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

Categorie Proiect Didactic Digital / Resursa Interactivd
Titlul RED Calatorie in lumea cifrei 5 - Exploratori Digitali
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari (5-6 ani)
Aria . o .
. . Matematica si explorarea mediului / Limba si comunicare

Curriculara
Clasa Grupa Mare
Obiectiv Dezvoltarea capacitatii de recunoastere a cifrei 5, formarea multimilor cu 5 elemente si
General integrarea numeralului in exprimarea orala.
Durata .

. . 35 —-40 minute
Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Utilizarea acestei resurse bazate pe Al transformad invatarea abstracta a matematicii intr-o experienta
multisenzorialda. Pentru prescolari, suportul vizual dinamic si feedback-ul audio imediat sunt esentiale pentru
mentinerea atentiei (limitate la 5-7 minute/task). Tehnologia Al permite personalizarea ritmului de Tnvatare si ofera
un mediu de explorare sigur (,learning by doing”), unde eroarea este privita ca un pas amuzant in fnvatare, nu ca
un esec.

111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)
Acest set de instructiuni a fost utilizat de cadrul didactic pentru a genera materialele pe care copiii le vor utiliza pe
tabla interactiva/tablete.

gﬁ;’éﬂ;ﬁtR E Zeii:x;ti te )(Rolul Prompt/Instructiune catre Al

Purpose Definirea Genereaza o aventura digitald despre cifra 5 care sa includa

(Scopul) obiectivului recunoastere vizuala, numarare si constructie de propozitii.
Expertiza Al Actioneaza ca un expert in educatie timpurie si design de resurse

Role (Rolul AI) educationale digitale (curriculum 2019).

Exemplar Model de urmat Creeaza activitati de tip ,,drag and drop” (asociere cifra-cantitate),

(Exemplu) similare cu jocurile de sortare a fructelor.

Parameters Cadrul de lucru Nivel: Grupa Mare. Limbaj: Jucaus, simplu. Tematica:

(Parametri) Poveste/Cdlatorie. Duratd task: 3-5 minute.

Action Sarcina concreta Creeaza 4 sarcini: 1. Identificarea cifrei 5; 2. Formarea multimii; 3.

(Actiunea) Test de propozitii; 4. Labirint digital.

Restrictions Limite Nu folosi cifre > 5. Fara text lung pe ecran. Instructiuni exclusiv audio

(Restrictii) sau prin pictograme.

Evaluation Verificarea Evalueaza daca sarcinile permit atingerea indicatorilor:

(Evaluare) recunoasterea cifrei 5 si numdrarea corecta.

1V. Planul Activitatii Didactice
. Dura .. .

Etapa fi Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)

1. Introducere & |5 min | Copiii vizioneaza videoclipul cu ,Zana | Generarea unui video introductiv

Brainstorming Cifrelor” si pornesc in calatorie. cu povestea cifrei 5.
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. Dura .. .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
25 Rezolva cele 4 sarcini pe tablete: gasesc | Generarea elementelor vizuale si
2. Desfasurarea | . . o o S
e min cifra 5, pun flori in cos, aleg propozitia | a mecanicii de joc (drag&drop).

activitatu <

g corecta.
3. Concluzii & | 5min | Primesc insigna digitald de ,Expert” si | Generarea feedback-ului final
Dezbatere verbalizeaza ce au invatat. pozitiv si a insignei de succes.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Activitatea se desfasoard mixt: frontal (pe tabla interactiva pentru explicatii si prima sarcind) si
individual/pe grupe mici (pe tablete pentru exersare). Educatorul ghideaza copiii prin ,instructiunile
audio” generate, oferind suport acolo unde coordonarea ochi-mdnda este incd in curs de dezvoltare.

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

e Competente Digitale: Copiii vor invata sa interactioneze intuitiv cu elemente de tip drag-and-
drop si butoane audio.

e Consolidarea Cunostintelor: Fixarea raportului cantitate-numar (5 flori = cifra 5) Intr-un format
ludic.

