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

Categorie Detalii

Titlul RED Jocuri interactive si fise de lucru: ,,Sunetul si litera M (mare si mica de tipar)”
Autor Dragan Ildiko

Grup tinta Prescolari

Aria . . Domeniul Limba si Comunicare (DLC)

Curriculara

Clasa Tnvatamant Prescolar - Grupa Mare (56 ani)

Obiectiv Dezvoltarea capacitatii de discriminare auditiva si vizuala a sunetului si literei ,,M”,
General imbogatirea vocabularului si formarea premiselor citit-scrisului.

Durata 35-40 minute

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic
Integrarea unei Resurse Educationale Digitale (RED) generate cu ajutorul Al in aceasta activitate raspunde nevoii de
a capta si mentine atentia prescolarilor, care sunt nativi digitali. Activitatile de identificare a literelor pot deveni
repetitive si monotone, dar utilizarea elementelor interactive (jocuri pe Smartboard cu feedback imediat, personaje
animate precum ,,Mimi — maimutica”) transforma Tnvatarea intr-o experientd ludica. Al-ul eficientizeaza munca
educatorului, generand rapid itemi de clasificare, scenarii de voce (voice-over) adaptate varstei si fise de lucru
diferentiate, asigurand un parcurs didactic coerent si modern.

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

Element Descriere  (Rolul in .
. . Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE activitate) P ’
Purpose Definirea clara a | Creeaza structura si continutul pentru un joc digital interactiv si
(Scf ul) materialului dorit pentru | o fisa de lucru destinate prescolarilor de 5-6 ani, pentru
P fixarea cunostintelor. invatarea sunetului si literei M.
Setarea erspectivei | Actioneaza ca un expert in pedagogie prescolard, logopedie si
Role (Rolul persp . . expert In pedagogle pres gop 7
pentru asigurarea | designer de instruire digitala.
Al . I
limbajului adecvat.
Oferirea unui model | Exemplu: Jocul ,Asculta si bate din palme”. Sarcina digitala
Exemplar . . . . .. . . . .
(Exemplu) didactic de referinta. echivalenta: Pe ecran apare ,Mar”. Copilul apasa ,Fata
P Zambitoare” (daca incepe cu M) sau ,Fata Trista” (daca nu).
Delimitarea complexitatii si | 1. Foloseste cuvinte din vocabularul activ (mar, masind, minge,
Parameters . ) v oA . .
. a volumului. mama, urs, floare). 2. Ofera 10 itemi pentru joc. 3. Fisa de lucru
(Parametri) .
va avea 5 cerinte de trasare/recunoastere.
Action Specificarea formatului | Genereaza: 1. Lista de imagini/cuvinte pentru joc. 2. Text (voice-
. livrabilului. over) scurt de intdmpinare de la mascota Mimi. 3. Textul
(Actiunea) . .
’ cerintelor pentru fisa de lucru.
Restrictions Prevenirea suprasolicitarii | Nu folosi cuvinte abstracte, neologisme sau grupuri de consoane
. e cognitive a copiilor. dificile. Nu genera instructiuni textuale lungi (copiii nu citesc).
(Restrictii) . .. . .
’ Limiteaza interactiunea ecran la max. 10 min.
Evaluation Auto-verificarea  calitatii | Revizuieste continutul si confirmda dacda acesta sprijina
continutului generat. obiectivele: identificarea sunetului initial, recunoasterea literei si
(Evaluare) o
corespondenta sunet-litera.
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1V. Planul Activitatii Didactice

. Durat . . .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
5-7 Observa cutia surpriza si extrag obiecte | Al a generat scenariul scurt si textul
1. Introducere & . . o . o .
. . min (mar, masinutd). Descopera sunetul initial | de salut (voice-over) pentru
Brainstorming . ) . o . —
comun. Ascultd mesajul mascotei. mascota ,,Mimi — maimutica”.
15-20 | Pronunta sunetul, observa litera pe plansa. | Al a furnizat setul de date precis,
2. Desfasurarea | min Participa la jocul digital pe tabla | cuvintele distractor (fara ,M”) si
activitatii interactivd, selectand imaginile care incep | logica jocului de clasificare digitala.
cu sunetul M.
10-15 | Completeaza independent fisa de lucru | Al a conceput structura fisei de
3. Concluzii & | min (trasare, colorare). Participa la jocul | lucru, diferentiind sarcinile pentru
Dezbatere ,Microfonul fermecat” pentru a oferi | copiii rapizi vs. cei care necesita
exemple proprii. sprijin.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

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

ctivitatea a fost organizata in regim mixt (frontal, individual si pe grupe). Jocul digital generat cu ajutorul Al a fost
proiectat pe Smartboard-ul din sala de grupa in etapa de dirijare a invatarii. Copiii au venit pe rand si au interactionat
tactil cu ecranul pentru a sorta imaginile (,,incepe cu M” / ,Nu incepe cu M”), primind feedback vizual si auditiv
imediat. Fisele de lucru generate au fost printate si distribuite pentru lucrul individual la mese, educatorul citind cu
voce tare cerintele formulate (conform restrictiilor setate in prompt).

