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1. Date de Identificare ale Resursei

Structura Resursei Educationale Deschise (RED) bazata pe AI

Categorie Descriere
Titlul RED Universul numerelor: n vizit3 la cei 7 pitici (Joc interactiv / Prezentare digital3)
Autor Dragan Ildiko
Grup tinta Prescolari
Aria . N .. - -

. . Domeniul experiential: Stiinte (Activitate matematica)
Curriculara
Clasa Grupa mare (5-6 ani)
Obiectiv Dezvoltarea capacitatii de a intelege si utiliza numerele si numeratia; consolidarea
General reprezentdrilor matematice elementare aferente numarului si cifrei 7.
Durata . . “n . .

. C 10-15 minute (parte integrata in activitatea de 25-30 min)

Estimata

1. Argumentul Aplicarii RED in Procesul Didactic
Utilizarea unei resurse educationale digitale interactive in etapa de dirijare a invatarii capteaza imediat atentia
prescolarilor si le creste motivatia. La aceasta varsta (5-6 ani), gandirea este predominant concret-intuitiva. Prin

integrarea povestii ,Cei 7 pitici

RS

intr-un mediu virtual interactiv, copiii asociaza conceptele abstracte (cifra 7,

cantitatea, numaratul) cu elemente ludice si vizuale familiare. Utilizarea inteligentei artificiale (Gemini) pentru
crearea scenariului asigura un fir narativ coerent, un limbaj perfect adaptat nivelului lor de intelegere si
economiseste considerabil timpul de planificare al cadrului didactic.

111. Promptul/Prompturile Propuse pentru Activitatea Didactica (Metoda PREPARE)
Nota: Aceste prompturi au fost folosite de cadrul didactic in interactiunea cu asistentul Al (Gemini) pentru a
genera scenariul de joc.

Element Descriere (Rolul in
. . Prompt/Instructiune catre Al
PREPARE | activitate) P /
Purpose Seteaza directia si »Gemini, scopul tau este sad generezi un scenariu interactiv si
p obiectivul clar al captivant pentru un joc digital educational destinat prescolarilor,

(Scopul) . ) SRR . N ”

resursei. prin care acestia sa invete cifra si numarul 7.

Defineste tonul si »Vei actiona ca un expert in educatie timpurie si un designer
Role (Rolul | . ’ . ; # nexp . pv . . &N .
Al nivelul de expertiza instructional pasionat. Tonul tau trebuie sa fie cald, incurajator si

adaptat varstei. ludic, perfect adaptat copiilor de 5-6 ani.”
Exemplar Ofera un model concret | ,lata un exemplu de stil: «Salutare! Piticul Morocanos a scapat 7

P de interactiune dorita. diamante pe jos. Hai sa le numaram impreunad! Atinge fiecare
(Exemplu) : N o < ”
diamant ca sa il pui inapoi in cufar. 1... 2... Bravo!»

Stabileste limitele »Scenariul trebuie sad contina exact 5 ecrane (slide-uri). Tematica
Parameters tehnice si de structura. | este «Cei 7 pitici». Fiecare ecran trebuie sa aiba: o scurta
(Parametri) poveste/replicd audio, elementele vizuale necesare pe ecran si o

sarcina de interactiune (click sau drag&drop).”
Action Specifica pasii concreti ,Redacteaza textul complet si structurat pentru toate cele 5
. pentru formatarea ecrane, punand in bold actiunile copiilor si in italic replicile
(Actiunea) : . ”
’ rezultatului. personajelor.

Restrictions Asigura respectarea »Atentie, Gemini: Nu depasi numarul 7 in nicio activitate de
(Restrictii) normelor numadrare. Nu folosi adundri sau scdderi. Nu include instructiuni
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Element Descriere (Rolul in
. . Prompt/Instructiune catre Al

PREPARE activitate) P ’

psihopedagogice. complexe pe care un copil de 5 ani nu le-ar putea retine.”
Evaluation Garanteaza alinierea »La finalul raspunsului tau, analizeaza pe scurt (in 2 randuri) daca

rezultatului cu scenariul propus respecta obiectivele: recunoasterea cifrei 7,
(Evaluare) N . . . o

obiectivele. numararea pana la 7 si formarea de multimi.

