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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.

8. Design (UI)

Elementele vizuale sunt mari si clare, specifice
vdrsteli.

Criteriu de Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 = Scor | Observatii/Propuneri de
Evaluare Excelent) (1-5) Imbunatditire
A. Aliniere
Pedagogica
(Max. 15 p)
. Resursa vizeazd recunoasterea Continutul f°|ose$te un
1. Acoperire e n . T e o e 5 vocabular simplu, onomatopee
. g elementelor lumii inconjuratoare (jucarii, S e
Curriculara . . . X . si imagini viu colorate, specifice
emotii, prieteni) si denumirea lor corectd. varstei de 3 ani.
Promoveazd procese cognitive
2 Stimularea elementare: gruparea obiectelor dupd un 5 Jocul este scurt, mentinand
) Gandirii singur criteriu (formd sau culoare) si atentia limitata a copiilor de
recunoasterea emotiilor de baza grupa micd prin animatii vesele.
(bucurie/tristete).
3. Feedback Oferd incurajari audio imediate (,, Bravo!”, 5 Feedback-ul sonor este esential
‘F p wMai incearci!”, sunete de aplauze) la fiecare pentru copiii care nu stiu sa
ormatty atingere a ecranului. citeasca, oferindu-le incredere.
B.
Functionalitat
e Al &
Adaptare
(Max. 15 p)
4 Calitatea Nivelul de dificultate este minim: daca 5 Previne frustrarea si transforma
1'4 daptirii cel mic ezitd, aplicatia evidentiaza vizual invatarea intr-un succes
P (printr-o sclipire) obiectul ce trebuie selectat. garantat pentru cel mic.
5. Robustetea Aplicatia accepta atingeri imprecise pe ecran 4 Interfata are butoane foarte
) Al (specifice motricitatii grosiere a grupei mici) si mari, usor de nimerit de
recunoaste raspunsurile vocale simple. manutele mici.
6. Plusvaloare Personajul digital (un Copil-Zambdrey) 4 6. Stimuleaza limbajul oral si
) Al gesticuleazad si interactioneaza cu utilizatorul, dorinta de comunicare prin
invitindu-l la dialog: ,,Tu ce jucdrie preferi?”. modelul oferit de personaj.
C. Usability &
Design (Max.
10p)
Copilul identifica usor elementele familiare din . . "
P . v e o e . . .. . Designul trebuie sa permita
7. Intuitivitate universul sau (jucdrii, prieteni, emotii) prin 5 o eow o
Ux) manipularea materialului (ex: potrivir utilizarea fara explicatii lungi,
( a lputarea materiatutui e”_c‘ potrivirea bazandu-se pe actiunea directa.
Jjetoanelor cu fete vesele/triste).
Materialul foloseste culori vii, contrastante si Se recomands imagini de tip
ilustratii cu personaje vesele, prietenoase. 5 fotorealist” sau desene simple,

fara detalii care sa distraga
atentia de la mesajul principal.




Criteriu de Indicatori Specifici (1 = Nesatisfacdtor, 5 = Scor | Observatii/Propuneri de
Evaluare Excelent) (1-5) Imbunatditire
D. Etica si
Securitate
(Max. 5 p)
Continutul promoveazd valori pozitive
. ., . . . . Materialele fizice trebuie sa aiba
9. Etica (prietenie, bucurie) si foloseste un limbaj 5 o o L
Datelor simplu, onomatopeic sau propozitii scurte (ex: margini rotunjite si dimensiuni
ate piu, WP . propozy} : care sa previna accidentarea.
»Bdiatul ride”).
43/4
Total General:
5
(Suma ne
Scorurilor) P
te
Pentru grupa micd, unde atentia este de scurtd
duratd, va recomand ca materialul didactic sd
fie cat mai interactiv §i senzorial.
Sfat practic: In cadrul temei ,,Lumea vesela”,
folositi jetoane cu texturi diferite sau elemente
mobile (tip ,,scai”) care sa ii permita copilului
Recomandare sd ,,construiasca” o scend de joacd.
Finala: Focus lingvistic: Puneti accent pe dezvoltarea

vocabularului emotiilor de baza (vesel, trist,
mirat) prin jocuri de rol scurte, sprijinite de
suportul vizual evaluat mai sus. Materialul este
considerat de succes dacd trezeste dorinta
imediatd a copilului de a-l atinge si de a numi
obiectele reprezentate.




