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Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI
1. Date de Identificare ale Resursei

Categorie Detalii
Titlul RED Aventurile Cocosului in Lumea Cifrei 2
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari (5-6 ani)
Aria e . .. .
. . Limba si comunicare (DLC) / Stiinte - Matematica (DS)
Curriculara
Clasa Grupa Mare
Obiectiv Consolidarea cunostintelor despre povestea ,,Punguta cu doi bani” si formarea deprinderilor
General de recunoastere, numarare si scriere a cifrei 2 prin activitati digitale ludice.
Durata 15-20 de minute
Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Utilizarea acestei resurse digitale Tn etapa de consolidare si evaluare transforma o activitate clasica de recapitulare
intr-o experienta interactiva si captivanta pentru prescolari. Prin imbinarea povestii cu sarcinile matematice intr-un
mediu digital, copiii beneficiaza de un suport vizual si auditiv stimulant. Interactiunea directa cu ecranul (drag and
drop, trasare) dezvolta motricitatea fina si competentele digitale timpurii, in timp ce feedback-ul instantaneu (vizual

si sonor) mentine motivatia si incurajeaza invatarea prin descoperire, intr-un mediu non-punit
111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didacticd (Metoda PREPARE)

Element Descriere (Rolul .
” . . Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE in activitate) P ’
Purpose Definirea ,Genereaza un scenariu detaliat pentru o resursa educationala digitala
(Scf ul) obiectivului interactiva, cu scopul de a consolida cunostintele despre 'Punguta cu
P aplicatiei digitale. doi bani' si de a exersa numarul si cifra 2 in invatamantul prescolar.”
Role (Rolul Stabilirea ,Actioneaza ca un profesor expert in educatie timpurie, specializat in
Al perspectivei crearea de RED-uri interactive si adaptate psihologiei copiilor de 5-6
pedagogice. ani.”

Exemplar Oferirea unui model | ,latd un exemplu de item: Pe ecran apar 3 stele si 2 stele. Vocea
(Exenlz’ ) clar de sarcina spune: 'Alege grupa care are tot atatea elemente cati banuti am eu!'.
P interactiva. La click pe 2 stele, acestea pulseaza verde si se aude 'Bravo!'.”

Setarea limitelor ,Grup tinta: 5-6 ani. Limba: Romana accesibila. Structura: Partea | - 3
Parameters . . M. . . .
. tehnice si de intrebdri din poveste; Partea Il - 3 sarcini cu cifra 2. Tip de feedback:
(Parametri) . . L M
continut. Pozitiv, audio-vizual.
. Trasarea sarcinilor »,Genereaza textul pentru scriptul audio si descrierea grafica pentru: 1.
Action . o R
. concrete de Ordonare a 4 scene; 2. Numarare a 2 banuti; 3. Trasare digitala a cifrei
(Actiunea) ”
’ generare. 2.
. . Prevenirea erorilor | ,Nu folosi blocuri mari de text (copiii nu citesc). Nu folosi cifre peste 2.
Restrictions ) . P, o T, N
. s de design Evita feedback-ul negativ ('Ai gresit'); foloseste indicii (‘Mai incearca o
(Restrictii) . <1y »
’ educational. datal!').
Evaluation Asigurarea alinierii ,Asigura-te cad scenariul evalueaza daca prescolarul: recunoaste
cu obiectivele personajele, ordoneaza cronologic, asociaza cantitatea 2 cu cifra si
(Evaluare) . . e e
lectiei. obtine recompensa digitala.
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1V. Planul Activitatii Didactice

3. Concluzii &
Dezbatere

mult la joc. Primesc recompensa
digitala (,,Banutul istet”) care apare pe
ecran.

