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Abstract

Utilizarea materialelor media generate de inteligenta artificiald (IA) a devenit extrem de populara in ultimii ani,
datoritd versatilitatii sale si capacititii de a crea imagini si videoclipuri, pornind doar de la instructiuni scrise.
Aceasta lucrare exploreazd potentialul materialelor generate de IA in predarea limbii engleze, punind accent pe
aplicabilitatea lor in activititile didactice curente. Ea debuteaza cu o scurtd istorie a generdrii de imagini cu ajutorul
IA si oferd o privire de ansamblu asupra platformelor pentru crearea de imagini si videoclipuri, pe care profesorii
le pot integra in lectiile curente. Exemplele discutate includ utilizarea imaginilor si videoclipurilor pentru
introducerea vocabularului si exersarea pronuntiei, precum si exercitii de scriere care folosesc materiale generate
de IA pentru a stimula creativitatea si increderea studentilor. Lucrarea se bazeaza pe experienta de predare si pe
observatii practice, subliniind caracterul ludic al IA si capacitatea acesteia de a creste interesul pentru invétare.

The use of Al media has become extremely popular in recent years due to its versatility and ability to create images
and videos from written prompts. This paper explores the potential of materials generated by Al in teaching English,
with a focus on their applicability in current classroom activities. It begins with a brief history of Al-generated
images and an overview of current platforms for creating Al images and videos that teachers can incorporate
into their lessons. The examples discussed include the use of images and videos for introducing vocabulary and
practicing pronunciation, as well as writing exercises that use AI-generated media to foster students’ creativity and
confidence. The paper is based on teaching experience and practical observations, emphasizing the playful nature
of Al and its ability to increase learners’ engagement.
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Dezvoltarea inteligentei artificiale are radacini mai vechi decat se crede adesea,
primele idei de automatizare fiind inspirate inca din mecanisme precum
razboiul de tesut Jacquard (1804) si proiectele matematice ale lui Charles Babbage
si Ada Lovelace in secolul al XIX-lea (Grzybowski, Pawlikowska-FLagdd si Lambert
2024, 221-229). Evolutia moderna a IA a cunoscut insd un avans decisiv odatd cu
introducerea retelelor generative adversariale (GAN), propuse de Goodfellow
(Goodfellow si altii 2014), care au deschis calea spre generarea de imagini realiste.
Modele ulterioare, precum cele propuse de E. Denton (Denton si altii 2015), Li si
Wand (Li si Wand 2016), sau StyleGAN, dezvoltat de T. Karras si colegii sdi (Karras,
Laine si Aila 2018), au perfectionat calitatea si realismul vizual al imaginilor create.

Un punct de cotitura a fost lansarea DALL-E de céitre OpenAl in 2021, care a
introdus generarea de imagini pe baza unor instructiuni text (OpenAi 2025). Aceasta
abordare a extins accesibilitatea IA dincolo de cercurile de specialitate, permitand
publicului larg, inclusiv profesorilor si studentilor, sd utilizeze instrumente creative,
precum DALL-E 2 si 3, Midjourney, Stable Diffusion sau Adobe Firefly.

Aceste dezvoltdri nu au ramas doar in sfera tehnologica, ci si-au gasit rapid aplicatii
in educatie. In special, predarea limbilor striine beneficiazi de resurse vizuale
si interactive, generate de IA, care pot sprijini procesul de invatare prin elemente
ludice, motivationale si personalizate. In aceasti lucrare, vom analiza modul in care
aceste instrumente pot fi folosite in predarea limbii engleze, cu accent pe avantajele
observate in practica didactica.

1. Evolutia generarii video/imagini cu ajutorul
inteligentei artificiale si modele curente

Inainte de a discuta aplicatiile practice ale IA in predare, este insa util si le
contextualizam evolutia printr-o scurta istorie a generdrii de video/imagine cu
ajutorul IA, alaturi de prezentarea unor modele utilizate in prezent.

