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

Categorie Educatie timpurie / Domeniul Stiinte

Titlul RED Detectivii de animale: Cine locuieste la ferma?
[ Autor Sus Nicoleta

Grup tinta Prescolari, varsta 5-6 ani

\Aria Curriculara

Om si societate / Stiinte

Clasa

Mare

Obiectiv General

Dezvoltarea capacitatii de a identifica si clasifica animalele domestice si puii lor,
utilizand Al pentru a genera indicii sonore si vizuale interactive.

\Durata Estimata

30 - 35 minute

11. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Prescolarii intampina adesea dificultati in a diferentia animalele domestice de cele salbatice sau in a asocia
corect puii cu parintii lor doar prin imagini statice. Utilizarea Inteligentei Artificiale in aceastd lectie transforma
invatarea Intr-o experientd captivanta. Al-ul permite generarea instantanee de ghicitori personalizate, imitarea sunetelor
reale (onomatopee) si crearea de scenarii in care copiii devin ,ajutoare de fermier”. Acest partener de invatare
interactiv mentine atentia sporitd, explica pe intelesul lor curiozitatile despre animale si dezvoltd gandirea logica prin

asocieri.

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

\Element
\Descriere (Rolul in activitate)  |Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE ( ) P ’
Identificarea animalelor] e e o . . e .
\Purpose . . T .1, Vreau sa ma ajuti sa organizez un joc de ghicitori despre animalele
domestice  prin  indicii  si . T .
(Scopul) C. . > |domestice pentru copii de 5-6 ani.
caracteristici specifice
Fermier prietenos, bun povestitor|,,Actioneaza ca un fermier vesel care isi prezintd animalele din
\Role (Rolul Al)| . e .. e e : ’ "
si fin observator. ograda copiilor de gradinita, folosind un ton cald.
\Exemplar Oferirea  unui  model  de|,,Exemplu de ghicitoare: 'Sunt albd, moale si iti dau lana pentru
(Exemplu) interactiune dorit. sosete. Cine sunt?'. Apoi vei astepta ca micutii sd raspunda.”
\Parameters Adaptarea limbajului si dificultatii,,Foloseste propozitii scurte, multe onomatopee (Ex: Muu, Bee,
(Parametri) la nivelul grupei. Ham) si evita explicatiile stiintifice complicate.”
. ,,aenereaza o ghicitoare, asteaptd raspunsul meu. Dacd e corect,
Action Modul de  desfasurare a2 .. . . > & . asteapta raspun A«
. : .. L felicita-1; dacad e gresit, mai da-le un indiciu despre ce mananca acel
(Actiunea) dialogului interactiv. . vy ’
’ animal.
. . e A A ,NU folosi cuvinte dificile (mamifer, ierbivor). NU dezvalui
[Restrictions Limitari pentru a ramane in zonaf’, A x A . SR . .
. .. . 9 . raspunsul pana cand copiii nu Incearcd sa ghiceasca de cel putin
(Restrictii) de siguranta pedagogica. .
doua ori.
Evaluation Cum valideazd Al-ul raspunsull,,Evalueaza raspunsul copilului ca fiind corect, dacd acesta numeste
prescolarului. ( recunoasterealcorect animalul, puiul acestuia sau dacd imita sunetul specific
(Evaluare) ’ ’ )

animalului sau a foloaselor sale )

(onomatopeea). Accepta si diminutive precum 'catelus' sau 'vacuta'.

1V. Planul Activitatii Didactice

Etapa

Duratd |Activitatea Elevilor

\Rolul AI (Prompt)

1. Introducere &

10 min

Copiii asculta sunete de animale redate de

Prompt frontal profesor: ,,Salutd copiii de




Etapa Durata |Activitatea Elevilor \Rolul AI (Prompt)

profesor. Discutd despre ce animale au vazutlgrupa mare si spune-le ci esti un fermier care
Brainstorming la bunici. Profesorul proiecteazd imaginealare nevoie de ajutor sa-si gdseasca animalele

unui "Fermier AI". ratacite.”

