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Beneficiar: SCOALA GIMNAZIALA SANCRAIU DE MURES

Titlul proiectului: ,,Ecosisteme de management al invatdirii bazate pe inteligentd artificiala”
Contract de finantare nr. 14095/10.12.2024, cod proiect e-PNRR 122

Fisa Descriptiva a Resursei Educationale Digitale (RED)

Criteriu

1. Date generale

Titlul resursei
educationale
propuse

., Un singur prieten: Pisicuta Pufi si cifra 1”

Disciplina

Domeniul Stiinte (Activitate matematica)

Clasa

Grupa Mica (3-4 ani)

Autor

Sus Nicoleta

11. Prezentarea
resursei
educationale

Competenta
specifica vizata

Recunoasterea cifrei 1 si asocierea acesteia cu cantitatea corespunzatoare (un
singur obiect); dezvoltarea motricitatii fine prin colorare/trasare.

Durata resursei

10 - 15 minute (adaptat capacitatii de concentrare a grupei mici).

Scurtd prezentare a
resursei
educationale
propuse

Copiii o vor ajuta pe Pufi sa gaseasca cifra 1. Acestia vor trebui sa identifice
cifra 1 printre alte semne grafice si sa coloreze un singur element din multime.
Al-ul este utilizat pentru a genera o imagine simplificatd, cu contururi groase,
potrivita pentru varsta lor.

Elemente agregate
(linkuri)

htips://eemini.google.com/app/6028371860bf2254
https://eemini.google.com/app/733106538895(7dd
https://eemini.google.com/app/as553eladl89d4eda

Metoda de realizare

Toate jocurile, ghicitorile si dialogurile sunt generate de Al utilizand Metoda

a prompturilor: | PREPARE pentru a asigura un limbaj adecvat varstei (5-6 ani) si o etica
PREPARE | pedagogica corecta.
Metoda PREPARE )
Structura Purpose (Scopul)
PREPARE Role (Rolul Al)
(Promptul oferit si Exemplar (Exemplu)
Justificarea Parameters (Parametri)
respectdrii structurii Action (Actiunea)
PREPARE) Restrictions (Restrictii)
Evaluation (Evaluare)
Prompt: ,,Vreau sa creez o activitate de tip 'coloreaza dupa cod' cu personajul
Pisicuta Pufi, unde copiii de grupa mica trebuie sa identifice cifra 1 i sd o
coloreze cu o anumita culoare (de exemplu, portocaliu), restul spatiilor
Purpose (Scopul) rdméanand albe sau fiind colorate liber.”
Justificare: Consolidarea recunoasterii cifrei 1, dezvoltarea motricitétii fine prin
colorare in spatiu dat si antrenarea atentiei vizuale.
Role (Rolul Al) Prompt: ,,Actioneaza ca Pisicuta Pufi, o pisicuta jucausa si prietenoasa care si-a

pierdut ghemul preferat (marcat cu cifra 1). Vorbeste-le copiilor cu blandete,



https://gemini.google.com/app/a553e1ad189d4eda
https://gemini.google.com/app/733106538895f7dd
https://gemini.google.com/app/6028371860bf2254
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incurajandu-i sd te ajute sa gasesti toate cifrele 1 pentru a-ti recupera jucéria.”

Justificare: Crearea unei motivatii afective specifice varstei (3-4 ani),
transformand sarcina de invétare intr-o misiune de ajutorare a unui personaj
drag.

Exemplar (Exemplu)

Prompt: ,,Salutare, mici prieteni! Eu sunt pisicuta Pufi si sunt tare jucausa.
Astazi am gasit o cifrd magica pe gulerul meu: cifra 1! M4 ajutati sa o facem sa
straluceasca? Unde vedeti cifra 1 pe lapticul meu, colorati cu galben, ca un
soare vesel. Fiti atenti sa nu depasiti botisorul meu pufos! Suntem gata sa o
rasfatdm pe Pufi?”

Justificare: Utilizeaza un personaj cald si o singura instructiune clara (colorarea
unei singure cifre), potrivitd pentru durata scurta de concentrare a copiilor de
grupa mica.

Parameters
(Parametri)

Prompt: ,,Foloseste propozitii foarte scurte. Personajul Pufi trebuie sa ceara o
singura actiune odatd. Foloseste culori primare si asocieri simple (ex: galben ca
soarele). Evita orice detaliu care ar putea distrage atentia de la forma cifrei 1.”

Justificare: La 3 ani, copiii invatd prin asociere senzoriald si au nevoie de
sarcini punctuale pentru a nu deveni frustrati.

Action (Actiunea)

Prompt: ,,Genereaza o ghicitoare scurtd: 'Sunt mica, am blanita moale si spun
Miau! Cine sunt?'. Daca micutii ghicesc, arata-le o imagine cu Pufi 1anga un
singur ghem de 1ana. Spune-le: 'Pufi are 1 ghem. Hai s coloram si noi cifra 1 la
fel de frumos!".”

Justificare: Consolidarea numaratului pana la 1 prin raportarea cantitatii (un
ghem) la simbolul grafic (cifra 1), Intr-un context ludic.

Prompt: ,,Uitd-te la Pisicuta Pufi! Ea a gasit cifra 1. Hai sd coloram cifra 1 cu
rosu, ca sa fie vesela! Incearca sa nu depasesti boticul si mustatile lui Pufi.”

Restrictions

(Restrictii) Justificare: La grupa mica, atentia este de scurtd duratd (10-12 minute). Se pune
accent pe recunoasterea vizuald a cifrei si pe bucuria de a ,,ajuta” personajul.
Prompt: ,,Ai gasit cifra 1? Bravo! Pufi este foarte fericitd ca ai ajutat-o sa
coloreze cifra. Esti un prieten bun!”

Evaluation

(Evaluare) Justificare: Evaluarea vizeaza recunoasterea globala a cifrei si participarea

afectiva, nu precizia tehnica a coloratului.

1I1. Comentarii

Alte aspecte utile de

Pentru copiii care termina mai repede, poti adauga urmatoarele sarcini
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suplimentare pe spatele fisei:

"Casuta lui Pufi": Deseneaza un singur ghem de ldana langa pisicuta, pentru ca
aceasta sa aiba cu ce sa se joace.

"Prietena lui Pufi": Incercuieste cifra 1 de pe fisd dacd ai reusit si o colorezi
pe Pufi fara sa depasesti conturul.

Utilizarea Tehnologiei

Proiectie: In timp ce copiii lucreazd, proiecteazd pe ecran imagini cu diferite
rase de pisici sau scurte fragmente din desene animate (ex. ,, Aristocats” sau
clipuri educative cu pisicute care se joaca) pentru a crea o atmosfera placuta.
Interactivitate: Invita copiii sa vind la ecranul interactiv si sa ,,ajute” pe Pufi
sa gaseasca drumul catre cifra 1, folosind degetul pentru a urmari traseul
corect pe tabla.

Impartasit cu privire
la utilizarea
resursei
educationale in
activitatea cu elevii




