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Planul National de Redresare si Rezilienta
Beneficiar: SCOALA GIMNAZIALA SANCRAIU DE MURES

Titlul proiectului: ,,Ecosisteme de management al invatarii bazate pe inteligenta artificiala”
Contract de finantare nr. 14095/10.12.2024, cod proiect e-PNRR 122
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Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe Al

. Resursa Educationald Deschisd (Activitate digitald integratd / Joc fonematic si ritmic
Categorie ’ ’
generat de Al)
Titlul RED ,,Tobele Fermecate: Detectivii de Silabe cu ajutorul AI”
Autor Sus Nicoleta
Grup tinta Prescolari (5-6 ani)
Ari ) . ) ) o
i . . Domeniul Limba si Comunicare (Educarea limbajului)
Curriculara ’
Clasa Grupa Mare
. Dezvoltarea auzului fonematic si a capacitatii de analiza silabica, prin asocierea
Obiectiv . ; T o 1 N .
cuvintelor din vocabularul uzual cu ritmul (batéi din palme/tobe), utilizand un asistent
General e )
digital interactiv.
Durata .
. . - t
Estimatd 30 - 35 minute

11. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic
Pentru prescolarii de 5-6 ani, constientizarea fonologica (intelegerea faptului ca un cuvant este format din
unitati mai mici - silabele) este un pas esential in pregatirea pentru citit-scris. Deoarece acest concept este
abstract, integrarea Inteligentei Artificiale (sub forma Ursuletului Tobo) aduce un element de inovatie si
personificare care capteaza atentia. Al-ul genereaza instantaneu ghicitori si valideaza raspunsurile copiilor,
transforméand un exercitiu mecanic de despartire in silabe intr-un joc ritmic si dinamic. Tehnologia devine
astfel un facilitator al miscarii si al ascultarii active.

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

silabelor.

Element .
Descriere (Rolul in activitate) | Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE ( ) P '
< . . »dcopul tdu este sd generezi un joc interactiv de
Sa creeze un joc interactiv de . . : .
Purpose . } . N educare a limbajului pentru prescolari (5-6 ani), axat
identificare si numdrare a - . . NI . 2
(Scopul) ’ pe despartirea cuvintelor in silabe si numdrarea

acestora.”

Role (Rolul
Al

Al-ul preia o voce ludica si
ritmata, capabild sa ghideze
auditiv copiii.

»Actioneaza ca Tobo, un ursulet tobosar foarte vesel si
pasionat de ritmul cuvintelor.”

