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Fisa Descriptivi a Resursei Educationale Digitale (RED)

Criteriu

1. Date generale

Titlul resursei

specifica vizata

educationale | ,,Cocosul curajos si cei doi bani: Descoperim cifra 2”
propuse
Disciplina | Domeniul Stiinte (Activitate matematica)
Clasa | Grupa Mica (3-4 ani)
Autor | Sus Nicoleta
11. Prezentarea
resursei
educationale
Competenta | Recunoasterea cifrei 2 s1 asocierea acesteia cu cantitatea corespunzatoare (2

obiecte - 2 bani); dezvoltarea motricitatii fine prin colorare/amprentare.

Durata resursei

10 - 15 minute (adaptat capacitatii de concentrare a grupei mici).

Scurtd prezentare a

Copiii il vor ajuta pe Cocos sa isi recupereze cei 2 bani. Acestia vor trebui sa

resursei | identifice cifra 2 printre alte semne grafice (cum ar fi cifra 1) si sd coloreze fix
educationale | 2 banuti din pungutd. Al-ul este utilizat pentru a genera imagini simplificate (un
propuse | cocos, 0 pungutd), cu contururi groase si clare, potrivite pentru varsta lor.

Elemente agregate
(linkuri)

https://gemini.google.com/app/b4d14681442db20d
https://gemini.google.com/app/fc76a45c672daae3
https://eemini.google.com/app/9beed769bf29df3d

Metodia de realizare

Toate jocurile, ghicitorile si dialogurile sunt generate de Al utilizand Metoda

a prompturilor: | PREPARE pentru a asigura un limbaj adecvat varstei (5-6 ani) si o etica
PREPARE | pedagogica corectd.
Metoda PREPARE _
Structura Purpose (Scopul)
PREPARE Role (Rolul Al)
(Promptul oferit si Exemplar (Exemplu)
Jjustificarea Parameters (Parametri)
respectdrii structurii Action (Actiunea)
PREPARE) Restrictions (Restrictii)
Evaluation (Evaluare)
Prompt: ,,Vreau sa creez o activitate vizuala si practica pornind de la povestea
'Punguta cu doi bani', unde copiii de grupa mica trebuie sa asocieze cifra 2 cu
multimea de 2 banuti si sa 1i coloreze cu galben.”
Purpose (Scopul) Justificare: Consolidarea recunoasterii cifrei 2, formarea asocierii corecte intre
numar si cantitate (2 elemente) si antrenarea motricitatii fine.
Prompt: ,,Actioneaza ca un Cocos curajos, istet si prietenos. Vorbeste-le
Role (Rolul Al) copiilor cu entuziasm si blandete, cerandu-le ajutorul sa numere pana la 2

pentru a-si gasi banutii pierduti.”

Justificare: Crearea unei motivatii afective specifice varstei (3-4 ani),



https://gemini.google.com/app/9beed769bf29df3d
https://gemini.google.com/app/fc76a45c672daae3
https://gemini.google.com/app/b4d14681442db20d
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transformand sarcina matematica intr-o misiune de ajutorare a personajului
principal din poveste.
Prompt: ,,Salutare, voinicilor! Cucuriguuu! Eu sunt Cocosul! Am o punguta,
dar este goald. M3 ajutati sa gasesc cifra 2 si cei 2 banuti? Unde vedeti banutii,
colorati-i cu galben, sa straluceasca precum soarele!”
Exemplar (Exemplu)

Justificare: Utilizeaza un personaj animat si o singura instructiune clara,
potrivita pentru durata scurtd de concentrare a copiilor de grupa mica.

Parameters
(Parametri)

Prompt: ,,Foloseste propozitii foarte scurte. Personajul Cocosul trebuie sa
ceard o singurd actiune odata. Foloseste culori de baza (galben). Evita orice
detaliu infricosator legat de boier sau care ar putea distrage atentia de la cifra
2.’,

Justificare: La 3 ani, copiii invata prin asociere simpld. Au nevoie de o
interfatd si de mesaje neincdrcate vizual sau verbal.

Action (Actiunea)

Prompt: ,,Genereaza o mica strigare: 'Cucurigu, boieri mari, dati punguta cu
doi bani!'. Daca micutii aratd corect cifra 2, spune-le: 'Avem 2 bani! Hai sa
punem degetelul pe cifra 2!'.”

Justificare: Consolidarea numaratului pana la 2 prin raportarea cantitatii la
simbolul grafic, utilizand un element recurent si sonor din poveste.

Prompt: ,,Sarcina este exclusiv legata de cifra 2 si numarul 2. Nu introduce
cifre mai mari (3, 4, 5). Cere-le doar sa coloreze cei 2 banuti, fard a le da mai
multe instructiuni simultan.”

Restrictions

(Restrictii) Justificare: La grupa mica, atentia este de 10-12 minute. Se previne
supraincarcarea cognitiva.
Prompt: ,,Ai gasit cei 2 bani? Cucurigu! Cocosul este foarte fericit ca 1-ai
ajutat! Esti un copil harnic si istet!”

Evalvation Justificare: Evaluarea vizeaza recunoasterea globald a cifrei/cantitatii si

(Evaluare)

participarea afectiva, punand accent pe suportul emotional pozitiv.

1II. Comentarii

Alte aspecte utile de
impartasit cu privire
la utilizarea
resursei
educationale in
activitatea cu elevii

Diferentiere si Sarcini suplimentare

* ,Banutii de plastilina”: Pentru copiii care au nevoie de stimulare tactila
suplimentara, pot modela 2 bile din plastilind galbena si le pot turti (,,banuti”)
lipindu-le direct peste punguta de pe fisa.

*  Amprente magice”: In loc de colorare cu creionul, copiii pot inmuia
degetul aratator In vopsea dactilografica (galbend) si pot pune exact 2 amprente




Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

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

Criteriu

in punguta cocosului.

Utilizarea Tehnologiei (Proiectie)in timp ce copiii lucreaza, proiecteazi pe
ecran imagini mari, animate bland, cu un cocos vesel. Poate rula in fundal, la
volum foarte mic, o melodie instrumentala ritmata sau un cantecel cu animale
de la ferma, pentru un cadru prietenos.

Interactivitatelnvita copiii la tabla interactiva (daca este disponibild). Folosind
functia de ,,drag and drop” (trage si elibereazad), ei 1l pot ajuta pe cocos tragand
cu degetelul exact 2 banuti virtuali in punguta deschisad de pe ecran.




