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

Categorie Continut / Detalii

Titlul RED Calatoria Inimioarei Pipo — Joc interactiv si poveste digitala despre faptele bune
Autor Dragan Ildiko

Grup tinta Prescolari (varsta 5-6 ani)

Aria . . Domeniul Limba si comunicare (DLC) / Domeniul Om si societate (DOS)
Curriculara

Clasa Tnvatamant Prescolar - Grupa Mare

Obiectiv Dezvoltarea comportamentelor prosociale si a valorilor morale prin identificarea,
General diferentierea si exersarea faptelor bune in contexte cotidiene (reale si virtuale).
Duzfata . 35-40 minute (integrata ca secventa interactiva in activitatea de o zi)

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Integrarea unei Resurse Educationale Digitale bazate pe Al in educatia timpurie faciliteaza transferul conceptelor
morale abstracte (precum ,bunatatea” si ,ajutorul reciproc”) in situatii concrete, vizuale si atractive pentru
prescolari. Povestea digitala si interactivitatea (jocul de sortare) capteaza imediat atentia copiilor, cresc gradul de
implicare si le ofera feedback vizual si auditiv Tn timp real. Prin aceastd metoda, copiii nu sunt doar receptori pasivi
de informatii, ci devin actori care iau decizii morale (,,Aleg fapta buna”) intr-un mediu virtual sigur si stimulant.

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

ggg";;} E Descriere (Rolul in activitate) | Prompt/Instructiune catre Al
Defineste obiectivul principal pe | ,Scopul acestui prompt este de a genera scenariul complet
Purpose care il are Al-ul in generarea | sistructura tehnica pentru o poveste digitald interactiva si
(Scopul) resursei, aliniat cu scopul lectiei. un joc de sortare pe tema 'O fapta buna', pentru
prescolari.”
Role (Rolul Stabile.ste ,vocea”, tonul. SI ,»Adopta rolul unui . profesc?r E)entru invAétémén.tuI
Al expertiza pe care Al-ul trebuie sa .prescolz?]r, cu 10 .an'l exp'er.lenta, expe'r.t in de5|'gn
le adopte. instructional empatic si accesibil pentru copii de 5-6 ani.”
Ofera un model tipar (pattern) clar | ,Model de interactiune dorit: Situatie: Copil Tmparte o
Exemplar de functionare a | jucarie. Daca alege Fapta Buna: Inimioara zambeste si zice
(Exemplu) exercitiului/jocului. '‘Bravo!'. Daca alege altfel: Inimioara este trista si zice 'Mai
incearcal'.”
Seteaza limitele de formatare, | ,Parametri: Public 5-6 ani. Vocabular extrem de simplu
Parameters . . . .

Parametri) vocabular si complexitate. (max. 5—?.cuvmte/Apropozme). Forr.nat de output clar
( pentru a fi introdus in platforma Genially/Wordwall.”
Action Specifica exact ceea ce trebuie sa | ,,Genereazad 1) O poveste de 3 scene scurte cu Inimioara

. creeze inteligenta artificiald pas cu | Pipo si 2) 5 situatii clare pentru jocul de sortare, cu

(Actiunea) . . : < e

’ pas. feedback asociat pentru fiecare actiune corectd/gresita.
Asigura siguranta emotionald a | ,Restrictii: Nu folosi termeni abstracti (empatie, altruism).
Restrictions copiilor Si rigurozitatea | Nu include comportamente cu violenta grava la faptele
(Restrictii) metodologica. negative (doar fapte minore, ex: nu imparte jucdria).
Maxim 300 de cuvinte.”
Evaluation Criteriul dupa care utilizatorul | ,Raspunsul este corect dacd structura poate fi copiata
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Descriere (Rolul in activitate, Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE ( ) P :
valideaza raspunsul Al-ului. direct intr-o platforma de quiz, iar situatiile sunt familiare
(Evaluare) copiilor din gradinitd, acoperind obiectivele proiectului
didactic.”