Capacitatea inteligentei artificiale de a genera imagini a fost prima care s-a dezvoltat,
evoluand destul de rapid, astfel incat, pentru o vreme, generarea video cu ajutorul Al
pérea sa riméana in urmad, limitdndu-se la animatii simple sau imagini statice cu efecte
de miscare. Aceasta situatie nu a durat insa mult, iar odata cu progresul algoritmilor
si cu resurse de calcul mai puternice, lucrurile au inceput s se schimbe. Una dintre
organizatiile implicate in dezvoltarea instrumentelor pentru generarea video a
fost DeepMind, care, in 2017, a prezentat sistemul First-Person Video Generation,
care permitea crearea unor videoclipuri extrem de realiste, plecand de la inputuri
simple. Totusi, dupa cum sublinia S. Tulyakov (Tulyakov si altii 2017), persistau inca
probleme legate de obtinerea unor secvente video coerente sau a unor cadre bazate
pe scenarii complexe, cu tranzitii fluide. In ciuda acestor limitari, progresul a fost
semnificativ si a pus bazele dezvoltarilor ulterioare in domeniul generarii video, in
ceea ce priveste calitatea, realismul si lungimea videoclipurilor.
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Anul 2019 a marcat un punct de cotiturd pentru generarea video, odata cu
lansarea platformei RunwayML, care oferea utilizatorilor instrumente prietenoase,
bazate pe Al (Nanda 2019). RunwayML a introdus interfete usor de folosit pentru
modelele AI, permitdnd creatorilor sda genereze si sa editeze continut video cu
ajutorul modelelor Gen-2 si, ulterior, Gen-3. Solutia DeepMind, numita Veo,
a oferit creatorilor posibilitatea de a genera videoclipuri, pornind de la text, de a
modifica filmari existente si chiar de a crea media sintetica. Aceste modele foloseau
tehnici avansate de invatare automata, precum retele neuronale recurente (RNN) si
GAN-uri, pentru a genera miscari coerente si pentru a imbunatdti realismul
videoclipurilor (Runwayml 2025).

Un alt jucdtor important este OpenAl, cu modelul sdu SORA, care a devenit rapid
unul dintre preferatele utilizatorilor pentru generarea de videoclipuri de calitate
pe baza unor descrieri text. SORA functioneaza printr-o combinatie intre modele
de limbaj si tehnici de sintezd video, generand secvente care reflectd cat mai fidel
inputul textual. Acesta creeaza videoclipuri scurte, de inaltd calitate, nu doar din
text, ci si din imagini sau filmdri existente, fiind construit pe tehnologii de difuzie,
cu scopul de a obtine consistentd vizuald, urmand cit mai exact indicatiile primite
(OpenAi 2025).

Pana in 2025, Hailuo, dezvoltat de Minimax, alaturi de alte platforme noi au impins
limitele si mai departe, apropiindu-se de visul creatorilor: generarea de videoclipuri,
dar si de imagini complexe, plecand de la inputuri simple. Aceste instrumente,
combinate cu interfete intuitive, au devenit populare in special in randul utilizatorilor
neexperimentati, care aveau dificultati in folosirea modelelor anterioare, mai
complexe si mai putin accesibile celor fard pregatire tehnica.

Astdzi, instrumentele Al pentru generarea de imagini si videoclipuri sunt folosite pe
scard largd in industrii diverse, poate chiar prea mult, ar spune unii, dat fiind faptul
ca DALL-E 3, Midjourney si Stable Diffusion au devenit instrumente importante in
domenii precum designul, publicitatea sau industria divertismentului. Popularitatea
lor se explica prin faptul ca permit creatorilor sd produca imagini care, altddatd, ar fi
necesitat timp indelungat sau costuri ridicate. Platforme precum RunwayML, SORA
si Veo 2 de la DeepMind sunt acum folosite de cineasti si animatori, iar Midjourney
s-a impus prin capacitatea sa de a produce imagini care, adesea, par realizate manual
(Midjourney 2025).