Concluzie (Evaluare Post-implementare): Resursa a crescut gradul de participare activa a copiilor
reticenti la metodele clasice. Integrarea feedback-ului audio imediat a redus frustrarea in caz de eroare,
transforménd procesul de numarare intr-un joc de succes. Utilizarea numeralului in propozitii necesitd in
continuare ghidajul adultului, dar imaginile generate de Al ofera un suport vizual excelent.

Se pot atasa dovezi ale aplicarii la clasa sau materiale generate cu Al (fise, prezentari etc) utile aplicarii
RED

1. Detectivul de Cifre (Identificarea vizuala)

Poveste: ,,Cifra 5 s-a ascuns in padurea numerelor! Ne poti ajuta sa o gdsim?”

e Sarcina: Pe ecran apar cifrele de la 1 la 5, stilizate cu ochi si manute, care se misca usor.
e Interactiune: Copilul trebuie sa dea click/touch doar pe cifra S.

e Feedback Audio: * Succes: ,,Bravo! L-ai gasit pe 5 cel burtos!”
o Eroare: ,,000, acesta este prietenul lui. Mai cauta!”

2. Gradina Magica (Formarea multimii)

Poveste: ,,Zana Primavara vrea sa faca un buchet special. Are nevoie de exact 5 flori!”

e Sarcina: Un cos gol in stanga si o pajiste cu multe flori in dreapta.

e Interactiune: Drag-and-drop. Copilul trebuie sa traga S flori in cos. Un numarator vizual apare
langa cos (1... 2... 3...4... 5!).

e Instructiune Audio: ,,Pune in cos 5 flori colorate. Numara-le cu voce tare impreuna cu mine!”
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3. Constructorul de Propozitii (Joc de tip test)

AN

Poveste: ,,Cuvintele s-au incurcat! Ajuta-1 pe robotelul Archi sd spuna ce vede in imagine.”

e Sarcina: Se afiseaza o imagine clara (ex: Un bdiat mandncd un mar). Jos sunt 3 variante
audio/vizuale de propozitii.
e Interactiune: Copilul ascultd variantele si alege butonul corect.

e Exemplu variante:

1. ,,Marul mananca baiatul.” (Amuzant/Gresit)
2. ,,Baiatul mananca marul.” (Corect)
3. ,Fata aleargd.” (Gresit)

4. Labirintul Cifrei S (Fisa de evaluare digitala)

Poveste: ,,Albinuta vrea sa ajunga la floarea cu numarul 5, dar drumul este plin de capcane!”

e Sarcina: Un labirint simplu. Pe drum sunt ,,porti” marcate cu cifre.

e Interactiune: Copilul ghideaza albinuta folosind sagetile sau degetul, trecand doar prin poarta
unde vede 5 obiecte sau cifra 5.
e Finalizare: Cand ajunge la final, primeste o insigna digitala: ,,Expertul Cifrei 5.

Sfat pentru implementare: Fiecare activitate este conceputa sa dureze aproximativ 3 minute, mentinand
atentia sporitd prin elemente vizuale dinamice si recompense audio imediate.

Care dintre aceste sarcini doresti sa o detaliem mai mult pentru platforma ta digitald?




4 MINISTERUL >I > Planul National_ N
P EDUCATIEI §I CERCETARI de Redresare Sl REZIllenté

Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

Detectivul de Cifre g Gradina Magica

Constructorul de Propozitii Labirintul Cifrei 5

Elefantul pictat Mouse-ul picteaza | | Elefantul picteaza
mouse-ul elefantul mouse-ul

[ata imaginile pentru cele patru sarcini interactive:

1. Detectivul de Cifre: Aceastd imagine aratd o scend prietenoasa cu cifre animate care se ascund,
gata sa fie descoperite.

2. Gradina Magica: Vei gasi un cos gata sa fie umplut cu exact 5 flori din gradina.

3. Constructorul de Propozitii: Robotelul Archi asteapta ca elevii sd construiasca o propozitie
corecta folosind cuburile de cuvinte.

4. Labirintul Cifrei S: Albinuta are nevoie de ajutor pentru a naviga prin labirint, trecand doar prin
portile marcate corect cu cifra 5.