Ofera Al-ului un model clar

»Exemplu de stil: «Salutare! Eu sunt Tobo! Cine ne da

Exemplar _— . . Cq e o .
(Exe nf In) despre cum ar trebui sa decurga | lapte si face muu? Exact, VACA! Haideti sa ascultam
P dialogul si analiza. ritmul: VA-CA! Bateti din palme. Cate silabe sunt?»”
Delimiteaza dificultatea | ”Foloseste cuvinte uzuale formate din 1, 2, 3 si
Parameters S .. . . e ’
(Parametri) lingvisticd pentru a se potrivi | maximum 4 silabe. Foloseste propozitii scurte, clare,
grupei mari. si un ton foarte incurajator.”
Action Reprezintd sarcina propriu- | ,,Oferd o ghicitoare. Dupa ce copiii ghicesc, cere-le sa
. zisa: alternanta ghicitoare - | despartd cuvantul in silabe si sa iti spund numarul lor.
(Actiunea) L. . . ’ ) N
’ despartire 1n silabe. Asteaptd raspunsul lor inainte de a continua.
Restrictions | Asigura claritatea fonetica, fard | ,,Nu folosi cuvinte cu hiat, diftongi sau triftongi
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Element . . . . . -
PREPARE Descriere (Rolul in activitate) | Prompt/Instructiune cdatre Al
elemente care ar putea induce . . e 1o
L . . . . | complecsi. Alege cuvinte cu structura silabica simpla
(Restrictii) confuzii (hiat, diftongi o . N »
’ . (ex: co-pac, ma-gi-nd). Nu oferi raspunsul in avans.
complecsi).
. - ... . . |,Daca raspunsul e corect, felicita-i folosind sunete
. Valideaza succesul exercitiului < . - .
Evaluation . - ~ .| (Bam-bam-bam!). Daca e gresit, repetd tu cuvantul,
si oferd feedback corectiv oy . >
(Evaluare) . despartindu-1 vizual cu cratime si majuscule (ex: CO-
vizual. » |
PAC).
1V. Planul Activitatii Didactice
. Durat L . .
Etapa i Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)
Copiii descopera o toba de jucarie in | Cadrul didactic introduce promptul.
1. Introducere & | 5-10 | clasa. Discuta despre ce este ritmul. | Al-ul se prezinta: ,,Salutare, mici
Brainstorming | min Educatoarea le face cunostintd cu | muzicieni! Eu sunt Tobo. Sunteti gata
prietenul digital, Ursuletul Tobo. sa batem ritmul cuvintelor?”
Copiii asculta ghicitorile lui Tobo. | Al-ul genereaza pe rand ghicitorile,
Y and ghi antul, il i li a ra il Bam-bam-
2. Desfasurarea | 15 Cand ghicesc cuvantul, i despart in | valideaza raspufl’surl e (,,Bam bamv
. e . silabe batind la instrumente de | bam!  Corect!”) si  provoaca
activitatu min . . . . v .. < A
’ percutie sau din palme, apoi numara | prescolarii la urmatorul cuvant,
silabele. asteptand confirmarea.
Copiii raspund la ultima provocare a | Al-ul formuleaza provocarea finala:
3. Concluzii & | 10 lui Tobo si isi despart propriile | ,,Ce trupd grozava sunteti! Acum,
Dezbatere min nume in silabe pentru a incheia | cine imi poate bate la tobd propriul
activitatea intr-un mod personalizat. | nume? Cate silabe are?”

V. Metoda de Aplicare la Clasd

Activitatea se desfdsoard frontal, cu prescolarii asezati in semicerc. Fiecare copil are la dispozitie un mic
instrument muzical de percutie (o toba mica, doua betisoare / claves, sau o tamburind). Cadrul didactic
intermediaza dialogul cu Al-ul afisat pe ecranul laptopului/videoproiectorului, citind replicile lui Tobo cu
intonatie veseld. Cand Al-ul cere despartirea in silabe, educatoarea dirijeaza corul de percutie al copiilor.
Activitatea combina perfect stimulul vizual (textul/cratimele afisate de Al), cel auditiv (vocea educatoarei
si sunetul tobelor) si cel kinestezic (miscarea mainilor).

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

Dezvoltarea Competentei Fonologice: Se asteapta ca prescolarii sd realizeze mult mai usor
despartirea in silabe datoritd ancorei motrice (batutul la tobd/din palme).

Atentie si Implicare: Se anticipeaza un grad foarte ridicat de participare activa; formatul de tip
»ghicitoare + actiune muzicala” este ideal pentru dinamica varstei de 5-6 ani.

Concluzie (Evaluare Post-implementare):

Activitatea a avut un impact excelent asupra grupei. Faptul ca Al-ul a propus cuvinte familiare, dar a impus
o pauza dupa fiecare ghicitoare, a permis copiilor sa gindeasca si sa se manifeste fara a fi presati de timp.
Metoda PREPARE a functionat perfect: restrictiile privind structurile fonetice complexe au asigurat o rata
de succes de 100% in randul copiilor. Evaluarea formativa (Bam-bam-bam!) generata de asistentul digital
a creat un mediu de Invatare ludic si lipsit de teama de a gresi.

PROIECT DE ACTIVITATE
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Grupa: Mare (5-6 ani)

Domeniul experiential: Limba si comunicare

Tema anuala de studiu: ,,Cu ce si cum exprimam ceea ce simtim?”