. Dura . . .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
5min | Asculta un mesaj audio surpriza de la | ,,Genereaza un scurt mesaj audio, vesel si
1. Introducere . o o . . S
& personajul principal. Discuta frontal | captivant, din partea cocosului din
) ] despre poveste si acceptd provocarea | poveste, care invitda copiii sa rezolve
Brainstorming . A ; . . . in
de a-l ajuta pe cocos. cateva jocuri pentru a-i recupera banutii.
10 Interactioneaza pe rand la tabla | ,Genereaza pasii exacti (storyboard)
. min inteligentd: asaza imaginile povestii in | pentru 4 ecrane interactive: ordonare
2. Desfasurarea . < L o
A ordine, selecteaza grupele cu 2 | imagini, selectare multimicu 2 elemente,
activitatu A . N ey
’ elemente, pun 2 banuti Tn punguta si | drag&drop banuti, trasare cifra. Include
traseaza cifra 2 pe ecran. feedback pozitiv pentru fiecare actiune.”
5 min | Discuta despre ce le-a placut cel mai | ,,Creeaza textul de final si descrie o

animatie de succes pentru ecranul de
incheiere, unde cocosul le multumeste
copiilor si le ofera medalia digitala.”

V. Metoda de Aplicare la Clasa
Descrieti pe scurt modul in care s-a aplicat la clasa

Descrierea aplicarii la clasa: Resursa se va utiliza frontal, pe tabla interactiva (smartboard), in a doua
jumatate a activitatii integrate. Educatoarea actioneaza ca facilitator, explicand regulile generale, dupa
care sarcina de ghidare este preluatd de scriptul audio al RED-ului (vocea cocosului). Copiii sunt numiti
individual sa vind la tabla pentru a rezolva cate o micro-sarcina (drag-and-drop pentru ordonarea povestii
sau pentru formarea multimilor, trasare cu degetul pentru cifra 2). Restul grupei participa activ prin
validarea colegului de la tabla (ex: aplauda, numara impreuna cu el).

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii
Asteptari inainte de implementare:

e Dezvoltarea Competentei Digitale: Copiii se vor familiariza cu utilizarea unei interfete tactile

(atingere, tragere, trasare continud), intelegand relatia cauza-efect intr-un mediu digital (apas pe
raspunsul corect, primesc o animatie de succes).

e Consolidarea Cunostintelor: Jocul va facilita retinerea succesiunii logice a evenimentelor din

poveste si va fixa reprezentarea grafica a cifrei 2, asociata corect cu cantitatea de doua elemente.

Concluzie (Evaluare Post-implementare): Integrarea resursei generate cu ajutorul Al transforma faza
de evaluare/retentie dintr-o simpld completare de fise intr-o experientd dinamica. Prescolarii
demonstreaza o implicare emotionald mult mai mare, atentia fiind sustinuta de elementele de gamificare
(ajutarea cocosului, primirea medaliei). RED-ul permite evaluarea obiectiva a cunostintelor Intr-un mod
prietenos, reducand anxietatea de performanta prin feedback pozitiv si posibilitatea de a corecta greselile

in timp real.
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‘ALEGE GRUPA CARE ARE
TOT ATATEA ELEMENTE CATI
BANUTI AM EUY

£\ Scenariu RED: Aventurile Cocosului in Lumea Cifrei 2

Acest scenariu este conceput sub forma unui storyboard (cadru cu cadru), gandit pentru o platforma
interactiva. Textul este destinat strict dezvoltatorului/educatorului; copiii vor interactiona doar vizual si
auditiv.

B Ecranul 1: Ordonarea momentelor din poveste (Recapitulare)

e Descriere vizuala (UI): * Pe ecran, in stanga, se afla un Cocos animat.

o In partea de sus sunt 4 casete goale, asezate in rand (fird numere, pentru a respecta
restrictia de a nu folosi cifre peste 2; casetele pot avea puncte colorate: un punct, doud
puncte, etc.).

o In partea de jos sunt 4 imagini amestecate din poveste:

