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14095/10.12.2024, cod proiect e-PNRR 122

Descriptiva a Resursei Educationale Digitale (RED)

Criteriu

1. Date generale

Titlul resursei
educationale propuse

Aventurile Cocosului in Lumea Cifrei 2

Disciplina

Activitate integrata: Domeniul Limba si Comunicare (DLC) + Domeniul Stiinte (DS -
Activitate matematica)

Clasa

invitdmant Prescolar - Grupa Mare

Autor

Dragan Ildiko

II. Prezentarea
resursei educationale

Competenta specifica
vizata

- DLC: Ascultarea cu atentie a unui text, identificarea personajelor si succesiunii
evenimentelor dintr-o poveste cunoscuta.

- DS: Formarea deprinderilor de recunoastere, numarare, asociere cantitate-cifra
in limitele 1-2 si trasarea elementelor specifice cifrei 2.

Durata resursei

15-20 de minute (utilizata in etapa de consolidare si evaluare a activitatii integrate).

Scurtd prezentare a
resursei educationale
propuse

Resursa este o aplicatie digitald interactiva (de tip joc didactic/storyboard interactiv)
care transpune povestea ,,Punguta cu doi bani” intr-o aventura digitala. Copiii parcurg
ecrane interactive unde raspund la intrebari din poveste pentru a-l ajuta pe cocos sa-si
recupereze punguta, iar apoi rezolva micro-sarcini matematice axate pe cifra 2
(numararea banutilor, sortarea multimilor cu 2 elemente), primind feedback audio-
vizual instantaneu.

Elemente agregate
(linkuri)

https://eemini.google.com/app/abfdcd986ee4d7ba

Metoda de realizare a
prompturilor:
PREPARE

Metoda PREPARE

Toate exercitiile, simularile si componentele de feedback sunt generate de Al
utilizand Metoda PREPARE (Prompting for Reliable, Engaging, and
Personalized Automated Resources in Education) pentru a asigura precizia,
relevanta pedagogica si etica continutului generat.

Structura PREPARE
(Promptul oferit si
Jjustificarea respectarii
structurii PREPARE)

Purpose (Scopul)

Role (Rolul AI)
Exemplar (Exemplu)
Parameters (Parametri)
(Action (Actiunea)
Restrictions (Restrictii)
Evaluation (Evaluare)

Purpose (Scopul)

Prompt: ,,Genereaza un scenariu detaliat pentru o resursa educationald
digitala interactiva bazata pe o poveste si activitdti matematice, cu scopul de a
consolida cunostintele despre povestea 'Punguta cu doi bani' de Ion Creanga si de



https://gemini.google.com/app/abfdcd986ee4d7ba
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a exersa recunoasterea si operarea cu cifra 2 in invatamantul prescolar.”

Justificare: Defineste clar obiectivul final al sarcinii pentru Al, asigurand
integrarea armonioasd a celor doud domenii experientiale (DLC si DS) intr-un
singur produs digital.

Role (Rolul Al)

Prompt: ,,Actioneaza ca un profesor expert in educatie timpurie (invatamant
prescolar), specializat in crearea de Resurse Educationale Digitale (RED)
interactive si adaptate psihologiei copiilor de 5-6 ani.”

Justificare: Impune Al-ului o perspectiva pedagogica corecta, garantand ca
designul activitatilor, tonul folosit si complexitatea cerintelor respecta
particularitatile de varsta ale grupei mari.

Exemplar (Exemplu)

Prompt: ,Jatd un exemplu de item matematic digital dorit: Pe ecran apar
doud imagini: una cu 3 stele si una cu 2 stele. Vocea cocosului spune: 'Alege
grupa care are tot atdtea elemente céti banuti am eu in punguta!'. Cand copilul
apasa pe grupa cu 2 stele, aceasta pulseaza in culoarea verde si se aude un sunet
vesel, de tipul: 'Bravo! Ai gasit!".”

Justificare: Oferd Al-ului un sablon clar de interactiune, stil de feedback si
dinamica a jocului, servind drept model pentru celelalte exercitii care vor fi
generate.

Parameters (Parametri)

Prompt: ,,Grup tintd: Copii de 5-6 ani (Grupa Mare). Limba: Romana
academica, dar accesibila copiilor. Tip resursa: Joc didactic integrat. Structura:
Partea I - Verificarea povestii (3 intrebari cu imagini), Partea a II-a - Joc
matematic (3 sarcini cu cifra 2). Tip de feedback: Pozitiv, non-punitiv.”

Justificare: Seteaza variabilele tehnice si de continut esentiale pentru a ghida
algoritmul spre generarea unui material calibrat exact pe structura proiectului
didactic furnizat.

Action (Actiunea)

Prompt: ,,Genereaza textul pentru scriptul audio (indicatiile
educatoarei/cocosului) si descrierea grafica a elementelor de pe ecran pentru: 1.
O sarcind de ordonare cronologica a 4 scene din poveste. 2. Un exercitiu de
numadrare a 2 banuti dintr-o multime mai mare. 3. O activitate de trasare digitala
(pe ecran) a formei cifrei 2.”

Justificare: Solicita actiuni concrete si specifice de la Al, transformand
planul de lectie clasic Intr-un storyboard digital structurat (ecran cu ecran).

Restrictions (Restrictii)

Prompt: ,,Nu folosi blocuri mari de text pe ecrane, deoarece copiii nu stiu sa
citeascd (totul va fi transmis prin voce si imagini). Nu folosi cifre mai mari de 2.
Evitd feedback-ul negativ de tipul 'Ai gresit, ai pierdut jocul'’; in schimb,
foloseste indicii ajutdtoare: 'Mai Incearcd o datd, cocosul are Incredere in tine!'.”

Justificare: Previne erorile comune de generare (cum ar fi supraincarcarea cu
text sau depasirea nivelului de dezvoltare matematica al copiilor) si asigurd un
climat educational digital protector si etic.

Evaluation (Evaluare)

Prompt: ,,Asigura-te cd scenariul generat evalueaza direct daca prescolarul:
recunoaste personajele, ordoneaza momentele povestii, asociaza corect cifra 2 cu
cantitatea si finalizeaza jocul prin obtinerea recompensei virtuale 'Banutul istet'.”
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Justificare: Garanteaza ca resursa digitala are o finalitate didactica
masurabila, fiind perfect aliniatd cu obiectivele operationale din proiectul de
activitate.

1I1. Comentarii

Aceasta resursd educationala digitala (RED) actioneaza ca un excelent instrument de
fixare a cunostintelor si de evaluare formativa. Utilizata pe o tabla interactiva
(whiteboard), ea stimuleaza invatarea prin cooperare, copiii putand veni pe rand sa
ajute cocosul (ex: sa plaseze banutii in punguta sau sa traseze cifra 2 pe ecran).
Ghidarea audio inclusa in designul prompturilor asigura autonomia prescolarilor. Ca
extindere, recompensa digitala (,,Banutul istet”) poate fi printata la finalul activitatii si
oferita fizic copiilor, realizand o conexiune stransa intre experienta digitala si cea din
sala de grupa.

Alte aspecte utile de
impartasit cu privire la
utilizarea resursei
educationale in
activitatea cu elevii




