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Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe Al
1. Date de Identificare ale Resursei

Categorie Stiinte / Activitate Matematica
Titlul RED ,,Doi prieteni buni: Pisicuta Pufi, Catelusul Azor si cifra 2”
Autor Sus Nicoleta
Grup tinta Prescolari, grupa mica (3-4 ani)
Aria
. 9 Stiinte

Curriculara T
Clasa Grupa Mica
Obiectiv Formarea reprezentarilor matematice prin recunoasterea cifrei 2 §i asocierea
General acesteia cu o multime de doua obiecte, intr-un mediu asistat de Al
Durata

e 10-15 minute
Estimata

11. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

La grupa mica, Invatarea cifrei 2 este facilitatd prin vizualizare si interactiune directd. Folosind personajul
Pisicuta Pufi, copiii sunt motivati sd descopere conceptul de ,,pereche” sau ,,doi”. Al-ul este utilizat pentru
a genera imagini clare, simplificate, care sa evidentieze doar cifra si doua elemente identice (ex: doua
labute, doud mustati), eliminand stimulii vizuali care pot distrage atentia.

111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)
Acest prompt va fi furnizat elevilor pentru a genera materialul de analiza.

gﬁ:g};;tle E f;;ig;:ej (Rolulin Prompt/Instructiune catre Al

Purpose Predarea numerica si | "Genereaza o poveste scurta si interactiva pentru copii de 3-
(Scopul) graficd a cifrei 2. 4 ani despre cifra 2.”

Role (Rolul Educator creativ ”Actioneaza ca un educator de gradinitd cu experienta,
Al) ) folosind un limbaj cald si ludic.”

Exemplar Personajele Pufi si Azor. ’Include in povestevdou.él perionaj e: pi§i”cu§a Pufi si cételusul
(Exemplu) Azor care descopera obiecte in perechi.

Parameter. . . ”Textul trebuie sa fie foarte simpl r itii scurte si
arameters Grupa mic (3-4 ani). extul trebuie sa fie foarte simplu, cu propozitii scurte s

(Parametri) accent pe numarare (1, 2).”

Action s .. ”Creeaza o ghicitoare despre cifra 2 si o sarcind practica (ex:
. Invatare prin joc. Hors .. " >

(Actiunea) ’ Sd batem de 2 ori din palme cu Azor").

Restrictions . ”Evitd explicatiile matematice complexe; concentreaza-te pe
Fara concepte abstracte.

(Restrictii) aspectul cifrei (ca o lebdda) si pe cantitate.”

Evaluation “Propune 3 fintrebari de fixare: "Cati prieteni sunt In
Verificarea intelegerii. poveste?", "Cate urechi are Pufi?", "Cate labute din fata are

(Evaluare) ’ Azor?" > ’ ’

1V. Planul Activitatii Didactice

. Durat . . .
Etapa i “ Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
1. Introducere | 5- Copiii  ii  primesc pe |, Genereaza o poveste scurta de 2 minute
& 7min | musafirii  Pufi si Azor. | pentru copii de 3 ani despre pisicuta Pufi si

Brainstorming Identifica faptul ca sunt | catelusul Azor care invata sa numere pand la
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. Durat . . .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
doi  prieteni.  Numara
urechile, ochii si labutele | 2.”
(perechi).
Formarea grupelor: Copiii
asaza 2 bobite in castronul . . L
10 . .. . . |.Creeaza o fisa de Ilucru simpla de
2. : lui Azor si 2 gheme ldnga . ’ . .

o min ’ matematica pentru grupa micd: coloreaza 2
Desfisurarea Puji. isicute §i traseaza cifra 2 peste linii
activitdtii Recunoastere: Cauta cifra p o p

’ o < punctate.
2 ascunsa in ,cdsuta
prieteniei”.
Recapitulare: ,, Cati . . .
3-5 capi o0 | . Sugereaza un joc muzical scurt (ex: pe
. . prieteni ne-au vizitat?”. .y, o . ' o
3. Concluzii & | min e melodia 'Daca vesel se traieste') care sa
Copiii primesc recompense | . . y s e
Dezbatere PR implice numararea pana la 2 prin batai din
(2 abtibilduri)  pentru )
palme.
efortul lor.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Captarea atentiei: Vin in vizita Pisicuta Pufi si Catelusul Azor (jucarii/marionete). Ei sunt 2 prieteni
nedespartiti.

Prezentarea continutului: Se arata cifra 2 (curbata ca gatul unei lebede). Se numara elementele: Pufi are
2 urechi, Azor are 2 ochi.

Dirijarea invatarii: Copiii primesc jetoane. ,,Puneti langa Pufi un ghem si langa Azor un os. Cate
obiecte avem in total? Doua.”

Obtinerea performantei: Trasarea cifrei 2 in aer sau in tavita cu malai/nisip.

V1. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii
Copiii vor face corect asocierea dintre cifra 2 si multimea cu doua elemente.

)

Se asteapta dezvoltarea empatiei prin contextul celor ,,doi prieteni buni”’.