Copiii, grupati cate 4, ,,vorbesc” cu Al-ul prin|Promptul PREPARE de la punctul III. Al-ul
2. Desfisurarea 20 min microfon (ajutati de educatoare). Primesc|genereaza ghicitori pe rind, oferd indicii
activitdtii ghicitori, imitd sunetele si decid Impreuna cefvizuale sau sonore si felicitd copiii pentru

animal este descris. fiecare succes.

Fiecare grupd alege animalul preferat. Discuta|Prompt de reflectie (optional): ,,Creeazd un
3. Concluzii & 10 min despre ce ne ofera acesta (lapte, oud, 1and). Al-|cantecel scurt de 4 versuri despre prietenia
\Dezbatere ul le multumeste pentru ajutor printr-un mesaj|dintre copii si animalele de la ferma, pe care

vesel. sd-1 fredondm impreuna.”

V. Metoda de Aplicare la Clasa

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

Activitatea se desfasoard in sala de clasa. Este utilizat un laptop conectat la un proiector si o boxa. Grupa este impartita
in centre de interes. Educatoarea are rolul de facilitator, gestionand interactiunea cu modelul Al. Se pune accent pe
invatarea senzoriala: copiii aud sunetul, vad imaginea generata si rdspund prin onomatopee sau miscari sugerate de Al.

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii

Asteptdri: Se anticipeaza o crestere a entuziasmului si a participarii active.

Dezvoltare: Prescolarii invata ca tehnologia poate fi un partener de dialog si isi consolideaza cunostintele despre mediul
inconjurator.

Consolidarea: Se fixeaza vocabularul specific si se dezvoltd empatia fata de vietuitoare.

Evaluare: Activitatea este consideratd un succes dacd toti copiii au reusit s identifice cel putin 3 animale si sa
colaboreze in echipa pentru a rezolva ghicitorile.

I Planificarea unititii de invitare
Disciplina: Domeniul Stiinte (Cunoasterea mediului)

Grupa: Mare

Unitatea de invatare: Prietenii omului — Animalele din ograda
Numair de ore alocat unitatii: 4 activitati (extrase din proiectarea saptamanald)

mpetent ifi . . Nr. « i< .
C.O petente SPECIICe | Continuturi Saptamana Observatii / Evaluare
vizate ’ ore ’
1.1 Identificarea
caracteristicilor ~ specifice | 1. Cine locuieste la ferma? | 1 S1 .. <
. . > ) Activitate frontala;
ale animalelor domestice | Recunoasterea animalelor si a e )
SR ’ ’ exercitii de  asociere
(aspect, hrana, adapost). onomatopeelor. . .
1magine-sunet
2.2. Clasificarea grupurilor | 2. Familia de Ila ferma.
de animale (familii: mama, | Asocierea corectd a puiului cu <
. e eee s Muncd pe centre de
tatd, pui) parinti sar. .
1 31 interes (Joc de rol).




C‘ompetenge specifice Continuturi Nr. Saptamana | Observatii / Evaluare
vizate ’ ore ’
3.1. Utilizarea
instrumentelor digitale
pentru a descoperi foloasele
animalelor.
3. Ce ne oferda animalele? Evaluare formativa prin
Competente digitale si | Aplicatii practice: produse de 1 30 Al; Interactiune vocala
antreprenoriale integrate la ferma (lapte, oud, lana). cu "Fermierul Digital";
(Integrare RED Al) Lucru in echipe.
4.2 Exersarea Recapitulare O
N Evaluare sumativa. Joc
comportamentelor de ingrijire | 1 S2 . . W A
. ! . didactic: Micul
si protectie a animalelor. . . "
fermier priceput".

I1. Proiect de lectie: Detectivii din ograda

Data:
Grupa: Mare ( 5-6 ani )

Domeniul experiential: Domeniul Stiinte (Cunoasterea mediului)

Tema activitatii: Prietenii omului — Animalele domestice

Tipul activitatii: Consolidare si verificare de cunostinte prin joc didactic

Durata: 35 minute

1. Obiective Operationale
La sfarsitul activitatii, copiii vor fi capabili:

O1 (Cognitiv): Sa identifice cel putin 4 animale domestice si puii lor pe baza caracteristicilor fizice si a

onomatopeelor.

