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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

Jocuri interactive si fise de lucru: ,Sunetul si litera M (mare si mica de tipar)”

Disciplina

Domeniul Limba si Comunicare (DLC)

Clasa

invatdmant Prescolar - Grupa Mare

Autor

Dragan Ildiko

I1. Prezentarea
resursei educationale

Competenta specificda
vizatd

Receptarea mesajelor orale in diferite contexte de comunicare; Manifestarea
interesului pentru mesajul scris si pentru simbolurile grafice.

Durata resursei

35-40 minute (integata Tn scenariul didactic)

Scurtd prezentare a
resursei educationale
propuse

Resursa este un pachet educational mixt (digital si printabil) destinat consolidarii
sunetului si literei ,,M”. Cuprinde jocuri interactive de discriminare auditiva si vizuala
(identificarea sunetului initial, clasificare de imagini) si fise de lucru individuale pentru
exersarea grafismelor (litere de tipar).

Elemente agregate

https://eemini.coogle.com/app/915ddf49ef34de66

(linkuri)

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
Justificarea respectarii
structurii PREPARE)

Purpose (Scopul)

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

Purpose (Scopul)

Prompt: Scopul tau este sa creezi structura si continutul pentru doua jocuri
didactice digitale interactive si o fisd de lucru printabila, destinate prescolarilor
de grupa mare (5-6 ani), pentru invatarea si consolidarea sunetului si literei M
(mare si mica de tipar).

Justificare: Stabileste clar si concis obiectivul interactiunii cu inteligenta
artificiala, aliniindu-se direct cu obiectivele operationale din proiectul didactic
(01, 02, 03, O6).

Role (Rolul Al)

Prompt: Actioneaza ca un expert in pedagogie prescolara, logopedie si designer
de instruire digitala.

Justificare: Defineste perspectiva din care Al-ul trebuie sd abordeze sarcina.



https://gemini.google.com/app/915ddf49ef34de66
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Acest rol asigurd utilizarea unui limbaj adecvat varstei si a unor strategii validate
in educatia timpurie.

Exemplar (Exemplu)

Prompt: Un exemplu de activitate este jocul ,,Asculta si bate din palme”.
Sarcina digitala echivalenta: Pe ecran apare imaginea unui ,,Mar” si se aude
cuvantul. Copilul trebuie sa apese pe butonul cu ,,Fatd Zambitoare” (daca incepe
cu M) sau ,,Fata Trista” (daca nu incepe cu M).

Justificare: Ofera Al-ului un model concret extras din scenariul didactic (Etapa
[V.3), ghidand tipul de interactivitate pe care dorim sa il genereze.

Parameters (Parametri)

Prompt: Continutul generat trebuie sd respecte urmatorii parametri:

1. Foloseste cuvinte din vocabularul activ (ex: mar, masind, minge, mama, urs,
floare).

2. Creaza o lista de 10 itemi pentru un joc de clasificare (incepe/nu incepe cu M).
3. Formuleaza instructiuni audio scurte si calde pentru copii.

4. Creeaza o structurd pentru fisa de lucru cu 5 cerinte clare de recunoastere si
trasare a literei M.

Justificare: Limiteaza si directioneaza generarea de continut. Parametrii asigura
ca materialul poate fi integrat la etapa de ,,Dirijare a invatarii” si ,,Obtinerea
performantei”, respectand timpul de concentrare al copiilor.

Action (Actiunea)

Prompt: Genereaza:

1. Lista structurata de imagini si cuvinte necesare pentru jocul de clasificare
digital.

2. Un text scurt (voice-over) de intampinare din partea mascotei ,,Mimi —
maimutica”.

3. Textul exact al cerintelor pentru fisa de lucru printabila.

Justificare: Specifica exact ce livrabile trebuie sa produca Al-ul in raspunsul
sau, facilitand transferul rapid al informatiilor in platformele de creare de resurse
educationale.

Restrictions (Restrictii)

Prompt: Restrictii stricte: Nu folosi cuvinte abstracte, neologisme sau cuvinte
care contin grupuri de consoane dificile (ex: mreana, mnemonist). Nu folosi
instructiuni scrise lungi destinate copiilor, deoarece acestia nu stiu sa citeasca
(instructiunile trebuie sa poata fi citite de educator sau inregistrate audio).
Pastreaza tonul ludic si limitat la maxim 10 minute de interactiune pe ecran.
Justificare: Previne erorile pedagogice majore. Prescolarii au o memorie de
lucru limitatd si o atentie de scurtd durata; Al-ul este oprit astfel din a genera
materiale supraincarcate cognitiv sau imposibil de utilizat la aceasta varsta.

Evaluation (Evaluare)

Prompt: La final, te rog sa revizuiesti continutul generat si sa confirmi daca
acesta sprijind atingerea comportamentelor vizate: identificarea sunetului initial,
recunoasterea literei si stabilirea corespondentei dintre sunet si literd. Explica
scurt cum fiecare activitate indeplineste aceste cerinte.

Justificare: Creeaza o bucla interna de feedback. Forteaza Al-ul sa isi justifice
propriile alegeri In raport cu documentele curriculare (Comportamente vizate)

incluse n planificarea de baza.

1I1. Comentarii

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

Integrarea resursei digitale generate in scenariul didactic prezentat oferd o
tranzitie excelentd de la metodele traditionale la cele moderne. Pentru o
implementare de succes la Grupa Mare, recomand urmatoarele:

o Complementaritate, nu substituire: Jocul digital de sortare/clasificare
generat cu ajutorul promptului de mai sus este ideal pentru a fi folosit la
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etapa IV. Dirijarea invatarii, subsectiunea 4 (Joc de clasificare). Poate
fi rulat frontal, pe un Smartboard sau videoproiector, unde copiii vin pe
rand si mutd imaginile.

o Abordarea diferentiata: Fisele de lucru (create pe baza sectiunii
Obtinerea performantei) sunt gandite pentru a acomoda ritmuri diferite
de invatare. Cerintele optionale de extindere (,,Deseneazad un obiect al
carui nume incepe cu litera M”) asigurd ocuparea constructiva a timpului
pentru copiii cu ritm rapid, asa cum este prevazut la rubrica de
Diferentiere.

e Mentinerea motivatiei: Includerea mascotei ,,Mimi — maimutica” sub
forma de element vizual si auditiv in resursa digitala asigura coerenta
povestii de-a lungul intregii activitati, de la Captarea Atentiei si pana la
Incheiere.




