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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)
. Resursa vizeaza recunoasterea cifrei 2 si Utilizeaza un limbaj simplu
1. Acoperire . |5 L .
. y formarea grupelor cu doua obiecte (ex: 2 banuti si direct: ,,Uite, cocosul a
Curriculara A < ’ s 19 ’
in punguta). gasit 2 bani!
Jocul este scurt, pastrand
. Promoveaza procese cognitive simple: asocierea atentia prin animatii ¢
2. Stimularea loveaza proce: gty D ; 5 Ha p e
P cifrei 2 cu cantitatea corespunzatoare prin cocosul care bate din aripi
Gandirii - - SR <
numararea/selectarea banutilor. de bucurie cand gaseste un
ban.
- . . . ) Feedback-ul sonor este
Ofera incurajari audio imediate: ,,Cucurigu! .
3. Feedback . . o . 5 esential pentru copiii care
. Bravo, ai pus 2 bani in punguta!” sau ,,Mai L. o
Formativ N . ’ s nu stiu sa citeasca si
cautd, cocosul mai vrea un ban!”. . "
’ trebuie sa fie incurajator.
B.
Functionalitat
e Al &
Adaptare
(Max. 15 p)
. . .. : . Previne frustrarea prin
. Nivelul de dificultate este minim: cifra 2 si cei 2 fevine frustrarea p
4. Calitatea .. : o . ’ 5 ajutoare vizuale clare
o . banuti sunt evidentiati luminos pentru a fi usor .
Adaptarii ’ e ’ (conturul pungutei sau al
de identificat. S o
banutilor ,,pulseazad”).
Aplicatia accepta atingeri imprecise pe ecran Interfata are butoane mari,
5. Robustetea o e N 4 o ..
Al (specifice motricitatii grupei mici) si recunoaste sub forma de banuti de aur,
raspunsuri vocale simple (,,Doi”). usor de nimerit cu degetul.
. . } - Stimuleaza numeratia si
Personajul (Cocosul) interactioneaza cu . . T
6. Plusvaloare . NN o A ” 5 dorinta de a ajuta un
utilizatorul: ,,Ma ajuti s numar pana la 277, s ..
Al RN 7 . personaj indragit din
invitand copilul la actiune. .
’ povesti.
C. Usability &
Design (Max.
10p)
o e o . . Folositi siluete clare ale
oo s Copilul identifica usor personajul (cocosul) si - oA
7. Intuitivitate o N ’ . . A ) banutilor, evitind
face legatura intre pungutd si multimea cu doud ’
(UX) PN elementele de fundal care
elemente (2 bani). . 3
distrag atentia.
. Culori contrastante pentru cocos si bani (galben Evitati detaliile complexe
8. Design (UI) .. ep > (8 5 ’ alitie comp
stralucitor). Cifra 2 este mare, eventual cu ale povestii originale




Criteriu de Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 = Scor | Observatii/Propuneri de
Evaluare Excelent) (1-5) fmbundtd;ire
(boier, trasura); concentrati
textura vizuala, atragind privirea. atentia exclusiv pe cocos,
punguta si cifra 2.
D. Eftica si
Securitate
(Max. 5 p)
Asigurati-va ca interfata
9. Efica Mat'erizilul.pr?moveazé ajutorul r(?ciproc 51 5 rulaté pe ecran/tableta nu
Datelor empatia (1} fajutam pe f:ocos). Materialele fizice contine reclgmp sau
auxiliare sunt sigure pentru varsta. butoane de iesire
nesecurizate.
Total General: i
5
(Suma
Scorurilor) punc
te
Pentru o activitate matematica de succes la grupa
mica cu tema ,,Punguta cu doi bani”, va
recomand o abordare multi-senzoriala, care
combina resursa digitald cu manipularea
obiectelor concrete:
e Ancorarea in poveste: Incepeti cu
prezentarea pungutei goale si a cocosului
trist de pe ecran. Intrebati copiii: ,,Cati
bani a pierdut cocosul? Hai sa numaram:
Unu... doi!”.
e Elementul concret: Oferiti fiecarui copil
0 ,,pungutd” (un cosulet sau un saculet
textil) si un bol cu banuti mari de
Recomandare lastic/lemn (sau jetoane albene)
Finala: b y & X

Sarcina este sd extraga si sa pund in
punguta lor exact 2 banuti.

e Vizualizarea cifrei 2: Prezentati cifra 2

ca fiind gatul cocosului care se apleaca sa
ciuguleasca banutii de pe jos. Ajutati
copiii sa traseze cifra 2 pe ecranul
tabletei sau cu degetul mare 1n aer.

e Sfat practic: Mentineti explicatiile
scurte. La varsta de 3-4 ani, entuziasmul
vocii cadrului didactic in momentul
numardrii (subliniind cuvantul ,,DOI”)
capteaza cel mai bine atentia.







