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1. Date de Identificare ale Resursei

Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI

Categorie Material didactic digital (joc didactic si fisa de evaluare)
Titlul RED O calatorie in Cosmos: Jocuri si fise interactive pentru Micii Astronauti
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari
Aria e s . . .. -

) . Domeniul Limba si Comunicare, Domeniul Stiinte (Matematica)
Curriculara
Clasa Tnvatamant Prescolar - Grupa Mare (5-6 ani)
Obicctiv Dezvoltarea curiozitatii si a interesului pentru Univers, prin activitati integrate care
General stimuleaza comunicarea, gandirea logica si capacitatea de a rezolva independent o fisa de

evaluare.
Durata . . e s . .
. C 35— 45 minute (pentru aplicarea specifica a resurselor Al in cadrul zilei integrate)

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Utilizarea inteligentei artificiale pentru generarea acestor resurse (ghicitori si itemi de evaluare) permite crearea
rapida a unui continut 100% personalizat, adaptat nivelului de intelegere al copiilor de 5-6 ani. Al-ul ajuta la
calibrarea limbajului, astfel incat termenii despre Univers sa nu fie prea abstracti, transformand evaluarea dintr-o
activitate monotona intr-una ludica, interactiva si vizual atractiva. RED-ul astfel obtinut capteaza atentia ,micilor
astronauti” si faciliteaza invatarea prin joc si descoperire.

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

iﬁg’;ﬁ; E Descriere (Rolul in activitate) | Prompt/Instructiune catre Al

Definirea clara a sarcinii pentru a | Genereaza continut educational pentru o activitate despre
Purpose obtine materialul necesar | Cosmos: 3 ghicitori simple despre Soare, Luna si Pamant,
(Scopul) evaluarii si jocului didactic. plus 4 sarcini clare de evaluare matematica si

recunoastere vizuala.

Role (Rolul

Setarea tonului si a expertizei

Actioneaza ca o educatoare creativa, entuziasta si cu

Al pentru a garanta un limbaj | experientd vasta la grupa mare (5-6 ani). Adreseaza-te
) accesibil copiilor. copiilor cu ,,mici astronauti”.
Exemplar Oferirea unui model per.1tru a E.xemp_Iu ghicitoare: ,Sunt o minge de fc.>cucare Iunjir]eazé
asigura  formatul dorit  al | ziua. Cine sunt? (Soarele)”. Exemplu sarcina: ,Numara cele
(Exemplu) N . L,
raspunsului. 5 stele si scrie cifra.
Limitarea formatului pentru a | Foloseste propozitii scurte (max. 8-10 cuvinte).
Parameters mentine concentrarea copiilor sia | Vocabularul va include: stele, racheta, planete. Foloseste
(Parametri) usura citirea cerintelor de catre | emoticoane pentru a ilustra sarcinile.
educatoare.
Acti Declansarea efectiva a procesului | Scrie textul propriu-zis pentru ghicitori si formuleaza clar
ctt?n de generare a textului de catre | cerintele celor 6 itemi din fisa individuala de evaluare.
(Actiunea) asistent.
Restrictions Prf:ve.:rTirea aparitiei informatiilor Nuif?losi concepte svtiintiﬁce avansate (ex: g.ravita'ltie,
Restrictii) stiintifice prea complexe care ar | orbitd). Nu cere numararea peste 10. Nu folosi cuvinte
(Restricy depasi programa scolara. abstracte.
Evaluation Auto-verificarea rezultatului de | Tnainte de a furniza réspunsul, verifici daca ghicitorile au
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PREPARE Descriere (Rolul in activitate) | Prompt/Instructiune catre Al
(Evaluare) catre Al inainte de afisare. o singura solutie logica si daca sarcinile matematice
respecta limita de 10 elemente.

