Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

MINISTERUL

NERA

i

© %2 EDUCATIEI ST CERCETARII
Gy A

>l » |PlanulNational
de Redresare si Rezilienta

Planul National de Redresare si Rezilienta
Beneficiar: SCOALA GIMNAZIALA SANCRAIU DE MURES

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 Al

Categorie Activitate didacticd integrata cu suport Al
Titlul RED Calatorie in lumea toamnei
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari (5-6 ani)
Aria L . . . .. . , .
. . Domeniul Limbaj si comunicare + Domeniul Stiinte + Domeniul Estetic-creativ

Curriculara
Clasa Grupa mare
Obiectiv Identificarea caracteristicilor anotimpului toamna si dezvoltarea vocabularului prin
General interactiune dirijata cu asistentul Al (Gemini), completata de exprimarea creativ-practica.
Durata .

. . 3040 minute
Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Argument: Integrarea asistentului inteligent Gemini Tn aceasta activitate aduce un plus major de interactivitate si
personalizare. Pentru grupa mare, atentia vizuala si auditiva este cruciald. Utilizand Gemini, educatoarea poate
genera pe loc o poveste captivanta (Scrisoarea Frunzei Aurii), adaptata exact la vocabularul copiilor, si poate crea
imagini unice, atragatoare. De asemenea, Al-ul permite diferentierea sarcinilor in timp real, oferind ghicitori mai
simple sau mai complexe, adaptandu-se nevoilor grupei si transformand o lectie clasicd de observare intr-o
,Calatorie” magica si dinamica.

1I1. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)

Element . . .. . .
PREPARE Descriere (Rolul in activitate) | Prompt/Instructiune catre Al
Definirea obiectivului | ,Scopul tau este sa generezi o scurta poveste-suport care
Purpose
p materialului enerat entru | sa capteze atentia prescolarilor si sa introduca tema
(Scopul) ’ ’ ’
P captarea atentiei. toamnei.”
Role  (Rolul | Stabilirea comportamentului si | ,Actioneazd ca o educatoare creativd, caldd si empatica, cu
Al) tonului asistentului Gemini. experienta la grupa mare.”
Oferirea unui  model de | ,Un exemplu de abordare ar fi: «Eu sunt Frunza Aurie. Am
Exemplar o . ) . . A . .
personificare a toamnei. cazut din copac si nu mai stiu in ce anotimp sunt. Ma ajuti
(Exemplu) . .
sa descopar?»
Parameters Constrangeri de forma si | ,Textul trebuie sa fie foarte scurt (maxim 5-6 propozitii), cu
(Parametri) adaptarea la varsta de 5-6 ani. un limbaj accesibil, avand un ton vesel si interactiv.”
Action Sarcina propriu-zisa de redactare | ,Scrie povestea Frunzei Aurii, care se intalneste cu semne
. a textului. ale toamnei (ploaia, fructele) si cere ajutorul copiilor
(Actiunea)
’ pentru a recunoaste anotimpul.”
Restrictions Reguli de siguranta emotionalasi | ,Nu folosi cuvinte abstracte, nu face povestea mailunga de
... cognitiva pentru copii. 1 minut si nu introduce elemente negative care ar putea
(Restrictii) . o
speria copiii.
. Modul de verificare a eficientei | , Asigura-te ca la finalul povestii copiii au suficiente indicii
Evaluation ’ ’
resursei generate. pentru a rdspunde corect la intrebarea: «in ce anotimp
(Evaluare) Syn
suntem?»
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1V. Planul Activitatii Didactice