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

e Dezvoltarea Competentei Digitale: Cresterea familiaritétii prescolarilor cu utilizarea educativa a

ecranelor tactile (Smartboard), dezvoltarea coordonarii ochi-mana prin interactiunea cu elementele
grafice si intelegerea feedback-ului digital (corect/gresit).

e Consolidarea Cunostintelor: Fixarea rapida a asocierii dintre sunetul auzit si reprezentarea sa

grafica (litera M) prin expunerea la stimuli multipli (vizuali, auditivi, kinestezici), precum si
extinderea vocabularului activ cu notiuni specifice.

Concluzie (Evaluare Post-implementare): Aplicarea acestei RED a demonstrat ca utilizarea
instrumentelor Al (prin metoda PREPARE) pentru crearea resurselor didactice eficientizeaza masiv
timpul de pregatire al cadrului didactic. Parametrii si restrictiile stricte impuse Al-ului au asigurat un
continut perfect adecvat profilului psihologic al copilului de 5-6 ani. Dinamica grupei a fost una
excelenta; interactivitatea digitala a prevenit plictiseala, iar fisele de lucru structurate de Al au permis o
evaluare clara, demonstrand atingerea obiectivelor operationale de catre majoritatea prescolarilor.
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Partea I: Joc Digital Interactiv — ,,Mimi Maimutica si Cosul cu Surprize”

Tipul jocului: Sortare / Clasificare (Tip Drag & Drop sau apasare pe ecran tactil). Platforme
recomandate pentru creare: Wordwall, LearningApps, Genially. Timp estimat de joc pe copil: 2-3
minute.

1. Mesaj Audio de intAmpinare (Voice-over)

(Acest text va fi inregistrat audio de educator sau generat cu un tool text-to-speech prietenos)
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»Salut, copii! Eu sunt Mimi, maimutica jucausa! Astazi facem cunostinta cu litera M. Vreti sa ma ajutati?
Priviti imaginile de pe ecran. Daca imaginea incepe cu sunetul M, trageti-o spre Fata Zambitoare. Daca
nu incepe cu M, puneti-o la Fata Trista. Sa incepem joaca!”

2. Mecanica si Itemii Jocului (10 imagini)

Pe ecran va apdrea pe rand cate o imagine clara, insotitd de pronuntia audio a cuvantului. Copilul trebuie
sa o asocieze uneia dintre cele doud categorii.

Categoria 1: incepe cu sunetul M (Fati Zambitoare)

° .Mir

o g Masina
o ¥ Minge

e (A Mami
° é? Melc

° f’ Morcov

Categoria 2: NU incepe cu sunetul M (Fata Trista)

° 6Urs

e & Floare
e & Soare
e {2 Casi
3. Feedback Digital

¢ Raspuns Corect: Animatie cu confetti mici/stelute, un sunet vesel (clopotei) si vocea lui Mimi:
,Bravo!”, , Super!”, , Asa este!”

¢ Raspuns Gresit: Imaginea revine la locul initial, un sunet amuzant (tip boing) si vocea lui Mimi:
,,Ups! Mai incearca o data!”

Partea a II-a: Fisa de Lucru Printabila — ,,Detectivii literei M”

Instructiuni pentru educator: Fisa este aerisitd, cu fonturi mari. Cerintele vor fi citite cu voce tare de
catre educatoare. Copiii vor folosi creioane colorate si creion grafic.

Numele copilului: .............cccooeiiiniiiii

Cerinta 1: Coloreaza! (Grafica: O litera M mare de tipar si un m mic de tipar, goale in interior, tip
contur)

o Text citit de educator: ,,Coloreaza litera M mare cu rosu si litera m mic cu albastru.”
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Cerinta 2: Descopera litera! (Grafica: Un sir de litere amestecate, de dimensiuni mari: A, M, C, m, E,
M, r,m, 1)

o Text citit de educator: ,Fii un detectiv priceput! Cauta si incercuieste doar literele M mare si m

2

mic.

Cerinta 3: Asociazi! (Grafica: Pe mijlocul paginii este o literd M mare. In jurul ei sunt 4 imagini: un
mar, un copac, o magsind, un fluture)

o Text citit de educator: ,,Trage o linie de la litera M doar catre imaginile care incep cu acest sunet.”

