putere: puterea
& Al-ul is1 continud povestea, oferindu-le un draft de inceput distractiv.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera introduceri de propozitie pe hartie sau cu voce tare. Elevii pot dicta idei, pot alege
mai intai imagini sau pot selecta dintre optiunile de propozitii pre-scrise pentru a fi
folosite in Al

3. Conturarea povestii — Calatoria eroului meu (15 minute)

# Folosesc textul Al si il editeaza astfel incat sa se reflecte mai precis.
¢ Adauga un inceput (problema), un mijloc (ce face eroul) si un final (ce a invatat).
# Eipot scrie sau tasta versiunea finala.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane pentru construirea povestii (cu indicii vizuale pentru

inceput/mijloc/sfarsit). Foloseste scriere sau desen sustinut de simboluri in loc de text
integral.

4. Spune-o cu voce tare — Spune-ti povestea cu voce tare (10 minute)

s Ss foloseste Vocaroo pentru a-si inregistra povestea.
# Optional, il pot incarca intr-un folder comun al clasei sau pot printa un cod QR pentru a-1 lipi pe caietele lor.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ajuta la inregistrare. Pentru elevii nonverbali, foloseste clipuri audio cu efecte sonore

sau naratiune simbolica de fundal. Elevii pot, de asemenea, sa asculte in loc sa
vorbeasca.

5. Cercul de poveste — Sarbatoreste-ti eroul interior (10 minute)

« In grupuri mici, Ss se alterneazi si rede inregistrarile lor sau si citeasca o parte din povestea lor.
# Colegii ofera feedback pozitiv:
o Mi-a placut cand tu...

o Eroul tau a fost curajos pentru ca...

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T pregateste incepatori de propozitie pentru complimente. Foloseste emoji-uri sau carduri
colorate pentru feedback non-verbal (de exemplu, @} = poveste grozava, W =
inspirationald, {© = ma regasesc in asta).

Materiale didactice:

+ Dispozitive cu acces la internet

# Instrumente gratuite Al pentru povesti: StoryWizard Al, Sassbook Al Story Writer , Vocaroo
# (asti, microfoane (optional) Durata:

55 de minute
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Activitatea 6: Trackerul meu de dispozitie — Intelegerea tiparelor mele emotionale

Descriere:

Aceasta activitate sprijind elevii in recunoasterea si intelegerea emotiilor lor folosind un tracker zilnic de dispozitie
asistat de Al Prin reflectii vizuale si Intrebari ghidate, elevii exploreaza factori declansatori si tipare emotionale.
Scopul este de a promova alfabetizarea emotionald, autoreglarea si o conexiune mai profunda cu caldtoria lor de
dezvoltare personala.

Instructiuni:

1. Ce ne spun emotiile? (10 minute)

# T introduce emotii de baza folosind o roata vizuald a emotiilor (fericire, tristete, furie, calm, anxietate,
mandrie etc.).

# Discuta despre modul in care emotiile ne ajuta sd ne intelegem pe noi insine, situatiile si pe ceilalti.
o Ai fost vreodata suparat si nu ai stiut de ce?
= Cum te simti de obicei lunea?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste pictograme emotionale sau carduri foto emotionale reale. T citeste cu voce
tare si ofera exemple din viata de zi cu zi de la scoala.

2. Urmareste-mi starea de spirit cu Al (10 minute)

# Foloseste DailyBot Al Mood Tracker.

# Eiexprimd cum se simt si de ce. Inteligenta artificiala ofera intrebari reflexive precum:
o Ce te-a facut sa te simti asa?
= Ce te-ar ajuta sa te simti mai bine?

# Elevii fac acest lucru 1n privat si primesc feedback instantaneu.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ajuta la folosirea interfetei. Elevii pot alege din carduri tiparite cu emotii sau pot folosi
emoji-uri pe un tracker pe hértie. Alternativa: elevii isi deseneaza starea de spirit.

3. Tipare in sentimentele mele (10 minute)

# Fii vitreg, uita-te la intrdrile lor de dispozitie pe parcursul mai multor zile (daca folosesti aplicatia) sau
imagineaza-ti cum s-ar putea schimba starea lor de spirit pe parcursul sdptdmanii.
# Ei completeaza o fisd de lucru pentru reflectia stérii de spirit:
= Ma simt cel mai bine cand...
o Ma simt suparat cand...
o Un lucru care ma ajuta sa ma simt mai bine este...
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste steme simplificate ale propozitiilor sau liste de verificare da/nu. Ss poate
desena in loc sa scrie sau sa indice catre imagini.

