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

Numele si prenumele autorului Gidea Nicoleta

. . . Adevarat sau fals?
Denumirea resursei educationale

deschise

Disciplina propusa pentru resursa Matematica
Clasa la care va fi folosita resursa Clasa a I'V-a
Publicul tinta (elevi, profesori, Elevi si profesori

elevi/profesori )

Limba de dezvoltare a resursei Limba romana

Competenta generala

2. Utilizarea numerelor in calcule

Competenta specifica vizata 2.3. Ordonarea numerelor naturale in concentrul 0 — 1 000
000 si respectiv a fractiilor care au acelasi numardator sau

acelasi numitor, mai mic sau egal cu 10 sau numitor egal cu
100
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Competenta digitald vizata
(alfabetizarea informationala,
comunicare $i colaborare digitala,
crearea de continut digital, siguranta
in mediul digital si rezolvarea de
probleme digitale )

Resursa ,, Adevarat sau fals?” este un joc interactiv digitalcreat cu
ajutorul HPS5 vizeaza alfabetizarea informationala si crearea de
continut digital care implica urmatoarele aspecte digitale:

- Resursa antreneaza elevii sa utilizeze dispozitive digitale pentru a
accesa §i parcurge un quiz interactiv, sd interpreteze rapid afirmatii
numerice complexe afisate pe ecran, sa aplice cunostinte matematice
in timp real pentru a decide ,,adevarat” sau ,,fals”, sa primeasca

feedback automat si sa rezolve secvential provocari logice. Aceste

elemente dezvolta competente de gdndire critica in mediu digital si
rezolvare de probleme (aria principala din DigComp / DigCompRo
pentru elevi). Secundar, implica procesarea si evaluarea critica a
informatiilor  numerice  prezentate  digital  (alfabetizare
informationala).

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

Resursa promoveaza invatarea activa prin implicarea directd a
elevului in luarea deciziilor rapide (click pe adevarat/fals), feedback
imediat §i autoevaluare continud. Este constructiva deoarece elevul
Isi  construieste intelegerea prin  confruntarea  propriilor
rationamente cu raspunsurile corecte si explicatiile (daca sunt
incluse tn H5P). Este clar orientatd spre obiective — vizeaza explicit
consolidarea competentei 2.3 (ordonarea numerelor naturale panda la
1.000.000) prin exercitii repetitive si variate. Poate fi extinsa spre
colaborativ daca se foloseste in clasa cu discutii sau mod multiplayer
(ex. Kahoot-style), dar in forma de baza este individual-activa.

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

Scenariul de utilizare tipic (secventa pedagogica):

1. Accesarea resursei — Elevul deschide link-ul pe dispozitiv
(tableta/PC in clasa sau acasa), autentificare Moodle daca e
necesar.

2. Introducere / ecran de start — Apare titlul ,,Adevarat sau
fals?” si o scurta instructiune: ,, Citeste afirmatia despre
numerele naturale si alege daca este adevarata sau falsa”.

3. Parcurgerea intrebdrilor — Se afiseaza succesiv o serie de
20 de afirmatii de tipul: ,, Numarul 456789 este predecesorul
numarului 500000.

4. Raspuns si feedback imediat — Elevul selecteaza
,Adevarat” sau , Fals” — apare feedback vizual
(verde/rosu), scor partial.

5. Continuare pdnd la final — Dupa toate cele 20 de intrebari
se afiseaza scorul final, procentaj si mesajul motivational.

