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Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI
I. Date de ldentificare ale Resursei
Generare de material didactic vizual/narativ

Categorie

Titlul RED ., Cufarul cu emotii digitale”

Autor Prof.ed.timpurie:Toth Judith-Gyongyi
Grup tintd Prescolari

Aria Curriculara | Domeniul om si societate(Educatie moral-civica)
Clasa Grupd combinata(3-6 ani)

Formarea capacitatii de a recunoaste, denumi §i gestiona emotiile de baza utilizand)
suport vizual si narativ generat de Al.

\Durata Estimata |30-35 minute

Obiectiv General

Il. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Utilizarea Al in aceasta activitate permite crearea rapida a unor materiale didactice diferentiate (Nivel 1
si 2) pe care materialele clasice din comert nu le oferd intotdeauna. Prin Al, putem genera situatii
specifice (ex: "un copil care si-a pierdut jucaria”) care sa rezoneze direct cu experientele recente ale
copiilor din grupa, crescdnd astfel gradul de empatie si intelegere. Al-ul nu inlocuieste educatoarea, ci ii
ofera o "biblioteca infinita" de emotii si situatii pentru Cufarul lui Zambetici.

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

Acest prompt va fi furnizat elevilor pentru a genera materialul de analiza.

Element PREPARE Descriere (Rolul Tn activitate) Prompt/Instructiune catre Al

Te rog sa ma ajuti cu generarea
unor scurte scenarii §i descrieri
vizuale pentru prescolari din cadrul
unei grupe combinate.

Actioneaza ca un expert in educatia
timpurie,cu experientd in
\Montessori S1 inteligenta
emotionala.

Pentru Nivelul 1: o propozitie
scurta (Ana rdde). Pentru Nivelul
II: 0 scurta poveste cu o problema
de rezolvat.

Imparte raspunsul in 2 categorii:
Nivel 1 (3-4 ani)Nivel 11(5-6 ani).
Include emotiile: bucurie, tristete,
frica,furie,uimire.

Purpose (Scopul) Definirea obiectivului clar

Role (Rolul Al) Stabilirea expertizei

Exemplar (Exemplu) Modelul de raspuns asteptat

Parameters (Parametri) [Formatul si nivelurile
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Action (Actiunea)

Sarcina concreta

Genereaza cate 2 scenarii pentru
fiecare grupa de varsta si descrie
cum ar trebui sa arate imaginea
atasata (pentru a o putea genera
vizual ulterior).

Restrictions (Restrictii)

Limite de continut

Nu folosi  cuvinte complexe.
Situatiile trebuie sa fie din viata de
zi cu zi a unui copil (parc, gradinita
, acasa).

Evaluation (Evaluare)

Verificarea calitatii

La final, intreaba-ma daca nivelul
de dificultate este corect Thainte de

a finaliza.

IV. Planul Activitatii Didactice

Etapd \Durata  |Activitatea Elevilor Rolul Al (Prompt)
Al-ul a generat
Copiii fac cunostinta culimaginea lui Zambetici
1. Introducere & Brainstorming 5min |mascota Zambetici (care|("De ce si-a pierdut
este tristd/incolorad). culorile™) pentru a fi
captivantd.
Resursa  Al:  ofera
imaginile personalizate
Nivel I: asculta o situatieldin cufar (jetoanele) si
scurta  si  identificascenariile  citite  de
. L e . lemotia. educatoare. Exemplu
2. Desfasurarea activitatii 20min | . ” . . P .
’ ’ Nivel 1l: gasesc solutiijgenerat Al
pentru personajul  din|"Imagineaza-ti cd
imaginea complexa. Andrei a scapat
inghetata. Cum se simte
?II
Jocul de miscare . .
! . . o _IAl-ul sugereaza variante
Statuile emotionale” si . o
.. . - “\de melodii sau miscari
3. Concluzii & Dezbatere 5min |primirea recompenselor. . AR
A LA . Jasociate fiecarei emotii
Zambetici isi recapata . . ’
. ’ pentru jocul statuilor.
culorile.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

S-a utilizat o abordare hibrida. Educatoarea a generat cu ajutorul Al setul de carduri "Emotii in situatii”
si le-a printat color. In timpul activitatii, copiii au interactionat fizic cu materialele (tactil, vizual), iar
diferentierea s-a facut prin selectarea cardurilor specifice generate de Al pentru fiecare nivel de varsta ,
asigurdand incluziunea tuturor copiilor din grupa combinata.

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii
Asteptari inainte de implementare:
e Dezvoltarea competentei digitale si a celei la nivelul disciplinei
e Consolidarea cunostintelor:Copiii de grupa mare au exersat empatia oferind solutii la scenariile
complexe generate de Al.
e Cresterea implicarii copiilor timizi prin utilizarea unor imagini atractive si situatii familiare.




Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

Concluzie (Evaluare Post-implementare):

MINISTERUL N » |Planul National
& EDUCATIEL 1 CERCETARI de Redresare ]| RElelenté

Al-ul a functionat ca un asistent excelent pentru diferentierea instruirii, economisind timpul de pregatire
al materialelor si oferind o varietate mai mare de contexte decdt seturile standard.




