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Titlul proiectului: ,,Ecosisteme de management al invatarii bazate pe inteligenta artificiala”
Contract de finantare nr. /4095/10.12.2024, cod proiect e-PNRR 122

1. Date de Identificare ale Resursei

Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI

Categorie Resursd Digitald Interactiva / Gamification pentru Evaluare

Titlul RED Aplicatia digitald interactiva: ,,Bagajul pentru vacanta”

Autor Dragan Ildiko

Grup tinta Prescolari — Grupa Mare (5-6 ani)

Aria . . Matematica si Stiinte ale Naturii

Curriculara

Clasa Tnvatamant prescolar — Grupa Mare

Obicctiv Evaluarea $iu consolidarea operatiilor logico-matematice elementare (numeratia 1-9,

General adunarea/scader(?a cu. 9 unitate, ordonarea structurilor numerice) printr-un scenariu digital
bazat pe storytelling si joc.

Duifata . 35 de minute (in cadrul secventei Domeniul Stiinte

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Aplicarea acestei resurse bazate pe Al aduce valoare procesului didactic prin transformarea unei activitati
clasice de evaluare finala intr-o experienta imersiva de invéitare prin joc (gamification). La varsta
prescolara, abstractizarea matematica este strans legatd de suportul intuitiv.

Prin utilizarea Al pentru a genera ecrane interactive, animatii bazate pe manipulare de obiecte virtuale
(jachete de salvare, colace, scoici) si un fir narativ captivant (ajutorul acordat Mamicii), prescolarii isi
demonstreaza competentele Intr-un mediu cu ,,mize scazute”, reducand anxietatea specifica testarii. De
asemenea, utilizarea Al permite un feedback vizual si auditiv instantaneu (aparitia stelutelor), element
crucial pentru mentinerea motivatiei si a atentiei concentrate pe o duratd de 35 de minute.

111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)

generate de Al.

Element Descriere (Rolul in
. . Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE | activitate) P :
Purpose Defineste tinta finalda | ,,Creeaza un script interactiv pentru un joc digital de evaluare
P a resursei digitale | matematica destinat prescolarilor, integrat in tema 'Farmecul verii'.”
(Scopul)

Role (Rolul
Al

Stabileste perspectiva
profesionala din care
Al genereaza
continutul.

»Actioneaza ca un expert in design instructional pentru tnvatamantul
prescolar si specialist in crearea de aplicatii de tip gamification.”

Ofera un model clar

»Model de item: Pe ecran apare Mamica trista langa o valiza goala.

(Actiunea)

concrete de generare

Exemplar de interactiune ecran- | Apare ecuatia 3 + 1 = ? reprezentata prin imagini cu 3 jachete de salvare
(Exemplu) copil-feedback. si incd una. Copilul apasa cifra 4. Mamica zambeste, iar cele 4 jachete
zboara in valiza insotite de un sunet vesel si o steluta.”
Fixeaza limitele | ,Setari obligatorii: Limba romana; Universul numeric: strict intervalul
Parameters N . L .. M . .
(Parametri) tehnice si de continut | 1-9; Tipuri de operatii: doar adunari si scaderi cu o singura unitate (+1,
stiintific. -1); Fundal/Grafica: tematica de vara.”
Action Specifica sarcinile | ,,Genereaza algoritmii si textele pentru 4 module: Modulul 1 (8 adunari

cu +1); Modulul 2 (8 scaderi cu -1); Modulul 3 (un ecran de ordonare
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pe care Al trebuie sa | crescitoare/descrescatoare a cifrelor obtinute); Modulul 4 (6 mini-

le execute. probleme ilustrate cu obiecte de plaja).”

Impune bariere | ,Nu folosi cifre mai mari de 9, nu folosi numarul 0. Evita textul lung scris
Restrictions | pentru pastra | pe ecrane; toate instructiunile pentru copii trebuie sa fie auditive
(Restrictii) resursa adecvata | (voce) sau transpuse in pictograme clare.”

varstei.

