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

Categorie Detalii
Titlul RED Povestea interactiva si jocul ,,Riri, rata curioasa”
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari
Aria S . , ..
. . Domeniul Limba si Comunicare (DLC) / Domeniul Stiinte (DS)

Curriculara
Clasa Grupa mare (5-6 ani)
Obiectiv Dezvoltarea limbajului si a comunicarii; Dezvoltarea cognitiva prin descrierea aspectului,
General mediului de viatd si hranei ratei.
Durata . . o . _—

wfa “ . 15-20 minute (in cadrul Activitatilor pe Domenii Experientiale - ADE)
Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic

Argument: Integrarea inteligentei artificiale generative (prin Gemini) Tn invatdamantul prescolar permite crearea
unor materiale didactice extrem de personalizate, atractive si adaptate instantaneu nevoilor grupei. Resursa ,Riri,
rata curioasa” transforma o simpla activitate de observare intr-o experienta narativa imersiva. Prin utilizarea unui
personaj personificat (,vocea” ratei Riri), prescolarii sunt mult mai motivati sa asculte, sa interactioneze si sa retina
informatii cognitive (aspect, hrana, habitat) comparativ cu o descriere enciclopedica clasicd. De asemenea,
componenta de gamificare (jocul Adevarat/Fals) generata rapid de Al ofera o evaluare formativa imediata si
distractiva, facilitand tranzitia organica catre activitatile pe centre (ALA), mentindnd in acelasi timp un mediu
educational sigur (mediat de educatoare, fara expunere directa a copiilor la ecran).

111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)
Acest prompt va fi utilizat de catre educatoare intr-un model de limbaj de mari dimensiuni (ex: Gemini, ChatGPT)
pentru a genera continutul activitatii.

Element Descriere (Rolul in
. . Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE | activitate) P :
Purpose Defineste obiectivul | Scopul tau este sa generezi o scurtda poveste interactiva si un joc
(Scopul) didactic central. educativ pentru copii de gradinita (5-6 ani) despre caracteristicile ratei.
Stabileste , persona” | Actioneaza ca Riri, o rata prietenoasa din ograda, curioasa si foarte
Role (Rolul e P toneaza 8 p g ,
Al adoptata de Al | vorbareata.
pentru generare.
Exemplar Ofera un reper de stil | latd un exemplu de ton pe care sa-l folosesti: ,Mac-mac! Buna, copii!
(Exemplu) si ton. Eu sunt Riri si imi place tare mult sa inot pe lac. Voua va place apa?”
Impune constrangeri | Foloseste propozitii scurte. Include obligatoriu informatii despre: cum
de format, continut si | arati (pene, cioc lat, picioare cu membranad), ce mananci (iarb3,
Parameters . L . N " . .
. lungime. pestisori) si unde trdiesti (pe lac, Tn ograda). Scrie maxim 3 paragrafe
(Parametri) ) . . .
pentru poveste, urmate de 4 afirmatii pentru un joc ,Adevarat sau
Fals”.
Action Specifica clar ce | Scrie prezentarea ta (povestea lui Riri) si apoi genereaza cele 4 afirmatii
. trebuie sa produca | pentru jocul ,,Adevarat sau Fals” pe care educatoarea sa le citeasca
(Actiunea) .
’ Al-ul. copiilor.
Restrictions | Defineste limitele de | Nu folosi termeni stiintifici complecsi. Nu mentiona pradatori sau
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g%gj} E aDciis;;:lf;ze) (Rolul in Prompt/Instructiune catre Al
. .. sigurantd emotionala | situatii triste. Mentine un ton 100% vesel, educativ si prietenos.
(Restrictii) . .
’ si complexitate.
Cere Al-ului s&-si | Inainte de a genera textul, evalueazi-l mental: sunt informatiile despre
Evaluation auto-evalueze ratd reale? Este jocul Adevarat/Fals suficient de usor de inteles pentru
(Evaluare) rezultatul inainte de | un copil de 5 ani?
afisare.
1V. Planul Activitatii Didactice
. Dura .. .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
1. Introducere | 5 min | Copiii discutd despre animalele din | Optional: Educatoarea poate folosi Al
& ograda, imitdnd sunete. fsi exprimd | pentru a genera o ghicitoare rapida
Brainstorming curiozitatile despre rate. despre rata.
10 Copiii ascultda povestea povestitd de | Generarea nucleului activitatii: Al
. min educatoare (folosind textul generat de Al | genereaza povestea personificata si
2. Desfasurarea . . . . - .
. even ca scenariu). Interactioneaza verbal cu | cele 4 afirmatii pentru jocul
activitapii personajul  Riri  (prin  intermediul | Adevarat/Fals, respectand structura
educatoarei). PREPARE.
5 min | Copiii participa la jocul ,Adevarat sau | Al furnizeaza cele 4 afirmatii clare si
3. Concluzii & Fals”, ridicAind mana sau folosind jetoane | simple pentru joc.
Dezbatere colorate pentru a raspunde la afirmatiile
citite de educatoare.