4. Design My Copinoft Toolbox (15 minute)

# Bazandu-se pe reflectia starii de spirit, Ss creeazd My Coping Toolbox — o lista sau un colaj vizual cu lucruri pe
care le pot face atunci cand se simt coplesiti, tristi sau furiosi. De exemplu,
«  Respira adanc,
o Vorbeste cu un prieten
o Asculta muzica
= Foloseste o jucarie antistres....

# Pot folosi Canva pentru a crea un poster sau pentru a-1 desena pe hartie.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera icoane tiparite cu strategii de adaptare. Elevii aleg si lipesc/lipesc "uneltele" lor
intr-un sablon vizual de tip cutie.

5. Practica de rutind de reglementare (10 minute)

# T ghideaza clasa printr-o rutind scurta de reglare: exercitii de respiratie, intinderi sau colorare constienta.
# Aleaga o tehnica de incercat data viitoare cand simte o emotie puternica.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T modeleaza fiecare tehnica cu indicatii fizice sau sprijin senzorial (de exemplu, imagini
calmante, mingi de respiratie, muzica). Studentii ii urmaresc cu sprijin.

Materiale didactice:

# Dispozitive sau tablete

Instrumente Al

o Tracker de dispozitie DailyBot
Roata emotiilor vizuale

Sabloane pentru cutia de unelte pentru coping (digitale sau pe hartie)
Durata

Canva : 55

minute
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Activitatea 7: Laboratorul de meme Future Me — Rade, Creeaza, Reflecteaza!

Descriere:

Aceasta activitate vesela 1i invitd pe elevi sd creeze meme-uri sau benzi desenate amuzante, imbunatatite de Al,
despre "sinele lor viitori". Prin imaginarea unor scenarii amuzante, dar semnificative (de exemplu, eu din viitor
incercand sa se trezeasca devreme), elevii exploreaza obiective personale, obiceiuri si valori in timp ce 1si dezvolta
abilitati digitale, lucreaza colaborativ si se exprima intr-un mod jucaus.

Instructiuni:
1. Ce este un meme (5 minute)
# T aratd cateva meme-uri curate, potrivite pentru scoala (despre viata de scoala, motivatie etc.).

# T explicd cum meme-urile folosesc imagini + text scurt pentru a exprima un sentiment, o gluma sau o idee.
o Ai vazut vreodata un meme care sa-ti descrie perfect viata?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T T foloseste doar exemple vizuale, fara umor complex. E amuzant pentru ca...

2. Al prezice viitorul meu eu (10 minute)

# Deschide MagicStudio sau foloseste generatorul Al Avatar de la Canva Free.
# Eiincarca un selfie sau aleg un personaj si lasa Al-ul sd creeze o fotografie/avatar cu Future Me.
# Idei de prompturi:

= Eu, ca un bucatar de pizza de succes,

= Euincercand sa fiu o persoana matinald

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ajuta la selectia imaginii. Elevii care nu doresc sa foloseasca o fotografie pot alege
dintre avataruri prestabilite sau pot desena versiunea lor din viitor.

3. Creeaza Meme-ul! (15 minute)

# Insereazd-si imaginea/avatarul Al in Canva Free sau Imgflip Meme Generator.
# Scriu o descriere scurtd si amuzanta
o de exemplu, Cdnd Eu din viitor realizeaza ca cafeaua nu este cina.
# Meme-ul ar trebui sa reflecte un scop, un obicei sau o trasatura pe care vor sa o dezvolte — sau de care sa rada.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera incepatori de propozitie si suporturi vizuale. Elevii pot folosi fraze amuzante gata
facute sau pot colabora cu un partener.

4, Prezinta si voteaza — Zidul de meme-uri! (10 minute)

#  Ss1si prezintd meme-urile intr-un format de galerie (proiector, tipdrit sau pe Padlet).
# Toatd lumea voteaza la categorii precum:

o Cel mai creativ

= Cel mai amuzant

= Cel mai mult ca mine

= Cel mai inspirator

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T sustine prezentarile. Elevii pot folosi stickere emoji pentru vot sau pot bate din
palme/tap pentru meme-ul lor preferat.