Tehnologia continua sa avanseze, iar rezultatul firesc este integrarea tot mai profunda
a acestor modele Al in fluxurile de lucru profesionale, datoritd calitatii rezultatelor
si timpului de productie redus. Pentru artisti si designeri, acest lucru poate fi o veste
bund, deoarece respectivele instrumente le amplificd creativitatea si le permit sa
experimenteze mai mult cu idei si stiluri diferite, un proces care altfel ar fi consumat mai
mult timp. In marketing, publicitate si industria cinematografica, Al isi demonstreazd
utilitatea prin rezultate de calitate si prin gestionarea mai eficienta a timpului atat in
faza de previzualizare, cét si pentru realizarea unor secvente cinematice complete.
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Totusi, in ciuda acestor inovatii, persistd in continuare anumite provociri, in special
cele legate de drepturile de autor si de aspectele etice, dar si de echitate, transparenta si
siguranta (Chaudhry, Cukurova si Luckin 2022, 195-198). Tehnologiile de tip deepfake,
de exemplu, au ridicat probleme legate de folosirea identitétii unor persoane fira a avea
consimtamantul acestora, evidentiind necesitatea credrii unor cadre legale solide pentru
prevenirea abuzurilor si falsificarii (Leben 2024). Chiar si rolul creativitatii umane este
pus sub semnul intrebarii, mai ales in ceea ce priveste dilema daca Al va inlocui complet
oamenii sau va functiona doar ca o alternativa la metodele artistice traditionale.

Multe sisteme legislative trebuie acum sd gestioneze implicatiile juridice ale operelor
generate de Al, iar un caz important, judecat in District of Columbia din SUA, a
ardtat ca, desi legile privind drepturile de autor sunt adaptabile, creativitatea umana
ramane centrald pentru recunoasterea drepturilor de autor, subliniind complexitatea
atribuirii calitatii de autor, in cazul continutului generat de AT (Lim 2023, 841-842).

In ciuda acestor preocupari, Al-ul este viazut, in prezent, mai degrabi ca un
instrument care poate imbundtati creativitatea umand, decat ca o tehnologie care o va
inlocui. Studiile realizate de institutii precum Universitatea Oxford sugereazd cd Al
poate functiona ca un partener in procesul creativ, potentdnd expresia artisticd, fara
a substitui contributiile unice ale artistilor umani (Ploin si altii 2019). O concluzie
optimista ar fi ca, desi aceste modele Al vor deveni tot mai dezvoltate, ele vor ajunge
mai degraba sa sprijine, nu sd inlocuiasca creativitatea umana.

2. Folosirea modelelor AI pentru invatare

Chiar daca inteligenta artificiala nu a inlocuit pana acum artistii, ea a transformat
totusi arta intr-un fenomen de masa. Pe masura ce instrumentele Al devin tot mai
accesibile, mai multi oameni ca niciodata au inceput sd creeze imagini, muzica si
filme, fard si aibd cunostinte tehnice avansate sau resurse costisitoare. Bariera dintre
profesionisti si amatori incepe sa dispard, iar singura limitare reala rdméne, se pare,
doar imaginatia umana. Aceastd democratizare a creativitatii inseamnd ca arta
nu mai este rezervatd doar celor instruiti, ci orice persoand care are o idee poate
experimenta si isi poate impartasi creatiile cu lumea. Drept urmare, ne aflim la
inceputul unei noi ere, in care creativitatea nu mai este un privilegiu, ci o capacitate
generalizatd, sustinutd de tehnologie.Urméand aceastd tendintd, si profesorii au
inceput sa adopte textele si imaginile generate de AI in procesul educational
(Wang si altii 2025, 1-14). Principalul avantaj al acestor instrumente este cd pot
da viata conceptelor abstracte, sprijinind astfel invatarea personalizatd si ajutand
studentii sd isi exprime ideile intr-un mod cu totul nou. Prin integrarea AI in
predare, profesorii pot descoperi metode de a implica studentii si de a introduce noi
dimensiuni in procesul de invatare, precum creativitatea si divertismentul, avind in
vedere ca instrumentele Al folosite pentru generarea de imagini si videoclipuri sunt
deja populare pe platformele de socializare. De exemplu, imaginile si videoclipurile
generate de Al pot oferi demonstratii vizuale, pot ilustra vocabular, evenimente
istorice sau concepte stiintifice abstracte, facindu-le mai usor de inteles si de retinut.