I Planificarea unititii de invatare

Disciplina: Domeniul Stiinte (DS - Activitate matematica)

Clasa: Grupa Mica (3-4 ani)

Tema: ,,Doi prieteni buni: Pisicuta Pufi, Catelusul Azor si cifra 2”
Numir de ore alocat unitatii: 1 activitate

Competente specifice vizate | Continuturi Nr. Sdptaméana Observatii /
’ ’ ore Evaluare

1.1.  Identificarea Introducerea cifrei 2:

. . Evaluare  formativa
elementelor grupurilor de | Povestea celor doi vai v

obiecte  (formare de | prieteni (Pufi si Azor). prin obser\{area
. ’ comportamentului.
perechi).
Joc didactic: ,,Cate .
L. , Fisa de lucru:
1.2.  Raportarea jucarii a adus Azor?”. ’ oA
< . . . 1 S1 Colorarea cifrei 2 si a
numarului la cantitate si | Recunoasterea celor doud ersonaze
invers (in limitele 1-2). simbolului grafic al P Je.

frei D, e
ciirel Recompensa: Stickere

cu ,amprente” de
catel/pisica.

2.1. Utilizarea limbajului
matematic adecvat (unu, doi, | Activitate practica:
tot atitea). Formarea grupei de 2
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Competente specifice vizate | Continuturi Nr. Saptimana Observaii /
’ > ore Evaluare
obiecte (2 labute, 2
urechi, 2 prieteni).
PROIECT DE ACTIVITATE

Grupa: mica

Domeniul experiential: Stiinte (Matematica si explorarea mediului)

Tema anuala: Cand, cum si de ce se intampla?

Tema activitatii: ,, Doi prieteni buni: Pisicuta Pufi, Catelusul Azor si cifra 2”
Tipul activitatii: predare-invatare (dobandire de noi cunostinte)

Mijloc de realizare: joc didactic

Durata: 15-20 minute

SCOPUL ACTIVITATII
Formarea reprezentarilor despre numarul si cifra 2 prin activitati ludice si intuitive.
OBIECTIVE OPERATIONALE
Pe parcursul activitatii, copiii vor fi capabili:
e Ol: sad recunoasca si sa denumeasca cifra 2;
e 02:sa formeze multimi cu 2 elemente;

e O3: sa identifice in mediul apropiat grupuri de cate 2 obiecte;

e 04: sa participe activ la jocurile propuse.

STRATEGII DIDACTICE

Metode si procedee: conversatia, explicatia, demonstratia, jocul didactic, exercitiul

Mijloace didactice: figurine (pisica, caine), jetoane, plansa cu cifra 2, materiale concrete (cuburi, jucarii),
fise simple

Forme de organizare: frontal, individual

DESFASURAREA ACTIVITATII

e es e . s e Strategii
Etapa activitatii Continutul activitatii . £ Evaluare
didactice
1. Moment Asigurarea unui climat favorabil: salutul, conversatia observarea
organizatoric asezarea copiilor In semicerc ’ comportamentului
Apar personajele: Pisicuta Pufi si
2. Captarea Citelusul Azor (marionete/imagini). povestirea, . .
. . o - . interesul copiilor
atentiei Educatoarea spune o scurtd poveste conversatia
despre cei doi prieteni
3. Anuntarea .. A .
R ,»Astdzi vom Invata despre cifra 2, pentru .. . ..
temei si a . S . s explicatia reactiile copiilor
. ca avem doi prieteni: Pufi si Azor
obiectivelor
- Se prezinta cifra 2 (plansa .
. . pIe - (p. 5) demonstratia, - .
4. Dirijarea - Copiii repeta denumirea e raspunsurile
Ao < . . exercitiul, jocul ..
Invatarii - Se formeaza multimi de 2 obiecte (2 didactic copiilor

cuburi, 2 jucarii)



4 MINISTERUL N > Planul National_ N
EDUCATIEI §T CERCETARII de Redresare si Rezilienta

Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

e es e . s es Strategii
Etapa activitatii Continutul activitatii . £ Evaluare
didactice
- Se numard impreuna: ,,unu, doi”
. Joc: ,,Da-i lui Pufi si lui Azor!” — copiii g
5. Fixarea 2 . - . . . . corectitudinea
. oferd fiecdrui personaj cate 2 obiecte joc didactic .
cunostintelor . n < . sarcinilor
Identificarea 1n clasa a grupurilor de 2
. Copiii rezolva o sarcina simpla:
6. Obtinerea . . . < " . -
. incercuiesc 2 obiecte pe fisa sau aleg exercitiul realizarea sarcinii
performantei }
’ dintr-un set exact 2
7. Incheierea Aprecierea participarii, recompensarea . comportamentul
s e < A . conversatia
activitatii verbala, cantecel scurt despre cifre final
EVALUARE

Evaluarea se realizeaza prin:

e observarea directd a comportamentului copiilor;
e analiza raspunsurilor si a modului de implicare;

e verificarea sarcinilor practice.

