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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

Povestea interactiva si jocul ,,Riri, rata curioasa” (Generat cu asistenta Al)

Disciplina

Domeniul Limba si Comunicare (DLC) / Domeniul Stiinte (DS) - Activitate Integrata

Clasa

Grupa mare (5-6 ani)

Autor

Dragan Ildiko

1I.
Prezentarea
resursei
educationale

Competenta
specifica
vizata

Dezvoltarea limbajului si a comunicarii; Dezvoltarea cognitiva (descrierea aspectului, mediului de
viata si hranei ratei).

Durata
resursei

15-20 minute (in cadrul ADE)

Scurta
prezentare a
resursei
educationale
propuse

Resursa consta intr-un text interactiv generat prin Al, in care personajul ,Riri” se prezinta copiilor.
Educatoarea foloseste materialul obtinut pentru a capta atentia prescolarilor, prezentand
caracteristicile ratei. Povestea este urmata imediat de 4 afirmatii pentru un joc de evaluare
formativa (,Adevarat sau Fals”), facilitdnd tranzitia catre activitatile de la centre (ALA).

https://gemini.google.com/app/f86f673089ae2440

https://docs.google.com/document/d/10waG85uMzuxWUm7osni0i UxEnk76s20clPEIfLs31Y/

Jjustificarea

Elemente|
edit?tab=t.0
agregat.e https://docs.google.com/document/d/1UIVp6gXOTZKZXXdajsafr98XjzM4a85CrsVDXLWO0oXo/
(linkuri)|—,. —
edit?tab=t.0
Metoda de
realizare a
prompturilor
: PREPARE
Toate exercitiile, simularile si componentele de feedback sunt generate de Al utilizand
Metoda Metoda PREPARE (Prompting for Reliable, Engaging, and Personalized Automated
PREPARE Resources in Education) pentru a asigura precizia, relevanta pedagogica si etica
continutului generat.
Structura Purpose (Scopul)
PREPARE Role (Rolul AI)
(Promptul Exemplar (Exemplu)
oferit si Parameters (Parametri)

Action (Actiunea)



https://gemini.google.com/app/f86f673089ae2440
https://docs.google.com/document/d/1UIVp6qXOTZKZXXdajsafr98XjzM4a85CrsVDXLW0oXo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1UIVp6qXOTZKZXXdajsafr98XjzM4a85CrsVDXLW0oXo/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1OwaG85uMzuxWUm7osni0i_UxEnk76s2OcIPElfLs3lY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1OwaG85uMzuxWUm7osni0i_UxEnk76s2OcIPElfLs3lY/edit?tab=t.0
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Criteriu
respectdrii Restrictions (Restrictii)
structurii Evaluation (Evaluare)
PREPARE)
Element Prompt si Justificare
PREPARE
Purpose Prompt: Scopul tiu este sd generezi o scurtd poveste interactiva si un joc educativ pentru
(Scopul) copii de gradinita (5-6 ani) despre caracteristicile ratei.
Justificare: Defineste clar obiectivul didactic central: invatarea prin poveste si joc, tintind
direct obiectivele operationale din planul de lectie (aspect, mediu, hrana).
Prompt: Actioneaza ca Riri, o rata prietenoasa din ograda, curioasa si foarte vorbareata.
Role (Rolul
AT Justificare: Seteaza o ,,voce” personificatd. Acest lucru face materialul mult mai captivant
pentru prescolari comparativ cu o descriere enciclopedicd monotona.
Prompt: [atd un exemplu de ton pe care sa-1 folosesti: ,,Mac-mac! Buna, copii! Eu sunt
Exemplar Riri i imi place tare mult sa inot pe lac. Voua va place apa?”
(Exemplu) Justificare: Ofera modelului un reper clar de stil, incluzand onomatopee (,,mac-mac”) si
interactiune directa (,,Voua va place...”), adecvate varstei de 5-6 ani.
Prompt: Foloseste propozitii scurte. Include obligatoriu informatii despre: cum arati (pene,
cioc lat, picioare cu membranad), ce mananci (iarba, pestisori) si unde traiesti (pe lac, in
Parameters ogradéz. Scrie rnaxgn 3 paragrafe pentru poveste, urmate de 4 afirmatii pentru un joc
.. |, Adevarat sau Fals”.
(Parametri)
Justificare: Formuleaza constrangerile esentiale: limiteaza lungimea textului pentru a
respecta curba de atentie a prescolarilor si obliga integrarea conceptelor stiintifice vizate.
Prompt: Scrie prezentarea ta (povestea lui Riri) si apoi genereaza cele 4 afirmatii pentru
Action jocul ,,Adevarat sau Fals” pe care educatoarea sd le citeasca copiilor.
(Actiunea) . . . . RIN
’ Justificare: Indicd exact produsul final (livrabilul) pe care Al-ul trebuie sa 1l afiseze, gata
structurat pentru a fi utilizat la grupa.
Prompt: Nu folosi termeni stiintifici complecsi. Nu mentiona pradatori sau situatii triste.
Mentine un ton 100% vesel, educativ si prietenos.
Restrictions
(Restrictii) |Justificare: Actioneaza ca un filtru de siguranta emotionald, protejand copiii de informatii
care i-ar putea speria (ex: vulpea care mananca rate) si mentindnd atmosfera pozitiva a
lectiei.
Prompt: Inainte de a genera textul, evalueazi-1 mental: sunt informatiile despre rata reale?
. Este jocul Adevarat/Fals suficient de usor de inteles pentru un copil de 5 ani?
\Evaluation
(Evaluare) . C e e 1e e C )
Justificare: Obliga inteligenta artificiala sa actioneze ca propriul sau filtru de calitate,
asigurand corectitudinea stiintificd a caracteristicilor pasarii inainte de livrarea textului.
111
Comentarii
Alte aspecte Resursa exceleazad prin flexibilitate: daca in timpul discutiei (Momentul 1) copiii sunt curiosi de un
utile de anumit aspect (de ex. ,Cum dorm ratele?”), educatoarea poate interoga instantaneu platforma Al
VRPN pentru a integra raspunsul direct de la ,Riri”. Utilizarea dispozitivului este exclusiv
impartasit cu - S A .
privire la responsabilitatea gducatoarel, evitand expunerea (?0p|l|0l' I? ecrane. Nu .sunt necesareudate
utilizarea personale ale elevilor pentru generarea promptului, garantand conformitatea absolutd cu
normele GDPR.
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Criteriu

resursei
educationale
in activitatea
cu elevii




