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1. Date de Identificare ale Resursei

Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI

Categorie Joc interactiv digital / Scenariu de activitate integrata asistatd de Al
Titlul RED Aventura celor 3 iezi isteti (Domeniul Limba si Comunicare + Domeniul Stiinte)
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari — Grupa Mare (5-6 ani)
Aria L . e .

. . Limba si comunicare / Matematica si stiinte ale naturi
Curriculara
Clasa Grupa Mare
Obiectiv Consolidarea cunostintelor despre povestea ,,Capra cu trei iezi” si familiarizarea cu numarul
General si cifra 3 prin intermediul unui joc interactiv digital generat cu sprijinul Al.
Durata .

. . 25 - 30 minute

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Integrarea unui instrument digital bazat pe Al in activitatea prescolarilor de grupa mare aduce un plus de
atractivitate si interactivitate. La aceasta varsta, copiii invata optim prin joc si stimulare vizual-auditiva. Utilizarea
unei resurse digitale create cu sprijinul Al permite personalizarea scenariului (corelarea perfecta a elementelor din
poveste cu notiunile matematice) si ofera feedback imediat. Aceasta faciliteaza tranzitia de la ascultarea pasiva a
povestii la implicarea activa (rezolvarea de probleme, numararea obiectelor pe ecranul interactiv), transformand
evaluarea intr-o misiune ludica pe care copiii o indeplinesc cu entuziasm.

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

gﬁg’ggj} E fl);;sg;::) (Rolul in Prompt/Instructiune catre Al

Definirea clara a obiectivului | ,Genereaza un scenariu tehnic si textual complet pentru un joc
Purpose urmarit  prin  generarea | digital interactiv, menit sa consolideze cunostintele de limba
(Scopul) jocului digital. (povestea «Capra cu trei iezi») si matematica (cifra 3) pentru

prescolari.”

Role (Rolul
Al

Stabilirea identitatii Si
expertizei asistentului Al.

»Actioneaza ca un expert in design instructional pentru
educatia timpurie, specializat in gamificare si crearea de
resurse pentru tablete/table interactive.”

Oferirea unui model clar de

»Model de slide: «Titlu: Misiunea 1. Text educatoare: Cati iezi

Exemplar . . v e o
(Exenf Iu) structura pentru un | are capra? Numara-i! Grafica: 3 iezi. Butoane: 1, 2, 3. Feedback
P slide/exercitiu. corect: Sunet vesel si text: Bravo!»”
Delimitarea contextului, | ,,Parametri: Limba romana. Grupa mare. Ton: cald, extrem de
Parameters . . . I I . .
. tonului si dimensiunii | incurajator. Structura: 1 ecran start, 3 ecrane poveste (DLC), 3
(Parametri) . . o,
resursei. ecrane matematica (DS), 1 ecran premiere.
Action Solicitarea formatului | ,Livreaza continutul sub forma unui tabel organizat cu
. specific in care Al-ul va livra | actiunile, textele si elementele vizuale specifice fiecarui ecran
(Actiunea) N .
’ rezultatul. in parte.
Restrictions Asigurarea corectitudinii | ,Restrictii: 1. NU folosi cifre/numere mai mari de 3. 2. Fara
. e stiintifice si psihopedagogice. | texte lungi (copiii nu stiu sa citeasca, citeste educatoarea). 3.
(Restrictii) e PR ”
’ Fara imagini sau descrieri infricosatoare cu lupul.
Evaluation Autoevaluarea generdrii de | ,La final, adauga o scurta analiza: confirma daca jocul atinge
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Element Descriere Rolul  in . .
PREPARE activitate) ( Prompt/Instructiune catre Al
(Evaluare) catre Al pentru a verifica | obiectivele de asociere a cifrei 3 cu cantitatea si de
utilitatea didactica. recunoastere a personajelor din poveste.”

1V. Planul Activitatii Didactice

Etapa Zura Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
5 min | Copiii sunt asezati in semicerc. Privesc | Prompt Al: ,,Genereaza o imagine in stil
1. Introducere ecranul tablei interactive unde apare o | de carte de povesti cu o capra
& imagine captivanta cu capra si iezii. | prietenoasa si 3 iezi jucdusi intr-o
Brainstorming Raspund la 1intrebdri introductive | casutd, fara elemente infricosatoare.”
lansate de educatoare.
15 Copiii vin pe rand la tabla interactiva. | Prompt Al: Scenariul generat anterior
2. Desfisurarea min Réspund la quiz-urile din F);)ve.ste (exv: prin struct'ur"a VPREPARE, aplicat in
activititii Clne' a.ascultat sfaFuI mamel'.) Si r.ezolva platforma digitala (Genially/Wordwall).
’ sarcinile matematice (ex: Atingeti grupa
cu 3iezi).
5 min | Copiii discuta despre ce au fnvatat, | Prompt Al: ,Genereaza un mesaj scurt si
3. Concluzii & realizeaza corespondenta pe degete | o poezioard de 4 randuri, veseld, pentru
Dezbatere (arata 3 degete) si primesc aprecieri | a felicita copiii care au invatat cifra 3
verbale si recompense vizuale pe ecran. | alaturi de cei 3 iezi.”