1. Cocosul gaseste punguta.

2. Boierul ia punguta din ciocul cocosului.

3. Cocosul inghite apa din fantana.

4. Cocosul se Intoarce la mosneag cu o multime de pasari si bogatii.

e Script audio (Vocea Cocosului): * ,, Cucuriguuu! Prieteni, am o memorie scurta de pasare si m-
am cam incurcat! Ajutati-ma sa asez pozele la locul lor, exact cum s-a intamplat in povestea
noastra!l”

e Interactiune (UX): Copilul trage (drag & drop) imaginile in casetele corespunzatoare.

e Feedback:

o Corect: Imaginea se fixeaza, apare un contur verde luminos si se aude o scurtd melodie
vesela.

o Imcorect: Imaginea revine la locul initial (bounce back) si Cocosul spune: ,, Cucurigu! Nu-
i nimic, mai gandeste-te putin! Sunt sigur ca vei reusi daca mai incerci o data!”




MINISTERUL N > Planul National_ N
EDUCATIE! S CERCETARI de Redresare si Rezilienta

Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

Rl /-

B Ecranul 2: Numirarea binutilor (Matematici - Multimi)

Descriere vizuala (UI): * In centrul ecranului se afla o punguta deschisa si goala.

o Rasfirati pe ecran sunt mai multi banuti stralucitori de aur (fara a fi aglomerati,
aproximativ 5-6 banuti).
e Script audio (Vocea Cocosului): * ,, Punguta mea este goala! Te rog, pune in ea exact atdtia
banuti cati am gasit eu pe drum! Cdti banuti aveam?”

e Interactiune (UX): Copilul trebuie sa tragd (drag & drop) exact 2 banuti in punguta.

e Feedback:

La primul bénut tras in punguta, o voce blanda spune: ,, Unu!”
La al doilea banut tras, vocea spune: ,, Doi!”
Daca incearca sa punad un al treilea banut, acesta nu intrd in pungutd, iar Cocosul
chicoteste: ,, Stai asa! Eu aveam doar doi banuti. Mai numara-i o data!”

o Completare cu succes: Punguta se leaga la gura, pulseaza de doua ori, si se aude:
., Bravooo! Punguta cu doi bani e din nou a mea! Esti un ajutor de nadejde!”

B Ecranul 3: Trasarea digitali a cifrei 2 (Grafism)

Descriere vizuala (UI): * Pe ecran apare conturul mare, punctat, al cifrei 2.
o La punctul de start (sus, unde incepe bucla cifrei 2) este desenat un mic cocos.
o De-a lungul liniei punctate a cifrei 2 este presarat un drum din boabe de porumb.

e Script audio (Vocea Cocosului): * ,, Acum ca avem banutii, hai sa desenam impreuna! Trage cu
degetul pe ecran, incepdnd de la mine. Urmeaza drumul de boabe, coboara usor pe gatul lebedei,
apoi intoarce la dreapta pentru a forma codita! Hai sa mancam boabele!”

e Interactiune (UX): Copilul foloseste degetul (pe tabla interactiva/tableta) pentru a uni punctele,
incepand de sus. Pe mdsura ce trage linia, cocosul ,,mananca” boabele si linia se coloreaza intr-un
rosu aprins.

e Feedback:

o Corect (la finalizarea traseului): O ploaie de stelute aurii umple ecranul. ,, Uraaaa! Ai
scris perfect! Ai obtinut Medalia Banutul Istet! Iti multumesc, prietene!”

o Incorect (daca iese de pe traseul punctat): Linia se intrerupe bland, cocosul se opreste si

spune incurajator: ,, Hopa! Am ratacit drumul si imi e tare foame. Hai sa o luam de la
capat, cu atentie!” (Traseul se reseteaza).
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INDIVIDUAL ASSESSMENT DOMA PRESCHOLU (5-6 ANII)
SARCINA 2: CATI BANUTI A GASIT COCOSUL?

~ INCERCUIESTE DOAR
GRUPURILE CARE AU
TOT TOT ATATEA
ELEMENTE CATI BANUTI
ARE COCOSUL IN
PUNGUTA (ADICA 2)
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INDIVIDUAL ASSESSMENT DOMA PRESCHOLU (5-6 ANI!)
SARCINA 2 CATI BANUTI A GASIT CocosuL?

