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I11. Fisa de Autoevaluare a Resurselor Educationale Digitale
Aceastd fisd este destinata evaludarii pilot a resurselor de cdtre profesori si experti.

Criteriu de Evaluare

Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacator, 5 =
Excelent)

Scor

(1-5)

Observatii/Propuneri
de Imbunadtitire

A. Aliniere
Pedagogica (Max. 15
P

1. Acoperire
Curriculara

Resursa respecta obiectivele din programa pentru
fnvatamantul prescolar (DLC si DS), vizand clar
recunoasterea povestii si numeratia in limitele 1-2.

Se aliniaza perfect cu
proiectul didactic
integrat. Trecerea de la
literatura la matematica
este naturala.

2. Stimularea
Gaindirii

Activitatile propuse incurajeaza rationamentul logic
(ordonare cronologica, asociere cantitate-cifra) si
rezolvarea de probleme simple.

Sarcinile interactive cu
banutii sustin trecerea de
la concret la abstract.

3. Feedback
Formativ

Evaluarea integrata ofera reactii imediate,
constructive si non-punitive (incurajari audio).

Vocea cocosului (,,Mai
incearca o data!”) reduce
frustrarea specifica
varstei in cazul unui
raspuns gresit.

B. Functionalitate AI
& Adaptare (Max. 15

p)

4. Calitatea Adaptarii

Promptul a generat un scenariu adaptat optim (fara
blocuri de text, cu suport vizual/audio) pentru copii
care nu stiu sa citeasca (5-6 ani).

Mentinerea unui limbaj
simplu, accesibil si ludic
este un mare plus.

5. Robustetea A1

Lipsa halucinatiilor Al in generarea sarcinilor
matematice. Algoritmul a respectat limitarea stricta la
cifra 2.

Prompturile bazate pe
structura PREPARE au
asigurat generarea unui
continut precis, fara erori
de logica.

6. Plusvaloare AI

Capacitatea Al de a transforma o simpla fisa de
evaluare intr-un storyboard interactiv si de a genera
idei de gamificare.

Conceptul de recompensa
digitala (,,Banutul istet”)
creste semnificativ
motivatia prescolarilor.

C. Usability & Design
(Max. 10 p)

7. Intuitivitate (UX)

Usurinta utilizarii pe un ecran tactil (tabla interactiva)
prin comenzi simple: atinge, trage (drag & drop),
traseaza.

Dimensiunea elementelor

pe ecran (jetoane, banuti)

trebuie sa fie suficient de

mare pentru motricitatea
copiilor.

8. Design (UI)

Claritatea elementelor vizuale, absenta elementelor
care pot distrage atentia (fara supraincarcare vizuala).

Propunere: Asigurarea
unui contrast bun intre
personajele povestii si
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PREPARE) traduce eficient un obiectiv teoretic
intr-un joc didactic practic, sigur si captivant.
Transpunerea unei povesti traditionale (,,Punguta
cu doi bani”) Intr-un format digital interactiv, cu
feedback pozitiv instantaneu si elemente de
gamificare, asigurd un nivel inalt de engagement si
o evaluare formativa de calitate superioara unei

simple fise de lucru pe hartie.

. . Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdator, 5 = Scor | Observatii/Propuneri
Criteriu de Evaluare Excelent) (1-5) de fmbundtd,tire
fundal, pentru a mentine
concentrarea pe sarcina
de rezolvat
D. Etica si Securitate
(Max. 5 p)
Resursa nu necesita crearea de conturi individuale 5 Mediul digital este
9. Etica Datelor pentru elevi, nu colecteaza date personale si este complet controlat si sigur
100% sigura din punct de vedere al continutului. pentru prescolari.
Total Genertfl: (Suma Aprobat (Scor) 45 puncte 45/45
Scorurilor) \puncte
Recomandare Finali: Resursa este APROBATA
pentru implementare la grupa fara modificari
structurale.
Justificarea Recomandarii: Resursa ,,Aventurile
Cocosului in Lumea Cifrei 2” a obtinut punctajul
maxim deoarece respectd cu rigoare
particularitatile de varsta si individuale ale copiilor
Recomandare o e <
Finali: de 5-6 ani. Structura generata (bazata pe metoda