BULETINUL

UNIVERSITATII NATIONALE DE APARARE ,CAROL I

Intr-un studiu, profesorii au identificat trei etape in colaborarea dintre studenti si
Al mai intai, invdtarea despre AI, unde studentii acumuleaza cunostinte privind
modul in care functioneaza aceasta; apoi, invdtarea de la Al, unde studentii folosesc
instrumentele AI ca resurse educationale; in final, invdtarea impreund cu AI, unde
studentii si Al colaboreaza pentru a gasi solutii, aceastd etapd marcand trecerea de la
intelegerea Al la angajarea activd intr-un parteneriat cu aceasta (Kim, Lee si Cho 2022).

Mai mult, modelele AI care genereaza imagini si videoclipuri stimuleaza creativitatea
si gandirea criticd, deoarece studentii le pot folosi pentru a-si crea propriul continut,
cum ar fi eseuri vizuale sau proiecte video. Aceasta abordare sustine si dezvoltarea
limbajului, intrucat studentii interactioneaza cu Al prin texte (prompts), fiind nevoiti
sa-si ajusteze instructiunile, dacd imaginile generate nu corespund cu asteptarile,
imbundtatindu-si astfel utilizarea vocabularului si intelegerea gramaticii. Acest tip
de activitate face invéitarea mai atractivi, oferind studentilor satisfactia unui rezultat
vizibil i rapid prin propriile imagini sau videoclipuri.

2.1. Context vizual pentru vocabular

Imaginile generate de Al pot fi utilizate pentru a preda vocabularul limbii engleze
sau pentru a recapitula cuvinte deja invdtate prin asociere cu reprezentarile lor
vizuale. Memorarea se imbunatateste atunci cand, de exemplu, invitand cuvantul
“elephant”, o imagine generatd de Al va ajuta studentii sd lege termenul de o imagine
concretd, ficAndu-1 mai usor de retinut. Insi imaginile generate de Al sunt utile si
pentru a ilustra termeni abstracti sau complecsi, greu de explicat doar prin cuvinte.
Termeni precum “liberty”, “justice” sau “ecosystem” nu au imagini clare asociate,
insd un instrument Al poate crea imagini care sd transmitd esenta acestor concepte,
adaugand o dimensiune care poate lipsi explicatiilor pur textuale. Astfel, imaginile
generate de Al ajutd atat la memorarea cuvintelor, cat si la intelegerea sensurilor si
utilizérii lor in contexte diferite. Aceasta metoda se dovedeste mai ales utila pentru
cursantii de limbi strdine, oferindu-le o optiune atractiva la definitiile traditionale
din manuale.

2.2. Exercitii de ascultare si pronuntie

Filmele generate de Al, in special cele cu voce off reprezintd un mijloc eficient de
a exersa ascultarea si pronuntia. Aceste filme expun cursantii la limba straina,
ajutdndu-i sd isi imbundtdteascd atat intelegerea, cat si pronuntia, deoarece
ascultarea propozitiilor rostite de modele AI ii familiarizeazd cu intonatia si cu
ritmul vorbitorilor nativi, plasate in contexte reale.

Printre exemplele de platforme Al, se numéra RunwayML, Synthesia si Elevenlabs,
care pot ajuta profesorii s creeze filme cu voce off, generate de Al. Synthesia, de
exemplu, permite realizarea de videoclipuri cu avataruri AI care rostesc textele
cu voci naturale, fiind un instrument ideal pentru exersarea ascultarii, deoarece
utilizatorii pot ajusta viteza vorbirii sau pot revizita sectiuni pentru a se concentra
asupra unor anumite fragmente. De asemenea, cursantii pot repeta fraze sau pot
relua anumite secvente pentru a lucra la sunete si silabe specifice. Elevenlabs, DeepL
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si Google Text-to-Speech sunt alte instrumente utile pentru generarea de voci clare
si naturale, ideale pentru exersarea pronuntiei. In plus, expunerea la videoclipuri
generate cu voce off poate imbunatiti nu doar intelegerea, ci si capacitatea de
exprimare orala, deoarece studentii vor cdpita incredere in pronuntia si fluenta lor.