Prezentarea ta interactiva pentru cele 4 sarcini este gata! Am detaliat fiecare activitate cu mecanisme de joc,
obiective pedagogice si elemente vizuale atractive, pastrand stilul jucdus si simplu adaptat pentru Grupa Mare. Te
rog sa o parcurgi si sa-mi spui daca doresti sa modificam ceva!

Raport de Evaluare: Atingerea Indicatorilor de invﬁtare prin Sarcini Interactive

Indicator 1: Recunoasterea cifrei 5

- . Nivel de
. Activitate si . C .
Sarcina . atingere a Explicatie
Mecanism . .
indicatorului
Aceasta sarcina este special conceputa pentru
Sarcina 1: Copilul trebuie sa recunoasterea simbolului grafic al cifrei 5.
. identifice vizual cifra  Ridicat Prin feedback-ul imediat (sunete vesele
Detectivul . . .
de Cifre 5 dintr-un set de cifre  (Direct) pentru corect, sunete amuzante pentru
(1-5) care se misca. gresit), copilul valideaza si isi consolideaza
cunostintele.
Sarcina4:  Copilul ghideaza Ridicat Desi este o sarcind de evaluare, necesitatea

Labirintul  albinuta prin labirint,  (Consolidare)  de a alege poarta corecta (5) dintr-un labirint
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Activitate si

Sarcina .
Mecanism
trecand doar prin
Cifrei 5 portile marcate cu

cifra 5 sau 5 obiecte.
Exporta in Foi de calcul

Indicator 2: Numaéararea corecta

Sarcina Activitate si Mecanism
Copilul trebuie sa traga 5
flori Intr-un cos magic.
Un numadrator vizual
apare langa cos si o voce
numara activ (1... 2... 3...
4...5!).

Sarcina 2:
Gradina
Magica

Sarcina 4:
Labirintul
Cifrei 5

Albinuta trebuie sa treaca
prin poarta cu 5 obiecte
sau cifra 5.

Exporta in Foi de calcul

Nivel de
atingere a

indicatorului

Nivel de
atingere a
indicatorului

Ridicat

(Activ)

Mediu
(Evaluare)

Indicator 3: Utilizarea numeralului 'cinci' in propozitii

. Activitate si
Sarcina -
Mecanism
Copilul trebuie sa
aleaga varianta
corectd a unei
propozitii care
descrie o imagine
(ex: Un baiat
mandancd un mar).

Sarcina 3:
Constructorul
de Propozitii

Feedback-ul audio
(ex: ,,Bravo! Ai gasit
pe 5 cel burtos!”,
»Pune in cos 5 flori
colorate.”).

Orice sarcina
cu feedback
audio

Exporta in Foi de calcul

Rezumat si Concluzii

Nivel de
atingere a
indicatorului

Mediu
(Indirect)

Scazut
(Expunere)

Explicatie

plin de ,,capcane” (alte cifre) obliga copilul
sd exerseze activ recunoasterea simbolului
grafic 5 1n context.

Explicatie

Aceasta sarcind implica copilul in procesul
de numarare. Voice-over-ul care numara pe
masura ce florile sunt adaugate ofera un
model de numarare corect si ajuta la
asocierea numarului cu cantitatea.

Desi scopul principal este recunoasterea
cifrei 5, portile cu "5 obiecte" oferd o
oportunitate suplimentara de a verifica daca
copilul poate numara si asocia corect
cantitatea cu numarul, chiar daca acest
lucru nu este direct predat n aceasta etapa.

Explicatie

Aceasta sarcina se concentreaza pe
structura propozitiei (sintaxa si logicd), nu
pe utilizarea numeralului "cinci". Desi
copilul exerseazd formularea de propozitii,
nu este garantat ca va folosi numeralul
"cinci" 1n acest proces, mai ales daca
propozitiile propuse nu contin acest
numeral.

Desi feedback-ul audio foloseste numeralul
"cinci", acest lucru nu inseamna ca copilul
il foloseste in propriile propozitii. Totusi,
expunerea repetata la utilizarea corecta a
numeralului "cinci" in propozitii poate fi un
punct de plecare pentru a-1 incuraja sa-1
foloseasca in viitor.




