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1. Date de Identificare ale Resursei

Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI

Categorie
Titlul RED »Detectivii Vremii: Fenomenele naturii — prietenii si provocarile noastre”
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari (varsta 5-6 ani)
Aria . .. . . e
. . Domeniul Stiinte (DS) si Domeniul Om si Societate (DOS)

Curriculara
Clasa Tnvatamant Prescolar — Grupa Mare
Obiectiv Cunoasterea si descrierea fenomenelor naturii, alaturi de insusirea si aplicarea regulilor de
General siguranta personala specifice schimbarilor meteorologice.
Durata . . . . . .

. . 45-50 minute (activitate integrata, tip blended learning)
Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic
Integrarea unei resurse digitale bazate pe Al (aplicatie interactivd/joc pe tabla inteligentd) in aceasta lectie
transforma conceptele abstracte (ex. pericolul fulgerelor, utilitatea vantului) in experiente vizuale si interactive,
sigure pentru copii. Pentru prescolarii de 5-6 ani, care nu stiu sa citeasca autonom, suportul vizual si cel audio
(generat prin instrumente Al) sunt fundamentale. Prin gamificare (jocul de sortare a comportamentelor
corecte/gresite) si feedback audio imediat, copiii isi mentin atentia captiva, isi dezvolta primele competente digitale
si asimileaza regulile de siguranta (DOS) intr-un mod empiric, complementar experimentului fizic cu ploaia.
111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)

ggg’;;;e E Descriere (Rolul in activitate) Prompt/Instructiune catre Al

Generarea continutului  pentru jocul | ,Genereaza scenariul si structura unui joc digital
Purpose interactiv si a fisei de evaluare. interactiv pentru a-i ajuta pe copiii de 5-6 ani sa
(Scopul) recunoascd fenomenele naturii (ploaie, véant,

ninsoare, furtuna) si regulile de siguranta.”

Role (Rolul
Al

Sa adapteze limbajul si designul pentru
nivelul prescolar.

,Actioneaza ca un educator experimentat si
designer de jocuri educative, folosind un ton
cald, incurajator si explicatii extrem de simple.”

Stabilirea mecanicii de feedback.

,Daca copilul asociaza ploaia cu umbrela,
personajul va spune cu entuziasm: «Bravo!

Exemplar . . )
P Umbrela ne tine uscatil». Daca greseste, spune:
(Exemplu) A “ oy
«Mai fincearcd, oare ce ne protejeaza de
picaturi?»”
Delimitarea constrangerilor tehnice de | ,Public tintd: 5-6 ani. Limba: romana. Fara text
Parameters . . - .
(Parametri) varsta. lung pe ecran. Toate instructiunile vor fi scurte
(audio). Include 3 sectiuni de joc.”
Crearea efectiva a itemilor de evaluare (O1- | ,Scrie scriptul audio pentru ghicitori, creeaza
Action 06). asocierile  pentru exercitiul drag-and-drop
(Actiunea) (fenomen-obiect) si  scenariile de tip
comportament Corect/Gresit la furtuna.”
Restrictions | Asigurarea unui mediu sigur, | ,,Nu folosi termeni stiintifici greoi (ex. presiune,
(Restrictii) netraumatizant. condensare). Nu folosi imagini infricosatoare
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g%gj} E Descriere (Rolul in activitate) Prompt/Instructiune catre Al
pentru furtuna. Interzis feedback-ul
negativ/punitiv.”
Validarea pedagogica a outputului.,Verifica | Validarea pedagogica a outputului., Verifica daca
Evaluation daca exercitiile generate pot fi rezolvate | exercitiile generate pot fi rezolvate doar pe baza
(Evaluare) doar pe baza imaginilor si daca acopera cele | imaginilor si daca acopera cele 5 fenomene
5 fenomene principale si regulile aferente.” | principale si regulile aferente.”

