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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) Imbunatditire
A. Aliniere
Pedagogica
(Max. 15 p)
Utilizarea unor siluete
. . e . clare pentru a evidentia
1. Acoperire DS: Identificarea elementelor povestii si a 5 arep . ’
Curriculara | cantitatii (3 purcelusi, 3 cdsute, cifra 3) diferenta dintre
’ ” 7 ) materialele casutelor
(paie, lemn, caramida).
. . . Incurajarea numdrarii
. Sarcini de sortare: Gruparea purcelusilor . e .
2. Stimularea a R 5 individuale (1, 2, 3) prin
JA langa casele lor. Exemplu: ,,Asaza cei 3 . L.
Gandirii . n O e e gy atingerea fiecarui
purcelusi in casa de caramida. .
personaj.
. . . C o Esential pentru
Mesaje pozitive: ,,Bravo, ai gasit toti cei razp e e
3. Feedback ‘e . . ; 5 mentinerea motivatiei la 3
. 3 frati!”, insotite de sunete specifice (guitat L S
Formativ ’ ’ . ’ ani prin elemente auditive
vesel) pentru entuziasm. .
ludice.
B.
Functionalitat
e Al &
Adaptare
(Max. 15 p)
. . . . < Prevenirea frustrarii prin
. Nivel adaptat: Daca copilul ezitd, o casd e f . LpT
4. Calitatea . o . 5 ghidaj vizual dinamic in
o . wlumineaza” sau Lupul sufla usor pentru a . y
Adaptarii MO . s functie de raspunsul
directiona atentia spre grupul de 3 obiecte. g
’ ’ copilului
.o . Stimuleaza limbajul
Personaj ghid: Purcelusul mezin pune cax Ju
5. Robustetea | | . . s o . .. | 4 receptiv si empatia fatda de
intrebari: ,,Unde sunt cele 3 paie?”, ,, M ajuti J ’
Al . C oo e oy ’ personajele aflate la
Sd numdr caramizile?”. .
nevoie.
o . Recompensa vizuald
Elemente grafice: Pe masura ce copilul . "pe ¢ 9
6. Plusvaloare | . e o . . N . 4 imediata care transforma
identifica cifra 3, casuta de caramidd devine tot o . P . o
Al e e, y invdtarea intr-o reusita
mai solida/colorata. e ’
concreta.
C. Usability &
Design (Max.
10p)
. e .o Interfata trebuie sa fie
e e Navigare instinctiva: Interactiuni simple fa ..y fi
7. Intuitivitate . . . T, g 5 foarte aerisita, cu
(copilul atinge purcelusii pentru a-i numdra: 1, .
(UX) Lo elemente mari, usor de
2, 3 sau pentru a-i addaposti in cdsute). atins ’




Criteriu de Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 = Scor | Observatii/Propuneri de
Evaluare Excelent) (1-5) fmbundtd;ire
steticd narativd: Culori calde (roz, maro, Imaginile mari cu
8. Design (UI) ga{ben - paie). l%l.ementele vvizuale Sftgereazd 5 purcelusii ajuta la N
universul povestii (cele 3 casute: paie, lemne, concentrarea atentiei pe
caramida). gruparea de 3 obiecte.
D. Etica si
Securitate
(Max. 5 p)
9. Etica Va.lori sz R?sp.ect: Con,til.mtul pr.omoveazd 5 Accent pe emp.atifz.; .
Datelor prietenia si ajutorul reciproc; cifra 3 este purcelusii se ajutd intre ei
prezentatd prin cei 3 frati care colaboreaza. sd scape de lup.
Total General: 34
(Suma y
Scorurilor) punc
te
Pentru grupa mica, succesul acestei activitati de
Activitate Matematica (Domeniul Stiinte) consta
in explorarea senzoriala a cantitatii si a formei
cifrei.
Digital: Daca folosesti un suport digital
(tableta/ecran), asigurd-te ca sunetele sunt
Recomandare captivante (ex: sunetul purcelusilor care
Finala: construiesc, suflatul lupului) pentru a mentine

atentia si a numara elementele pe masura ce
apar.

Tranzitie: Coreleaza numararea digitala cu
obiecte reale din grupa. Foloseste 3 caramizi, 3
paie si 3 vreascuri pe care copiii sa le poata
atinge si manipula direct.