V. Metoda de Aplicare la Clasa
Resursa este aplicata la clasa prin medierea totald a educatoarei.

1. Faza de pregitire (inainte de activitate): Educatoarea introduce promptul PREPARE in
platforma Al (ex: Gemini) si copiazd textul generat (povestea si jocul) intr-un document Word sau
il printeaza. Daca doreste o personalizare extremd, poate adauga in prompt, la parametri, nume
ale copiilor din grupad sau detalii specifice ograzii gradinitei.

2. Faza de executie la clasa: Educatoarea utilizeaza dispozitivul (laptop/tabletd) doar pentru a citi
scenariul. Ea ,,imprumutd” vocea sa ratei Riri, citind povestea cu intonatie, onomatopee si cdldura
narativa, mentinand contactul vizual cu copiii. Copiii experimenteaza activitatea ca pe o povestire
traditionala, fiind captivati de caracterul interactiv al textului.

3. Faza de evaluare: Educatoarea citeste afirmatiile ,,Adevarat/Fals” generate de Al si valideaza
raspunsurile copiilor. Important: Copiii nu interactioneaza direct cu ecranul sau cu platforma Al.

V1. Concluzii si Asteptari in Urma Aplicarii
Asteptari inainte de implementare:

e Cresterea semnificativa a gradului de atentie si implicare a copiilor datoritd personalizarii
naratiunii.

e Insusirea corectd a notiunilor despre aspectul, hrana si habitatul ratei prin intermediul povestii.

e Realizarea unei evaluari formative rapide si distractive prin jocul generat de Al
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Consolidarea Cunostintelor: Prin intermediul textului generat, copiii vor consolida termeni precum:
pene, cioc lat, membrana interdigitala (pielita Intre degete - adaptat limbajului lor), iarba, pestisori, lac,
ograda.

Rl /-

Concluzie (Evaluare Post-implementare - ipotetica): Resursa exceleaza prin flexibilitate si capacitatea
de a capta atentia. Posibilitatea de a interoga instantaneu platforma Al pentru a raspunde la Intrebari
neprevazute ale copiilor (ex: ,,Cum dorm ratele?”’) mentine ritmul activitatii. Deoarece utilizarea Al este
mediata exclusiv de educatoare, nu exista riscuri de expunere la ecrane sau continut neadecvat, iar
conformitatea GDPR este totald (nu se introduc date personale ale copiilor). Activitatea devine dinamica,
moderna si extrem de eficienta din punct de vedere didactic.

Se pot atasa dovezi ale aplicarii la clasa sau materiale generate cu Al (fise, prezentari etc) utile aplicarii
RED

Povestea interactiva: Riri, rata curioasa

»Mac-mac! Buna, copii! Eu sunt Riri si imi place tare mult sa not pe lac. Voua va place apa?

Priviti picioarele mele! Au o membrana moale intre degete, ca niste labute speciale. Ele ma ajuta sa
vaslesc repede prin apa. lar penele mele sunt magice! Sunt unsuroase si nu lasa apa sa ajunga la piele. Asa

raman mereu uscata si imi este cald.

Cand mi se face foame, folosesc ciocul meu lat. El este ca o lopdtica perfecta pentru a prinde pestisori din
lac. Imi place mult si iarba verde din ograda. Mac-mac! Vreti sa ne jucdm impreund acum?”

Jocul educativ: ,,Adevarat sau Fals cu Riri”

Copii, Riri vrea sa vada cat de bine o cunoasteti. Ascultati propozitiile si spuneti daca sunt Adevarate
(ridicati mainile sus) sau False (puneti mainile la piept).

Ratele folosesc ciocul lat pentru a manca iarba si pestisori. (Adevarat)

Penele ratei se uda foarte repede cand intrd in apd. (Fals)

Ratele au membrana intre degete la picioare ca sd poata inota bine. (Adevarat)
Ratele pot trai pe lac, dar si in ograda cu alte animale domestice. (Adevarat)

bl

Iata 4 afirmatii formulate exact cum le-ar putea citi educatoarea copiilor, pentru a face jocul cat mai vesel
si interactiv:

,»Copii, acum sd vedem cine a fost atent la povestea lui Riri! Eu va voi spune ceva, iar voi trebuie sa
ghiciti dacd este Adevarat sau Fals. Daca este adevarat, bateti din palme, iar daca este fals, puneti
mainile la ochi! Sunteti pregatiti?”