1V. Planul Activitatii Didactice

Etapa gura Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
7 min. | Copiii descopera ,cutia surprizd” (soare, | Generare Ghicitori Audio: Al-ul a fost
1. Introducere nor, umbreld). Ascultd scurte ghicitori | promptat sa creeze ghicitori in versuri
& audio despre fenomene pentru a intui | simple pentru fiecare obiect din cutie,
Brainstorming tema zilei. transformate in voce (text-to-speech)
si redate pe fundal.
25 Participa la discutiile DS si la experimentul | Jocul Interactiv  (Corect/Gresit):
2, min. »,Cum apare ploaia” (borcan + spuma). | Scenariile vizuale si feedback-ul audio
Desfasurarea Apoi, la tabla interactiva (DOS), joaca ,,Cum | de ghidaj (ex. de ce nu stam sub copac
activitatii ne protejam?”, sortdnd comportamentele | la fulgere) au fost structurate integral
sigure de cele periculoase. de Al.
15 Joaca jocul de miscare ,Vremea se | Generare Fisa de Lucru: Al-ul a
.. min. schimba”. Rezolva fisa individuala (pe | generat structura celor 6 itemi de
3. Concluzii & . . -
hartie sau pe tablete). Formuleaza | evaluare (potrivire, recunoastere,
Dezbatere . P < n
concluzia: ,Astdzi am invatat ca...”. colorare  comportament  corect)
pentru a fi transpuse fizic/digital.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Descrieti pe scurt modul in care s-a aplicat la clasd
Activitatea s-a desfasurat in format blended learning (invatare mixta). Captarea atentiei si experimentul stiintific
(DS) s-au realizat fizic, tangibil (apa, spuma de ras, obiecte din cutie), pentru a satisface nevoia prescolarilor de
manipulare a materialelor. Tranzitia catre componenta de Om si Societate (DOS) s-a facut folosind tabla interactiva
(Smartboard). Copiii au iesit pe rand la tabla pentru a muta jetoanele digitale (ex: sa traga personajul cu umbrela
peste imaginea cu ploaie) si au primit feedback audio imediat. Evaluarea finald s-a facut prin rezolvarea
independenta a fisei de lucru (creata cu ajutorul Al pentru a avea enunturi clare si imagini sugestive).

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

e Dezvoltarea Competentei Digitale: Ma asteptam ca prescolarii sa interactioneze intuitiv cu

interfata (drag-and-drop pe ecranul tactil) si sd asocieze iconita de ,,difuzor” cu redarea
instructiunilor.

e Consolidarea Cunostintelor: Anticipam ca vizualizarea clara a pericolelor (prin desene animate

specifice) sa 1i ajute sa retind mult mai usor regulile de comportament in timpul furtunilor sau
viscolului, comparativ cu simpla expunere verbala.

Concluzie (Evaluare Post-implementare): Implementarea a demonstrat o crestere a ratei de retentie a
informatiilor (obiectivele O1-06 au fost atinse de 95% dintre copii). Interactivitatea RED-ului a eliminat
timpii morti, prescolarii fiind extrem de curiosi s descopere reactia personajului digital la alegerile lor.
Mai mult, datorita suportului audio (prompturile vocale generate), copiii au putut parcurge itemii de
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siguranta autonom, fara a depinde permanent de citirea instructiunilor de cétre educatoare. Resursa a
dovedit ca abordarea ludica bazata pe Al ajuta la interiorizarea regulilor de siguranta fara a genera
anxietate.

FISA INDIVIDUALA DE LUCRU

(1. !ncerculegte doar fenomenele
o, Maturii.

' 3. Coloreaza doar imaginile care

2. Uneste fiecare fenomen cu
aratd un comportament corect,

obiectul potrivit.

1. incercuieste doar fenomenele

naturii.

3. Coloreaza doar imaginile care arata

un comportament corect.

|
) & | S Plodie W umbrels
ure Masind
; : 3‘@ Soare =, Pilirie |
T AVNARR 4 |
Ninsoare @ Furtuna Ty Fular
\_L/ J Ninsoare ” )
9. Uneste fiecare fenomen ] | 9 Vant X Morisc f 6. Deseneazd fenomenul naturii care |
cu obiectul potrivit. @ o > iti place cel mai mult si spune de ce.
= DESENEAZA AIC: &
. 4, Completeazd. 5. Bifeazd afirmatiile adevarate.
1. Cand ploud folosesc ™ Soarele oferd lumind. an
§9 1o cad ) & Ninsoarea apare vara. ]
3. Pe cer apare dupd ploaie. AL i fulgere. .. i
/ Umbrela se foloseste cnd ploud.

ml.l os &ue@u

Numele: _

2 Uneste fiecare fenomen cu
i obiectul potrivit.

% Ploaie = e Umbrela

@ Soare =..

e Paldrie

£}« Ninsoare o
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. e Fular
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| &, Completeaza.

larna cad gﬁ;%

Pe cer apare @ dupa ploaie.

| Cand ploua folosesc 5 -4

i 5. Bifeaza afirmatiile adevarate,

! [T Soarele ofera lumina @

X Ninsoarea apare vara

Furtuna poate avea fulgere é}

[¥] Umbrela se foloseste cand ploua

6. Deseneaza fenomenul naturii care
; iti place cel mai mult si spune de ce.
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Prompt final — ,,Detectivii Vremii: Fenomenele naturii — prietenii si provocarile noastre”

Vreau sa creez o resursd educationald digitala interactiva pentru copii de grupa mare (5-6 ani), despre
fenomenele naturii si regulile de siguranta.

