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I1I. Fisa de Autoevaluare a Resurselor Educationale Digitale

Aceastd fisa este destinata evaluarii pilot a resurselor de cdtre profesori si experti.

Criteriu de Evaluare

Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacator, 5 =
Excelent)

Scor |Observatii/Propuneri de

(1-5)

Imbundatatire

A. Aliniere

15p)

Pedagogica (Max.

1. Acoperire
Curriculara

Resursa faciliteazd recunoasterea cifrei 9,
raportarea cantitatii la numar si formarea
multimilor cu 9 elemente.

Resursa este perfect
corelata cu programa;
exercitiile de numarare a
elementelor (ex. 9 mere,
9 degete) sunt intuitive.

2. Stimularea
Gandirii

Resursa incurajeaza prescolarul sa compare
multimi, sa identifice ,,vecinii” cifrei 9 sau sa
realizeze compunerea/descompunerea
numdrului?

Scenariile de tip
,,Gaseste grupul cu 9
obiecte” si puzzle-urile
numerice forteaza
copilul sa aplice logica,
nu doar sa identifice
vizual cifra.

3. Feedback
Formativ

Feedback-ul (vizual/auditiv) este prompt atunci
cdind copilul numara gresit elementele sau
confundad cifra 9 cu 6?

Feedback-ul audio este
cald si Incurajator. Ar fi
utila o animatie mai
explicita care s arate
ordinea corecta de
scriere a cifrei 9.

B. Functionalitate
Al & Adaptare
(Max. 15 p)

4. Calitatea
Adaptarii

Al-ul genereazi multimi de fix 9 obiecte variate
(ex. 9 buburuze, 9 magsinute) adaptate intereselor
copiilor, fard a depdsi nivelul lor de intelegere
numericd.

Daca Al-ul ofera imagini
prea aglomerate, ajusteaza
promptul: "Genereaza o
imagine clard, cu fundal
alb, care sa contind exact 9
obiecte mari si distincte."

5. Robustetea AI

Aplicatia (sau chatbot-ul) recunoaste corect cifra

9 scrisda de copil sau numdrarea vocali pand la
9, oferind feedback imediat si fara erori de logica
matematicd.

recunoastere (ex: confunda

In cazul erorilor de

9 cu 6), limiteaza zona de
scriere sau foloseste un
model Al specializat pe
recunoastere de caractere
(OCR) mai precis.

6. Plusvaloare Al

Al-ul oferd un avantaj major fata de fisa clasica
prin generarea instantd de probleme-poveste
personalizate (ex: "Cei 9 pitici au plecat la
drum...") in functie de raspunsurile primite de la

copii.

Foloseste Al-ul pentru a
crea variatii infinite ale
aceleiasi sarcini, astfel
incét fiecare copil sa
primeasca o "misiune"

unica cu cifra 9, lucru
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Criteriu de Evaluare

Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacator, 5 =
Excelent)

Scor

(1-5)

Observatii/Propuneri de
Imbunatatire

imposibil pe o plansa
statica.

C. Usability &
Design (Max. 10 p)

7. Intuitivitate (UX)

Aplicatia permite copilului sa identifice usor
cifra 9 si sd interactioneze cu elementele de
numdrat prin atingere/drag-and-drop?

Deoarece prescolarii nu
citesc, instructiunile trebuie
sa fie audio (ex: ,,Ajuta-l
pe arici sa adune 9 mere 1n
cos”).

8. Design (Ul)

Elementele vizuale (multimile de obiecte) sunt
clar delimitate pentru a facilita numdrarea pina
la 9 fara a obosi vizual copilul?

Cifra 9 trebuie sa fie
reprezentata clar, fara
fonturi artistice care pot
produce confuzie cu cifra
6. Se recomanda culori
calde, non-agresive

D. Etica si
Securitate (Max. 5
)2

9. Etica Datelor

Confidentialitatea datelor copiilor (GDPR) este
asigurata?

Educatoarea gestioneaza
aplicatia/jocul interactiv;
copiii nu introduc date
personale. Se utilizeaza
doar avataruri anonime
pentru exercitiile de
numarare.

Total General:
(Suma Scorurilor)

42/45
puncte

Resursa este optima pentru
consolidarea conceptului
de multime cu 9 elemente

si recunoasterea simbolului

grafic al cifrei 9.

Recomandare
Finala:

Activitatea ofera o experientdi de invdtare activd.
Se recomanda utilizarea tablei interactive pentru
exercitii de tip ,,drag and drop” (formarea de
grupe de 9 obiecte).




