- Erasmus+ anpcdefp @

Resursa didactica realizata pe baza experientei dobandite la cursul de
dezvoltare profesionala, in cadrul proiectului Erasmus + 2025-1-R0O01-
KA121-VET-000319548, desfasurat in Florenta — Italia, pe tema:

» TRANSFORMAREA EDUCATIEI: INTEGRAREA
INTELIGENTEI ARTIFICIALE, A REALITATII AUGUMENTATE,
A REALITATII VIRTUALE $SI A IMPRIMARII 3 D, PENTRU O
INVATARE EFICIENTA”

GHID TEHNIC RAPID PENTRU CADRELE DIDACTICE

Crearea de materiale didactice digitale ilustrate
utilizand Google Gemini & Gems

Finantat de
Uniumnea Europeana

~Continutul prezentului material reprezinta
responsabilitatea exclusiva a autorilor, iar




LICEUL TEHNOLOGIC CORBU

GHID TEHNIC RAPID PENTRU CADRELE DIDACTICE

Crearea de materiale didactice digitale ilustrate utilizdnd Google Gemini & Gems

Acest ghid constituie un suport tehnic condensat pentru participantii la atelierul de
diseminare din cadrul proiectului Erasmus+ 2025-1-RO01-KA121-VET-000319548
»Erasmus + Calea spre succes”, inspirat de realizarea cartii ilustrate ,Orizonturi italiene
- Denisa la Hotel Modo”. Ghidul este conceput pentru a fi printat si distribuit ca material
de lucru.

1. CE SUNT GOOGLE GEMS S| CUM FUNCTIONEAZA?

Gems sunt versiuni personalizate ale inteligentei artificiale Google Gemini.
Profesorii pot crea asistenti specifici pentru disciplinele lor, oferindu-le instructiuni
structurate, fise de competente sau regulamente VET (Vocational Education and
Training). Odata configurat, un Gem va raspunde mereu din rolul unui expert adaptat
nevoilor clasei dumneavoastra, economisind timp in generarea materialelor didactice.

2. GHID PROCEDURAL PAS CU PAS

Pasul 1. Accesarea platformei. Accesati gemini.google.com si conectati-va cu
contul dumneavoastra Google/institutional. Optiunea de personalizare a asistentilor
avansati este disponibila in meniul lateral stang.
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Actioneaza ca un profesor de specialitate in turism. Transforma urmatoarea experienta de
practica a elevului [Nume Elev] de la hotelul [Nume Hotel] intr-un scenariu de carte ilustrata pe

pagini.




Cerinte stricte:

1. Pentru fiecare pagina, genereaza un text narativ clar in limba romana, urmat de un dialog
profesional axat pe competenta de [Specificati competenta, ex: efectuarea check-in-ului].

2. La finalul fiecarei pagini, adauga o sectiune intitulata 'PROMPT IMAGINE (in engleza)' care sa
descrie detaliat din punct de vedere vizual scena respectiva (stil ilustratie digitala calda, detalii
despre personaje, imbracaminte profesionald, fundal curat), asigurandu-te ca stilul personajului
principal ramane identic pe tot parcursul povestii pentru consistenta vizuala.

B. Prompt pentru generarea consistentei vizuale a personajelor

Genereaza o ilustratie digitala in stil modern de poveste (clean vector/digital painting look).

Subiect principal: O tanara eleva romanca de 17 ani, par saten lung si drept, bentita maro subtire pe
cap, ochelari/casti office discrete la gat. Ea poarta un costum office elegant de culoare gri inchis,
camasa alba Si ecuson pe care scrie "Trainee'.

Context pagina: Ea se afla in spatele tejghelei de lemn a unei receptii de hotel luminoase si moderne
din Italia. Expresia fetei ei este caldd, zambitoare si profesionista. in fundal se vid elemente discrete
de lobby hotelier.

Nota tehnica: Pastreazda exact aceleasi trasaturi faciale si vestimentatie pentru toate imaginile
urmatoare din acest proiect.

4. METODOLOGIE DE VALORIFICARE LA CLASA

Cartile ilustrate astfel create nu sunt doar materiale vizuale, ci resurse active de invatare. lata 3 metode
practice de utilizare:

e Jocuri de rol (Role-play): Elevii sunt impartiti in echipe (receptioner si oaspete) si
trebuie sa simuleze dialogurile tehnice din carte, invatand gestionarea limbajului
corpului si a tonului vocii.

e Lectura ghidata si vocabular tehnic: Analiza termenilor de specialitate din text
(check-in, statusul camerei, concierge, cartela magnetica) in corelatie cu aplicatiile
informatice reale utilizate Tn industrie.

e Studiu de caz pe baza imaginilor: ldentificarea de catre elevi a detaliilor corecte
sau a eventualelor greseli in postura profesionala, asezarea elementelor pe
tejghea si interactiunea cu copiii sau clientii dificili.