2.3. Stimuli vizuali pentru scrierea creativd

Imaginile generate de AI pot reprezenta o resursd buna si pentru stimularea
creativitatii si imbunatatirea abilitatilor de scriere. Aceste imagini pot veni cu stiluri
variate si cu detalii vii, inspirand studentii sa creeze povesti sau eseuri, pornind de
la ceea ce vdad. De exemplu, o imagine generatd de Al poate constitui punctul de
plecare pentru o naratiune in care studentii sa isi construiasca personaje, decoruri
si intrigi. De asemenea, un stimul vizual poate ajuta la depasirea blocajelor creative,
oferind un punct de plecare care si le permitd sa se concentreze pe dezvoltarea
ideilor si perfectionarea scrisului. De altfel, cercetdrile in domeniu arata ca imaginile
generate de Al pot stimula creativitatea si originalitatea in povesti, facand din aceste
instrumente o resursa valoroaséd pentru educatie (Ali si Parikh 2021).

DALL-E 3, Midjourney si Artbreeder sunt doar citeva exemple de platforme pentru
generarea de imagini care pot servi ca punct de plecare pentru activitati de scris sau
vorbit. Aceste platforme functioneaza pe baza unor descrieri de tip text oferite ca
input, rezultand imagini care corespund ideilor utilizatorilor si care ofera o gama
variatd de optiuni vizuale ce pot fi ulterior adaptate pentru a crea exercitii de
scriere. Articolele aparute pe blogurile cu tematica educationald sau pe platformele
specializate au subliniat in nenumdrate randuri beneficiile combinarii scrisului cu
elementele vizuale generate de Al pentru a sustine implicarea studentilor in diferite
activitdti si dezvoltarea ideilor (Microsoft Designer 2024). In momentul in care
studentii au o imagine, o pot folosi ca sursa de inspiratie pentru a scrie povesti sau
pentru a crea descrieri de personaje, insa Al poate realiza si o succesiune de imagini
mai mult sau mai putin diferite intre ele, astfel incat studentii sa isi imbunatiteasca
nu doar scrisul, ci si vorbitul prin gésirea elementelor comune sau a diferentelor
dintre variante. Aceastd abordare nu doar cd intdreste abilitatile de scriere, dar
imbunatateste si gandirea criticd a studentilor, deoarece acestia analizeaza imaginile
si apoi le traduc in forma scrisd sau orala.

2.4. Invatare interactivi

Unele instrumente Al sunt o formd extrem de atractivi de invatare interactiva,
deoarece le permit cursantilor sa modifice comenzile text si sa observe cum se schimba
imaginile sau videoclipurile generate. Rezultatul este ca studentii experimenteaza
cu limbajul, exersindu-si vocabularul, gramatica si sintaxa, si obtindnd astfel un
feedback vizual imediat, ceea ce ii motiveazi sa continue, deoarece, in acest caz,
invatarea si creativitatea merg mana in mand. De exemplu, un cursant ar putea sa
modifice descrierea unei scene prin schimbarea adjectivelor sau a sintaxei frazei si ar
vedea imediat impactul asupra imaginilor generate de Al, iar aceasta interactiune l-ar
ajuta sa inteleagd relatiile dintre cuvinte si echivalentele lor vizuale.

DALL-E 3, RunwayML si Stable Diffusion le permit utilizatorilor sid ajusteze
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comenzile in timp ce primesc feedback in timp real. Atunci cand isi modifica
comenzile, cursantii experimenteaza cu limbajul si observd cum modificarile mici,
precum schimbarea timpului verbal sau folosirea sinonimelor afecteaza rezultatul
final. Aceeasi situatie se aplica videoclipurilor generate cu Al pe platforme precum
Synthesia sau Runway, care le permit cursantilor sa ajusteze scene sau dialoguri,
imbunatdtindu-si astfel intelegerea modului in care contextul, registrul si sintaxa
functioneaza impreun in procesul narativ. In cele din urma, acest proces de invitare
interactiva face ca practica limbii sd fie mai atractiva si mai eficienta, rezultand o
crestere a motivatiei studentilor.