. Dura .. .
Etapa e Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
5-10 Descopera ,surpriza” si asculta | Gemini (Text & Imagine): Educatoarea citeste
min cu atentie scrisoarea/povestea | textul generat cu metoda PREPARE de mai sus si
1. Introducere . . . . . ) . .
& Frunzei Aurii. Raspund la | proiecteazd o imagine generata cu promptul:
. } intrebarea de captare a | ,Genereaza o imagine stil ilustratie de carte
Brainstorming - - . < o
atentiei. pentru copii cu o frunza aurie vesela, cu ochisori
mari.”
15-20 | Observd imaginile specifice | Gemini (Interactiune/Diferentiere): Educatoarea
2. min (ploaie, fructe). Participa la | cere lui Gemini pe loc: ,Formuleaza 3 ghicitori
Desfasurarea jocul interactiv ,Alege corect!” | usoare in versuri despre fructe de toamna si ploaie
activitatii recunoscand elementele de | pentru copii de 5 ani.” Al-ul ghideazd astfel
toamna. conversatia.
10-15 | R&spund la intrebdrile de fixare | Gemini (incheiere): Educatoarea poate cere
.. min (,Ce se intampla toamna?”) si | asistentului un mesaj final de la Frunza Aurie:
3. Concluzii & . . . . . .
realizeaza practic lucrarea | ,Genereaza un scurt mesaj de felicitare (2
Dezbatere o )
»Copacul toamnei” | propozitii) de la Frunza Aurie pentru copiii care au
(lipire/colorare pe fisa). ajutat-o.”

V. Metoda de Aplicare la Clasa

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

Educatoarea integreaza utilizarea Gemini prin proiectarea materialelor (text si imagini generate) pe o
tabla interactiva sau un videoproiector. Activitatea se desfasoard frontal in etapele de poveste si joc digital
(ghicitori oferite de asistentul Al). Pentru a asigura diferentierea, educatoarea cere in timp real
asistentului Al variante mai usoare sau mai grele ale intrebarilor, in functie de ritmul copiilor. Etapa finala
se desfasoara individual la masute, copiii lucrdnd tactic pe fise (lipind frunze pe copac), transpundnd astfel
notiunile digitale in format fizic.

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii
Asteptari inainte de implementare:
e Dezvoltarea Competentei Digitale si a celei la nivelul disciplinei: Familiarizarea timpurie a

prescolarilor cu utilizarea constructiva a tehnologiei (Al ca povestitor si ajutor vizual) si facilitarea
dezvoltarii limbajului prin imagini si texte perfect calibrate pentru varsta lor de catre Gemini.

e Consolidarea Cunostintelor: Se asteaptd ca toti copiii sa poatd denumi minim 3 elemente specifice
toamnei (frunze colorate, ploaie, anumite fructe) si sa le asocieze vizual fara erori.

Concluzie (Evaluare Post-implementare):

,Utilizarea Gemini a crescut exponential gradul de implicare a prescolarilor, care au tratat Frunza Aurie
ca pe un personaj real. Generarea ghicitorilor diferentiate a permis tuturor copiilor sa ofere raspunsuri
corecte, mentinandu-le motivatia ridicatd pana la activitatea practica.”

Povestea: Frunza Aurie si Semnele Toamnei
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A fost odata o frunzulita jucausa care tréia pe ramura unui copac falnic. Intr-o dimineat&, cand s-a trezit,
a observat ceva cu totul neobisnuit: rochita ei verde si proaspata se transformase intr-una galben-
stralucitoare, de culoarea soarelui! De atunci, toti prietenii i-au spus Frunza Aurie.

Un vanticel usor a luat-o pe sus, a rotit-o de doua ori in aer si a asezat-o lin pe pamant.
— Oare ce se intdmpla cu mine si cu padurea? s-a intrebat ea, privind in jur.

Nu a apucat sa se gandeasca prea mult, ca a si simtit pe obrajii ei cateva picaturi reci: pic, pic, pic! Era
Ploaia.

— Buna, Ploaie! De ce esti atat de rece si de deasa astazi? a intrebat Frunza Aurie.

— Salutare, micuto! Eu spal pamantul, racoresc aerul si pregatesc natura pentru un somn lung. Cand
sosesc eu, copiii Tsi iau cizmulitele si umbrelele! a raspuns Ploaia, grabindu-se mai departe.

Vantul a suflat din nou, iar Frunza Aurie a zburat pana a ajuns intr-o livada. Acolo, sub un pom, a vazut
un cos de nuiele plin ochi. Induntru stateau la sfat mere rosii, pere zemoase, nuci, prune si struguri
aromati. Erau Fructele.

— Uau, ce frumos mirositi! De ce sunteti toate adunate aici, in cos? a intrebat frunza, curioasa.

— Noi ne-am copt la soare si suntem dulci si pline de vitamine! Acum oamenii ne culeg ca sa ne puna la
pastrare in camara sau sa faca din noi compot si dulceata, au raspuns fructele in cor.

