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Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI

1. Date de Identificare ale Resursei

Categorie Continut / Detalii

Titlul RED Fisa interactiva si Joc Matematic: ,,Calatoria magica a cifrei 10 in gradina de primavara”
Autor Dragan Ildiko

Grup tinta Prescolari (5-6 ani)

Aria . . Matematica si Stiinte ale naturii

Curriculara

Clasa Tnvatamant Prescolar - Grupa Mare

Obiectiv Dezvoltarea competentelor logico-matematice timpurii prin recunoasterea, numararea in
General limitele 1-10 si utilizarea constienta a cifrei 10 in contexte cotidiene si ludice.

Durata 35 — 40 minute

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic
Utilizarea unei Resurse Educationale Deschise bazate pe inteligenta artificiala in cadrul activitatii matematice pentru
grupa mare aduce o plusvaloare metodologica semnificativd. Aceasta permite personalizarea invatarii prin
adaptarea exacta a stimulilor vizuali la nivelul de dezvoltare psiho-motorie al copiilor de 5-6 ani. Prin transformarea
exercitiilor clasice de numarare intr-o experienta hibrida (care combina atentia concentrata pentru colorarea dupa
cod cu jocul dinamic de grup), prescolarii isi consolideaza structurile cognitive fara a simti presiunea unei sarcini
rigide, sporind motivatia intrinseca si implicarea activa in lectie.

111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)

ggg’;;;e £ fci;s;;;:; (Rolul " in Prompt/Instructiune catre Al

Defineste tinta | ,Genereaza o fisa de lucru matematica si un scenariu de joc didactic
Purpose pedagogica centrald | pentru prescolarii de grupa mare (5-6 ani), avand ca scop invatarea,
(Scopul) pentru a ghida generarea | recunoasterea si consolidarea cifrei 10 prin numarare, formare de

de continut relevant. multimi si colorare dupa cod numeric.”

Configureaza perspectiva | ,Actioneaza ca un profesor pentru fnvatamantul prescolar cu o
Role (Rolul | si stilul de adresare | vasta experienta in design instructional si expert in crearea de
Al) adecvat educatiei | Resurse Educationale Deschise (RED) pentru dezvoltarea timpurie a

timpurii. gandirii logico-matematice.”

Ofera un model | ,lata un exemplu de structura pentru legenda fisei: 1 — galben, 2 —
Exemplar structural clar pentru | portocaliu... Floarea 1 -> pozitia 3 (rosu). Pentru jocul de obtinere a

calibrarea raspunsului si | performantei, foloseste un format de tip intrebare-raspuns rapid,
(Exemplu) . : . . . . ) g i

ormatului mecanic. cum ar fi: Educatoarea arata o multime cu 9 lalele -> Copiii raspund:

Nu este 10. Mai trebuie o lalea.”

Stabileste granitele | , Parametrii proiectului sunt: Varsta copiilor: 5-6 ani; Tema generala:
Parameters | stricte de context (varstd, | Primavara a sosit (lalele, fluturi, buburuze, frunze); Intervalul
(Parametri) | timp, temd, interval | numeric vizat: 1-10; Durata de utilizare a segmentului digital/fisei:

numeric). 15-20 de minute in cadrul activitatii generale de 40 de minute.”

Defineste livrabilul exact | ,Creeaza textul complet pentru fisa de lucru cu buchetul de 10
Action si sarcinile concrete pe | lalele, mapand cu exactitate cele 10 zone ale florilor, tulpina, vaza si
(Actiunea) care Al le materializeaza. | fundalul pe codul de culori de la 1 la 10. De asemenea, genereaza 3