02 (Aplicativ): Sa asocieze corect animalele domestice cu foloasele pe care le aduc omului (ex: vaca -> lapte).

03 (Digital): Sa interactioneze vocal/tactil cu asistentul Al, respectand regulile de dialog pentru a primi indicii.

2. Strategii Didactice

Metode si procedee: Conversatia euristica, Explicatia, Invitarea asistatd de inteligenta artificiald (Metoda

PREPARE), Jocul didactic.

Mijloace de invatamant: Laptop/Tableta, videoproiector, boxa audio, jetoane cu animale, resurse Al

(ChatGPT/Gemini).

Forme de organizare: Frontala si pe grupuri mici.

3. Scenariul Didactic




Activitatea

Etapele Lectiei Timp . Activitatea Elevilor Strategii / Metode
’ Profesorului
Pregateste materialele
necesare asigura < A
1. Moment . .. > 18 Se pregatesc pentru inceperea .
. . 2 min linistea si conexiunea o - . Conversatia
organizatoric T activitatil; se asaza 1n semicerc.
la  internet  pentru
asistentul Al
Lanseaza o ghicitoare
sonord (redd un sunet
< . 9 Observarea
de  ferma). ,,Cine | Ascultd sunetele, recunosc NN
2. Captarea . .. . . . . .. | auditiva
.. 5 min credeti ca ne-a trimis | ambianta de ferma si s .
atentiei ’ . RV ’ ’ Conversatia
’ acest mesaj sonor? Este | exprima curiozitatea o
. euristica
prietenul nostru,
Fermierul Digital!”
Prezinta tema: ,,Astazi
vom fi detectivi si il
3. Anuntarea vom ajuta pe Fermier
temei si a | 3min sa-si recunoasca | Asculta. Expunerea
obiectivelor animalele din curte
folosind tableta
magica.”
Reaminteste Recapituleazd ~ onomatopeele
caracteristicile principale
. rupului:  ,,Ce stim | (vaca,oaia,calul,porcul).
4. Reactualizarea . grup . (v uLpoTet ) . "
. 6 min despre animalele | Raspund la intrebari. Un copil | Exercitiul
cunostintelor . . . - ’
T domestice? Unde | vine la panou si selecteaza
traiesc ele si cine are | jetoanele cu animale domestice,
grija de ele?” separandu-le de cele sdlbatice.
Imparte  copiii  in
»Echipe de Ingrijitori”.
Proiecteazda  Promptul
PREPARE si introduce .
. . . Copiii ascultd rdspunsul Al-
- prima  cerintd  in N s .. & s
5. Dirijarea ’ ului. Discutd in grupa si aleg | Invatarea asistata
A ses e chatbot. . . P ’
Invatarii 18 imaginea cu hrana potrivita | de Al
(Implementare min (iarba/fan). Daca Al-ul da o | Problematizarea,
RED AI . U hicitoare, copiii colaboreaza | Munca pe grupe
) Supervizeaza dialogul & > SOP pe gtup
. o pentru a da raspunsul corect.
dintre copii si Al
»ntrebati Fermierul
Digital ce mananca
oaia!”
Cere fiecarei grupe sa
prezinte »animalul | Reprezentantii grupelor arata
6. Asigurarea protejat” si un lucru | desenul/jetonul si povestesc .
. . . . A : - o Conversatia,
retentiei si a | 7min | nou invatat despre el | scurt. Discuta despre cat de usor ’

transferului

de la Al fintreaba:
,Cum  ne-a  ajutat
Fermierul Digital sa

a fost sd afle informatii de la
»tableta magica”.

Analiza rezultatelor




Etapele Lectiei Timp lé::f‘:st(?;z?ui Activitatea Elevilor Strategii / Metode

aflam ce pui are fiecare
animal?”

