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Titlul proiectului: ,,Ecosisteme de management al invatarii bazate pe inteligenta artificiala”
Contract de finantare nr. /4095/10.12.2024, cod proiect e-PNRR 122

Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe A1
1. Date de Identificare ale Resursei

|Aria Curriculard” Matematica si explorarea mediului

|Categ0rie || |
|T itlul RED ||Pdr,tile componente ale unei plante |
|Aut0r ||Szab0' Eniko |
|Grup tinta ||Clasa 1 |
|
|

|Clasa ||]

Dezvoltarea capacitatii de explorare si intelegere a lumii vii prin identificarea partilor
componente ale unei plante, in paralel cu consolidarea deprinderilor de numarare,
comparare si sortare in concentrul 0-20, utilizand tehnologii de inteligenta artificiala
pentru personalizarea invatarii.

Obiectiv General

Durata Estimata ||45 minute |

11. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Aplicarea acestei resurse bazate pe Al este justificata de necesitatea de a transforma invatarea despre
lumea vie intr-o experienta interactiva si personalizata, adaptata nevoilor diverse ale elevilor de clasa .
Utilizarea Inteligentei Artificiale permite crearea unui scenariu narativ captivant (prin personajul R0-B0),
care ofera feedback imediat si mentine motivatia elevilor pe parcursul intregii activitati. Aceasta metoda
faciliteaza intelegerea conceptelor abstracte (cum sunt partile unei plante) prin corelarea lor directa cu
sarcini matematice practice (numarare, masurare, sortare), stimuland totodata gandirea critica §i
competentele digitale timpurii intr-un mod sigur §i ludic.

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

Element Descriere (Rolul in
. . Prompt/Instructiune catre Al

PREPARE activitate) P ’

Crearea unei povesti||Genereaza o poveste scurta despre un Robot Gradinar
Purpose (Scopul)||. . ’ o L

interactive pentru clasa I. care descopera o samdanta magicd.

Expert in edagogia||lActioneaza ca o invatatoare creativa care explica
Role (Rolul Al) ||. pert . pedagos . o ’ P

invatamantului primar. stiintele prin joc.
Exemplar Include 3 momente: 1. Numararea radacinilor (0-20), 2.

Model de activitate integrata.

(Exemplu) \Mdsurarea tulpinii, 3. Sortarea frunzelor.
Parameters o . C Limbaj simplu, ton cald, potrivit pentru copii de 6-7 ani.
. Limite de limbaj si dificultate. . o

(Parametri) y s difi Maxim 400 de cuvinte.

Action . . . ||Scrie textul pe care invatatoarea il va citi clasei,
. Sarcina concreta a Al-ului. || . 1 .. -

(Actiunea) incluzdnd intrebari de reflectie.

Restrictions Nu folosi termeni stiintifici complecsi sau numere peste

. e Ce sa evite.
(Restrictii) € saevite 20.
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Element Descriere (Rolul in Prompt/Instructiune catre Al

PREPARE activitate) P ’

[Evaluation o Textul trebuie sa permita elevilor sa identifice clar
Criteriu de succes. < ae . .

(Evaluare) radacina, tulpina, frunza, floarea si fructul.

1V. Planul Activitatii Didactice
|Activitatea Elevilor ||Rolul Al (Prompt) |
Genereaza o ghicitoare despre

o planta si mesajul de bun venit
al Robotului Gradinar.

|E tapa ||Duratd

1. Introducere & 10 min Elevii asculta inceputul povestii si ,,adopta”
Brainstorming o samdnta imaginard.

Numdrare: Numara frunzele desenate pe
tabla. Masurare: Folosesc agrafe de birou
25 min ||pentru a masura ,tulpina” de pe fisa.

Genereazad 3 , Provocari

2.  Desfasurarea Matematice ale Gradinarului”

activitatii . L 7 bazate pe partile componente
’ Sortare: Grupeaza frunze dupa marime pe pari P
. . ale plantei.
(mici/mari).
.. . - e Creeaza un scurt mesaj de
3. Concluzii & . \|\Elevii deseneaza planta lor magica si ii pun||, ,. . ) J
10 min ; o o o ’ felicitare personalizat pentru
Dezbatere nume, identificand partile invatate.

., Micii Gradinari Digitali”.

V. Metoda de Aplicare la Clasa

Cadrul didactic proiecteaza pe ecran imaginile generate cu Al (folosind Canva pentru vizualuri) si citeste
povestea Robotului Gradinar. La fiecare ,,popas” al povestii, elevii rezolva la tabla sau pe fise individuale
sarcinile matematice. Al-ul este folosit in timp real pentru a genera ,,raspunsuri magice” daca elevii au
intrebari neagsteptate despre plante.

VI. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii

Asteptiri inainte de implementare:
e Elevii vor retine partile plantei prin asociere cu actiuni matematice concrete.
e Dezvoltarea spiritului de observatie si a capacitatii de a clasifica obiecte.

Concluzie (Evaluare Post-implementare):
Utilizarea Al transforma o lectie clasica de memorare intr-o experienta de rezolvare de probleme, unde
tehnologia faciliteaza povestea, nu inlocuieste explorarea naturii.