5. Reflectie — Ce am invatat? (10 minute)

# T ghideaza o scurta reflectie de clasa:

= Ce a facut aceste meme-uri amuzante?

o Te-a surprins ceva la viitorul tau eu?

= Poate umorul sa ne ajute sa vorbim despre lucruri serioase?
# Ssscrie | propozitie:

= Un lucru pe care vreau sa-/ fiu eu din viitor este...

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T da carti precompletate: Eu din viitor va fi... cu poze. Elevii il completeaza desenand
sau indicand.

Materiale didactice:

# Dispozitive conectate la internet
# Instrumente Al gratuite:
o Generator Al de headshot-uri MagicStudio
o Canva Free
o Imgflip Meme Generator
= Sabloane de meme imprimabile
= Abtibilduri emoji sau jetoane de vot

Durata:

50 - 55 de minute
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Activitatea 8: Misterul Secret al Fortei — Decodeaza, Discuta, Descopera

Descriere:

In aceasta provocare distractiva si interactiva, elevii lucreazi in echipa pentru a rezolva un mister care poate fi
dezlantuit doar prin identificarea indiciilor emotionale, intelegerea dinamicilor sociale si aplicarea punctelor lor forte
personale. Personaje si situatii generate de Al ghideaza activitatea, iar elevii trebuie sd colaboreze pentru a descoperi
"Cine a ajutat clasa sd reuseasca?" Activitatea promoveaza gindirea criticd, empatia, munca In echipa si
constientizarea cresterii personale—toate intr-un format de joc de mistere!

Instructiuni:

1. latd un mister in clasa noastra! (5 minute)

# T le spune elevilor:
= Cineva din clasa noastra fictiva a ajutat ieri la rezolvarea unei probleme mari... Dar nu stim cine a fost.
Vei lucra in echipe pentru a descoperi cine este eroul secret al fortei.
s T introduce obiectivul jocului mister:
= Echipele vor primi indicii despre diferiti elevi (profiluri generate de Al) si trebuie sd colaboreze pentru
a descoperi care a ardtat cea mai utild fortd personala

1. Lina

&3 Fortd: Empatie si umor
I Indiciu: Lina a observat ¢ unul dintre colegii ei statea singur in timpul muncii de grup. Li s-a alaturat in

liniste, a spus o gluma prosteasca si i-a facut sa rada. Dupa aceea, elevul s-a simtit pregatit sa se alature restului
grupului.

2. Tariq

. Fortd: Rezolvarea calma a problemelor

B Indiciu: Cand grupul nu se putea pune de acord asupra unui raspuns si toata lumea devenea frustrata,
Tariq a tras adanc aer in piept si a spus: "Hai sd impartdsim fiecare cate o idee calm." Vocea lui i-a ajutat pe
toti sd Incetineasca si sa lucreze Impreuna.

3. Sofla

Fortd: Responsabilitate si Leadership

I Indiciu: Sofia a sosit devreme si a observat ca scaunele erau incd dezordonate de la ora precedenta. Farad sa 1 se
ceard, a aranjat totul, s-a asigurat ca fiecare echipa avea materialele si si-a ajutat grupul sa ramana organizat.

4. Amir

%~ Forta: Creativitate si Sprijin
B Indiciu: Cand grupul s-a blocat, Amir a desenat o imagine pentru a explica ideea intr-un mod diferit. Desenul sau
1-a ajutat pe altii sa inteleagd problema. De asemenea, a incurajat un coleg timid sa-si exprime opinia.
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Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T introduce personajele folosind carti vizuale. Fiecare caracter include o pictograma sau
simbol pentru accesibilitate (de exemplu, stea = conducere, inima = bunatate).

2. Cunoasteti personajele (10 minute)

# Fiecare grup primeste 4-5 descrieri scurte de caractere generate cu ChatGPT in avans. Fiecare "elev" are o
personalitate si o fortd unica (de exemplu, unul este timid, dar
observator, alta e amuzanta dar usor de distras).

= de exemplu, Lina a observat ca cineva era trist si l-a facut sa rada
= Tariq rezolva puzzle-ul de grup calm cand ceilalti erau stresati.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T citeste descrierile cu voce tare sau ofera versiuni ilustrate. Caracterele pot fi tiparite
pe cartonase colorate cu icoane mari sau cuvinte-cheie.

