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TITLUL LECTIEI

Aventura in tinutul literelor istete

Disciplina

Comunicare in limba romana

Informatii despre elevi?

Clasa

Pregatitoare

Intervalul de
varsta si nivelul
elevilor

Elevii au varste cuprinse intre 6 si 7 ani, aflati la inceputul procesului
de invatare a citit-scrisului. Nivelul lor este preponderent intuitiv,
bazat pe perceptie vizuala si auditiva, cu o mare nevoie de sprijin
vizual si ludic.

Caracteristici
speciale ale
elevilor

e Curiozitate ridicata, motivati de activitati interactive si
povestiri

e Nevoia de sprijin vizual si auditiv pentru recunoasterea
literelor

e Ritmuri diferite de Tnvatare — unii recunosc deja litere, altii
sunt la nivel de preabecedar

e Atentie de scurta durata — este necesara dinamizare prin
imagini si animatii

o Prefera invatarea prin joc, poveste si explorare digitala

Autor profesor’

Nume si prenume

Nica Adriana Laura

Scoala

Scoala Gimnaziala Dragotesti, Judetul Dolj

Accentul in invatare al lectiei?

' Prin aceasta confirmati ca resursa este autentica, creata de dumneavoastré
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Subiectul lectiei

Recunoasterea literelor si consolidarea sunetelor invatate printr-o
poveste interactiva

Obiective
operationale

La finalul activitatii elevii vor fi capabili:

Sé recunoasca vizual si auditiv literele invatate

Sa asocieze literele cu imagini si cuvinte-suport

Sa pronunte corect sunetele corespunzatoare literelor

Sa participe activ la povestea interactiva din prezentarea
Gamma

Sa-si exprime preferintele si sa colaboreze in invatare prin

joc

Cuvinte cheie

e clasa pregatitoare

o litere si sunete

e joc educativ digital

e poveste interactiva Gamma
e Tnvatare prin descoperire

e Povestirea (introducerea scenariului ,Aventura in Tinutul

Metode Literelor Istete”)

Conversatia euristica (intrebari ghidate din prezentare)
Jocul didactic digital

Tnvé’;area prin descoperire si explorare

Exercitiul (asociere litera—imagine)

Descriere RED

,Aventura in Tinutul Literelor Istete” este o
prezentare digitala interactiva realizata in
Gamma App, conceputa ca o poveste educativa.
Elevii pornesc intr-o calatorie imaginara printr-un
taram plin de litere, unde descopera personaje,
imagini si cuvinte-cheie care fi ajuta sa recunoasca
Si sa pronunte corect literele deja
studiate.Prezentarea este bogatd in imagini
atractive, animatii simple si intrebari interactive,
care i implica activ pe copii. Fiecare slide reprezinta
o ,statie” din aventura lor: intalnesc literele, ghicesc
cuvinte, rezolva provocari scurte (ex.: ,Gaseste
litera potrivita pentru imaginea de pe ecran!”).

Descrierea Descriere

resursei narativa
Scopul si
obiectivele
resursei

e Introducerea si consolidarea literelor intr-
un mod atractiv

e Dezvoltarea competentelor de
recunoastere vizuala si auditiva a literelor
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e Crearea unei experiente ludice si
captivante care motiveaza invatarea

e Dezvoltarea atentiei, memoriei si a gandirii
logice prin joc digital

Timp estimat

Descrierea 1.Momentul organizatoric 2 minute
narativa a Elevii sunt invitati sa se pregateasca de o
activitatilor de »,calatorie magica” in Tinutul Literelor Istete. Se
invatare din creeaza o atmosfera ludica.

lectie- pas cu pas

organizare si

structuri 2.Captarea atentiei 3 minute

Invatatorul prezinta un scurt intro: ,Astdzi vom
merge intr-o aventura speciala unde literele
prind viata si ne vor pune provocari!”

3.Anuntarea temei si obiectivelor 2 minute
Elevii afla ca vor invata si repeta literele printr-o
poveste digitala interactiva creata in Gamma.

https://gamma.app/docs/Aventura-in-tinutul-
literelor-istete-sy7kgmiyucdlsuy

4.Derularea activitatii
Se proiecteaza prezentarea Gamma: 10-12 minute

o Fiecare slide introduce o litera cu
imagine asociata

o Elevii recunosc litera, pronunta sunetul
si spun alte cuvinte care incep cu acea
litera

e Unele slide-uri includ intrebari (,Care
litera lipseste din cuvant?”) sau jocuri
rapide de alegere

e Povestea continua cu ajutorul copiilor,
care raspund la provocari

Activitatea se poate desfasura frontal sau in
grupuri mici la tablete.
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5.Asigurarea retentiei si transferului
Tnvatatorul revine asupra literelor, cerand S minute
exemple noi. Elevii pot desena sau asocia litere
cu obiecte reale din clasa.