INCERCUIESTE DOAR
GRUPURILE CARE AU
TOT TOT ATATEA
ELEMENTE CATI BANUTI
ARE COCOSUL iN

~ PUNGUTA (ADICA 2)

<30

Prompt final pentru copii — RED bazata pe Al

»Aventura cocosului: Descoperim cifra 2 in povestea «Punguta cu doi bani»”
Salut, AI!
Vreau sa fii prietenul meu de joacd si s ma ajuti sd descopar povestea ,,Punguta cu doi bani”.

Tu vei fi Cocosul istet din poveste si md vei conduce intr-o aventura magica in care voi cauta cei doi
banuti pierduti.

Vorbeste cu mine cu o voce vesela, prietenoasa si foloseste propozitii scurte, potrivite pentru copii de 5—-6
ani.

Misiunea mea:
Ajutd-ma sa:

imi amintesc personajele din poveste;
pun imaginile povestii in ordinea corecta;
descopar numarul si cifra 2;

numar doud obiecte;

trasez cifra 2 prin joc.
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Jocul 1 —,,Sa ne amintim povestea!”
Cocosul spune:

,,Buna, copii! Eu sunt cocosul din poveste. Mi-am pierdut punguta cu doi bani si am nevoie de ajutorul
vostru. Haideti sa descoperim impreuna aventura mea!”

Pune-mi intrebari simple:
1. Cine a gasit punguta cu doi bani?
2. Ce animal apare n poveste?
3. Ce s-a intamplat cu banutii cocosului?
Dupa fiecare raspuns spune:
»Bravo! Ai fost atent la poveste!”
Jocul 2 — ,,Punem povestea in ordine!”
Arata-mi imagini din poveste si ajutd-ma sa le asez corect.

Exemple de imagini:

e cocosul gaseste punguta;

e cocosul pleaca la drum;

e cocosul recupereaza banutii;

e cocosul se intoarce acasa.
Spune:

,Priveste imaginile si ajutd-ma sd gasim Inceputul, mijlocul si finalul povestii!”

Daca aleg corect:
,,Minunat! Povestea este in ordine

",

Daca aleg gresit:
,»Mai priveste putin imaginea. Hai sd incercam impreuna!”
Jocul 3 — ,,Cautam cei doi banuti!”
Ajutd-ma sa descopar cifra 2.
Arata pe ecran mai multe grupe de obiecte:
Exemple:
e [ banut;
e 2 banuti;
e 3 banuti.

Intreaba:
,Unde sunt cei doi banuti ai cocosului?”
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Cand aleg grupa corecta spune:
»Bravo! Ai gasit exact doi banuti!”

Apoi cere:

,Pune cei doi banuti in punguta!”

Jocul 4 — ,,Scriem cifra 2!”

Ajuta-ma sa nvat cifra 2.

Arata cifra 2 mare, colorata, cu sageti care indica directia de trasare.

Spune:
,Urmareste drumul cifrei 2 cu degetul. Hai sd o desenam impreuna

',,

Ofera incurajari:

,Foarte bine! Mana ta a gasit drumul cifrei 2!”
Finalul aventurii

Creeaza o recompensa pentru mine:

Y ..Banutul istet al cocosului”

Cocosul spune:

,Felicitdri, copii! M-ati ajutat sa gasesc cei doi banuti si ati invatat cifra 2. Sunteti mici exploratori foarte
isteti!”

Adauga:
e 0 animatie veseld;
e stele stralucitoare;
e aplauze;
e un mesaj de Incurajare

Reguli pentru Al:

Nu folosi cuvinte grele.

Nu cere copiilor sa citeasca.

Foloseste imagini, sunete si Intrebari orale.

Nu folosi cifre mai mari decat 2.

Nu spune ,,Ai gresit!”, ci ofera ajutor.

Pastreaza activitatea vesela si potrivitd pentru gradinita.