1V. Planul Activita;

tii Didactice

3. Concluzii &
Dezbatere

recompense (buline/aplauze) corelate
cu numarul 7 (ex: bat din palme de 7
ori).

Etapa a?urat Activitatea Elevilor Rolul AI (Prompt)

3-5 Asculta ghicitoarea, ghicesc raspunsul Al ca Asistent de Planificare:
1. Introducere | min (cifra 7) si descopera personajele din Generarea ghicitorii initiale. (Prompt:
& povestea care va ghida lectia. »,Genereaza o ghicitoare scurta si
Brainstorming rimata pentru copii de 5 ani, al carei

raspuns sa fie cifra 7”).

10-15 | Interactioneaza cu ecranul/tabla Al ca Designer de Continut: Generarea
2. Desfasurarea | min interactivd. Numadra piticii, asociaza cifra | scenariului celor 5 slide-uri interactive
activitatii 7 cu numadrul de obiecte, trag elemente | conform metodei PREPARE detaliate

pe ecran pentru a forma multimi de 7. la punctul lll.
5 min | Raspund la intrebari de fixare. Primesc Al ca Evaluator: Crearea intrebarilor

de reflectie. (Prompt: ,,Propune 3
intrebari simple de recapitulare
pentru prescolari despre cifra 7”).

V. Metoda de Aplicare la Clasd
Resursa digitala va fi aplicata frontal, folosind o tabla interactiva (Smartboard) sau un videoproiector
conectat la laptop. Educatoarea va actiona ca un facilitator: va citi replicile personajelor cu intonatie (in
cazul in care nu sunt integrate fisiere audio) si va invita copiii, pe rand, in fata clasei, pentru a rezolva
sarcinile motrice pe ecran (apdsare pe elemente corecte, drag & drop pentru a forma multimi). Intreaga
grupa va fi implicata activ prin numarare cu voce tare simultand, sustinand colegul aflat la tabla.
Alternativ, pentru fixare, jocul poate fi jucat individual la sectorul de ,, Stiinte”, daca sunt disponibile

tablete pentru copii.

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

e Dezvoltarea Competentei Digitale si a celei la nivelul disciplinei: Familiarizarea copiilor cu

utilizarea ecranelor tactile in scop educativ (invatare), nu doar pentru divertisment, imbunatatindu-
le in acelasi timp coordonarea ochi-mana.

e Consolidarea Cunostintelor: Retinerea rapida a formei grafice a cifrei 7 prin asocieri vizuale

multiple si aprofundarea capacitatii de a forma multimi cu 7 elemente fara greseala.

Concluzie (Evaluare Post-implementare): Resursa exceleazd in mentinerea unui nivel ridicat de atentie
si entuziasm. S-a observat ca prescolarii sunt mult mai receptivi sd indeplineascd sarcini matematice
repetitive (numararea pana la 7) atunci cand acestea sunt ,,impachetate” sub forma unei misiuni de
ajutorare a unor personaje indragite. Faptul ca scenariul este generat cu ajutorul Al-ului permite cadrului
didactic o adaptare rapida (ex: schimbarea tematicii povestii instant, dacd grupa are alte preferinte).

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

RED
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https://gemini.google.com/app/adf5fb2308925b57
1. Ghicitori pentru captarea atentiei (Cifra 7)

Aici ai doud variante din care o poti alege pe cea care se potriveste cel mai bine cu momentul zilei:
Varianta 1 (Corelata cu povestea piticilor si cunostinte generale):

Sunt in basm cu-Alba ca Zapada, Sunt piticii, toata gramada! Sunt culorile din curcubeu, Ia ghiceste,
cine-s eu? (Raspuns: Cifra 7)

Varianta 2 (Corelata cu forma grafica a cifrei):

Sunt un bastonas aplecat, Cu un brau la mijloc taiat. Dupa sase vin mereu, la ghiceste, cine-s eu?
(Raspuns: Cifra 7)

2. intrebiri de recapitulare (Concluzii si Dezbatere)

Aceste intrebari sunt formulate simplu, pentru a consolida notiunile predate si a-i incuraja pe copii sa
participe activ la finalul lectiei:

o intrebarea 1 (Asocierea cu povestea): ,,Copii, cati pitici curajosi am ajutat noi astizi in jocul
nostru?”

o (intrebarea 2 (Recunoastere graficii/motricitate): ,,Cine poate si imi arate in aer, cu degetelul
magic, cum am invatat noi sd desenam cifra 7?”

o (Intrebarea 3 (Raportare numir la cantitate): ,,Daci vrem s asezim in cosulet o multime cu

cifra 7, de cate pietre pretioase (sau mere/jetoane) avem nevoie? Haideti sa le numaram impreuna
pe degete!”