3. Rezolva misterul (15 minute)

# Echipele citesc indiciile si discuta despre care personaj a aratat forta personald care a avut cel mai mare
impact pozitiv.
s Trebuie sa-si justifice decizia numindu-i puterea

= de exemplu, Lina folosea empatia si umorul pentru a ajuta
# siexplicand cum a ajutat grupul.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T faciliteaza discutiile de grup. Elevii pot folosi benzi de propozitii:
e Credcae pentru ca _.

Elevii non-verbali pot vota cu carduri sau pictograme.
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4. "Debriefing & Dezviluire a Fortei" (10 minute)

# Fiecare grup isi prezinta "eroul" ales si rationamentul din spatele acestuia.

# T dezviluie cd foate personajele au fost de ajutor in felul lor si nu exista un singur raspuns corect — doar
moduri diferite de a arata dezvoltarea personala.

s Discutie:
= Ce puncte forte folosesti in viata reala?
= Care personaj iti aminteste de tine?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T permite table de alegere sau carti de emotii pentru exprimare. Foloseste degetul mare
sus/jos pentru acord si sarbatoare in grup.

5. Creeaza-ti propria carte de personaj (15 minute)

s Fiecare elev creeaza o carte de personaj cu el insusi ca erou secret al fortei,
Inclusiv:
< Numele lor
= Un punct forte (de exemplu, ajutor, creativitate, calm)
= O situatie in care au folosit-o
= Un simbol sau un desen

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane precompletate. Elevii aleg din imagini sau isi trag cartonasul. Pot scrie,
tasta sau inregistra audio daca este nevoie.

Materiale didactice:

# Personaje de elevi generate de Al

# Sabloane imprimabile pentru cartile "Your Strength Hero"

# Icoane vizuale pentru punctele forte (de exemplu, = = curajos, % = munca in echipa, = creativ)
« Incepitoare de propozitii si benzi de reflexie

# Cronometr sau clopotel pentru ritmul

gamificat Durata:

55 de minute
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Activitatea 9: Zidul Recunostintei — Ridica Valorile cu Felicitari Al

Descriere:

In aceasti activitate, elevii se concentreazi pe recunoasterea calititilor pozitive la ei insisi si la ceilalti. Cu ajutorul
generatoarelor Al de complemente, elevii creeaza felicitari personalizate si incurajatoare pentru colegi. Acestea sunt
apoi adaugate pe un Zidet al Recunostintei din clasd, ajutand la construirea unui mediu sustindtor, amabil si sigur
emotional.

Activitatea stimuleaza stima de sine, conexiunea cu colegii, inteligenta emotionala si sentimentul de apartenentd — toate
intr-un mod distractiv si colorat.

Instructiuni:

1. Hai sa vorbim despre apreciere (10 minute)

# T incepe cu o scurta discutie:
= Cum te simti cand cineva observa ceva bun la tine?
= De ce este important sd-i apreciezi pe ceilalti?
# T aratd exemple de complimente dincolo de aspect:
o Admir modul in care ii ajuti mereu pe ceilalfi.
© Ramaneai calm cand grupul era confuz — asta era tare.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste elemente vizuale: degetul mare in sus @) ,inim&, @ stea ¥,

T ofera benzi complementare de propozitii sau indicii bazate pe imagini pentru
elevii cu alfabetizare limitata.

2. Al scrie un compliment pentru mine (10 minute)

# Intrd pe ChatGPT gratuit si introdu un prompt de genul:
= Scrie un compliment bland si simplu pentru cineva care este un bun ascultator.
= Scrie un compliment amuzant pentru un elev creativ.

# Elevii aleg un singur compliment generat de Al si il adapteaza sau il rescriu pentru un coleg.

# Daca tehnologia este limitata, T poate pre-genera complimente din ChatGPT si poate oferi un mix din care
studentii pot alege.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera complimente tiparite sau permite utilizarea Al cu suport pentru adulti. Ss poate
alege o carte, desena un simbol sau poate da un sticker cu degetul mare in sus in loc sa

crria
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3. Creeaza o felicitare de compliment (15 minute)

# Folosind hartie sau Canva Free, elevii 1si scriu complimentul pe o felicitare.

# O decoreaza cu emoji-uri, culori sau simboluri. Fiecare carte trebuie sa includa:
= Numele colegului
= Un compliment sau o propozitie de apreciere
= Un simbol sau un mazgalit

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera un sablon cu casete de nume si incepatori de propozitie pre-scrise. Ss pot desena,
folosi stickere sau pot dicta mesajul lor.