Rolul tau:
Actioneaza ca o educatoare creativa si un designer de jocuri educationale pentru prescolari. Creeaza o
activitate veseld, interactiva si usor de inteles pentru copii care nu stiu inca sa citeasca. Foloseste un limbaj
cald, prietenos si incurajator.

Scopul activitatii:
Genereaza un joc digital educativ intitulat ,,Detectivii Vremii”, prin care copiii sd recunoasca fenomenele
naturii (soare, ploaie, vant, ninsoare, furtund) si s invete cum sa se comporte corect pentru a fi in siguranta.

Structura resursei:
Ecranul 1 — Bun venit in joc

e (reeaza un mesaj scurt de intAmpinare din partea personajului ,,Detectivul Nor”.
e Include o misiune pentru copii: ,,Sa descoperim vremea si sa ITnvatam sa fim atenti!”
e Propune o imagine cu un personaj vesel, norisor, soare si picaturi de ploaie.

Sectiunea 1 — Ghiceste vremea
Genereaza 5 ghicitori foarte scurte despre:

# Soare

G Ploaic
[ Vant

€8 Ninsoare
S Furtuna

Pentru fiecare ghicitoare ofera:
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e raspunsul corect;
e mesaj de felicitare pentru copii.

Exemplu:

,»Cad din nori usor-usor,
ud florile din gradini.
Cine sunt eu oare?”
Raspuns: ,,Ploaia”

Feedback: ,,Bravo! Ai ghicit! Ploaia ajuta florile sa creasca!”

Sectiunea 2 — Joc de asociere
Creeaza un joc de tip ,,Uneste imaginea potrivita”.

Realizeaza asocieri:

Ploaie — umbreld &8
Soare — palarie @R
Vant — geaci [
Ninsoare — fular

Pentru fiecare raspuns:

e ofera feedback pozitiv;
e cxplicd simplu de ce este corect.

Exemplu:
,»Al ales umbrela pentru ploaie. Bravo! Umbrela ne protejeaza de picaturi!”

Sectiunea 3 — Detectivii sigurantei
Creeaza 5 situatii de tip ,,Corect sau Gresit”.

Exemple:

1. ,Maria sta in casa cand afara este furtuna.”

Raspuns: Corect.

Feedback: ,,Foarte bine! In timpul furtunii suntem mai in siguranta in casa.”
2. ,,Andrei sta sub un copac cand fulgera.”

Raéspuns: Gresit.

Feedback: ,,Mai Incearcd! Cand este furtund alegem un loc sigur.”

Sectiunea 4 - Fisa de evaluare
Genereaza o fisa simpla pentru copii cu 6 exercitii:

recunoasterea fenomenelor naturii;
alegerea obiectului potrivit;

colorarea imaginii corecte;
identificarea comportamentului sigur.

Fisa trebuie sa contina:

® imagini sugestive;
e cerinte foarte scurte;
® spatii pentru raspuns/desen.
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Parametri obligatorii:

Limba romana.

Grupa mare (5-6 ani).

Tema: fenomenele naturii.

Durata jocului: aproximativ 20 minute.

Foloseste propozitii scurte.

Include emoji-uri pentru sprijin vizual.

Toate explicatiile trebuie sa poata fi citite de educatoare.

Restrictii:

Nu folosi termeni stiintifici dificili.

Nu crea imagini sau descrieri care sperie copiii.

Nu folosi situatii periculoase prezentate intr-un mod dramatic.
Nu folosi feedback negativ sau pedepsitor.

Pastreaza atmosfera vesela si sigura.

Verificare
Inainte de a genera rezultatul, verifica daca:

fiecare fenomen al naturii este recunoscut corect;

regulile de siguranta sunt explicate simplu;

activitatea este potrivitd pentru copii de 5-6 ani;

jocul 11 invitd pe copii sa raspunda, sd observe si sa descopere.

finala;