1V. Planul Activitatii Didactice

. Dura . . .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
10 Copiii participd la intalnirea de dimineatd, | Al a fost folosit anterior pentru a
1. Introducere . . e o e . o -
& min. descopera cutia surpriza si poarta discutii | genera lista de actiuni/scenarii
) ] libere pe baza imaginilor cu diverse | potrivite pentru captarea atentiei (ex:
Brainstorming o . S .
actiuni. hranirea unui animal, udarea florilor).
20 Elevii audiaza/urmaresc ,Calatoria | Al a structurat scenariul povestii, a
min. Inimioarei Pipo” la ecranul interactiv. | generat elementele de interactiune

2. Desfisurarea L . ) ) L L .
fa Participa activ la jocul didactic digital, | din joc si a creat prompturile textuale

activitafil indicand/apdsdnd pe actiunile care | pentru feedback-ul oferit la fiecare
reprezinta fapte bune. raspuns pe ecran.
10 Realizeaza Tmpreund ,Copacul faptelor | Al a elaborat structura, imaginile
3. Concluzii & | min. bune” (lipesc frunzele), completeaza | vizate siintrebarile fisei individuale de
Dezbatere independent fisa de evaluare si primesc | evaluare (identifica fapta, uneste cu
diploma. emoticonul corect).

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Descrieti pe scurt modul in care s-a aplicat la clasa

Resursa a fost aplicatd frontal, folosind un ecran interactiv (smartboard). In timpul etapei de activitati
experientiale (ADE), dupa prezentarea povestii, copiii au fost invitati pe rand la tabla sa rezolve sarcinile
jocului digital de sortare (,,Aleg fapta buna”). Aceasta metoda a asigurat o participare colectiva, copiii din
sala putand Incuraja si corecta colegul aflat la tabla. Ulterior, componenta de evaluare s-a aplicat individual,
pe format fizic (fisa de evaluare tiparita), pentru a consolida motricitatea find si lucrul independent.

V1. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii

Asteptari inainte de implementare:
e Dezvoltarea Competentei Digitale: Prescolarii sa reuseasca sa interactioneze intuitiv cu ecranul

interactiv (sd apese/sa selecteze/sd asocieze), intelegand relatia cauza-efect (actiune pe ecran —
feedback vizual/auditiv).

e Consolidarea Cunostintelor: Sa faca distinctia corectd, cu o acuratete ridicata, intre

comportamentele pozitive si cele negative, transpunind cunostintele din mediul virtual in lucrul
practic (,,Copacul faptelor bune”) si in viata reald a grupei.

Concluzie (Evaluare Post-implementare):

Integrarea RED-ului a dinamizat vizibil lectia. Folosirea personajului virtual (Inimioara Pipo) si a
culorilor / emoticoanelor a ajutat copiii sd asimileze mult mai rapid regulile morale. Mai mult de 90% din
copil au reusit sa rezolve corect si independent sarcinile de pe fisa de evaluare de la final, demonstrand ca
tehnologia, atunci cand este structurata metodic (cum am facut folosind PREPARE), sprijind excelent
fixarea comportamentelor prosociale.
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PRE-SCOOLERI

STORY 1 STORY 2
JOCUL DE SORTARE: ALEGE FAPTA BUNA
SHARE

Povestea Inimioarei Pipo (3 Scene Scurte)

Scena 1: Inimioara Pipo, o inimioara rosie si veseld, mergea prin curtea gridinitei. Ii plicea mult si vadi
copiii jucandu-se. Deodatd, 1-a vazut pe iepurasul Roco stand singur pe o banca, cu capul in jos. Pipo s-a

apropiat incet. Roco era trist pentru ca isi pierduse creionul preferat albastru. Pipo s-a gindit: ,,Vreau sd il
ajut pe Roco sa fie din nou fericit!”

Scena 2: Pipo a Inceput sa caute prin iarba si pe langa tobogan. S-a uitat peste tot! Dupa putin timp, a
zarit ceva albastru stralucind langd o floare. Era creionul lui Roco! Pipo 1-a luat repede in labute si a
alergat inapoi la banca. ,,Uite, Roco, ti-am gasit creionul!” a spus Pipo cu bucurie.

Scena 3: Roco a sdrit de pe banca si a imbratisat-o tare pe Inimioara Pipo. ,,Multumesc, Pipo! Esti un
prieten adevarat!” Iepurasul a Inceput sd deseneze un soare mare si galben, zambind din nou. Pipo simtea
o cdldura placuta induntru. Stia ca a facut o fapta buna, iar asta ii facea si lui inima sd sarad de bucurie.

Jocul de Sortat: Fapte Bune sau Fapte Rele?

Ajut-o pe Pipo sd puna fiecare situatie in cosuletul corect: Cosuletul cu Fapte Bune sau Cosuletul cu
Fapte Rele (fapte pe care trebuie si le evitam).

