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Planul National de Redresare si Rezilienta
Beneficiar: SCOALA GIMNAZIALA SANCRAIU DE MURES
Titlul proiectului: ,,Ecosisteme de management al invdatarii bazate pe inteligenta 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

Joc interactiv digital: ,,Aventura celor 3 iezi isteti”

Disciplina

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

Clasa

Invatamant prescolar — Grupa mare (56 ani

Autor

Dragan Ildiko

11. Prezentarea
resursei educationale

Competenta specifica
vizatd

- DLC: Receptarea textului literar, identificarea personajelor si succesiunii
evenimentelor dintr-o poveste audiata.

- DS: Recunoasterea aspectului cardinal al numarului 3, asocierea cifrei cu
cantitatea si formarea de multimi cu 3 elemente.

Durata resursei

15 — 20 de minute (utilizata in secventele de consolidare si evaluare ale activitatii
integrate)

Scurta prezentare a
resursei educationale
propuse

Resursa reprezintd un joc digital interactiv (creat pe o platforma precum Genially sau
Wordwall) structurat sub forma unei célatorii virtuale. Copiii trebuie sa o ajute pe
mama-capra sa ajunga acasa la cei trei iezi. Pentru a avansa pe traseu, prescolarii
rezolva sarcini succesive: 3 cerinte de tip quiz bazate pe povestea audiata (DLC) si 3
misiuni matematice bazate pe numarare, recunoastere si selectare a grupelor cu exact 3
obiecte (DS).

Elemente agregate
(linkuri)

https://gemini.google.com/app/b59a741d641f106al

- Wordwall - Sablon Chestionar Interactiv- Genially - Sablon Gamification /
Escape Room

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: ,,.Doresc sd generez un scenariu tehnic si textual complet pentru un joc
digital didactic interactiv, menit sa consolideze cunostintele de limba (povestea
'Capra cu trei iezi') si matematica (cifra 3) pentru copii de grupa mare.”



https://genially.com/
https://genially.com/
https://wordwall.net/
https://gemini.google.com/app/b59a741d64f106a1
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Justificare: Defineste clar obiectivul final al resursei digitale si evita generarea
de text colateral sau irelevant, focalizand Al-ul pe scopul pur didactic.

Role (Rolul Al)

Prompt: ,,Actioneaza ca un expert in design instructional pentru educatia
timpurie, specializat in gamificare (gamification) si tehnici moderne de predare-
invatare-evaluare asistata de calculator la prescolari.”

Justificare: Ii impune Al-ului o identitate profesionala specifici, asigurand
utilizarea unui vocabular pedagogic adecvat si a unor mecanici de joc specifice
varstei de 5-6 ani.

Exemplar (Exemplu)

Prompt: ,,latd un exemplu de item matematic dorit: 'Slide 4 - Titlu: Misiunea
lezilor. Text cerinta (citit de educatoare): Lupul a lasat urme! Numara-le si apasa
pe cifra potrivita. Grafica: Imagine cu 3 urme de lupi si trei butoane mari cu
cifrele 1, 2, 3. Feedback la succes: Sunet de clopotei si textul: Bravo, a1 gasit
cifra 3!"

Justificare: Ofera Al-ului un tipar algoritmic clar (structura ecran, text, grafica,
feedback) pe care acesta 1l va replica fidel pentru toti ceilalti itemi ai jocului.

Parameters (Parametri)

Prompt: ,,Parametrii resursei sunt: Limba romand; Public tinta: Copii de 5-6 ani
(grupa mare); Structura fixa: 1 ecran de start, 3 ecrane DLC (intrebari din
poveste), 3 ecrane DS (exercitii practice cu cifra 3), 1 ecran final de premiere.
Tonul textelor: cald, jucaus, extrem de incurajator.”

Justificare: Delimiteaza riguros dimensiunea, complexitatea si designul
emotional al resursei, asigurandu-se ca jocul nu devine prea lung sau plictisitor
pentru prescolari.

Action (Actiunea)

Prompt: ,,Genereaza textul complet, instructiunile de navigare interactiva (ce se
intampla la click) si sugestiile vizuale pentru fiecare dintre cele 8 ecrane
mentionate in parametri, sub forma de tabel organizat.”

Justificare: Specificd modul exact de livrare a datelor (tabel) si actiunea de
productie bruta pe care Al-ul trebuie sa o execute.

Restrictions (Restrictii)

Prompt: ,,Restrictii stricte: 1. NU folosi cifre mai mari decat 3 in nicio
numadratoare sau optiune de raspuns. 2. Propozitiile trebuie sa fie scurte
(maximum 6-7 cuvinte). 3. NU include elemente de text pe care copiii ar trebui
sa le citeasca singuri (totul se bazeaza pe simboluri sau citirea de catre adult). 4.
Evita complet imaginile sau descrierile violente asociate cu lupul.”

Justificare: Protejeaza din punct de vedere psihologic copilul prescolar, respecta
particularitatile de varsta (analfabetismul functional specific varstei) si mentine
rigoarea stiintifica a programei (limita numarului 3).

Evaluation (Evaluare)

Prompt: ,,La finalul generarii, analizeaza critic scenariul creat printr-un
comentariu: explicd In ce masura itemii DLC si DS propusi verifica atingerea
obiectivelor din proiectul didactic original si dacd nivelul de interactivitate este
optim pentru grupa mare.”

Justificare: Obliga Al-ul sa ruleze o rutina de auto-corectare si validare
pedagogica, garantand calitatea si fiabilitatea stiintifica a resursei educationale
generate.

1I1. Comentarii

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

Integrare hibrida: Aceasta resursa digitala (RED) configurata prin metoda
PREPARE poate fi rulata pe ecranul tablei interactive din grupa in mod colectiv
(copiii vin pe rand si ating ecranul), sau individual pe tablete, in timpul jocurilor
si activitdtilor alese (ALA).

- Accesibilitate: Deoarece prescolarii nu stiu sa citeascd, designerul RED trebuie
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sa se asigure cd platforma aleasa (ex. Genially) permite inserarea de instructiuni
audio (vocea educatoarei inregistratd), element sugerat explicit in sectiunea de
Restrictions din prompt.

- Tranzitie lina: Resursa face puntea perfecta intre elementul narativ (povestea)
si cel abstract (conceptul matematic de numar/cantitate), fixdnd mult mai bine
cunostintele prin invatare experientiala si ludica.