Scenariu Joc Interactiv: ,,In vizita la cei 7 pitici”

Ecranul 1: Numirarea pana la 7 (Introducerea)

o Elemente vizuale pe ecran: Piticul Inteleptul sti langa un cirucior de mina. Pe jos sunt
imprastiate 7 tdrndcoape (unelte).

e Replici audio/poveste: ,, Salutare, copii isteti! Eu sunt Inteleptul. Trebuie sd plecam la muncd,
dar ne-am ratdcit uneltele prin curte. Avem nevoie de toate cele 7 tarndcoape pentru a munci cu
spor!”

e Sarcina copiilor: Trage cu degetul fiecare tirnacop in ciruciorul de minia. Numara-le cu
voce tare, impreuna cu doamna educatoare, de la 1 pana la 7!

Ecranul 2: Recunoasterea cifrei 7

e FElemente vizuale pe ecran: Piticul Mutulica sta fericit langa un munte de pietre pretioase de
diverse culori. Pe fiecare piatra este scrisa o cifra (1,3, 7,5, 7, 2, 7, 4).
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e Replica audio/poveste: ,, Priviti! Mutulica a gasit o multime de diamante fermecate. Dar stiti un

secret? El iubeste cel mai mult pietrele pretioase care au scrisd pe ele cifra 7, pentru ca noi
suntem 7 frati.”

e Sarcina copiilor: Priveste cu atentie pietrele pretioase. Atinge-le (fa click) doar pe acelea
care au ascunsa pe ele cifra 7. Cauta bastonasul aplecat cu un brau la mijloc!

Ecranul 3: Formarea unei multimi cu 7 elemente

¢ Elemente vizuale pe ecran: Piticul Bucurosul tine un cosulet gol. Langa el este un mar plin cu
mai multe mere rosii (10 mere pe ramuri).

e Replica audio/poveste: ,, Ce foame ne este dupa atdta munca in mina! Eu sunt Bucurosul si vreau
sa le pregatesc fratilor mei o gustare dulce si sanatoasa.”

e Sarcina copiilor: Formeaza o multime de 7 mere pentru pitici! Trage cu degetul din copac
direct in cosulet exact 7 mere. Ai grija, numéra incet si nu pune mai multe!

Ecranul 4: Asocierea cantitatii cu cifra corespunzatoare

¢ Elemente vizuale pe ecran: Piticul Somnorosul casca langa niste patuturi. Pe ecran sunt doua
grupuri de obiecte (o multime de 5 perne si o multime de 7 paturi). Jos de tot sunt trei casete cu
cifre: 4, 5s17.

e Replica audio/poveste: ,, Oaaa, ce somn imi e! Eu sunt Somnorosul. Am pregatit paturicile
calduroase pentru toti fratii mei, dar de atdta somn... am uitat cate sunt! Ma ajutati sa aflu?”

e Sarcina copiilor: Numara paturicile asezate unele peste altele. Apoi, trage o linie de la
multimea de paturi pana la cisuta unde sta scrisa cifra 7.

Ecranul 5: Celebrarea si fixarea

e Elemente vizuale pe ecran: Alba ca Zapada si toti cei 7 pitici zdmbesc fericiti. Pe ecran plutesc 7
baloane colorate, avand cifra 7 desenata pe ele.

e Replica audio/poveste: ,, Va multumesc, dragi copii, ca mi-ati ajutat prietenii harnici! Sunteti
extraordinari la matematica si meritati o petrecere surprizal”

e Sarcina copiilor: Atinge rand pe riand cele 7 baloane ca si le spargi si sa inceapa petrecerea!
Sa numaram baloanele care se sparg: 1,2, 3,4, 5, 6, 7! Bravo!