Frunza Aurie s-a asezat pe un fir de iarba, complet nedumerita. Avea o rochita galbena, vantul sufla mai
rece, ploaia uda pamantul, iar fructele erau coapte si gata de cules.

S-a intors atunci spre copiii din clasa si i-a intrebat:

— Eu sunt doar o frunzulitd mica si nu stiu ce inseamna toate aceste semne... Dar stiu ca voi sunteti
mari, isteti si atenti! Ma puteti ajuta s& ghicesc? Din cauza carui anotimp mi-am schimbat eu culoarea?
In ce anotimp ne aflam noi acum?

& intrebari pentru discutia de dupa poveste

Pentru a continua interactiunea si a fixa cunostintele despre toamna, le puteti adresa copiilor
urmatoarele intrebari:

¢ Identificarea anotimpului: Raspunsul la intrebarea frunzei! (Raspuns: Toamna)

e Recapitularea semnelor: Ce prieteni a intalnit Frunza Aurie Tn drumul ei care ne arata ca a venit
toamna? (Raspuns: Ploaia rece si fructele coapte din cos)
e Dezvoltarea vocabularului si a experientei personale: Voi ce fructe de toamna méancati cel mai

des acasa? Ce alte semne ale toamnei ati mai vazut pe drum spre gradinitad? (Raspunsuri libere:
frunze cazute, pasari care pleaca, haine mai groase).
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Prompt final — ,,Calitorie in lumea toamnei”

Vreau sa ma ajuti sa creez o activitate educationala interactiva pentru copiii de grupa mare (5-6 ani),
cu tema ,,Calatorie in lumea toamnei”.

Creeaza o experientd de invatare veseld si captivantd, in care copiii sd descopere semnele anotimpului
toamna prin poveste, imagini, ghicitori si jocuri.

Rolul tau:

Actioneaza ca o educatoare creativa si prietenoasd, care stie sd vorbeasca pe intelesul copiilor mici.
Foloseste un limbaj simplu, cald si jucdus. Creeaza un personaj magic care sa 1i insoteascd pe copii in
aceasta calatorie.

Sarcina ta:

Creeaza urmatoarele materiale:

1. Povestea ,,Aventura Frunzei Aurii”
Scrie o poveste scurta despre o frunza vesela care porneste intr-o cédldtorie si descopera ca a venit toamna.
In poveste include:

frunze colorate;

vantul bland;

picaturi de ploaie;

mere si pere;

copaci Tmbracati in culori de toamna.

La final, Frunza Aurie trebuie sa ii intrebe pe copii:
,»Voi1 cum ati recunoscut ca a venit toamna?”’

2. Ghicitori pentru copii

Creeaza 3 ghicitori scurte despre:

e frunza;
® mar;
e ploaie.

Ghicitorile trebuie sa fie usoare, vesele si potrivite pentru copii care nu citesc inca.

3. Jocul ,,Descopera toamna!”

Creeaza 5 intrebari interactive pentru copii.

Exemplu:

Ce cade din copaci toamna?
@ Frunze colorate
* Raze de soare

# Fulgi de zapada
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Dupa fiecare raspuns ofera:

e un mesaj de bucurie pentru raspunsul corect;
e 0 Incurajare pentru raspunsul gresit.

4. Activitate creativa

Ofera 0 idee pentru
,Copacul toamnei”.

Descrie ce elemente vor realiza copiii:

trunchiul copacului;
frunze colorate;
picaturi de ploaie;
fructe de toamna.

5. Mesaj de final

Scrie un mesaj scurt din
»Bravo, copii! Ati descoperit toate secretele toamnei!”

Reguli importante:

Foloseste propozitii scurte si clare.

Nu folosi cuvinte complicate.

Nu crea situatii triste sau infricosdtoare.
Foloseste un ton vesel si prietenos.

Include emoji-uri potrivite: @A @ W .

La final verifica daca activitatea 1i ajuta pe copii sa:

recunoasca anotimpul toamna;

denumeasca elemente specifice acestui anotimp;
raspunda la Intrebari;

participe creativ prin desen si lucru manual.

lucrarea practica:

partea Frunzei Aurii:

Materialele trebuie sa poata fi folosite intr-o activitate de 30—40 de minute la grupa mare.




