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Anexa 1- Fisa de identificare a resursei educationale deschise EDIS-PED

Date generale de identificare a resursei educationale deschise

Numele si prenumele autorului

Gidea Nicoleta

Denumirea resursei educationale
deschise

Vulpita curioasa si prietenele ei, albinele

Disciplina propusa pentru resursa

Dezvoltare personala

Clasa la care va fi folosita resursa

Clasa pregatitoare

Publicul tinta (elevi, profesori,
elevi/profesori )

Elevi si profesori

Limba de dezvoltare a resursei

Limba roméana

Prezentarea detaliata a resursei educationale deschise

Competenta generala

3. Utilizarea abilitatilor si a atitudinilor specifice invdatdarii in
context scolar

Competenta specifica vizata

3.3. [Identificarea hobby-urilor, jocurilor si activitatilor
preferate

Competenta digitald vizata
(alfabetizarea informationala,
comunicare si colaborare digitala,
crearea de continut digital, siguranta
in mediul digital si rezolvarea de
probleme digitale )

Resursa vizeaza alfabetizarea informationald si crearea de
continut digital. Elevii interactioneaza cu o poveste digitala creata
in aplicatia Canva, explorand informatii vizuale si textuale. Ei sunt
stimulati sa asculte, sa identifice personaje si fapte, dar si sa
exprime raspunsuri prin activitati creative (desene, reflectii
personale). In context digital, competenta se concretizeazd prin
utilizarea continutului multimedia pentru a sustine invatarea
semnificativa, dezvoltand capacitatea de a intelege, interpreta si
crea mesaje in format digital

Alinierea resursei cu pedagogia
digitald ( invatare activa,
colaborativa, autentica, constructiva,
orientata spre obiecte )

Resursa este aliniata cu principiile pedagogiei digitale active si
autentice, prin urmatoarele dimensiuni:

o Invatare activa — elevii sunt implicati prin intrebari de
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comprehensiune si activitati de reflectie, nu doar ca
receptori pasivi ai povestii.

Invatare constructiva — informatiile sunt descoperite
printr-o poveste contextualizatd, elevii construind sens
pornind de la experientele personale (ce le place, ce
hobby-uri au).

Invdtare autentica — povestea ofera exemple din natura si
viata reala (activitatea albinelor), conectand cunoasterea
la experiente concrete.

Invatare orientatd spre obiecte — intreaga activitate
urmareste  formarea  unei  competenfe  specifice:
identificarea hobby-urilor si activitatilor preferate.

fnvd,tare colaborativi — povestea poate fi discutatd in
grup, stimuldnd dialogul, exprimarea opiniilor si empatia
fatd de personaje.

Prezentarea pe pasi a scenariului
resursei educationale deschise
propuse(cuprinsul resursei)

Scenariul educational (cuprinsul pe pasi)

1.

2.

Introducerea povestii: prezentarea titlului si a
personajelor principale (Vulpita Rita si albinele).
Derularea narativa: lectura sau vizionarea digitala a
povestii create in Canva.

Explorarea continutului: intrebari de intelegere (,, Ce
animal era Rita?”, ,, Cum se numeau prietenele ei? " etc.),
care sprijind comprehensiunea si dezvoltarea limbajului.
Clarificarea conceptelor: explicarea notiunilor noi
(nectar, polen, polenizare, stup).

Reflectie personala: elevii sunt invitati sa se gandeasca la
propriile activitati preferate, identificand hobby-uri si
interese personale.

Activitate creativa: desenarea a trei personaje despre care
elevul ar dori sa afle mai multe — un exercitiu de exprimare
a curiozitatii si a preferintelor individuale.

Concluzie: dialog de grup despre ceea ce au descoperit §i
cum pot invata din povesti despre ei insisi.

Metode didactice moderne folosite
(utilizarea gamificarii, storytelling-
ului, a invatarii bazate pe
probleme,etc)

v Storytelling (naratiune educativdi): povestea este vehiculul
principal al invatarii, prin care se transmit valori, informatii si
curiozitati.

¥ Gamificare usoard: intrebdrile de final functioneaza ca mici
,probe” de atentie, recompensdand implicit participarea activa.

v fnvd,tare reflexiva: activitatea de la final ii conduce pe elevi
spre introspectie, cultivand constiinta de sine si recunoasterea
preferintelor proprii.

v Invatare bazati pe descoperire: conceptele de naturd sunt
descoperite prin dialog si exemplificare narativa.
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v Invatare integratd: povestea combina domenii — cunoasterea

mediului, comunicarea orald, dezvoltarea personala.

Aplicatiile uitilizate pentru
construirea resursei educationale
deschise propuse

¥ Canva — pentru crearea resursei vizuale si textuale, integrarea

imaginilor, fonturilor si secventelor narative intr-o prezentare
interactiva.
Optional, resursa poate fi extinsd prin:

v Wordwall sau LearningApps — pentru exercitii de consolidare
(asocieri, intrebari de tip quiz).

¥ Padlet — pentru colectarea desenelor elevilor intr-o galerie
colaborativa.

Durata resursei video

(Intre 3-7 minute)

Modalitati de utilizare a resursei
educationale deschise in activitatea
cu elevii sau 1n activitatea
profesorilor

3:30

v In activitatea cu elevii:

v poate fi utilizata ca resursa introductiva in tema ,, Despre mine
si prietenii mei’’;

v faciliteaza conversatii dirijate despre curiozitate, prietenie i
activitati preferate;

v ofera sprijin pentru dezvoltarea vocabularului si a exprimarii
emotionale.

v in activitatea profesorilor:

v model de integrare a instrumentelor digitale (Canva) in
discipline non-STEM;

v exemplu de storytelling digital pentru dezvoltarea
competentelor personale si sociale;

v poate fi reutilizata sau adaptata pentru alte teme (ex. ,, Vulpita
Rita descopera anotimpurile” sau ,, Vulpita invata despre
prietenie”).
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