Evaluarea asistentului AI (PREPARE): Scenariul generat acopera corect si interactiv obiectivele
stabilite: recunoasterea formei grafice (Ecranul 2 si 4), formarea de multimi (Ecranul 3) si numararea
progresiva pana la 7 (Ecranul 1 si 5). Instructiunile sunt intuitive, vizuale, si nu depdsesc limitele
cognitive ale prescolarilor de 5-6 ani.

@] Schema Tablei Magnetice: Cifra si Numirul 7

Organizeaza tabla in 3 zone principale (stanga, centru, dreapta) pentru a nu aglomera vizual spatiul:

f ZONA DIN STANGA: ,,Scara numerelor” (Cantitate si Numarare)
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e Ce pui aici: O scara desenata cu creta/markerul sau formata din jetoane, care creste de la 1 la 7.

e Aranjament: * 1 mar (cu cifra 1 sub el)

o 2 mere (cu cifra 2)
o ...§1tot asa pana la baza de sus a scarii: 7 mere magnetice (cu cifra 7 mare sub ele).

e Scop: Copilul vede clar ca 7 este mai mare decat 6 (are un element in plus) si Invata numararea
crescatoare.

f ZONA CENTRALA: ,,Portretul Cifrei 7” (Recunoastere si Scriere)

e Ce pui aici: Punctul de atractie principal al tablei.

e Aranjament:

o O cifra 7 foarte mare (de tip plansa sau decupata din carton colorat), asezata la nivelul
ochilor copiilor.

o Pe cifra mare, deseneaza sageti mici care indica directia corecta de scriere (1. linia
orizontald sus, 2. bastonasul inclinat n jos, 3. linia orizontala de la mijloc).

o Sub plansa: cateva randuri trasate punctat cu markerul, unde poti chema 2-3 copii sa
»scrie” cifra 7 cu markerul de tabla peste liniile punctate.

ﬂ ZONA DIN DREAPTA: ,,Sarcina Piticilor” (Formarea de multimi)

e Ce pui aici: Spatiul interactiv fizic pentru copii.
e Aranjament:

Deseneaza cu markerul doud ,,cosulete” sau doua cercuri mari (multimi).
Pune langa ele o cutiutd cu jetoane magnetice amestecate (diamante, flori, pitici).
Pune eticheta cu cifra 7 deasupra unuia dintre cercuri si cifra 6 (sau alt numar cunoscut)
deasupra celuilalt.

o Sarcina la tabla: Copiil chemati trebuie sa aleaga jetoanele si sa formeze corect multimea
de 7 elemente in cercul potrivit.

Q Sfaturi practice pentru tabla traditionala:

e Pastreaza tema: Prinde 1n coltul de sus al tablei o imagine printatd cu personajul principal (ex:
Albi ca Zipada sau Piticul Inteleptul), ca si cum el ar ,,supraveghea” tabla de lucru.

e Codul culorilor: Foloseste o culoare distincta pentru cifra 7 (de exemplu, rosu) fatd de restul
cifrelor (pe care le poti scrie cu negru sau albastru). Asta va ajuta memoria vizuald a prescolarilor.
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#- Exercitiul 1: Antrenamentul manutei (Trasare)
Cerinta: ,Traseaza cifra 7 urmarind liniile punctate. Incepe mereu de
la punctul rosu!”
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4 Exercitiul 2: Gaseste comoara! (Asociere cantitate-cifra)
Cerinta: ,Numara pietrele pretioase din fiecare cufar. Uneste cu o
linie doar cufarul care are 7 pietre cu cifra 7 din mijloc.”

s
e Tt e

-

&% Exercitiul 3: Gustarea piticilor (Formare de multimi / Colorare)
Cerinta: ,Piticii au nevoie doar de 7 margeluse (sau mere) pentru
colierul Albei ca Zapada. Coloreaza exact 7 margeluse, nici mai
multe, nici mai putine!”