Mustati de lapte pe prispa

Soarele de dupd-amiaza incalzea placut curtea, invaluind totul intr-o liniste aurie. Azor, un catel cu blana
zbarlitd si o inima mare, motaia fericit la umbra batranului nuc. La cétiva pasi distanta, Pufi, o pisica alba
si rotunda ca o minge de bumbac, se intindea lenesa pe treptele de lemn ale casei.

Deodata, usa de la bucitarie s-a deschis cu un scartait bland. Azor a deschis imediat un ochi, iar Pufi a
ciulit o ureche. Pe prispa a aparut stdpana lor, agsezand cu grija pe podea doud castroane stralucitoare.

Un miros dulce, cald si irezistibil a plutit imediat in aer.

Azor a sarit ca ars de sub nuc, dand din coada cu atata putere incat a ridicat un mic nor de praf. A ajuns
primul la trepte, gafaind entuziasmat. Pufi, insa, nu s-a grabit. S-a ridicat gratios, si-a arcuit spatele si a
coborat treptele pasind ca o adevarata balerina.

Acolo, pe lemnul Incélzit de soare, 1i astepta surpriza: doud castroane pline ochi cu lapte proaspat. Unul
era rosu, celalalt albastru.

Fara sa stea prea mult pe ganduri, Azor s-a repezit la castronul albastru. A inceput sa bea cu sete,
plescaind zgomotos si stropindu-si din belsug nasul si labutele. Pufi I-a privit pret de o secunda cu o
usoard superioritate felind, apoi s-a asezat tacticos langd castronul rosu. A inceput sa bea si ea, lipdind
laptele cu miscari mici, delicate si ritmice.

Singurul sunet care se mai auzea In curte era plescaitul lor fericit.

Cand ambele castroane au ramas complet goale, stralucind la soare, Azor a lins si ultima picatura ratacita
pe marginea vasului sau, apoi a ridicat capul spre prietena lui. Pufi a ridicat si ea privirea. Amandoi ardtau
complet ridicol: Azor avea o barba alba de spuma, iar Pufi se alesese cu o pereche de mustati groase si
albe de lapte.

S-au privit o clipd. Azor a scos un latrat scurt si fericit, apoi a dat un mare stranut care a imprastiat
ultimele picaturi de lapte de pe nasul lui. Pufi a inchis ochii a multumire si a inceput sa toarca zgomotos,
spalandu-se tacticos pe labute pentru a se pregéti de un nou pui de somn.
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Parca-i lebada pe lac,

Cu gat lung si aplecat.

Ea ne-aratd o pereche,

Ca e mana, ochi, ureche.
Dupa unu ea paseste,

Ia ghiceste, cum se numeste?

Riaspunsul: Cifra 2! #5

Prompt final

”Actioneaza ca un educator de gradinita cu experienta, cald, rabdator si creativ, care desfasoara o
activitate pentru copii de 3—4 ani despre invitarea cifrei 2. Scopul activititii este recunoasterea
grafica si numerica a cifrei 2, intelegerea cantitatii corespunzitoare si exersarea numararii pana la
2 prin joc.

Realizeaza activitatea in trei etape:

1. Introducere

Incepe cu o poveste scurtd, de aproximativ 2 minute, in care personajele principale sunt pisicuta Pufi si
catelusul Azor. Cei doi sunt prieteni si descoperd impreunad obiecte care apar in perechi. Foloseste

propozitii foarte scurte, vocabular simplu si multe intrebari adresate copiilor pentru a-i implica in
numarare. Evidentiaza faptul cd sunt doi prieteni si incurajeaza copiii s numere pand la 2.

2. Desfasurarea activitatii
Propune o activitate practica si interactiva in care copiii:

e asazd 2 bobite in castronul lui Azor;

pun 2 gheme langa Pufi;

e cauta si recunosc cifra 2 ascunsa in ,,casuta prieteniei”;

traseaza cifra 2 peste linii punctate;

e coloreaza 2 pisicute.

Include o ghicitoare simpla despre cifra 2 si o activitate motrica, de exemplu: ,,Sa batem de 2 ori din
palme impreuna cu Azor!”

Prezinta cifra 2 ca avand forma unei lebede, fara explicatii matematice complexe. Concentreaza-te pe
recunoasterea aspectului cifrei i pe asocierea acesteia cu doud obiecte.

3. Incheiere
Recapituleaza prin intrebari scurte si incurajatoare:

e ,Cati prieteni ne-au vizitat?”

e ,,Cate urechi are Pufi?”
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e ,Cate labute din fata are Azor?”
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Incheie activitatea felicitdnd copiii pentru participare si sugereazd un joc muzical pe melodia ,,Daca vesel
se traieste”, in care copiil numara pana la 2 si bat din palme de doua ori.

Pe tot parcursul activitdtii foloseste un ton vesel, pozitiv si Incurajator. Evitd conceptele abstracte,
explicatiile matematice dificile si instructiunile lungi. Considera activitatea reusita daca cei mici recunosc

cifra 2, numara corect pana la 2, asociaza cifra cu doud obiecte si participa cu bucurie la jocurile
propuse.”