V. Metoda de Aplicare la Clasa

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

Descriere: Resursa se aplica in format frontal si interactiv-hibrid. Se va folosi videoproiectorul sau tabla interactiva
(smartboard). Educatoarea are rolul de facilitator si narator: ea citeste sarcinile de pe ecran (generate de Al), iar
copiii sunt invitati, pe rand, sa interactioneze direct cu tabla (prin atingere) pentru a selecta raspunsul corect (cifra
3, grupa cu trei obiecte, personajul potrivit). Elementele digitale pot fi dublate de jetoane fizice pe masute, pe care
copiii le manipuleaza concomitent cu actiunea de pe ecran (ex: ,Pe ecran sunt 3 iezi, puneti si voi 3 jetoane pe
masd”).

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

e Dezvoltarea Competentei Digitale: Copiii se vor familiariza cu interfata unei table inteligente,

invatand conceptul de cauza-efect in mediul digital (apas pe raspunsul corect -> primesc feedback
pozitiv sonor/vizual).

e Consolidarea Cunostintelor: Imbinarea povestii clasice cu sarcinile interactive va facilita

ancorarea memoriei; numarul 3 va fi inteles mult mai usor prin asocierea cantitativa (3 iezi, 3 pasi,
3 degete).

e Concluzie (Evaluare Post-implementare): Ne asteptdm la un grad de retentie si implicare

ridicat. Utilizarea resursei generate de Al transforma evaluarea de la finalul zilei dintr-o sarcina
monotona intr-o experienta de tip joc (gamification), captand atentia prescolarilor si sustindnd
ritmul alert specific nivelului lor de varsta.
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Bravo, dragi isteti! Ati fost grozavi si ati descoperit cifra 3, exact ca cei 3 iezi jucdusi din poveste. Acum
stiti s3 numarati pana la trei si sunteti pregatiti pentru noi aventuri colorate! Iezii se bucura mult pentru voi!

Cei trei iezi va spun 1n cor,
Multumim de ajutor!

Iar eu va zic cu drag acum:
Numarul 3 e pe drum!
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FISA DE EVALUARE:
CAPRA CU TREI IEZI
~ SICIFRA 3
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Sarcina 1: Traseaza peste liniile punctate pentru
a forma cifra 3
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Prompt pentru copii — ,,Aventura celor trei iezi si cifra 3”

Buna, AI! Vreau sd ma ajuti sa descopar povestea ,,Capra cu trei iezi” printr-un joc vesel si interesant.
Creeaza pentru mine o aventura digitald in care sa ma joc, sa raspund la Intrebari si sa invét cifra 3.
Te rog sa faci:

<) 1. Povestea cu cei trei iezi

e Aratd-mi imagini colorate cu capra si cei trei iezi.
e Pune-mi Intrebari simple despre poveste.
e Ajutd-ma sd spun cine sunt personajele si ce se intdmpla in poveste.

B 2. Jocul cifrei 3

e Arata-mi trei obiecte (trei iezi, trei flori, trei mere).
® Ajutd-ma s numar pana la 3.
e Aratd-mi cifra 3 si spune-mi cum o recunosc.
() 3. Jocuri interactive

Creeaza jocuri 1n care pot:

sd aleg imaginea corecta,

s numar obiecte;

sa potrivesc cifra 3 cu trei obiecte;
sa trasez cifra 3 cu degetul.

% 4. Mesaje de incurajare
Cand raspund corect, spune-mi:
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,,Bravo! Ai
,,Foarte bine! Al
Daca nu reusesc,

,Mai incearca! Hai sa numaram impreuna!”
€ Reguli pentru joc:

Foloseste imagini mari si colorate.
Foloseste cuvinte simple.

Nu folosi numere mai mari decat 3.
Nu crea imagini care sd ma sperie.
Fa jocul vesel si prietenos.

reusit!”
gasit cifra 31”
ajutd-ma spunand:

La final, oferd-mi o medalie digitala de ,,Prieten al celor trei iezi” pentru ca am invatat cifra 3.