4, Instalarea peretelui Recunostintei (10 minute)
« Fiii sai asaza felicitarile de compliment finalizate pe peretele clasei, panoul de anunturi sau panoul virtual (de

exemplu, Padlet).
# Optional, T citeste cu voce tare 3—4 carti anonime in fiecare zi pe parcursul saptamanii.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ajuta la atasarea cartilor. Elevii pot alege unde sa-l puna sau sa indice unde doresc sa
fie agatat.
5. Reflectand asupra bunatatii (10 minute)

# Individual sau in perechi, Ss scriu sau discuta:
= Cum te-ai simtit cand ai facut un compliment?
= Ce anume ti-a spus cineva si ti-a facut ziua mai buna?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera carti de reflectie cu incepatori de propozitie sau optiuni da/nu (de exemplu, "Te-ai
simtit fericit?"). Elevii pot desena sau folosi imagini in loc de scris.

Materiale didactice:

# Dispozitive cu acces la internet

# Instrument Al gratuit: ChatGPT Free

# Sabloane de complimente tiparite sau digitale
# Markere, abtibilduri, materiale de arta

L

Spatiu mare pe perete sau pe tabla

Durata:

55 de minute
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Activitatea 10: Prezentarea mea de dezvoltare personald — Asta sunt eu acum

Descriere:

Aceastd activitate finala 1i invitd pe studenti sa creeze si sa prezinte un Portofoliu de Dezvoltare Personala,
combinand punctele forte din toate activitatile din Modulul 7. Folosind formate creative (videoclipuri, postere, slide-
uri sau imagini generate de Al), elevii reflecteaza asupra dezvoltarii lor si isi exprima identitatea actuala. Expozitia se
incheie cu o sarbatoare intre egali si certificate de finalizare. Activitatea ajutd la consolidarea Invatarii, la cresterea
increderii si la recunoasterea parcursului unic al fiecarui elev.

Instructiuni:
1. Hai sé privim inapoi (10 minute)
# T revizuieste toate cele 9 activitati anterioare folosind imagini sau un slideshow, punand intrebari
ghidative pentru SS:
= Care a fost activitatea ta preferata?

= Ce ai Invatat despre tine?
= Ce puncte forte folosesti mai des acum?

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T foloseste o imagine a timeline-ului cu pictograme din fiecare activitate. Elevii
folosesc degetele mari sus/jos, indica imagini sau folosesc carduri de comunicare
pentru a raspunde.

2. Construieste-ti portofoliul de dezvoltare personald (20 de minute)

# Ssselecteazd 3-5 lucruri de inclus in portofoliul lor. Optiunile pot include:
o Cartea lor de putere (din Activitatea 3)
= Meme-ul Future Me generat de AI (Activitatea 7)
= Felicitare de recunostinta (Activitatea 9)
= O insemnare preferata din jurnal sau forta
= O reflectie vocala (inregistratd pe Vocaroo)
# Studentii 1si pot crea portofoliul astfel:
= Un mini-poster
2 Un scurt videoclip (de exemplu, Canva sau Clipchamp)
= O diapozitiva digitala
= Sau un booklet fizic

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera sabloane de portofoliu. Ss poate selecta si lipi imagini, dicta reflexii sau poate
inregistra un mesaj vocal scurt cu suport.
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3. Vocea mea: Inregistreaza sau scrie un mesaj final (10 minute)

# FElevii scriu sau inregistreaza un mesaj care raspunde la:
= Un lucru de care sunt mandru la mine este...
= Un lucru la care vreau sa continui sa lucrez este...
# Elevii folosesc Vocaroo sau scriu pe ultima pagind a portofoliului lor.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T ofera imagini, incepatori de propozitii sau simboluri. SS-ul poate desena, vorbi sau
folosi pictograme pentru a-si impartasi gandurile.

4, Prezentare & Sarbatoreste (10 minute)
# Asistentii isi prezintd portofoliile grupurilor mici sau intregii clase.