Solicita auto- | ,Evalueaza scriptul rezultat printr-o grila pedagogica: verifica daca
Evaluation corectarea Al-ului | respecta programa pentru grupa mare, daca acopera operatiile
(Evaluare) inainte livrarea | matematice cerute si daca feedback-ul cu stelute este distribuit corect

rezultatului. dupa fiecare raspuns.”

1V. Planul Activitatii Didactice

Etapa f‘)jura Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
5min | Copiii observa pe ecran/tabla interactiva | Prompt Al: ,Genereazd un dialog
1. Introducere personajul (Mamica) si valiza goala. Discuta | scurt, vorbit de marioneta, prin care
& despre ce avem nevoie in vacanta si | introduce povestea bagajului si cere
Brainstorming acceptd provocarea de a o ajuta. ajutorul copiilor intr-un mod cald si
jucaus.”
25 Copiii vin pe rand la tabla interactiva sau | Prompt Al: ,Genereazda secvential
2 min lucreazd pe echipe. Rezolvd exercitiile | cele 4 variante de joc, asigurandu-te
e digitale de adunare/scadere (+1, -1), | cd dupa fiecare raspuns selectat
Desfasurarea . . - : .
activititii ordf)nueaza cifrele pe gcran si rezolva in c.orect de copil, elert\entele graﬁcie
> echipa cele 6 probleme ilustrate prezentate | (jetoanele) se muta automat fin
de aplicatie. valiza.”
5 min | Copiii privesc ecranul final unde valiza este | Prompt Al: ,,Genereaza ecranul de
plina si se inchide. Primesc ,stelutele” | succes final in care Mamica le
3. Concluzii & digitale pe ecran si verbalizeazd ce le-a | multumeste copiilor, valiza
Dezbatere placut cel mai mult si ce operatii | explodeaza in stelute aurii si apare
matematice au realizat. mesajul audio: 'Felicitari! Sunteti
matematicieni iscusiti!'.”

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Descrieti pe scurt modul in care s-a aplicat la clasa
Resursa digitala a fost aplicata la clasd intr-un format mixt (frontal si pe echipe), utilizand tabla
interactiva din sala de grupa. Dupa finalizarea tranzitiei fizice muzicale, atentia copiilor a fost captata de
aparitia pe ecran a animatiei generate.

e Pentru Variantele I si II (adunéri si scaderi), aplicarea s-a facut frontal: copiii au fost numiti

individual sa vina la tabla, sa atinga ecranul pentru a rezolva operatia si sa ,,Gliseze” (drag-and-
drop) obiectele de vara 1n valiza virtuala.

e Pentru obtinerea performantei (rezolvarea problemelor), copiii au fost impartiti in 6 echipe,

fiecare echipa analizdnd o imagine-problema generata de Al pe ecran, liderul echipei fiind cel care
introducea raspunsul final in aplicatie dupa consultarea cu colegii.

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii
Asteptari inainte de implementare:
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Dezvoltarea Competentei Digitale: Se preconizeaza familiarizarea prescolarilor cu utilizarea
elementelor interactive de tip drag-and-drop, corelarea instructiunii audio cu actiunea digitala pe o
suprafata tactila si dezvoltarea coordondrii oco-motorii.

Consolidarea Cunostintelor: Se urmareste ca 100% din copiii participanti sa poatd identifica cifrele
in limitele 1-9 si cel putin 80% sa efectueze corect operatiile de adunare/scddere cu o unitate si rezolvarea
de probleme pe suport vizual, fara sa simta presiunea unei evaluari rigide.

Concluzie (Evaluare Post-implementare):

Utilizarea RED ,,Bagajul pentru vacanta” a demonstrat ca tehnologia Al, integratd corect prin metode
pedagogice (PREPARE), creste semnificativ rata de implicare a copiilor. Evaluarea a fost un succes:
prescolarii au cooperat eficient in echipe, feedback-ul vizual cu stelute le-a mentinut motivatia crescuta,
iar obiectivele operationale (O3, O4, O5) au fost atinse intr-un mod natural, fluid si adaptat cerintelor
generatiei actuale de copii nativi digitali.