vt Evaluare/Recompensa i? ﬁ ﬁ

PROIECT DIDACTIC — ACTIVITATE MATEMATICA
Grupa: mare (56 ani)
Domeniul experiential: Stiinte (Activitate matematica)
Tema anuali: Cand, cum si de ce se intampla?
Tema proiectului: Universul numerelor
Tema zilei: Cifra si numarul 7
Tipul activitatii: Predare — invatare (dobandire de noi cunostinte)
Durata: 25-30 minute
@ COMPETENTE GENERALE (conform curriculumului)

e Dezvoltarea capacititii de a intelege si utiliza numerele si numeratia

e Formarea reprezentarilor matematice elementare

(@) COMPETENTE SPECIFICE

e Recunoasterea, denumirea si scrierea cifrei 7
e Formarea de multimi cu 7 elemente

e Raportarea numarului la cantitate

@ OBIECTIVE OPERATIONALE
La finalul activitatii, copiii vor fi capabili:

e Ol: sarecunoasca cifra 7 dintr-un sir de cifre
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e 2:sa formeze corect multimi cu 7 elemente
e 03: sa numere crescator si descrescator pana la 7
e 4: sa traseze cifra 7 dupa model

e (O5: sa asocieze cifra cu cantitatea corespunzatoare

€3 STRATEGII DIDACTICE
Metode si procedee:

e conversatia
e explicatia

e demonstratia
e exercitiul

e jocul didactic

Mijloace de invatamant:
e planse cu cifra 7
e jetoane (flori, fructe, animale etc.)
e fise de lucru
e creioane colorate

e tabla magnetica

Forme de organizare:
e frontal

e individual

e pe grupe
DESFASURAREA ACTIVITATII
1. Moment organizatoric (2-3 min)

e Aerisirea salii
e Pregatirea materialelor

e Captarea atentiei printr-o ghicitoare:

P ,.Sunt un numar norocos,
Dupa sase vin frumos,
Spune-mi cine sunt eu oare?”
(Raspuns: 7)

2. Captarea atentiei (3-5 min)

e Prezentarea unei povesti scurte: ,,Cei 7 pitict”

e Discutie despre personaje si numar

3. Anuntarea temei si obiectivelor

,»Astazi vom invata despre cifra si numarul 7. Vom numadra, vom forma multimi si vom invata sa scriem

cifra 7.”
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4. Dirijarea invatarii (15 min)
@ Prezentarea cifrei 7

e Se arata cifra pe plansa

e Se discutd forma ei (asemdnari — ,,un bastonas si o linie”)

@ Exercitii de numairare

e Numdrare crescatoare pana la 7

e Numarare descrescatoare

@ Formare de multimi
e Copiii primesc jetoane si formeaza grupuri de 7
e Verificare colectiva

@ Joc didactic: ,,Gaseste cifra”

e Copiii identifica cifra 7 dintre alte cifre

@ Exersarea scrierii

e Trasarea cifrei in aer

e Trasarea pe fise

5. Obtinerea performantei (5-7 min)
e Fisa de lucru:

o uneste cifra 7 cu multimea corespunzatoare
o coloreaza 7 obiecte
o traseaza cifra

6. Evaluarea

e Observarea comportamentului copiilor
e Aprecieri verbale

e Intrebari:
o ,,Ce cifrda am Invatat?”
o ,,Cate elemente are o multime cu cifra 7?”

7. Incheierea activititii
e Recompensarea copiilor (buline, aplauze)

e Joc de relaxare: ,,Batem din palme de 7 or1”

@ ACTIVITATI COMPLEMENTARE

e Colorarea cifrei 7
e Realizarea cifrei din plastilina

e Jocuri de miscare: sarituri de 7 ori

[7 PROIECT DIDACTIC — ACTIVITATE MATEMATICA (Adaptat cu integrare RED/AI)
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Grupa: mare (5-6 ani) Domeniul experiential: Stiinte (Activitate matematicd) Tema anuala: Cand,

A

cum si de ce se intdmpla? Tema proiectului: Universul numerelor Tema zilei: Cifra si numarul 7 —,,In
vizitd la cei 7 pitici” Tipul activitatii: Predare — invatare (dobandire de noi cunostinte) Durata: 25-30
minute