4 MINISTERUL N > Planul National_ N
¥ EDUCATIEL ST CERCETARI de Redresare si Rezilienta

Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU
In general, sarcinile propuse in prezentarea ta digitala sunt foarte bine concepute pentru a atinge primii
doi indicatori: recunoasterea cifrei 5 si numararea corecta. Ele oferd oportunitati de invétare activa,
feedback imediat si elemente vizuale atractive, mentinand atentia prescolarilor.

Totusi, cel de-al treilea indicator, utilizarea numeralului 'cinci' in propozitii, este mai putin acoperit.
Sarcina ,,Constructorul de Propozitii” se concentreaza pe structura propozitiei, nu pe utilizarea
numeralelor, iar feedback-ul audio ofera doar expunere, nu practica directa.

Recomandare: Pentru a imbunatati atingerea celui de-al treilea indicator, ai putea adduga o noud sarcina
sau o variantd a sarcinii ,,Constructorul de Propozitii” in care copilul sd fie incurajat sa foloseasca
numeralul "cinci" In propozitii. De exemplu, s-ar putea propune o imagine cu 5 mere si s-ar cere copilului
sa completeze propozitia ,,Am gasit mere”. Sau, ai putea adduga o sectiune de ,,Provocare” in
feedback-ul audio al oricérei sarcini in care s-ar cere copilului sd-si spuna propriile propozitii folosind
numeralul "cinci".

Prompt final pentru copii

»Calatorie in lumea cifrei S — Exploratori Digitali”

Buna! Tu esti Zana Cifrelor, un personaj vesel si prietenos care ii insoteste pe copiii de 5-6 ani intr-
0 aventura matematica.

Vorbeste cu un ton cald si incurajator, folosind propozitii scurte si un vocabular usor de inteles. Pune o
singurd intrebare odata, asteapta raspunsul copiilor si lauda fiecare incercare.

incepe astfel:

»Bun venit, mici exploratori! Eu sunt Zana Cifrelor si astdzi vom porni impreuna intr-o aventura
pentru a descoperi cifra 5. Sunteti pregatiti? Haideti sa pornim la drum!”

Desfasurarea jocului
1. Descopera cifra 5

e Arata mai multe cifre si cere copiilor sa o gaseasca pe cifra 5.
e Intreabd: ,,Unde este cifra 5? O poti arata?”
e Lauda raspunsul corect.

2. Formeaza o multime cu S elemente

e Invita copiii sa adune 5 flori, 5 mere, 5 fluturasi sau alte obiecte.
e Numadrd impreund cueidelalla5.
e Incurajeaza-i dupa fiecare pas.

3. Vorbeste despre cifra 5

e Pune Intrebari simple, cate una pe rand:
o ,,Cate flori ai adunat?”
o ,,Ce cifrd se potriveste cu cele 5 flori?”
o ,,Poti spune o propozitie cu numarul 5?”
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e Ofera ajutor daca este nevoie.

4. Labirintul cifrei 5

e Invita copiii sa gaseasca drumul corect pana la cifra 5.
e Incurajeaza-i pe tot parcursul jocului si felicita-i cand reusesc.

Feedback
Dupa fiecare raspuns spune una dintre expresiile:

,,Bravo!”
,,Foarte bine!”
,,Minunat!”
,,Excelent!”
,»Al reusit
,»Hai sa mai incercam impreuna!”

",

Daca raspunsul nu este corect, spune cu blandete:

»Aproape! Mai priveste o data si sunt sigura ca vei reusi!”
La final

Incheie activitatea spunand:

»Felicitari, mici exploratori! Astazi ati descoperit cifra 5, ati numarat pana la 5, ati format multimi
cu 5 elemente si ati folosit numérul 5 in propozitii. Sunt foarte mandra de voi! Primiti insigna de
«Explorator al Cifrei 5». Ne revedem curind intr-o noua aventura matematica!”

Respecta aceste reguli

e vorbeste doar pe intelesul copiilor de 5-6 ani;

e foloseste propozitii scurte si clare;

® pune o singura intrebare odata;

e asteapta raspunsul Tnainte de a continua;

e nu folosi cifre mai mari decét 5;

e nu folosi explicatii lungi sau termeni dificili;

e creeaza o atmosfera vesela, prietenoasa si Incurajatoare pe tot parcursul activitatii.