scenarii diferite de cartonase cu imagini pentru jocul rapid de
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g%gj} E f;;ig;:; (Rolul " in Prompt/Instructiune catre Al
evaluare finala.”
Impune filtre de | ,,Nu utiliza termeni matematici rigizi sau excesiv de abstracti (cum
Restrictions siguranta cognitiva | ar fi corespondenta biunivoca sau cardinalul multimii) in sarcinile
. e pentru a evita erorile sau | adresate copiilor. Nu depasi sub nicio forma numarul 10 si nu
(Restrictii) . - . N . g . A
> abstractizarea excesiva. introduce alte flori in afara de cele specifice temei de primavara
(lalele).”
Reprezinta criteriul de | ,Revizuieste resursele generate si asigura-te ca acestea permit
Evaluation autoreglare pentru | evaluarea urmatoarelor comportamente: recunoasterea vizuala a
(Evaluare) calitatea rezultatului final | cifrei 10, numararea corecta a obiectelor, asocierea corecta cifra-
livrat. cantitate si capacitatea de a respecta un cod de culori dat.”

1V. Planul Activitatii Didactice

. Dura . . .
Etapa /i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
10 Copiii observa cutia-surpriza adusa de | Genereaza o scurta poveste
min educatoare, descopera cele 10 lalele, | introductivd sau ghicitori de
1. Introducere - ) . L N o s
numara colectiv elementele si deduc intuitiv | primavara despre o zana care a
& - e e . o | . . o g .
) ) alcatuirea grafica a cifrei 10 (cifra 1 urmata | pierdut cheia gradinii matematice,
Brainstorming . . A .
de cifra 0). introducand elementul surpriza
bazat pe numarul 10.
20 Prescolarii lucreaza individual pe fisa | Genereaza structura detaliata a fisei
2 min interactiva/printata: asociaza fiecare zona a | cu harta completd a codurilor de
e buchetului de lalele cu cifra indicata in | culori (1-10) repartizata pe cele 10
Desfasurarea . . . : . . .
/i 't”t" legenda si  coloreaza corespunzator. | flori, frunze, tulpini, vaza, masa si
activitain Formeaza multimi de 10 betisoare pe mese. | fundal, asigurand lizibilitatea
tehnica.
10 Copiii participa activ la jocul didactic de | Genereaza scenarii dinamice pentru
min reactie rapida bazat pe cartonasele cu | jocul final cu 3 tipuri de cartonase
3. Concluzii & imagini, decid corectitudinea cantitdtilor | (cantitate exactd de 10, cantitate
Dezbatere prezentate, isi exprima feedback-ul afectiv si | insuficienta de 9, cantitate gresita)
primesc medaliile. si raspunsurile asteptate din partea
grupului.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Descrieti pe scurt modul in care s-a aplicat la clasa

Activitatea s-a desfasurat hibrid. Dupa o captare a atentiei realizata clasic (prin manipularea celor 10 lalele fizice),
s-a trecut la secventa independenta unde copiii au utilizat fisa de lucru cu codul de culori generata cu ajutorul Al.
S-a incurajat auto-corectarea pe baza modelului afisat de educatoare. Segmentul final s-a bazat pe o dinamica
interactiva de grup, unde copiii trebuiau sa valideze rapid stimulii vizuali prezentati pe cartonase, finalizand cu
premierea tuturor prescolarilor prin oferirea insignei fizice ,,Prietenul cifrei 10”.

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii

Dezvolarea Competentei Digitale: Utilizarea materialului vizual structurat algoritmic prin Al
antreneaza atentia distributiva, orientarea in spatiul grafic paginat si decodarea logica a unor instructiuni
abstracte transpuse in coduri cromatice.

Consolidarea Cunostintelor: Schimbul rapid de roluri dintre lucrul individual si cel colectiv ajuta la
fixarea mecanismelor cognitive de numarare, recunoastere a cifrei 10 si raportare corecta la cantitatea
corespunzatoare elementelor asociate.
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Concluzie (Evaluare Post-implementare): Instrumentele educationale dezvoltate prin aplicarea
riguroasa a metodei PREPARE au dovedit eficientd pedagogica maxima. Copiii au atins obiectivele
operationale intr-o atmosferd destinsa, iar gestionarea timpului de lucru de catre cadru a fost optimizata
cu 70% prin eliminarea timpului alocat designului manual al fiselor.

