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Fisa Descriptiva a Resursei Educationale Digitale (RED)

Criteriu

1. Date generale

Titlul resursei| ... . . . . o . o N
] ,,Calatoria Inimioarei Pipo — Joc interactiv si poveste digitala despre faptele bune”
educationale propuse

Domeniul Limba si comunicare (DLC) / Domeniul Om si societate (DOS - Educatie

Discipli '
isciplina pentru societate)

Clasa[invatamant Prescolar - Grupa Mare
Autor|Dragan Ildiko

II. Prezentarea
resursei educationale

Dezvoltarea comportamentelor prosociale, a abilitatilor de cooperare si a capacitatii de
a recunoaste, diferentia si exersa valorile morale (bunatatea, prietenia, ajutorul
reciproc) in contexte virtuale si reale de viata.

Competenta specifica
vizatd

Durata resursei|12 - 15 minute (integrata in momentele de ADE si ALA din cadrul zilei)

Resursa este un instrument digital interactiv (creat virtual pentru platforme
precum Genially sau Wordwall). Aceasta cuprinde doua sectiuni corelate cu
proiectul didactic:

1. O minipoveste digitala ilustrata/audio (,,O faptd bund face ziua mai
frumoasa”), in care personajul principal, o inimioard numita Pipo, trece prin
diverse situatii In curtea gradinitei.

Scurta prezentare a
resursei educationale
propuse

2. Un joc didactic digital de sortare (,,Aleg fapta buna”), in care copiii apasa pe
ecran pentru a selecta comportamentele pozitive. Fiecare alegere corectd face ca
o frunza virtuala sa se lipeasca in ,,Copacul faptelor bune” de pe ecran si ofera
un feedback audio/vizual pozitiv.

Elemente agregate

A . \https.//geemini.coogle.com/app/60757dde057d227d
(linkuri)

Metoda de realizare a
prompturilor:
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.

Metoda PREPARE

\Purpose (Scopul)
IRole (Rolul Al)
Structura PREPARE\Exemplar (Exemplu)
(Promptul oferit si|Parameters (Parametri)
Justificarea respectarii|Action (Actiunea)
structurii PREPARE) Restrictions (Restrictii)
\Evaluation (Evaluare)



https://gemini.google.com/app/60757dde057d227d
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Purpose (Scopul)

Prompt pentru Al: >, Scopul acestui prompt este de a genera scenariul
complet, replicile text si structura tehnica pentru o resursa educationala digitala
interactiva (poveste animata si joc de sortare) pe tema 'O fapta bund', destinata
prescolarilor. Resursa trebuie sa ajute copiii sd identifice comportamentele
prosociale.”

Justificare: Defineste clar obiectivul final al resursei digitale si impactul
pedagogic dorit, asigurandu-se ca Al-ul nu va devia spre un continut pur teoretic,
ci va crea un instrument aplicabil la grupa.

Role (Rolul Al)

Prompt pentru Al:,,Adopta rolul unui profesor pentru invatamantul
prescolar cu o experientd de peste 10 ani in educatie timpurie si expert in design
instructional pentru resurse digitale (RED) destinate copiilor de varsta
prescolara.”

Justificare: Impunerea acestui rol determina Al-ul sa foloseasca un ton cald,
empatic, adaptat psihologiei de varsta a copiilor de 5-6 ani, respectand in acelasi
timp rigoarea metodica a unui cadru didactic.

Exemplar (Exemplu)

Prompt pentru Al:, Iatd un exemplu de structurd pentru o secventa din jocul
digital: Situatie: O imagine cu un copil care 1si Imparte jucariile. Optiunea A:
Fapti buni (Apasi aici -> Inimioara Pipo zambeste si spune: 'Bravo! Impartirea
aduce bucurie!'). Optiunea B: Fapta de evitat (Apasd aici -> Inimioara Pipo
devine tristd si spune: 'Oare cum s-ar simti celalalt copil? Mai incearca!'’).”

Justificare: Oferirea unui model (pattern) clar de interactiune ghideaza
algoritmul Al sa replice exact formatul interactiv dorit pentru joc, reducand
erorile de structurd sau de feedback.

Parameters (Parametri)

Prompt pentru Al:, Parametrii proiectului sunt urmatorii: Public tinta: Copii
de 5-6 ani (Grupa Mare). Vocabular: Simplu, accesibil, propozitii scurte
(maximum 5-7 cuvinte per propozitie). Elemente vizuale obligatorii de descris in
text: o inimioard, frunze, un copac. Format output: Text structurat cu indicatii de
regie/design pentru platforme de tip joc (Genially).”

Justificare: Acesti parametri seteaza limitele de varsta si complexitatea
lingvistica, Tmpiedicand Al-ul sa foloseasca fraze lungi sau concepte abstracte
care nu sunt conforme cu nivelul de dezvoltare al grupei mari.

Action (Actiunea)

Prompt pentru Al:,,Genereazd in mod concret: 1. Un text scurt in 3 scene
pentru minipovestea 'Calatoria Inimioarei Pipo in curtea gradinitei' si 2. Un set de
5 intrebari/situatii pentru jocul digital 'Aleg fapta bund', cu mesaje audio/text
explicite de feedback pentru raspunsurile corecte si incorecte.”

Justificare: Specifica actiunile clare si elementele de continut pe care Al-ul
trebuie sa le producd in mod activ in raspunsul sdu, acoperind integral sectiunea
ADE (Domeniul Limba si comunicare).

Restrictions (Restrictii)

Prompt pentru Al:, Restrictii stricte: Nu folosi termeni abstracti precum
'altruism', 'empatie’ sau 'prosocial’. Situatiile catalogate drept 'fapte de evitat' nu
trebuie sd contind violenta extrema sau agresivitate fizica grava, ci doar
comportamente nepotrivite uzuale din gradinita (ex. aruncatul hartiilor, refuzul
cooperdrii). Textul povestii nu trebuie sa depaseascd 300 de cuvinte.”

Justificare: Protejeaza continutul din punct de vedere etic si pedagogic,
asigurand un mediu digital securizat si adaptat emotional copiilor mici, eliminind
riscul de a genera elemente traumatizante sau prea dificile.

Evaluation (Evaluare)

Prompt pentru Al:, Evaluarea succesului: Scenariul tdu va fi considerat de
succes daca bifeaza toate obiectivele operationale din proiectul didactic

(identificarea fapte bune/rele, explicarea importantei ajutorului in propozitii
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simple) si daca structura propusa poate fi copiata direct intr-o platforma de
realizat chestionare interactive.”

Justificare: Stabileste criteriile de calitate dupa care utilizatorul (educatoarea)
va masura acuratetea livrabilelor Al-ului, garantand calitatea si utilitatea practica
a resursei.

II1. Comentarii

educationale in

Alte aspecte utile de
impartasit cu privire la
utilizarea resursei

activitatea cu elevii

— Resursa digitald poate fi utilizata pe ecranul interactiv (sau laptop/proiector) in
cadrul Activitatilor pe Domenii Experientiale (ADE) ca introducere in jocul
didactic fizic sau in cadrul Centrului Artia/Biblioteca (ALA) ca activitate
individuala sau in perechi pentru stimularea cooperdrii (asemeni jocului de
miscare ,,Ajuta-ti prietenul!”).

— Acest tip de RED stimuleaza componenta vizuala si auditiva a copiilor, fixdnd
mult mai bine notiunile abstracte de ,,bunitate” prin asocieri cromatice si
feedback imediat (zdmbet/tristete, adaugarea frunzelor in copac).

— Incurajeazi alfabetizarea digitala timpurie intr-un mod controlat si cu scop pur
educativ.