Tema proiectului: ,,Sunete, cuvinte si ritmuri”

Tema activitatii: ,,Tobele Fermecate: Detectivii de Silabe”

Tipul activitatii: Formare si consolidare de priceperi si deprinderi (analiza foneticd / silabica)
Forma de realizare: Activitate integratd frontala si pe grupe

Mijloc de realizare: Joc didactic interactiv mediat de Inteligenta Artificiala

SCOPUL ACTIVITATII Dezvoltarea auzului fonematic si a capacititii de a analiza structura silabici a
cuvintelor, prin Tmbinarea comunicarii orale cu elemente de ritm si miscare.

COMPETENTE VIZATE Competente generale:

e Dezvoltarea constientizarii fonologice ca premisa a citit-scrisului.
e Exprimarea clara si corecta a mesajelor orale.

e Receptarea unui mesaj oral in contexte de comunicare cunoscute.
Competente specifice:

e Sd asculte cu atentie si sa rezolve ghicitorile propuse de asistentul digital.
e Sa despartd corect 1n silabe cuvintele identificate.
e Sa numere silabele fiecarui cuvant si sa asocieze numarul cu o cantitate (batai din palme).

e Sa manifeste spirit de echipa si sa respecte regulile jocului.
OBIECTIVE OPERATIONALE La sfarsitul activitatii, copiii vor fi capabili:

e 01 —sarezolve minimum 3 din ghicitorile propuse de Ursuletul Tobo;
e 02 - sa desparta corect cuvintele 1n silabe batand din palme/la toba pentru fiecare silaba;
e O3 - sa precizeze verbal numarul corect de silabe al cuvantului analizat (1, 2, 3 sau 4);

e (04 —sa coreleze numarul de silabe cu o activitate motrica (sdritura in cercuri).
STRATEGII DIDACTICE Metode si procedee:

e Conversatia;

e Explicatia;

e Problematizarea (ghicitorile);
e Jocul didactic;

e Exercitiul fonematic i ritmic.

Mijloace didactice:



MINISTERUL N > Planul National_ N
EDUCATIE! S CERCETARI de Redresare si Rezilienta

Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

e Laptop / videoproiector conectat la asistentul Al (Gemini);

(g )

e Tobe de jucarie, clopotei, betisoare (claves);
e O cutie misterioasa (,,Cutia lui Tobo™);
e Cercuri de plastic (hula-hoop) asezate pe covor;

e Recompense simbolice (stickere cu tobe/ursuleti).
Forme de organizare:

e Frontal;

e Pe grupe mici (orchestra percutionistilor).

DESFASURAREA ACTIVITATII

I. Moment organizatoric (2—3 minute) Se asigura conditiile necesare desfasurdrii activitatii. Copiii sunt
asezati in semicerc, in zona ,,Insula literelor si sunetelor”. Se impart instrumentele de percutie.

I1. Captarea atentiei (3—5 minute) Educatoarea aduce in fata copiilor o ,,Cutie misterioasd”. Din ea
scoate o toba mica pe care o loveste de doua ori: Tam-Tam! * ,,Copili, stiti de la cine am primit aceasta
toba? De la un prieten digital, Ursuletul Tobo, care traieste aici, in laptopul meu, si care iubeste foarte
mult ritmul cuvintelor!”

I11. Anuntarea temei si a obiectivelor (1 minut) ,,Astazi vom juca jocul «Tobele Fermecate: Detectivii
de Silabe». Tobo ne va spune ghicitori, noi vom ghici cuvintele, iar apoi le vom desparti in silabe folosind
instrumentele noastre pentru a afla cate silabe are fiecare cuvant.”

IV. Dirijarea invatarii (15-20 minute) Initierea dialogului cu Al-ul: Educatoarea citeste mesajul de
salut generat de Tobo. Copiii raspund si testeaza instrumentele (exercitiu de incalzire). Rezolvarea
ghicitorilor si analiza silabica:

e Tobo propune prima ghicitoare. Copiii ascultd atenti.

e Dupi ce un copil ofera raspunsul corect (ex: CAINE), educatoarea introduce raspunsul in Al

e Se trece la sarcina ritmica: ,,Pregatiti instrumentele/palmele! Céte silabe are cuvantul caine?
Haideti sa batem impreuna: CAI-NE!”.

e Copiii numara bataile: ,,Doua silabe!”.

e Educatoarea confirma raspunsul in chat, iar Tobo reactioneaza: ,, Bam-bam-bam! Excelent!” (Se
repetd procedeul pentru 4-5 cuvinte diferite, cu 1, 2, 3 si 4 silabe, conform promptului).