Zana Primaverii si Misterul Cheii de Aur

A fost odatd ca niciodatd, Intr-o poiana luminoasa si plina de fluturi, o zand delicatd pe nume Zana
Primaverii. In fiecare an, la primele raze calde de soare, misiunea ei era sa deschida marea poarta a
Gradinii Matematice, locul fermecat unde cresc si se joaca numerele.

Dar astazi, Zana era foarte tristd. Cand a vrut sa descuie poarta cu lacatusul ei de argint... surpriza! Cheia
disparuse! A cautat sub o frunza, a cdutat in spatele unui ghiocel, dar nimic.

Atunci, un greier intelept cu ochelari i-a iesit in cale si i-a soptit: — Zdna draga, anul acesta poarta nu se
mai deschide cu o cheie obisnuita. Vantul primaverii a ascuns cheia intr-o cutie surpriza. Poarta se va
deschide doar daca vei numara florile din cutie pana la capat! Ultimul numar strigat este de fapt cheia
magica!

Zana a privit In jur si a gasit o cutie frumos coloratd, lasata pe iarba frageda (aici, educatoarea prezinta
cutia din proiect). Zana a inceput sa scoata din ea lalele: una, doua, trei... noua lalele! Dar poarta tot nu se
deschidea, iar lacatul nici nu se misca.

Zana a bagat din nou mana 1n cutie si a scos-o pe ultima. Deodata, magia s-a intamplat!
O lalea avea tulpina foarte dreapta si subtire, semanand cu un 1. Langa ea a rasarit o alta lalea cu petalele

stranse, rotunda ca un ou, semanand cu un 0. Cele doua flori s-au prins de mana, au stralucit si s-au
transformat in cifra 10!
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Lacatul de la Gradina Matematicd a zambit, a facut clic, iar poarta s-a deschis larg! Cheia magica nu era
de fier, ci era chiar cifra formata din doi prieteni nedespartiti: 1 si 0.

Rl /-

Ghicitoarea Zanei (pentru copii)

Pentru a-i invita pe copii sa o ajute pe Zana, poti folosi aceastd ghicitoare chiar inainte de a deschide cutia
cu flori:

Suntem doua semne-alese,

Stam alaturi, prietenoase:

Un baston subtire, drept,

Si-un cerculet pufos, perfect.

Veniti repede cu totii,

Sa deschidem lacatul portii!

1 si 0 s-au unit... Ce numar magic a iesit?

(Raspuns: Zece)

Jocul se poate numi ,,Detectivii Cifrei 10”, iar educatoarea va ridica rapid cartonasele (flashcards),
cerand copiilor sa reactioneze prompt.

®@ Scenariul 1: Cartonasul cu cantitate EXACTA (10 elemente)

e Descrierea cartonasului: Imagine cu 10 fluturasi zdmbitori care zboara in jurul unei flori.

e Actiunea educatoarei: Ridica brusc cartonasul, il tine sus ca sa fie vizibil pentru toti copiii si
intreaba cu o voce entuziasmata:

., Detectivilor, priviti cu atentie! Au venit toti fluturasii la petrecerea Zdnei Primaverii?”

e Reactia si Raspunsul asteptat din partea grupului: * Copiii numara rapid cu privirea sau cu
voce tare (1, 2, 3... 10).
o Raspuns verbal: ,,Daaaa! Este 10! Sunt exact 10 fluturasi
o Actiune motrica (optional, pentru dinamism): Copiii bat din palme de doua ori si striga
,,Corect!”.

'9’

* Scenariul 2: Cartonasul cu cantitate INSUFICIENTA (9 elemente)

e Descrierea cartonasului: Imagine cu 9 buburuze asezate pe o frunza mare verde, cu un spatiu
vizibil gol unde ar mai incapea una.

e Actiunea educatoarei: Schimba cartonasul rapid, adopta o expresie usor confuza (de actorie) si
intreaba:

., Dar buburuzele? la uitati-va bine pe frunza... Putem sa punem cifra 10 aici?”

e Reactia si Raspunsul asteptat din partea grupului: * Copiii analizeaza imaginea si sesizeaza
lipsa.
o Raspuns verbal: ,,Nuuuu! Nu este 10! Sunt doar 9 buburuze!”
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o Completare logica (esentiala pentru grupa mare): ,,Mai lipseste una!” sau ,,Mai trebuie
o buburuza ca sa fie 10!”
o Actiune motrica: Copiii fac un semn cu mana (aratd degetul mare in jos).