1. ,,Rata are un cioc lat, ca o lopatica, cu care prinde pestisori si ciuguleste iarba.” (Raspuns
asteptat: Adevarat — copiii bat din palme)

2. ,Rata locuieste in padure, sus de tot, pe ramura unui copac.” (Raspuns asteptat: Fals — copiii
pun mainile la ochi; traieste pe lac sau in ograda)

3. ,,Intre degetele de la picioare, rata are o membrana moale care o ajuta sa vasleasca repede
pe apa.” (Raspuns asteptat: Adevarat — copiii bat din palme)
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4. ,,Cand intra sa faca baie in lac, penele ratei se uda imediat si ii este foarte frig.” (Raspuns
asteptat: Fals — copiii pun mdinile la ochi; penele sunt unsuroase si o protejeaza)

https://gemini.google.com/app/f861673089ae2440

https://docs.google.com/document/d/10waG85uMzuxWUm70sni0i UxEnk76s20cIPEIfLs31Y/edit?
tab=t.0

\
Numelelcapilulti: oo ! Data: ~nnahiv.

&~ FISA DE LUCRU: Rata cea curioasa &~
Tema: Animale domestice — Rata

1. Uneste punctele pentru a 3. Bifeaza cu un g
descoperi rata si coloreaz-o. traieste rata.
5

@®

2. Tncercuieste cu verde ce manéanca
rata si taie cu un X rosu ce nu mananca.

'\L & & & & _.r'
“et e "y

https://docs.google.com/document/d/1UIVp6gXOTZKZXXdajsafro8XjzM4a85CrsVDXLWO0oXo/edit?tab=t.0

Prompt final — , Riri, rata curioasa”

Vreau sd ma ajuti sd creez o poveste interactiva pentru copiii de grupa mare (5-6 ani) despre o rata prietenoasa
numita Riri.

Imagineaza-ti ca esti Riri, o rata vesela si curioasa, care vine in vizita la copii pentru a le povesti despre viata ei.



https://docs.google.com/document/d/1UIVp6qXOTZKZXXdajsafr98XjzM4a85CrsVDXLW0oXo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1OwaG85uMzuxWUm7osni0i_UxEnk76s2OcIPElfLs3lY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1OwaG85uMzuxWUm7osni0i_UxEnk76s2OcIPElfLs3lY/edit?tab=t.0
https://gemini.google.com/app/f86f673089ae2440
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Vorbeste folosind un limbaj simplu, vesel si potrivit pentru copiii de gradinita.
1. Salutul lui Riri
Incepe povestea cu un salut:

»Mac-mac! Bund, copii! Eu sunt Riri, rata curioasa. Astdzi vreau s va povestesc despre mine si despre locul unde
traiesc.”

2. Povestea lui Riri
Creeaza o poveste scurtd (maximum 3 paragrafe) in care Riri le spune copiilor:

e cum arata:
O are pene moi $i colorate;
o are un cioc lat;
o are picioare cu o pielitd care o ajuta s noate;
e ce mdnanca:
o 1iarbd;
O seminte;
O mici vietati din apa;
e unde triieste:
o pelac;
o in ograda, langd oameni.

Include sunete si expresii vesele:
»Mac-mac!”, ., Imi place sa inot!”, ,,Veniti sa descoperim Tmpreuna!”

3. intrebiri pentru copii

Dupa poveste, Riri pune 5 intrebari simple:
Exemple:

Ce animal sunt eu?

Cu ce sunt acoperita?

Ce folosesc ca sa inot?

Unde Tmi place sd ma joc?
Ce mananc?

Asteapta raspunsul copiilor si ofera mesaje de incurajare:
»Bravo! Ai descoperit un lucru despre mine!”
,Foarte bine! Esti un mic explorator al naturii!”
4. Jocul ,,Adevarat sau Fals cu Riri”
Creeaza 4 afirmatii simple despre rata.
Exemplu:
4> ,Rata are pene.” — Adevirat
»Rata traieste in desert.” — Fals

Dupa fiecare raspuns, Riri ofera feedback:

o  Corect! Mac-mac, ai raspuns minunat!”
e _Mai incearcd! Hai sa ne gandim impreuna!”
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Reguli pentru raspuns:

Foloseste propozitii scurte si clare.

Nu folosi cuvinte stiintifice grele.
Péastreaza un ton vesel si prietenos.

Nu include situatii triste sau infricosatoare.

Foloseste emoji-uri potrivite: &1 £ ©).
Materialul trebuie sa poata fi citit de educatoare copiilor de 5—6 ani.