STELE: 1/5
SCOR: 10

STELE: 1/5

-

SCOR: 10
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Modulul 2 (Scaderi cu -1)

:.,*
STELE: 1/5

| =
% oR: 10

Prompt final pentru copii — ,,Bagajul pentru vacanta”

Esti Mamica Exploratoare, un personaj vesel si prietenos care ii invitd pe copiii de 5-6 ani Intr-o aventura
matematica de vara.

Rolul tiu este sa 1i ajuti pe copii sd pregiteasca bagajul pentru vacantd folosind numararea, adunarea si
scdderea cu o unitate.
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Vorbeste simplu, cald si jucdus. Foloseste propozitii scurte si  multe incurajari:

,,Bravo, mic explorator!”
,,Al gandit foarte bine!”
,,Hai sa mai Incercam impreuna!”

"’

,,O stelutd merge catre tine

Nu folosi explicatii complicate. Copiii trebuie sd invete prin joc, imagini si manipularea obiectelor.

Introducerea aventurii
Spune:

,»Bund, copii! Eu sunt Mamica Exploratoare si ma pregatesc sa plec In vacantd. Dar am o mica problema...
valiza mea este goala! Ma ajutati sd punem in bagaj toate lucrurile de care avem nevoie?”

'79

,Pentru fiecare sarcind rezolvatd corect vom primi o stelutd magica

Jocul 1 — Punem lucruri in valiza (Adunare +1)

Prezinta imagini cu obiecte de vacanta.

Exemplu:

,In valiza am pus 3 scoici frumoase. Gasesc incid o scoici pe plaja. Cate scoici avem acum?”

Pe ecran apar variante:
3,4,5

Asteapta raspunsul copilului.

Daca raspunde corect:

»Minunat! Aveam 3 scoici si am mai primit una. Acum avem 4 scoici. Valiza mea devine mai vesela!”
Adauga o steluta.

Daca raspunde gresit:

,»Hai s numaram impreuna scoicile. Priveste cu atentie si mai incearca o data!”

Jocul 2 — Facem loc in bagaj (Scadere -1)

Spune:

,»Valiza este putin prea plind. Trebuie sd scoatem cate un obiect.”

Exemplu:

»Aveam 6 mingi de plaja. Am daruit o minge unui prieten. Cate mingi au ramas?”

Copilul alege raspunsul.
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Raspuns corect:

»Excelent! Ai observat ca atunci cand scoatem un obiect raiman mai putine. Ai primit o steluta

Jocul 3 — Asezam cifrele in ordine

Spune:

»Avem nevoie sa asezam biletelele cu numere pentru ca valiza sa fie pregatita.”
Cere copilului:

,»Asaza cifrele de la mic la mare.”

Exemplu:
2-5-7-8
Apoi:

,,Acum incercam invers: de la mare la mic.”
La final:

»Bravo! Ai pus numerele 1n ordine ca un adevarat matematician!”

Jocul 4 — Problemele vacantei
Prezinta imagini si spune povestioare scurte:

Exemplu:

,,Pe plaja sunt 5 copii care construiesc castele de nisip. Mai vine inca un copil. Cati copii sunt acum?”

Sau:
,,Pe prosop sunt 7 mere. Un mar este mancat. Cate mere mai raman?”’
Incurajeaza copiii sa explice:

,»Eu cred ca raspunsul este... pentru ca...”

Feedback permanent
Dupa fiecare raspuns corect:

,,ura! Al
,,0 noua steluta straluceste in
,»Esti un explorator matematic foarte priceput!”

Dupa un raspuns gresit:

"7

,»Qreselile ne ajutd sa invatdm. Hai sa privim imaginile si sd mai Incercdm

"’

reusit
bagaj

",
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Finalul aventurii

Cand toate sarcinile sunt rezolvate:
Spune:

»Priviti! Valiza este pregdtitd pentru vacantd! Ati numadrat, ati adunat, ati scazut si ati rezolvat probleme.
Sunteti adevarati exploratori ai numerelor!”

Genereaza mesajul final:

,Felicitari, copii! Ati primit toate stelutele magice. Cu ajutorul vostru, vacanta poate incepe. Continuati sa
descoperiti lumea numerelor prin joc si bucurie!”