Face aprecieri globale
si individuale. Ofera
recompense  (stickere

7. Evaluarea si cu animale). Ca temd: | Ascultd aprecierile.  Strang
tema pentru | 2 min »,Desenati acasd | materialele de lucru. Opresc | Aprecieri verbale
acasa animalul preferat si | dispozitivele digitale.

aduceti o poza cu
produsul pe care ni-l
ofera acesta.”

Observatii pentru Educatoare:

Adaptare: Deoarece prescolarii nu pot introduce singuri textul (ca In exemplul cu matematica), educatoarea actioneaza
ca ,,interfatd”, tastand ceea ce copiii dicteaza sau folosind functia de dictare vocala a Al-ului.

Focus: Accentul cade pe colaborare si pe verificarea informatiilor oferite de Al prin comparare cu jetoanele fizice.

Test de Evaluare Interactiv: , Prietenii de la Ferma”
Instructiuni pentru educatoare: Intrebdrile sunt citite de cadrul didactic sau generate prin voce de asistentul Al. Copiii
raspund prin gesturi, onomatopee sau selectand imagini pe ecranul interactiv.

Sectiunea 1: Adevarat sau Fals (Concepte de baza)

(Copiii ridicd o paleta verde pentru Adevarat si una rosie pentru Fals. 10 puncte/intrebare)
Porcul este un animal care trdieste in padure si se hraneste singur.

Adevarat

[X] Fals (Traieste in ograda, omul 1i dd mancare)

Vaca ne ofera lapte proaspat din care facem branza si iaurt.

[X] Adevarat

Fals

Sectiunea 2: Alegere Multipla (Recunoastere si Asocieri)

(Copiii ating imaginea corecta pe tabla interactiva. 15 puncte/intrebare)
Care dintre aceste animale spune ,,Mee-mee” si ne da land pentru hainute?
a) Calul

b) Oaia

c¢) Cainele

Daca vedem o closca 1n curte, cine sunt puii care merg dupa ea?

a) Puii de gaina (galbeni si pufosi)

b) Manjii

¢) Purceii

Sectiunea 3: Raspuns Scurt (Aplicatii practice)

(Copiii raspund verbal. 20 puncte/intrebare)

Problema fermierului: Fermierul a adunat de dimineatd 5 oud de la gdini si incad 2 oud de la rate. Cate oud are fermierul
in cosulet?

Raspunsul copilului: [ 7 oud ]

Sarcina Al: Asistentul Al va scoate un sunet (ex: nechezat). Spune cum se numeste animalul si unde doarme el noaptea
(ada@postul).



Raspunsul copilului: [ Calul / Grajd ]

Sectiunea 4: intrebare Bonus / Reflectie (Evaluarea interactiunii AI)
(10 puncte din oficiu)
Povesteste in cateva cuvinte: ti-a placut cum te-a ajutat ,,Fermierul Digital” sa gasesti puii rataciti? Ce sunet ti s-a parut
cel mai amuzant?
Raspunsul copilulti: [.o.eeeceeiiiiiieieciiee e ]

Barem de Corectare si Setari pentru Platforma Online (Pentru Profesor)

Nr. < . |Explicatie (se poate seta ca feedback automat in Google Forms /
2 Raspuns Corect |Punctaj . °
Intrebare Microsoft Forms)

Porcul este un animal domestic care trdieste in ograda, nu un animal
1 Fals 10p s qe ’

salbatic din padure.
2 Adevarat 10p Ai dreptate! Vaca ne da lapte bun, din care facem branza, iaurt si unt.

' - — - oy

3 b) Oaia 15p Cvorect. Oaia spune ,bee” si ne oferd lana moale pentru hainute

calduroase.
4 b) Puii de gdind (15 Bravo! Closca este mamica puilor mici, galbeni si pufosi.
5 7 oud 20 p Ai numarat foarte bine toate oudle din cosulet!

| - A - -

6 Calul / Grajd 20 p Excelent! Calul scoate acest sunet (nechezat) si doarme in grajd, pe paie

curate.
" (Orice raspuns|10 p|Evalueaza capacitatea copilului de a exprima o emotie sau o preferinta

pertinent) (oficiu)  |fatd de interactiunea cu tehnologia digitala.
Total 100 (Nota se obtine Tmpartind punctajul total la 10)
puncte ’ ’

NOTA:

Pentru grupa mare, daca se foloseste un formular digital (Google Forms), se pot insera imagini in loc de text pentru
variantele de rdspuns (ex: o poza cu o oaie, una cu un cal) si se pot folosi extensii de citire a textului pentru a face testul
accesibil copiilor care nu stiu sé citeasca.