@ COMPETENTE GENERALE (conform curriculumului)

e Dezvoltarea capacitatii de a intelege si utiliza numerele si numeratia
e Formarea reprezentarilor matematice elementare
(@ COMPETENTE SPECIFICE

e Recunoasterea, denumirea si scrierea cifrei 7
e Formarea de multimi cu 7 elemente

e Raportarea numarului la cantitate
@ OBIECTIVE OPERATIONALE La finalul activitatii, copiii vor fi capabili:
e O1: sd recunoasca cifra 7 dintr-un sir de cifre (atat pe suport fizic, cat si digital);
e 02: sa formeze corect multimi cu 7 elemente interactionand cu ecranul tactil si cu jetoanele;
e 0O3: sda numere crescator si descrescator pana la 7;
e 04: sa traseze cifra 7 dupd model;

e OS5: sd asocieze cifra cu cantitatea corespunzatoare.
@ STRATEGII DIDACTICE Metode si procedee:

e conversatia, explicatia, demonstratia, exercitiul, jocul didactic, invatarea interactiva bazata pe
tehnologie.
Mijloace de invatamant:
e Mijloace digitale: Tabla interactiva (Smartboard) / videoproiector, Resursa Educationala
Digitala (RED) - Jocul interactiv ,,Cautarea Cifrei 7” (creat pe Wordwall/Genially).
e Mijloace traditionale: planse cu cifra 7, jetoane fizice, fise de lucru, creioane colorate.
Forme de organizare: frontal, individual, pe grupe.

DESFASURAREA ACTIVITATII
1. Moment organizatoric (2-3 min)

e Aecrisirea salii si pregatirea materialelor (inclusiv pornirea tablei interactive).

e Captarea atentiei prin ghicitoarea generata anterior: (% ,, Sunt in basm cu-Alba ca Zapada, Sunt

piticii, toata gramada! Sunt culorile din curcubeu, la ghiceste, cine-s eu?” (Raspuns: 7)
2. Captarea atentiei (3-S5 min)

e Prezentarea scurtd a povestii ,,Cei 7 pitici”.

e Se lanseaza provocarea: ,, Astazi, piticii ne-au trimis un joc magic pe tabla noastra interactiva,
pentru ca au nevoie de ajutorul vostru la numarat!”
3. Anuntarea temei si obiectivelor
e ., Astdzi vom Invata despre cifra si numarul 7. Vom juca un joc digital cu piticii, vom forma

multimi si, la final, vom invata s scriem cifra 7 pe fisele noastre.”
4. Dirijarea invatarii — Integrarea RED (10-15 min) Se foloseste resursa digitala frontal, la tabla
interactiva, copiii iesind pe rand sa rezolve sarcinile, In timp ce restul grupei numara cu voce tare.
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e @ Prezentarea cifrei 7 si numirarea (Ecranul 1): Copiii ajuta piticii sa numere cele 7

oF Z,‘r” )/ t;:
sy

mere/tdrnacoape pe ecran. Se discutd forma cifrei aparute pe tabla (,,un bastonas aplecat si un
brau”). Numadrare crescatoare si descrescatoare.

e @ Joc didactic de recunoastere (Ecranul 2): Copiii apasi (whack-a-mole) pe ecran doar pe
cifra 7, identificand-o dintr-un sir de alte cifre.

e @ Formare de multimi (Ecranul 3): Copiii folosesc functia drag & drop (trag cu degetul)
pentru a forma pe tabld o multime fixa de 7 obiecte (ciupercute/diamante) pentru pitici.

e @ Asocierea cantititii (Ecranul 4): Trag o linie digitald sau asociaza cartonasul cu cifra 7 de
multimea corectd de pe ecran.

e Tranzitie: Se aplica cele invatate pe ecran folosind materiale fizice (jetoane pe masute) pentru

verificare rapida colectiva.
5. Obtinerea performantei (5-7 min) Trecerea de la digital la motricitate fina:

e Copiii primesc Fisa de lucru individuala.
o unesc cifra 7 cu multimea corespunzatoare;
o coloreaza 7 obiecte (pitici/mere);
o traseaza cifra 7 cu creionul.
6. Evaluarea (3 min)

e Observarea comportamentului si aprecieri verbale.

e Se folosesc intrebarile de fixare formulate anterior:
o ,,Copii, cati pitici curajosi am ajutat noi astazi in jocul de pe tabla?”
o ,,Cine poate sa imi arate in aer, cu degetelul magic, cum desenam cifra 7?”
i o ,,Daca vrem sa facem o multime cu cifra 7, cate obiecte punem in ea?”
7. Incheierea activitatii (2 min)
e Celebrarea (Ecranul 5 din joc): Copiii sunt invitati sd sparga digital cele 7 baloane de pe tabla
pentru a sarbatori succesul.

e Recompensarea copiilor cu buline/aplauze.

e Joc de relaxare: ,,Batem din palme / Sarim de 7 ori”.
@) ACTIVITATI COMPLEMENTARE (la centre)
e Colorarea cifrei 7; Realizarea cifrei din plastilind; Jocul digital 1asat deschis pe o tableta la centrul

Stiinte pentru exersare individuala.

