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111. Fisa de Autoevaluare a Resurselor Educationale Digitale
Aceastd fisa este destinatd evaluarii pilot a resurselor de cdtre profesori si experti.

Criteriu de Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 = Scor | Observatii/Propuneri de
Evaluare Excelent) (1-5) fmbundtdﬁre

A. Aliniere

Pedagogica

(Max. 15 p)

L . Utilizeaza replici celebre
Resursa vizeazd recunoasterea personajelor

1. Acoperire . S e . - 5 cantate: ,,Oglinda
opertre din povesti prin indicii sonore (cdntece/teme L ‘%, S
Curriculara Lo, . . oglinjoara...” sau ,,Vine
mugzicale) si numirea lor corecta. lupul!”

Promoveazd procese cognitive: asocierea Jocul include ghicitori

2 SG’tZZZiI;Zea sunetului de instrument cu un personaj drag J muzif:qle scurjte, gdgptate
(ex: vioara pentru Alba ca Zapada). atentiei grupei micl.
3. Feedback Ofera inczfrajdri audio szlde, de la pers.onajei:' 5 F eedbaqk—ul este e.xclusiv
Formativ wBravo! Ai recunoscut cantecul Scufitei Rosii! verbal si m.l.l.zwal, 1dea}
Mai vrei sa asculti unul?” pentru copiii care nu citesc.
B.
Functionalitat
e Al &
Adaptare
(Max. 15 p)
Nivelul de dificultate este minim: ritmul Previne supraincircarca
4. Calitatea mugical este lent, iar personajele sunt 5 15 orin ¢ "
Adaptarii prezentate vizual clar pentru a fi usor de senzoria‘a prin franziiit -
identificat, muzicale line intre povesti.
5. Robustetea Aplicaia accepta m?sp u.n suri ve.r bale.simp .le 4 Eﬁ?i Eglfigrtt: ?I?Sgsil;:
Al (ex: numele personajului) sau atingeri mari pe (baghetd, mar), usor de
ecran (pe imaginea personajului). ’ >
accesat.
. . . Stimuleaza vocabularul
6. Plusvaloare . Pergonaj e{e (povesfltorul nﬂmzfca.l) 5 prin invatarea de cuvinte
Al interactioneazd cu copilul: ,,Canta si tu cu noi din Vérsurile
mine!”, stimuldnd dialogul si pronuntia. A
’ ’ cantecelor.
C. Usability &
Design (Max.
10 p)

Utilizati simboluri vizuale
mari pentru butoanele

5 audio; asigurati-va ca
durata fragmentelor
muzicale este scurtd (max.
15-20 secunde).

Copilul identifica personajele dragi (ex:
Scufita Rosie, Ursul) prin asocierea cu un
sunet sau o melodie specifica.

7. Intuitivitate
(UX)

8. Design (UI) Contrast ridicat intre personaje si fundal. Evitati aglomerarea




Criteriu de

Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 =

Scor

Observatii/Propuneri de

Evaluare Excelent) (1-5) Imbunatitire
. . . . . vizuala; focalizati atentia
Imaginile sunt mari, prietenoase si sugestive . ’ .
; ’ pe un singur personaj
pentru firul narativ. Elementele grafice L .
. s . y : principal per pagind/cadru
writmeazd” cu sugestia sonord (culori calde : .
.o o pentru a nu distrage atentia
pentru muzicd calma). : ’
de la mesajul oral.
D. Eftica si
Securitate
(Max. 5 p)
Verificati ca suportul fizic
Materialul promoveaza valori pozitive din (daca existd) sa nu aiba
9. Etica povesti (prietenie, ajutor reciproc). Nivelul 5 margini taioase, iar cel
Datelor volumului sonor este limitat pentru a proteja digital sa nu necesite
auzul sensibil al copiilor de grupd mica. navigare complexa care sa
frustreze.
44/4
Total General:
5
(Suma unc
Scorurilor) p
te
Pentru succesul acestei activitati la grupa mica,
mizati pe sinestezie (auz + vaz + tactil).
Deoarece copiii la aceasta varsta sunt in plina
dezvoltare a vocabularului pasiv §i activ,
recomand ca ,,calatoria muzicala” sa fie
insotita de onomatopee si miscare creativa. De
Recomandare exemplu, cand se aude muzica pentru ,, Ursul
Finala: pdcalit de vulpe”, incurajati copiii sa paseasca

greoi, ritmat, stimulandu-i sa descrie personajul
prin cuvinte simple (,,mare”’, ,,mormdie”).
Stfat: Folositi instrumente muzicale simple
(maracas sau clopotei) pe care copiii sa le
utilizeze in momentele cheie ale povestii pentru
a le mentine atentia activa!