Situatia 1: Un copil 1si imparte pachetul de biscuiti cu un coleg care nu are gustare.
. Alegere: Fapta Buna

o Feedback (Daca alege Fapta Buna): ,,Bravo! Esti un copil bun. E frumos sa imparti cu
ceilalti.”

o Feedback (Daca alege Fapta Rea): ,,Mai gandeste-te. Sa imparti mancarea e o fapta care
aduce bucurie.”

Situatia 2: O fetita 11 ia papusa din mana altei fetite, fard sa ceara voie.
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o X Alegere: Fapti Rea

o Feedback (Daca alege Fapta Rea): ,,Corect! Nu e bine sa ludm lucrurile altora fara sa
cerem voie. Ne pare rau cand facem asta.”

o Feedback (Daca alege Fapta Buna): ,,Mai incearca. Fetita care a ramas fara papusa s-a
intristat.”

Situatia 3: Doi baietei il ajutd pe educator s stranga jucariile de pe covor la finalul activitatii.
. Alegere: Fapta Buna

o Feedback (Daca alege Fapta Buna): ,,Minunat! Ajutorul vostru este foarte important. Ati
facut o fapta buna!”

o Feedback (Daca alege Fapta Rea): ,,Ups! Sa ajuti la curatenie este o fapta foarte
frumoasa.”

Situatia 4: Un copil spune ,,Te rog” cand cere o cana cu apa si ,,Multumesc” cand o primeste.
. Alegere: Fapta Buna

o Feedback (Daca alege Fapta Buna): ,,Asa este! Cuvintele magice sunt fapte bune care ne
fac politicosi.”

o Feedback (Daca alege Fapta Rea): ,,Gresit. Sa fim politicosi este o fapta buna.”

Situatia 5: Un copil da la o parte un alt copil ca sa ajunga el primul la rand la tobogan.
o X Alegere: Fapti Rea

o Feedback (Daca alege Fapta Rea): ,,Exact! Trebuie sa ne asteptdm randul si sa fim atenti
cu ceilalti copii.”

o Feedback (Daca alege Fapta Buna): ,,Mai Incearca. Nu e frumos sa ne Impingem ca sa
fim primii.”
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Prompt final —,,Calatoria Inimioarei Pipo — Descoperim faptele bune”

Vreau sd ma ajuti sd creez o poveste digitald interactivd pentru copiii de grupa mare (5—6 ani), despre
bunatate si fapte bune.

Imagineaza-ti ca esti Inimioara Pipo, un personaj vesel si prietenos care ii viziteazd pe copii pentru a
descoperi impreuna ce inseamna sa fim buni cu cei din jur.

Creeaza o poveste scurta formatd din 3 momente, cu propozitii simple si usor de inteles:

Momentul intalnirii
Prezintd Inimioara Pipo si explica faptul ca ea cauta copii care stiu sa faca fapte bune.
Foloseste un ton vesel si prietenos.
Momentul alegerilor
Creeaza 5 situatii din viata copiilor de gradinita.
Pentru fiecare situatie oferd doua variante:
o o faptd buni @
o o alegere care poate fi imbunatatita ©

e oVe o —

Exemple de situatii:

Un copil isi ajutd colegul sa stranga jucariile.
Un copil imparte creioanele colorate.

Un copil mangaie un animal cu grija.

Un copil saluta si vorbeste frumos.

Un copil pastreaza ordinea in sala de grupa.

Dupa fiecare alegere, Inimioara Pipo trebuie sa ofere un mesaj scurt:

e Pentru raspuns corect: ,,Bravo! Ai ales o faptd buna! Inimioara mea zdmbeste!”
e Pentru raspuns gresit: ,,Mai incearca! Hai s ne gandim cum putem fi mai buni!”
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3. Momentul final

e (reeaza un mesaj de felicitare pentru copii.

e Include ideea ca fiecare faptd buna este ca o raza de lumina care face lumea mai frumoasa.

Respectad urmatoarele reguli:

Foloseste propozitii scurte, potrivite copiilor de 56 ani.

Nu folosi cuvinte grele precum ,,altruism”, ,,empatie” sau ,,responsabilitate”.

Foloseste emoji-uri pentru emotii: @ @ @ v¥.

Nu include situatii care sperie copiii sau comportamente grave.

Povestea trebuie sa fie vesela, educativa si potrivita pentru a fi prezentata pe tabla interactiva.

La final, creeaza si 5 intrebari de joc ,,Aleg fapta buna!” cu raspunsul corect si mesajul de incurajare al
Inimioarei Pipo.