2.5. Implicare si motivatie

Dupa cum s-a observat, continutul generat de Al poate avea un impact pozitiv
asupra implicérii cursantilor, transforméand invatarea limbii engleze intr-un proces
distractiv si interactiv. Atunci cand profesorii includ elemente interactive in lectii,
studentii sunt mai predispusi sa ramana motivati si interesati de studiu, datoritd
implicérii lor directe in procesul de predare-invétare si libertatii de a personaliza
continutul, generand imagini sau videoclipuri care sa se potriveascd intereselor lor
de invatare. Studentii pot obtine astfel reprezentari vizuale ale propriilor povesti,
personaje sau scenarii, iar astfel, apare un element de creativitate si entuziasm in
procesul educativ, care vizeaza implicarea activa a cursantilor in propria lor invitare,
in locul unei acumulari pasive de cunostinte.

DALL-E 3 si RunwayML, dar si alte platforme incurajeaza acest tip de creativitate care,
pe langa dimensiunea artisticd, ofera o dinamica noud procesului de invatare. Pe de-o
parte, studentii au satisfactia de a fi implicati direct in procesul de predare-invatare,
ceea ce le creste motivatia; pe de altd parte, continutul generat de Al poate fi adaptat
preferintelor individuale, facind lectiile mai plicute. Fie ca este vorba despre povesti
interactive, elemente vizuale sau crearea de videoclipuri, instrumentele Al introduc un
element de joc si explorare in invatarea limbii engleze, transformand-o intr-o activitate
moderna, atractiva si placut, diferitd de exercitiile folosite in clasele traditionale.

3. Folosirea imaginilor generate de Al
pentru invatarea vocabularului

Sd ludm ca exemplu modul in care imaginile generate de Al pot fi folosite eficient
intr-o lectie dedicatd predarii vocabularului in limba engleza si scrierii creative.
Scopul acestei lectii este sd ii ajute pe studenti sd isi imbogateasca vocabularul, sa isi
imbunatéteasca abilitatile de scriere descriptiva si sa inteleagd mai bine morfologia si
sintaxa cu ajutorul imaginilor generate de Al

3.1. Introducerea vocabularului nou

Profesorul introduce vocabularul nou legat de ,,operatiuni militare” sau ,,securitate”
si alege cuvinte precum soldier, base, mission, patrol si convoy.

Apoi, profesorul foloseste o platformd, precum DALL-E 3 sau Midjourney, pentru a
genera imagini care sa intdreasca aceste cuvinte.
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De exemplu:

An image of a soldier in full gear standing at attention.
A military base with vehicles lined up.

A convoy moving across rough terrain.

3.2. Explorarea contextului prin imagini
Profesorul le arata studentilor imaginile si le cere sa scrie descrieri, incurajandu-i sa
foloseasca vocabularul predat.
De exemplu:
The soldier is wearing a helmet and body armor. He is ready for the mission.
The base has tall watchtowers and security fences.
Profesorul poate ghida studentii sd creeze propozitii mai descriptive, cerandu-le sa
foloseasca mai multe adjective si adverbe si sa observe detaliile din imagini.

3.3. Exersarea gramaticii si structurii propozitiilor
Dupé ce studentii si-au terminat descrierile, profesorul le va explica structuri
gramaticale sau tipuri de propozitii.

De exemplu:

Propozitii simple: The soldier is prepared.

Propozitii complexe: The convoy moves through the desert while the patrol

watches the road.

Folosirea adjectivelor: The base is heavily fortified and carefully guarded.
Profesorul le poate cere studentilor sa-si imagineze o poveste care si lege mai multe
imagini, (de exemplu, o poza cu un barbat care face drumetii, alta cu varfuri inzapezite,
aceeasi persoana odihnindu-se si band cafea) si sa pund intrebari pentru a afla mai
multe despre personaj. Intrebirile vor fi formulate folosind diferite timpuri verbale:

Who is he?

Where is he?

What is he doing?

When did he start the mission?