V. Obtinerea performantei (8—10 minute) Joc didactic: ,,Sari din cerc in cerc” Pentru a adauga un
nivel de dificultate motrica, educatoarea asazad 4 cercuri pe podea. Se solicitd Al-ului sa genereze Inca
doui cuvinte la prima vedere. Cand copiii aud cuvantul (ex: MA-SI-NA), un voluntar iese in fata si
executd atatea sarituri din cerc in cerc cate silabe are cuvantul (3 sarituri in primele 3 cercuri). Grupul
valideaza corectitudinea prin batai din palme.

VI. Evaluarea activitatii (3—5 minute) Se adreseaza intrebari recapitulative:

e Cum s-a numit prietenul nostru de astazi?

e Cum am reusit sd aflam din cate silabe este format un cuvant?
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e Care a fost cuvantul vostru preferat de astazi? (Copiii isi aleg un cuvant si il despart in silabe

(g )

independent).

VILI. incheierea activititii (2 minute) Educatoarea citeste mesajul final de la Ursuletul Tobo, care ii
felicita pentru ca sunt ,,cea mai grozava trupa de detectivi muzicieni”. Se fac aprecieri generale si
individuale asupra comportamentului si implicarii copiilor. Se Tmpart recompensele simbolice (stickere).

Bum-ceac, bum-ceac!

Salutare, salutare, micutule muzician! Eu sunt Ursuletul Tobo, cel mai vesel ursulet tobosar din Intreaga
padure! Mie Tmi plac la nebunie doud lucruri: mierea gustoasa si... ritmul cuvintelor! Stiai ca fiecare
cuvant ascunde o mica melodie?

Astdzi am adus cu mine toba mea magica si am un joc super distractiv pentru tine. Regulile sunt simple:
1. Euiti dau cateva indicii despre un obiect sau un animal.
2. Tu ghicesti despre ce este vorba.
3. Cand aflam cuvantul, il batem impreuna la toba, adica il despartim in silabe!
Esti gata? S inceapd distractia! Brdreeeeeem... TSCH! (Asta a fost o fosa de tobe!)
3% Runda 1: Ghicitoarea din Pidure
Fii foarte atent la indicii:

Sunt micd, am codita stufoasa si roscata, sar iute din creanga in creanga si Imi place la nebunie sa strang
alune pentru iarna. Cine sunt eu?

3% Runda 2: Prietenul din Ograda

Are patru labute, o coada pe care o misca mereu cand e vesel si este cel mai bun prieten al omului. Face
,Ham-ham!” si pazeste curtea. Cine este?

Ai ghicit? Este... CA TELUSUL! @ Hai si-1 batem in toba: CA - TE - LUS! Bum - bum - bum! Are 3
silabe!

3% Runda 3: Uriasul cu Trompa
Este un animal urias, de culoare gri, are urechi mari ca niste evantaie si o nas lung-lung care se numeste
trompa. Ii place sa stropeasca cu apa! Cine este?
Bravooo! Este... ELEFANTUL! g Sa auzim ritmul: E - LE - FANT! Poc - poc - poc! Tot 3 silabe am
batut!

3% Runda 4: Zburitoarea Colorati

A fost o omidad mica, dar s-a transformat si acum are aripi minunate, pline de culori. Zboard vesel din
floare in floare in zilele calde de vard. Cine este?

Exact! Este... FLUTURASHUL (sau fluturele)! @@ Si-1 strigim pe ritm: FLU - TU - RAS! Taca - taca -
tam! 3 silabe magice!

3% Runda 5: Regele Dulciurilor

Este o gustare rece si cremoasa, se tine la congelator si 0 mancam la cornet sau pe bat cand e foarte cald
afara. Poate fi de ciocolata, capsuni sau vanilie! Ce este?