1V. Planul Activitatii Didactice

Etapa Zura Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
1. Introducere & 19 Copiii‘ descope.ré (':ut:ia ,,rachetéj’ cu Etapé' pregatitoare. Al 'a' suge‘ra:c
. . min materiale cosmice si raspund la primele | anterior structurarea cutiei surpriza
Brainstorming . ‘. " . : -
intrebari (,,Ce vedem noaptea pe cer?”). | siscenariul de captare a atentiei.
20 Copiii joaca ,Ghiceste planeta” pe baza | Al a generat textul interactiv pentru
2. Desfasurarea | min ghicitorilor si rezolva independent fisa de | ghicitori si structura itemilor cu
activitatii evaluare (numird stele, incercuiesc | emoticoane (Y% & @) pentru fisa
Pamantul). de lucru.
10 Participa la evaluarea emotionala | Al a structurat baremul de
3. Concluzii & | min (autoevaluare cu fete zambitoare), autoevaluare(@, @, @)Ia finalul
Dezbatere ascultd un cantec si primesc diploma | fisei generate.
,Micul Astronaut”.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

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

Materialul a fost utilizat in mod hibrid. Ghicitorile au fost integrate in momentul de tranzitie sub forma de joc frontal
(verbal si, optional, proiectat pe smartboard), stimuland interactiunea directa. Fisa de evaluare generata prin Al a
fost printata si distribuita individual fiecarui copil. Educatoarea a citit cerintele simple formulate de asistentul
virtual, iar copiii au utilizat creioane si culori pentru a bifa, numara si colora elementele corespunzatoare.

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

e Dezvoltarea Competentei Digitale: Chiar daca prescolarii nu folosesc direct platformele Al ei se

familiarizeaza cu rezultatul tehnologiei educationale integrate la clasa (interfete atractive cu
emoticoane, materiale vizuale proiectate), iar educatoarea 1si dezvolta competentele de creare a
materialelor folosind noile tehnologii (prompting).

e Consolidarea Cunostintelor: Se asteapta ca prescolarii sa recunoasca si s numeasca corect

Soarele, Luna si Pamantul, precum si sa opereze corect cu multimi de pana la 10 elemente,
asociind numarul cu cantitatea vizuala.

Concluzie (Evaluare Post-implementare): Activitatea a decurs fluid, iar nivelul de dificultate al
ghicitorilor si al fisei a fost perfect calibrat. Restrictiile impuse Al-ului (fara termeni stiintifici greoi si
fara a depasi numarul 10) au asigurat o rata de succes ridicatd in rezolvarea independenta a sarcinilor.
Formatul clar cu emoticoane a fost foarte indragit de copii, oferindu-le indicii vizuale care i-au ajutat sa
finalizeze ,,misiunea spatiala” cu Incredere si entuziasm.

A. Sectiunea Joc Didactic: ,,Misiunea: Ghiceste Planeta!”

Instructiuni pentru educatoare: Cititi ghicitorile pe un ton misterios si entuziast. Incurajati copiii sa ridice
mana pentru a raspunde.

Ghicitoarea 1: ,,Sunt o minge mare de foc, Apar ziua, la pranz si la loc. Luminez puternic si te incalzesc,
Dar pe cer, seara, eu dispar. Cine sunt?” (Raspuns: Soarele )
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Ghicitoarea 2: ,Noaptea apar pe cer, dar nu sunt o stea, Cand sunt rotunda, cand sunt o secera subtire,
dar nu ma manca! Ma schimb mereu, dar sunt mereu acolo, Pamantul ma are drept cel mai bun prieten.
Cine sunt?” (Rispuns: Luna J))

Ghicitoarea 3: ,,Eu sunt casa ta cea mare si frumoasa, Am apa albastra si padure verde, sunt norocoasa!