3.4. Exercitii de scriere creativa
Dupi ce totul a fost explicat si studentii au adresat si au raspuns la intrebari, profesorul
le oferd un exercitiu de scriere, bazat pe una dintre imaginile generate de Al
De exemplu:
Write a short story that begins with a soldier entering a base. Describe what
he/she sees, hears, and feels. Use at least five words from today’ lesson.
sau
Imagine you are part of a convoy on patrol and write a diary entry about the
mission, describing both the environment and your emotions.
Rolul imaginii este sd stimuleze imaginatia studentilor si sa-i ajute sd exerseze
cunostintele nou dobandite intr-un mod placut.

3.5. Feedback intre colegi
Dupa ce si-au terminat textele, studentii aleg un coleg caruia sd-i dea textul pentru
revizuire. Colegul poate folosi imaginile generate de AI pentru a oferi feedback
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si pentru a discuta cat de bine se potrivesc descrierile cu reprezentarea vizuala,
ajutdndu-i astfel pe amandoi sd reflecteze asupra vocabularului si structurilor
folosite. De exemplu, pot s sublinieze aspecte care pot fi imbundtatite:
You did a great job describing the soldier, but I think you could add more detail
about his equipment.
The base scene was very good, but you could include more sensory details, for
instance, what sounds the convoy makes as it moves.

3.6. Recapitulare

Pentru a incheia lectia, profesorul poate folosi din nou imaginile generate de AI ca
exercitiu, cerdndu-le studentilor sa-si revizuiasca descrierile sau povestile initiale,
tindnd cont de feedbackul primit. Acest lucru va ajuta la consolidarea vocabularului
si abilitatilor de scriere, iar studentii vor vedea cum se poate imbunatéti un text prin
adaugarea de detalii.

Beneficiile folosirii imaginilor AI in acest model de lectie:

* imbogatirea vocabularului: studentii asociaza cuvintele cu imagini, ceea ce le
va imbundatati memoria;

* intelegerea contextului: studentii vad vocabularul in actiune, ceea ce le permite
sa inteleagd mai usor cum sé foloseascd noile cuvinte;

* explorare creativa: imaginile generate de AI stimuleaza creativitatea si ii
incurajeazd sa scrie povesti mai bune;

* exersarea gramaticii: imaginile oferd un context clar pentru aplicarea si
consolidarea regulilor gramaticale, precum sintaxa propozitiei, timpurile
verbale, folosirea adjectivelor etc.

In final, profesorii pot crea lectii mai interesante, daca integreaza imaginile generate
de Al in exercitiile de vocabular si scriere, ajutand studentii s devina mai constienti
de propriul proces de invatare si sa inteleaga mai bine limba, intr-un mod creativ si
placut.

Concluzie

Imaginile si videoclipurile generate cu ajutorul inteligentei artificiale nu sunt doar
populare, ci reprezintd si un instrument puternic pentru imbunatétirea educatiei,
in special in domeniul invétérii limbilor strdine. Atunci cdnd profesorii folosesc
resursele oferite de inteligenta artificiald in lectiile lor, le ofera studentilor o
experientd mai captivanta, care, in final, stimuleaza creativitatea si gandirea critica.
Continutul generat de Al poate fi folosit in numeroase situatii, insd articolul de
fatd s-a concentrat doar pe citeva aspecte legate de folosirea imaginilor generate
de AI pentru asezarea vocabularului nou intr-un context vizual, pentru exersarea
gramaticii i pentru a-i ajuta pe studenti sa scrie descrieri mai bune.

Instrumentele AI sunt flexibile si le permit studentilor s@ modifice prompterele
si sa obtind instantaneu variante noi, ceea ce duce la promovarea invatarii
active, mentinind astfel motivatia. Capacitatea de a crea continut personalizat ii
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incurajeazd pe studenti sa exploreze limba strdind intr-un mod diferit, ceea ce duce
la imbunétatirea scrierii, ascultdrii si exprimarii orale. Indiferent dacd sunt folosite
pentru dezvoltarea vocabularului, pentru scriere creativd sau pentru exercitii
interactive de gramatica, imaginile si videoclipurile generate de AI fac procesul de
invatare mai atractiv, iar pe masura ce tehnologia AI continud sa evolueze, potentialul
sau pentru domeniul educatiei devine aproape nelimitat.
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