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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
1. Acoperire S, ’ 5 . . .
. g formarea grupelor cu doud obiecte (ex: 2 simplu: ,,Uite, Pufi si Azor
Curriculara . . . n . e
prieteni, 2 boluri de méncare). sunt 2 prieteni!”.
Promoveazd procese cognitive: Jocul este scurt, pastrand
2. Stimularea asocierea cifrei 2 cu cantitatea 5 atentia prin animatii cu
Gandirii corespunzdtoare prin sortarea obiectelor Pufi care sare sau Azor
pentru cei doi prieteni. care da din coada.
‘o .. Lo Feedback-ul sonor este
Ofera incurajari audio imediate: . !
3. Feedback . . . » . 5 vesel si esential pentru
. wBravo! Ai gasit 2 oscioare!” sau ,,Mai L T
Formativ " y . » copiii care nu stiu sa
incearca, Pufi mai vrea un ghem!”. . ~ ’
citeasca.
B.
Functionalitat
e Al &
Adaptare
(Max. 15 p)
. . . . . Previne frustrarea prin
. Nivelul de dificultate este minim: cifra 2 este . ) P
4. Calitatea . e . 5 ajutoare vizuale clare
o e evidentiatd luminos pentru a fi usor de o
Adaptarii . . . .o ’ (conturul cifrei 2
identificat de catre cei mici. o
,.pulseaza”).
Aplicatia accepta atingeri imprecise pe ecran Interfata are butoane mari
5. Robustetea plicapia accepta aungers tmprecise pe 4 s ’
Al (specifice motricitatii grupei mici) si sub forma de labute, usor
recunoaste raspunsuri vocale simple (,, Doi”). de nimerit.
Personajele (Pufi si Azor) interactioneazd cu Stimuleaza limbajul si
6. Plusvaloare rsondj ( [ .zv) o ‘ o |3 . A VJ ’
Al utilizatorul: ,,Ma ajuti s numar pina la 2?”, dorinta de a invata
invitdind copilul la dialog activ. numeratia prin joc de rol.
C. Usability &
Design (Max.
10p)
Copilul identifica usor personajele (Pufi/Azor, o
oo s P y it L usor per J ' ( it - ) Folositi siluete clare, usor
7. Intuitivitate | si face legatura intre ,,prietenie” si multimea | 5 . N
’ y LY ; de manipulat de manutele
(UX) cu doua elemente. Materialul permite mici ’
numdrarea facild a celor doud animale. )
Culori contrastante pentru Pufi (ex: alb) si Evitati fundalurile
8. Design (UI) Azor (ex: maro). Cifra 2 este mare, cu texturda | 5 incarcate; concentrati
) 8 (ex: fetru sau sclipici) pentru a fi urmaritd cu atentia pe cele 2 personaje
degetul. Imaginile sunt vesele si mari. si simbolul cifrei.




Criteriu de Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 = Scor | Observatii/Propuneri de
Evaluare Excelent) (1-5) fmbundtd;ire
D. Etica si
Securitate
(Max. 5 p)
Materialul promoveaza prietenia si grija fata Daca utilizati tableta,
9. Etica de animale. Materialele fizice (jetoane, 5 asigurati-va ca interfata nu
Datelor Jjocurile) au colturi rotunjite pentru a preveni are reclame sau link-uri
accidentarea. externe.
Total General: 444
5
(Suma
Scorurilor) punc
te
Pentru o activitate de succes la grupa mica cu
aceasta temd, va recomand o abordare
multisenzoriala:
Povestea celor doi: Incepeti cu o scurtd poveste
despre cum Pufi si Azor sunt mereu impreund.
Intrebati copiii: ,, Cdti prieteni avem aici?”.
Elementul concret: Folositi doud castroane §i
doua oscioare/doua ghemuri de lana. Copiii
Recomandare L
Finald: trebuie sa aseze ,,unul pentru Pufi, unul pentru

Azor - in total sunt doi”".
Vizualizarea cifrei: Prezentati cifra 2 ca fiind
., Gatul lebedei” sau ,, Drumul prieteniei” care ii
uneste pe cei doi. Lasati copiii sa traseze cifra
in tavite cu malai sau nisip inainte de a trece la
fisa de lucru pe hartie.
Stfat: Mentineti explicatiile scurte si folositi mult

entuziasm cand numarati ,, Unu... doi!”. Succes!




