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Fisa Descriptiva a Resursei Educationale Digitale (RED)

Criteriu

1. Date generale

Titlul resursei
educationale
propuse

,,Doi prieteni buni: Pisicuta Pufi, Catelusul Azor si cifra 2~

Disciplina

Domeniul Stiinte (Activitate matematica)

Clasa

Grupa Mica (3-4 ani)

Autor

Sus Nicoleta

11. Prezentarea
resursei
educationale

Competenta
specifica vizata

Formarea reprezentarilor matematice prin recunoasterea cifrei 2 si asocierea
acesteia cu o multime de doua obiecte, intr-un mediu asistat de Al

Durata resursei

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

Scurtd prezentare a

Copiii ii vor ajuta pe Pufi si Azor sa gaseasca cifra 2. Acestia vor identifica

resursei | cifra printre alte semne, vor numara cei doi prieteni si vor colora cifra 2
educationale | (format mare, , cifra-casuta”). Al-ul este utilizat pentru a genera imagini
propuse | simplificate, cu contururi groase, potrivite pentru varsta lor.

Elemente agregate
(linkuri)

htitps://eemini.coogle.com/app/8f16163058d4dede

https://eemini.google.com/app/49d60ea02{442d74

https://eemini.google.com/app/808882¢8840355db

https://eemini.google.com/app/802c41fc06b41c45

Metoda 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 corecta.
Metoda PREPARE )
Structura Purpose (Scopul)
PREPARE Role (Rolul AI)
(Promptul oferit si Exemplar (Exemplu)
Justificarea Parameters (Parametri)
respectdrii structurii Action (Actiunea)
PREPARE) Restrictions (Restrictii)
Evaluation (Evaluare)
Prompt: "Actioneaza ca un profesor de invatamant prescolar. Creeaza o
activitate pentru grupa mica despre cifra 2. Personajele principale sunt pisicuta
Pufi si céatelusul Azor. Foloseste un ton vesel si include o mica poezie despre
Purpose (Scopul) cei doi prieteni care formeaza cifra 2."
Justificare: Familiarizarea cu cifra 2
Role (Rolul AI) Prompt: ”Actioneaza ca un profesor de invatdmant prescolar creativ.”



https://gemini.google.com/app/802c41fc06b41c45
https://gemini.google.com/app/808882c8840355db
https://gemini.google.com/app/49d60ea02f442d74
https://gemini.google.com/app/8f16163058d4dede
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Justificare: Pentru a genera un continut adaptat nivelului de intelegere al
copiilor de 3 ani (limbaj ludic).
Prompt: ”Creeaza o poveste scurta in care Pufi si Azor gasesc doud castroane cu
lapte.”
Exemplar (Exemplu)

Justificare: Exemplificarea concreta ajuta la vizualizarea conceptului abstract al
cifrei 2.

Parameters
(Parametri)

Prompt: “Foloseste propozitii scurte, rime si elemente vizuale (degete,
obiecte).”

Justificare: Mentinerea atentiei limitate a copiilor de grupa mica.

Action (Actiunea)

Prompt: Introdu cifra 2 prin numararea personajelor: ,,1 catelus (Azor), 2
prieteni (cu Pufi)”.

Justificare: Invatarea prin numarare succesiva (n+1).

Prompt: ”Nu folosi adundri formale; rezuma-te la recunoasterea formei cifrei 2

Restrictions s a multimii cu doud elemente.”
(Restrictii) ) . .

Justificare: Respectarea programei pentru grupa mica.

Prompt: ’Cere copiilor sa batd de 2 ori din palme pentru cei doi prieteni.”
Evaluation Justificare: Evaluarea prin miscare (metoda kinezicd) este cea mai eficientd la
(Evaluare)

aceasta varsta.

1I1. Comentarii

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

Element de legatura: Se poate folosi o imagine cu Pufi si Azor stand langa o
cifra 2 mare, desenata sub forma de lebada, pentru a facilita memorarea
vizuala.

Este necesara utilizarea tablei inteligente/videoproiector.