%4 Scenariul 3: Cartonasul cu cantitate GRESITA (Prea multe — 12 elemente)

e Descrierea cartonasului: Imagine foarte aglomerata cu 12 albinute care roiesc in jurul unui stup.

e Actiunea educatoarei: Ridica ultimul cartonas, miscdndu-1 stanga-dreapta (pentru a simula
agitatia albinelor) si spune:

., Vai, ce harnicute sunt albinele! Am gasit grupa de 10 aici?”

¢ Reactia si Raspunsul asteptat din partea grupului: * Copiii observa imediat aglomeratia
vizuala care depaseste multimea cu care s-au obisnuit pe fisa.
o Raspuns verbal: ,,Nuuuu! Gresit! Nu este 10!”
o Completare logica: ,,Sunt prea multe albinute!” sau ,,Sunt mai multe de 10
o Actiune motrica: Copiii 1si pun mainile pe cap sau le incruciseaza in fata pieptului
(semnul X) pentru a semnaliza ,,Eroare/Prea multe”.

"’

Sfat de implementare pentru cadru didactic: Ritmul acestui joc trebuie sa fie alert. Alternarea corect-
gresit-insuficient mentine atentia distributiva la cote maxime si permite educatoarei sa observe imediat
care copii au asimilat corespondenta cifra-cantitate si care mai au nevoie de sprijin.

Prompt final

Vreau sa ma ajuti sa creez o activitate digitald interactiva pentru copii de grupa mare (5-6 ani), intitulata
,Calatoria magica a cifrei 10 in gradina de primavara”.

Actioneaza ca o educatoare creativa si prietenoasa, specializata in activitati pentru prescolari, care creeaza
jocuri educative atractive, usor de inteles si potrivite varstei copiilor.

Creeaza o aventurd matematica 1n care copiii pornesc Intr-o caldtorie aldturi de un personaj magic (de
exemplu: Zana Florilor sau Zana Cifrelor) si descopera cifra 10 prin joc.

Te rog sa creezi:

1. O poveste scurta si vesela despre o gradind de primavara in care copiii trebuie sa ajute personajul
magic sd gaseasca 10 flori.

Un joc interactiv pentru copii, format din 3 provocari:

numara florile si gaseste grupa care are 10 elemente;

adauga sau elimina flori pentru a obtine numarul 10;

alege cifra potrivita pentru cantitatea observata.

O fisa de lucru pentru copii cu tema ,,Gradina magica a cifrei 10”, in care:
copiii numara elemente din imagine;

recunosc cifra 10;

coloreaza dupa un cod simplu de culori;

asociaza cifra cu cantitatea corecta.

e 0o 00 Lo o oIV
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Foloseste:

un limbaj simplu si vesel;

propozitii scurte;

personaje prietenoase;

elemente din natura: lalele, fluturi, buburuze, frunze si soare;
numere doar de la 1 la 10.

Nu folosi:

explicatii matematice complicate;

cuvinte greu de Inteles pentru copii;

texte lungi;

personaje sau situatii care pot speria copiii.

Pentru fiecare activitate creeaza:

ce apare pe ecran;

ce spune educatoarea;

ce trebuie sd faca copilul;

ce mesaj de incurajare primeste copilul dupa rezolvare.

La final, creeaza o recompensa digitald pentru copii, de exemplu o medalie sau o diploma cu mesajul:
»Bravo! Ai descoperit magia cifrei 10!”.




N » |PlanulNational
de Redresare si Rezilienta

Finantat de
- Uniunea Europeana
NextGenera tionEU
ADINA MAGICA
CULORILOR GRADINA MAGICA ﬂ@

1 - galben
2 - portocaliu

3 -rosu

4 -roz
5-mov

6 - albastru
7 - verde

8 - maro

9 - gri

10 - negru
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