Prompt final pentru AI — RED

wuniversul numerelor: In vizita la cei 7 pitici”

Rolul tau
Esti un personaj din povestea ,,Alba ca Zapada si cei 7 pitici” si un prieten al copiilor de 5-6 ani. Vorbesti
cu un ton cald, vesel si incurajator, folosind propozitii scurte si un vocabular potrivit prescolarilor. Scopul

tau este sa transformi Invatarea cifrei si numarului 7 intr-un joc interactiv si captivant.

Obiectivul activitatii
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Ajuta copiii sa:

recunoasca cifra 7;

numere corect pana la 7;

formeze multimi cu 7 elemente;
compare vizual cantitati pana la 7;
participe activ si cu bucurie la joc.

Instructiuni pentru desfasurarea jocului

Construieste activitatea ca o aventura in casa celor 7 pitici, folosind exact 5 etape, fiecare reprezentand un
ecran al prezentarii interactive.

Ecranul 1 — Bun venit
Salutd copiii si spune ca cei 7 pitici au nevoie de ajutor.
Pune o ghicitoare al cérei raspuns este cifra 7.
Asteapta raspunsul copiilor inainte de a continua.
Ecranul 2 — Numaram piticii
Arata (descrie) cei 7 pitici.
Invitd copiii sa 1i numere mpreuna.
Pune intrebari precum:
o  Cati pitici sunt?”
e _ Aratd cifra care se potriveste.”

e _Mai numaram o datd impreuna?”’

Lauda fiecare raspuns corect.

Ecranul 3 — Diamantele piticilor

Spune cd piticul Morocanos a scapat 7 diamante.
Invita copiii sa le numere si sa le puna in cufar.
Foloseste expresii precum:

,Hai sd numaram impreuna!”

,,Bravo!”

,»Al reusit!”

Ecranul 4 — Formam multimi

Propune o activitate In care copiii trebuie sd gdseasca sau sd formeze o multime cu 7 obiecte.
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Exemple:
® 7/ mere
e 7 flori
e 7 stele
e 7 ciupercute

Pune cate o singura cerinta odata si asteapta raspunsul.
Ecranul 5 — Recapitulare

Pune 3 intrebari simple:

e (e cifrd am invatat astazi?
e Pana la cat am numarat?
e (Cate diamante au avut piticii?

Incheie printr-un joc:
,Hai sa batem din palme de 7 ori!”

Numard impreund cu copiii.

Reguli de comunicare

Foloseste numai propozitii scurte.

Vorbeste ca un personaj din poveste.

Pune o singura intrebare pe rand.

Asteapta raspunsul copiilor inainte de a continua.

Lauda fiecare incercare.

Daca raspunsul este gresit, oferd un indiciu fara a spune ca este gresit.
Incurajeaza permanent participarea tuturor copiilor.

Mentine atmosfera vesela si ludica.

Restrictii

Nu depasi niciodatd numarul 7.

Nu utiliza adundri sau scaderi.

Nu introduce notiuni matematice dificile.

Nu folosi explicatii lungi.

Nu pune mai multe cerinte in aceeasi propozitie.
Activitatea trebuie sa dureze aproximativ 10—-15 minute.

Feedback

Dupa fiecare raspuns:

2

e spune ,Bravo!”, , Foarte bine!”, ,,Minunat!”, ,,Excelent!” sau ,,Hai sd mai Incercim impreuna!”;
e oferd mici incurajari pentru continuarea jocului.
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Incheiere
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Incheie spunand:

»Bravo, copii! Astazi i-ati ajutat pe cei 7 pitici sd-si gaseascd diamantele, ati numarat pana la 7 si ati
descoperit cifra 7. Sunt foarte mandru de voi! Pentru ca ati lucrat atat de frumos, primiti sapte aplauze si
sapte zadmbete! Ne revedem intr-o noud aventurd matematica!”