. j ] je — Posibilitate de reincercare sau
6. Incheiere si reflectie — Posibilitate d.
discutie in clasa despre greselile comune (ex. confuzii la
citirea numerelor mari sau confuzii intre termenii
,,succesor” si ,,predecesor”.
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Metode didactice moderne folosite
(utilizarea gamificarii,
storytellingului, a Invatarii bazate pe
probleme,etc)

e Gamificare (principala) — Elemente clare: puncte/ scor,
feedback instant, progres vizual (bara de completat),
motivare prin reincercare si imbundatatire scor.

o fnvd,tare bazatd pe probleme / provociri cognitive — Fiecare
afirmatie reprezinta o mini-problema de rationament
matematic  (comparare, ordonare, intelegere
pozitionala).

valoare

o Invdtare prin descoperire / trial-and-error — Elevul testeaza
ipoteze si invata din erori imediat.

o Feedback formativ continuu — Corectare automatd cu
explicatii, ajuta la autocorectare.

Nu include storytelling narativ, dar gamificarea face experienta
engaging si motivanta pentru elevii de 10-11 ani.

Aplicatiile uitilizate pentru
construirea resursei educationale
deschise propuse

Resursa a fost creata cu H5P (content type True/False sau Question
Set care include intrebari True/False), integrata in platforma Moodle
de pe site-ul pedagogie-digitala.unibuc.ro.

H5P este un framework open-source gratuit pentru crearea de
continut interactiv HTMLS, compatibil cu Moodle, WordPress etc. Nu
necesita programare avansatd,; editorul permite adaugarea usoard
de intrebari, feedback, imagini si setari de gamificare.

Durata resursei video

(intre 3-7 minute)

Nu e cazul

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

Resursa ,,Adevarat sau fals?” (joc interactiv H5P cu intrebari
adevarat/fals despre numere naturale intre 100.000 si 1.000.000)
poate fi integrata flexibil atat in activitatea didactica directa cu
elevii, cdt si in cea de pregatirve si evaluare a profesorilor. lata
principalele modalitati de utilizare, adaptate pentru clasa a IV-a si
competenta specifica 2.3 (ordonarea numerelor naturale in
concentrul 0—1.000.000):

In activitatea cu elevii (integrare in lectie si invitare activa)
Activitate frontala / warm-up sau fixare

Profesorul proiecteaza resursa pe tabla inteligentd sau proiector
(prin accesare directa in Moodle). Elevii raspund oral sau prin
ridicare de mana (,,adevarat’/, fals”), iar profesorul valideaza
colectiv raspunsurile. Ideal la inceputul lectiei pentru reactualizarea
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cunostintelor despre citirea, compararea si ordonarea numerelor
mari.

Lucru individual pe dispozitive

Elevii acceseaza resursa pe tablete, calculatoare sau telefoane (in
clasa sau acasa). Parcurg quiz-ul in ritm propriu, primesc feedback
imediat si vad scorul final. Recomandat pentru consolidare dupad
predarea notiunilor noi sau ca tema pentru acasa (prin link-ul
Moodle).

Lucru in perechi sau echipe (mod colaborativ)

Elevii lucreaza in perechi la acelasi dispozitiv sau discutd
raspunsurile inainte de a selecta. Dupa terminare, compard scorurile
si explica reciproc greselile (ex. ,,De ce ai zis fals la 456 789 > 500
000? 7). Dezvolta argumentarea si comunicarea matematica.

Competitie / gamificare in clasa

Se organizeaza o competitie pe echipe: fiecare echipa parcurge
resursa pe rand (sau simultan pe dispozitive), iar scorul maxim
cdstiga. Poate fi combinat cu un timer pentru adaugarea de presiune
ludica. Potrivit pentru ore de recapitulare sau la final de unitate de
invdtare.

Extindere creativi

Dupa parcurgerea jocului, elevii creeaza propriile afirmatii
adevarat/fals (pe hdrtie sau in H5P, daca profesorul le permite acces
la editare). Apoi, jocul extins se aplica colegilor. Stimuleaza
creativitatea §i infelegerea profunda a valorii pozitionale.

Suport pentru elevi cu CES

Feedback-ul imediat si ritmul adaptabil ajuta elevii cu dificultati de
invdtare (ex. dislexie numericd), deoarece pot reincerca fard
penalizare.
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