6.Reflectia si incheierea 3 minute
Elevii exprima cum s-au simtit in ,aventura” si
ce litera le-a placut cel mai mult. Se ofera
feedback pozitiv si se incurajeaza reluarea
povestii acasa.

e Observarea directa a implicarii elevilor

o Intrebari de verificare inserate in prezentarea Gamma

¢ Autoevaluare ludica: fiecare copil spune o litera pe care a
invatat-o mai bine n aceasta lectie

Metode de
evaluare

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

¢ Familiarizare cu alfabetul — macar o parte din literele

Cunostinte prezentate anterior in clasa (ex.: literele A, M, S, O). Nu

anterioare este necesara o cunoastere completa, dar e important sa
recunoasca vizual unele litere si sa fie capabili sa le
pronunte corect.

e Dezvoltarea atentiei vizuale si auditive — capacitatea de
a urmari imagini si de a asculta instructiuni scurte, simple

e Experienta minima de utilizare a resurselor digitale — sa
fi participat deja la cel putin o activitate cu proiector sau
tabla interactiva (in care au urmarit si au raspuns la stimuli
vizuali).

e Capacitate de asociere imagine—-sunet — exersata
anterior prin jocuri de tip ,,Ce incepe cu...?”, ,Ce veziin
imagine?”.

¢ Motivatie pentru activitatea ludica — sa fie obisnuiti cu
invatarea prin joc si poveste.

o Sala de clasa organizata astfel incat elevii sa poata
Spatiu si vizualiza clar proiectia (aranjament frontal sau semicerc).
materiale « Zona dedicata activitatilor digitale (tabara interactiva sau
proiectorul) si spatiu liber pentru eventuale jocuri asociate
(de ex. asociere litera—obiect real).
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Posibilitatea de a lucra individual sau in grupuri mici (daca se
folosesc tablete/laptopuri).

Echipamente digitale

Videoproiector sau tabla interactiva, conectata la un
computer/laptop cu acces la internet.

Alternativ, tablete pentru lucrul in perechi sau grupuri mici.
Boxe audio pentru redarea clara a povestii si a sunetelor
asociate literelor.

Materiale auxiliare

Cartonase cu literele studiate (pentru activitati offline
complementare).

Imagini-suport si obiecte reale care incep cu literele
prezentate (pentru transferul in viata reala).

Fise de colorat sau trasat litere (pentru activitatea de dupa
prezentarea digitala).

Resurse online necesare

Linkul catre prezentarea Gamma — accesibil direct din
browser (Chrome/Firefox).

Eventual, cod QR generat pentru acces rapid la resursa (in
cazul in care elevii lucreaza pe tablete individuale).

Astfel, spatiul este unul flexibil si prietenos, combinand
elementele digitale (prezentarea pe Gamma) cu activitati practice si
colaborative.

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

e Gamma App (prezentarea interactiva)

Aplicatii Obligatoriu e Browser web (Chrome, Firefox) pentru

implicate

redarea pe tabla sau tableta

e Padlet — pentru a aduna reactiile elevilor

Optional dupa activitate (desene, fotografii cu litere,

idei). Poate deveni un ,perete virtual” al
clasei.

e Google Classroom / Microsoft Teams —
pentru a distribui rapid linkul prezentarii si
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eventuale fise complementare parintilor
sau elevilor.

Kahoot! sau Wordwall — pentru jocuri
suplimentare de fixare (quizuri cu litere,
imagini si cuvinte).

Vocaroo sau Audacity — pentru ca elevii
sa inregistreze sunete/litere pe care le
invata si sa le asculte apoi.

Canva — pentru a crea postere vizuale cu
literele descoperite in , Tinutul Literelor
Istete”.

QR Code Generator — pentru a crea un
cod QR prin care elevii/parintii pot accesa
rapid resursa Gamma de acasa.

Infrastructura/
echipament

Obligatoriu

Laptop sau computer cu acces la internet
pentru redarea prezentarii Gamma.
Videoproiector sau tabla interactiva,
astfel incat toti elevii sa poata vizualiza
continutul clar.

Conexiune stabila la internet, necesara
pentru rularea resursei online Gamma.
Boxe audio sau sistem audio integrat,
pentru a reda clar explicatiile si efectele
sonore din prezentare.

Mouse / dispozitiv de control usor de
utilizat de catre cadrul didactic in timpul
prezentarii.

Optional

Ecran interactiv tactil care permite elevilor
sa interactioneze direct cu literele si
imaginile din prezentare.

Scanner sau camera documentara pentru
a integra creatiile elevilor (desene, fise) in
activitate digitala.

Imprimanta pentru a tipari fise sau diplome
de participare in ,aventura literelor”.

Cutie cu materiale concrete (litere
magnetice, cuburi alfabetice) pentru
transferul invatarii din mediul digital in cel
concret.

Tip de resurse de
invatare

e Poveste digitala interactiva realizatda in Gamma App
e Suport vizual si auditiv pentru invatarea literelor
e Joc educativ integrat in prezentare
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Timp estimat: 20-25 minute
Resurse de Timp /
Spatiu Spatiu didactic: sala de clasa cu echipamente digitale, organizata
pentru activitati frontale si individuale

Alte aspecte care trebuie luate in considerare

BIBLIOGRAFIE:

e Ministerul Educatiei — Programa scolara pentru Comunicare in limba roméana, clasa
pregatitoare

e Cucos, Constantin — Pedagogie, Editura Polirom

e Stan, Liviu — Didactica limbii si literaturii roméne in invatdmantul primar

e Platforma Gamma — https://gamma.app

o Redecker, Christine — European Framework for the Digital Competence of
Educators: DigCompEdu

EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila

» o—— ®
E = =I S cu resurse si practici educationale deschise
Ecosistem Digital pentru Inviare Sustenabil PNRR. Finantat de Uniunea Europeand — UrmatoareaGeneratieUE

cu Resurse si Practici Educationale Deschise

https://mfe.gov.ro/pnrr/ https://www.facebook.com/PNRROficial/


https://gamma.app/