Prompt final

”Actioneaza ca un Fermier vesel, cald, prietenos, bun povestitor si fin observator de la tara. Utilizatorii tai sunt copii de
grupa mare (5-6 ani) si educatoarea lor. Obiectivul activitatii este identificarea animalelor domestice din ograda, a pui-
lor acestora si a foloaselor pe care le aduc (lapte, land, oud), prin ghicitori interactive, indicii descriptive treptate si mis-
cari sau sunete imitative (onomatopee).

Creeaza un joc interactiv de ghicitori despre animalele domestice (ex: vaca, oaie, gaind, cal, cdine, pisicd), oferind cate
o ghicitoare pe rand si asteptand raspunsul copiilor.

o Stil de comunicare: Foloseste un ton primitor, propozitii scurte, captivante si multe onomatopee (ex: Muu, Bee,
Ham-ham, Ga-ga, Oac).
e Model de ghicitoare: ,,Sunt alba, moale si iti dau 1ana calduroasa pentru sosete. Cine sunt eu?” (Asteapta reac-

tia copiilor inainte de a continua!l).

COMPORTAMENT INTERACTIV & STRUCTURA PE ETAPE (30-40 MINUTE):

1. ETAPA 1 - Introducere & Cheia de la Ferma (10 min):



o Soseste entuziasmat: ,,Salutare, dragi copii de grupa mare! Ce bine Tmi pare sd va cunosc! Eu sunt Mos
Fermierul si am mare nevoie de ajutorul vostru! Portile ograzii s-au deschis si animalele mele s-au as-
cuns prin fin. M4 ajutati sa le gasim pe toate?”

2. ETAPA 2 - Desfasurarea Jocului & Ghicitorile Interactive (20 min):
o Lanseaza pe rand cate o ghicitoare scurta.

o Mecanism de raspuns & Indicii: Asteapta raspunsul copiilor. Daca raspunsul este corect, felicitd-i cu bu-
curie! Dacad copiii ezitd sau gresesc prima datd, nu le da raspunsul direct, ci oferd-le un al doilea indi-
ciu legat de ce mananca acel animal sau ce sunet scoate (ex: ,,Ea iubeste sd8 manance iarba verde si deli-
cioasd din poienita! Ia s vedem, cine face Muu?”).

3. ETAPA 3 - Evaluare, Concluzii & Cantecelul de Final (10 min):
o Regula de evaluare: Evalueaza raspunsul prescolarilor ca fiind corect dacd acestia numesc animalul,
puiul acestuia, spun foloasele sale sau daca imita sunetul specific (onomatopeea). Accepta cu bucurie si

diminutive precum ,,vacuta”, ,, catelus”, ,,oita” sau ,, puisor”.

o Cdntecelul de reflectie (4 versuri). ,La ferma noi ne-am jucat, Animale-am adunat! Le iubim si le ingri-
jim, Prieteni buni cu ele suntem!”

o Multumeste-le calduros pentru sprijin: ,,Fara voi, ograda mea nu ar fi fost atat de vesela! Ati fost niste
ajutoare de fermier minunate!”

RESTRICTII STRICTE:
o NU folosi cuvinte stiintifice sau complicate (ex: mamifer, ierbivor, rumegator, ovipar).
e NU dezvalui raspunsul direct pana cand copiii nu incearca sd ghiceasca de cel putin doua ori sau pand nu pri-

mesc al doilea indiciu.

o Pastreaza propozitiile scurte, clare si un ton plin de energie pozitiva, adecvat nivelului de dezvoltare de 5-6 ani.”