Cerinta 4: Traseaza! (Grafica: Doua rdanduri cu litere punctate, cu sageti mici care indica directia de
scriere)

e Randul I: MM M M M (pe contur punctat)
e Randul 2: m m m m m (pe contur punctat)

e Text citit de educator: ,,Traseaza cu creionul peste liniile punctate pentru a scrie literele.”
Cerinta 5: Scrie singur! (Grafica: Un rdnd cu 5 casute goale)

o Text citit de educator: ,,Acum e randul tau! Scrie litera M mare in fiecare casuta.”

Sarcina suplimentara (pentru copiii care termina repede): (Grafica: Un chenar mare, gol, in josul
paginii)

o Text citit de educator: ,,In acest spatiu, deseneazad un obiect, un animal sau o persoana al carui
nume Incepe cu litera M.”

Prompt final —,,Sunetul si litera M (mare si mica de tipar)”

Vreau sa creez o resursd educationala digitald interactiva pentru copiii de grupd mare (5—6 ani), prin care
acestia sd descopere si sd exerseze sunetul si litera ,,M” (mare si mica de tipar).

Rolul tau:
Actioneaza ca o educatoare creativa, specialist in educatia timpurie si dezvoltarea limbajului, dar si ca un
designer de jocuri educative digitale pentru prescolari. Creeazd activitdti atractive, simple si distractive
pentru copii care inca nu citesc singuri.

Foloseste un limbaj cald, prietenos si incurajator. Toate explicatiile trebuie sd poata fi citite de educatoare
copiilor.

Scopul activitatii:
Creeaza un joc interactiv si o fisd de lucru prin care copiii sa invete:

e 53 auda sunetul ,,M” la inceputul cuvintelor;
® sdrecunoasca litera ,,M” mare si ,,m” mic de tipar;




Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

Planul National
de Redresare si Rezilienta

MINISTERUL ’
EDUCATIEI $I CERCETARII
e sa asocieze sunetul cu litera;

e sd isi imbogateasca vocabularul prin cuvinte cunoscute.

1. Joc digital interactiv — ,,Aventura lui Mimi, maimutica isteata”

Creeaza o mascota veseld numitd Mimi — maimutica prietenoasa.
Genereaza un mesaj audio scurt de intAmpinare:

Exemplu:

,»Bund, copii! Eu sunt Mimi! Astdzi cdutam impreuna cuvintele care incep cu sunetul M. Sunteti pregatiti?”

2. Jocul ,,Are sunetul M?”

Creeaza 10 itemi pentru un joc digital de sortare.
Pentru fiecare item ofera:

imaginea sugerata;
cuvantul;

raspunsul corect;
mesajul de feedback.

Include cuvinte care incep cu M:

masind gmy

melc i‘}

Include si cuvinte care NU incep cu M:

floare

urs
soare @
casa Q

iepure

e 6 6 0 o
2.
@
[¢)
e

Mecanica
Copilul
LAre sunetul

sau
K . Nu are sunetul M”

Pentru raspuns corect ofera
,,Bravo! A1 auzit sunetul M!”

Pentru raspuns
»Mai incearca! Asculta primul sunet al cuvantului!”

mesaje

jocului:
alege:
M”

precum:

gresit:
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3. Joc de recunoastere a literei
Creeaza activitati simple:
Exemple:

o Gaseste litera M printre alte litere.”
e lIncercuieste litera M.”
e _Uneste imaginea cu litera potrivita.”

Foloseste:
MmASP

Nu folosi litere greu de diferentiat pentru varsta copiilor.

4. Fisa de lucru pentru copii
Creeaza o fisa cu 5 exercitii:
Exercitiul 1:

Traseaza

M
mmm

Exercitiul 2:

Coloreaza imaginile care incep cu sunetul M.
Exercitiul 3:

Uneste litera M cu imaginile potrivite.
Exercitiul 4:

Completeaza cu
M de la

Exercitiul 5:

Deseneaza un obiect care incepe cu M.

Parametri obligatorii:

Limba romana.

Copii de 5-6 ani.

Domeniul: Limba si Comunicare.
Tema: sunetul si litera M.

Cerintele trebuie sa fie foarte scurte.

Foloseste imagini si simboluri vizuale.

Activitatea digitald s dureze maximum 10 minute.

ajutorul

litera:
M

educatoarei:
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Restrictii:

Nu folosi texte lungi pe ecran.

Nu folosi explicatii gramaticale complicate.

Nu folosi cuvinte necunoscute copiilor.

Nu introduce grupuri de consoane dificile.

Nu folosi feedback negativ sau care poate descuraja copilul.
Pastreaza atmosfera de joc si descoperire.

Verificare finala:
Inainte de a genera materialul, verifica daca:

toate cuvintele selectate respecta sunetul initial M;

litera M mare si m mic sunt prezentate corect;

sarcinile sunt potrivite pentru copii de 5—6 ani;

jocul dezvolta auzul fonematic, vocabularul si pregétirea pentru citit-scris.