# Colegii ofera un comentariu pozitiv la fiecare prezentare (T poate ghida).
# T distribuie Certificatul de Voce Creativa sau Insigna de Dezvoltare Personala fiecarui elev.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T 1i ajuta pe elevi sa prezinte cu sprijin. Colegii pot oferi complimente folosind felicitari
sau emoji-uri. Toti elevii sunt sarbatoriti in mod egal.

5. Colegul nostru de clasa (5 minute)
# Fiecare elev contribuie cu un cuvant sau o imagine care reprezinta calatoria lor catre un colaj comun (fizic

sau digital).
# Aceasta devine un rezumat vizual al cresterii grupului in ansamblu.

Adaptarea pentru elevii cu nevoi speciale:

T pregateste carti cu cuvinte/imagini din care sa aleaga. Ss indica, lipeste sau trage pentru
a narticipa.

Materiale didactice:

Dispozitive sau hartie pentru portofolii

Vocaroo pentru inregistrari

Canva, Google Slides sau Clipchamp pentru formate digitale
Sabloane de portofoliu (poster/brosuri/slide-uri)

Materiale pentru colajul clasei (hartie, foarfeca, imagini) Durata:

55 de minute
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Incheiere: Vocea mea creativa — Reflectii din 10 calatorii
Descriere:

Aceasta ultima activitate de inchidere este o sesiune de reflectie si sarbatoare in care elevii reiau momentele
importante din toate cele 10 activitati. Ei identifica cresterea personald in creativitate, comunicare si exprimare
emotionald prin metode adaptive si sustinute de Al. Sesiunea include o galerie colectiva, aprecierea colegilor, o
cronologie personala de reflectie si un Certificat de Voce Creativa simbolic pentru a onora parcursul fiecarui elev.

Instructiuni:

1. Bun venit si reflectie in cerc (10 minute)

# T invitd elevii sd stea sau sa stea in cerc.
# Fiecare elev impartageste un lucru pe care l-a invatat despre sine in timpul modulului.
# Optiune: Foloseste 0 minge moale sau un obiect care vorbeste pentru a lua randul.

2. Galeria Plimbarii Cresterii (15 minute)

# T afiseaza iesirile cheie din fiecare activitate (Power Cards, Meme Boards, Hero Stories, Vision Boards etc.)
prin camera sau digital prin Padlet sau slide-uri.
# Ssplimba-te, lasa sticky notes sau stickere emoji cu complimente sau intrebari.

3. Cronologia calatoriei mele (15 minute)

# Elevii completeaza un sablon de cronologie gol care arata:
o Intr-o clipd, s-au simtit mandri
= Un lucru pe care l-au gasit dificil
= Un lucru pe care vor sa-I faca in continuare
< O sentintd pentru sinele lor viitor
# Aceasta poate fi desenatd, scrisa sau creata folosind Canva sau Google Slides.

Ceremonia de certificare si sdrbdtoarea (10 minute)

# Fiecare elev primeste un Certificat sau o insigna de Voce Creativa pentru finalizarea modulului.
# Optional: Adauga un titlu ales de elev (de exemplu, Explorator al Empatiei, Ganditorul Calm, Vocea Vizionara).

Verificare finald de dispozitie & Fotografie de grup (5 minute)

« Fiatul fa un test rapid de emotii folosind carduri de dispozitie sau emoji-uri:
o Cum te simti termindnd aceasta calatorie?
# Fotografie/selfie de grup cu certificate (optional).
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Materiale didactice:
# Sablon de cronologie pentru reflectii tiparite sau digitale

Sablon pentru cronologia reflectiei — Célatoria mea in dezvoltarea personala

Calatoria mea de dezvoltare personala

Nume:
Data:

1. Intr-un moment, m-am simtit mandru:

2. Un lucru pe care I-am gasit dificil :

3. Un punct forte pe care I-am descoperit despre mine:
4. Ceva ce vreau sa continui:

5. Un mesaj pentru sinele meu

din viitor: "Draga eu din viitor,

Cu drag , pe mine."

Mostre de lucrari ale elevilor din activitati anterioare

Post-it-uri sau stickere emoji

Certificat de Voce Creativa

Optional: muzica, baloane, slideshow digital, camera de clasa Durata:

55 de minute
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