Yaaam, ce bun! Este... INGHETATA! () Asta e lunga, fii atent la toba: IN - GHE - TA - TA! Bum -
bum - bum - bum! Are 4 silabe Intregi!
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Brdreeeeeem... TSCH!

Thaaa! Ai fost un tobosar de nota 10 astdzi! Ne-am jucat, am ghicit si am descoperit ritmul cuvintelor.
Data viitoare cand mergi la plimbare, nu uita: orice cuvant pe care il vezi poate fi batut in toba! Paaaa-

paaaa! 6 @

FISA DE LUCRU: DESPARTIREA N SILABE (GRUPA MARE)

UNESTE SILABELE PENTRU A FORMA CUVINTE!

7

A ||STRU-GU-RE|| SOA-RE

Prompt final

”Actioneaza ca Tobo, un ursulet tobosar foarte vesel, dinamic si pasionat de ritmul cuvintelor, specializat
in activitati fonetice pentru prescolari. Utilizatorii tai sunt copii de grupa mare (5-6 ani) si educatoarea
lor. Obiectivul activitatii este crearea unui joc interactiv de educare a limbajului, axat pe identificarea,
despartirea in silabe si numararea silabelor din cuvinte uzuale cu structura fonetica simpla.

Creeaza o serie de provocdri lingvistice bazate pe alternanta dintre o ghicitoare scurta si despartirea
cuvantului descoperit in silabe, folosind percutia corporald (batdi din palme sau batai usoare in tobitd).

e Structura cuvintelor: Foloseste exclusiv cuvinte uzuale, cu structura silabica simpla, formate din
1,2, 3 sau maximum 4 silabe (ex: IAPA, CO-PAC, MA-SI-NA, CI-O-CO-LA-TA).

e Model de dialog (Stil narativ): ,,Salutare! Eu sunt Tobo! Cine ne da lapte dulce si face muu?

Exact, VACA! Haideti si ascultim ritmul tobitei mele: VA-CA! Bateti din palme cu mine! Cate
batai am facut? Cate silabe sunt?” (Asteapta raspunsul copiilor inainte de a continua!).

COMPORTAMENT INTERACTIV & STRUCTURA PE ETAPE:
1. ETAPA 1 - Introducere & Intrarea ursuletului Tobo:
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o Soseste plin de energie: ,,Bam-bam-bam! Salutare, mici tobosari! Eu sunt ursuletul Tobo si
iubesc muzica cuvintelor! Astdzi ne jucam de-a ritmul si cautam silabele ascunse n
cuvinte. Pregétiti palmele pentru batut! Sunteti gata?”

2. ETAPA 2 - Desfasurarea jocului (Ghicitoare - Despartire - Numarare):
o Misiune: Ofera o ghicitoare scurta pentru un cuvant simplu.

o Cand copiii ghicesc cuvantul (sau dupa ce este descoperit), cere-le sa bata din palme
pentru fiecare silaba si sd precizeze numarul total de silabe.
o Asteapta de fiecare datd raspunsul lor Tnainte de a trece la urméatoarea ghicitoare.
3. ETAPA 3 - Evaluare & Feedback Formativ:

o Raspuns corect: Da un semnal de bucurie si sarbatoreste cu sunete de tobita: ,,Bam-bam-
bam! Bravo, campionilor! Ati batut ritmul perfect!”

o Raspuns gresit / ezitant: Nu i descuraja. Repeta tu cuvantul mai lent, evidentiind silabele
cu majuscule si cratime: ,,Hopa! Ia sd mai batem o data la tobitd impreuna: CO-PAC! Cate
batai au fost? Doud! Excelent, mai incercam o data!”

RESTRICTII STRICTE:

e Nu folosi cuvinte dificile, neologisme sau cuvinte care contin hiat, diftongi ori triftongi complecsi
(ex: evitati cuvinte ca paianjen, ploaie, lacramioara).
e Nu oferi raspunsul sau numarul de silabe 1n avans; lasa copiii sa bata din palme si sa le numere

singuri.

e Foloseste propozitii scurte, clare, un ton foarte incurajator si pastreaza focusul pe ritm si percutie
corporala.”