De departe, din spatiu, par o bila coloratd, Pe mine traiesti tu si toatd lumea toatd. Cine sunt?” (Raspuns:
Pimantul @)

B. Sectiunea Evaluare: ,,Fisa de Lucru a Astronautului: Probe Speciale”

Instructiuni pentru educatoare.: Acesti itemi sunt conceputi pentru a fi cititi cu voce tare copiilor, iar ei sa
rezolve sarcinile pe fisa printata. Folositi emoticoanele pentru a le oferi indicii vizuale.

Proba 1: Recunoastere Vizuala — ,,Ce zboara in Cosmos?”

Sarcina: Priveste cu atentie randul de mai jos. Incercuieste doar obiectele care zboara in Cosmos, printre
stele.

FTaltzd@
Proba 2: Matematica — ,,Numaram Stelele”

Sarcina: Numara stelele din fiecare caseta si scrie cifra potrivitd pe linia de jos.

(Caseta A) 3% ¥ 5% S Cifra:
(Caseta B) % 9% 5% 9 5% 3¢ ¥ Cifra:

Proba 3: Recunoastere Vizuala — ,,Unde locuim?”

Sarcina: Priveste planetele de mai jos. Gaseste planeta Pdmant si coloreaz-o in albastru si verde.
ooQ oL

Proba 4: Matematica — ,,Misiunea de Completare”

Sarcina: Pe cerul din desen sunt deja 4 stele. Deseneaza inca 2 stele pe cer. Cate stele sunt acum 1n total
pe cerul desenat?

(Imagine simpla a unui cer cu 4 stele siese P s deja desenate.)

Copilul deseneaza inca 2 stele. Numarul final de stele:
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Proba 1: RECUNDASTERE VIZUALA - “CE ZBOARA iNCOSMOS?" & °

Sarcina: Priveste cu atentie randul de mai jos. incercuieste doar obiectele
care zboara in Cosmos, printre stele.

) oy
: A

& Proba 2: MATEMATICA - “NUMARAM STELELE"

Sarcina: Numara stelele din fiecare caseta si scrie cifra.

@ Proba 3: RECUNOASTERE VIZUALA - “UNDE LOCUIM?"

Sarcina: Priveste planetele. Gaseste Pamantul si coloreaza-| in albastru si verde.

i @—ﬂsﬁ DE LUCRU: EXPLORATORUL swqu ® e
¥ «° &

Data:

Proba 2: MATEMATICA - “NUMARAM STELELE”
Sarcina: Numara stelele din fiecare caseta si scrie cifra, &

(Caseta A) (Caseta B)
RGP ¥
- @ i {:TC% . %

e ] cifra:___[_]

Proba 4: MATEMATICA - “MISIUNEA DE COMPLETARE" @

Sarcina: Pe cer sunt deja 4 stele. Deseneaza inca 2 stele. Céte sunt in total?

Gghicitoare:

Sunt o minge de foc care
lumineaza ziua.

CINE SUNT? (SOARELE)

ACTIVITATI DESPRE COSMOS PENTRU COPII
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y o Sarcina 1: Deseneaza o racheta mare in spatiu. %’ i : ) ﬂSarcina 4: Arata rachetei |
drumul spre Pamant. "
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o Sarcina 3: Continud modelul cu planete si rachete. .ﬁ@‘ o Sarcina 4: Araté rachetel

drumul spre Pamant. %7
9 Sarcina 5: Gaseste cea mai mare stea si coloreaz-o! |/ o Sarcina 6: Aranjeazi rachetele de la mic la mare. % .
i ‘ﬁ??}%?ﬁ 3
i\\?i}ﬁ?sﬁ?ﬁﬁ @[:J@CJ @D@D_

\

Dragi copii, priviti ce am

gasit! 0 cutie rachetd! Ce vedem

ED]CE] pecer’J

EUALUARE EMOTIONALA, CANTEC I DIPLOMA

Eu am fost Wi mlpk“tt'm ut

| ICUI AStrona

fericit astazi! @ Acordata lui
@), ' .Ip-“";

o

15
T Y o CAUTARE DE CUNOASTERE TN UNIVERS -
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ROLUL INTELIGENTEI ARTIFICIALE IN ORGANIZAREA

y ZILEI SPATIALE: ETAPE SI CONTINUT

o CONCEPT $I SCENARIU PREGATITOR 9 GENERAREA TEXTULUI SI A FISEI DE LUCRU

+ Scenariu de Captare B. STRUCTURA FISA CU EMOTICOANE
« Educatoarea aduce cutia incet,
4  Maze: %'~ @

« Make Rocket Noises.
« Ask: What'sint? « Count; 7777

A. GHICITORI INTERACTIVE
- Ghiceste planeta!
- 54 vedem...
- Ce vedem noaptia pe cer?
- Ghiceste noaptea pe cer?

Etapa [;regétituare. Al a sugerat anterior structurarea %<3 —
_cutiei surpriza si scenariul de captare a atentiei. ' )

(€D 157 INDIVIDUALA DE EVALUARE

Al a generat textul interactiv pentru ghicitori si structura L
_itemilor cu emoticoane (17 5 ) pentru fisa de lucru, )

LAl a structurat baremul de autoevaluare (), ), ¢2)) la ﬁnalul fisei generate -

Prompt final Al pentru copii — ,,Célatorie iIn Cosmos cu Micii Astronauti”

Buna, AI! Vreau sd ma ajuti sa descopar lumea minunata a Cosmosului printr-un joc educativ vesel si
distractiv.

Creeaza pentru mine o aventura de astronaut in care sd invat despre Soare, Luna, Pdmant si stele prin
ghicitori, jocuri si exercitii simple.

g7 1. Povestea aventurii spatiale

e (reeaza o poveste scurtd despre un copil astronaut care pleaca intr-o calatorie prin Cosmos.
e Foloseste cuvinte simple si propozitii scurte.
e Adauga personaje prietenoase: astronautul, Soarele, Luna si planetele.

D¢ 2.

Jocul ghicitorilor cosmice

Creeaza 3 ghicitori simple despre:

e & Soare;

° @ Luna;

o @ Pimant.
Dupa fiecare ghicitoare:

e ofera trei imagini din care copilul sa aleaga raspunsul corect;

e oferd un mesaj vesel:

,»Bravo, mic astronaut! Ai descoperit raspunsul!”

(3] 3. Jocuri de numarare si matematica

Creeaza exercitii simple:
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e numara stelele de pe cer;
e numara rachetele;
e numard planetele desenate.

Copilul trebuie sa:

e aleaga cifra potrivita;
e asocieze cifra cu numarul de obiecte;
e numere dela 1 la 10.

Exemplu:
,.Pe cer sunt ¥¥ Y¥ T¥ ¥¥ 9 stele. Cate sunt? Alege cifra corecta.”

e 4. Fisa micului astronaut
Creeazd o fisa de evaluare cu imagini mari si colorate:

incercuieste Soarele;

coloreaza planeta Pamant;

numara stelele si scrie cifra;

uneste racheta cu numarul potrivit;

alege imaginea care apartine Cosmosului.

@) 5. Mesaje de incurajare
Dupa fiecare raspuns:

e daca raspunsul este corect:
»Felicitari! Esti un astronaut priceput!”
,,Foarte bine! Ai rezolvat misiunea!”

e daca raspunsul este gresit:
»Mai incearca! Hai sa descoperim impreuna!”

% 6. Finalul aventurii
Creeaza o recompensa digitala:

e o diploma de ,,Micul Astronaut”;
e 0 animatie cu stele stralucitoare;
e un mesaj final:
»Bravo! Ai terminat cilatoria prin Cosmos

"’

e Foloseste limbaj simplu pentru copii de 5-6 ani.

e Nu folosi explicatii stiintifice complicate.

e Nu folosi numere mai mari de 10.

e Foloseste imagini clare, colorate si prietenoase.

e C(reeaza o activitate vesela, bazata pe joc si descoperire.




