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TITLUL
LECTIEI

POVESTEA PUNGUTA CU DOI BANI

Disciplina

Domeniul limbasi comunicare-Educarea Limbajului

Informatii despre elevi?

Clasa

Grupa Mare

Intervalul de varsta si nivelul
elevilor

Nivel Il -5-6 ani

Caracteristici speciale ale
elevilor

Copiii sunt dezvoltati corespunzator nivelului de varsta in care se
Tncadreaza.

Autor profesor

Nume si prenume!

Marin Mihaela

Scoala

Scoala Gimnaziala Costestii din Vale/Structura Gradinita cu
Program Normal Nr 2 Merisu.

Accentul in invatare al lectiei?

Subiectul lectiei

Povestea Punguta cu doi bani.

Obiective operationale

01 sa asculte cu atentie povestea pentru a sesiza firul epic al
acesteia;

02 sa raspunda la intrebarile adresate de educatoare,
privind continutul povestii.

03 sa aleaga raspunsul corect pentru fiecare intrebare din cadrul

jocului interactiv;

04 sa gaseasca prechea potrivita fiecarui personaj, pe baza

cartonaselor descoperite din cadrul jocului.

Cuvinte cheie

Mosul, baba, vizitiul, boierul, cocosul, gdina, punguta cu doi bani.

Metode

Audierea povestii, povestirea, observatia, explicatia, conversatia,
demonstratia, jocul.

Descriere RED (link Curriki)...

1 Declar pe propria raspundere ca aceasta resursa este originala
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Descrierea resursei

Descriere
narativa

Educatoarea va preciza numele povesti: ,Povestea
Punguta cu doi bani ,, si voi folosi resursa digitala
creata care cuprinde sarcinile copiilor: sa asculte cu
atentie , Povestea Punguta cu doi bani , pentrua o
putea repovesti, dar si sa urmareasca imaginile din
video, deoarece la final vor avea de rdspuns la
diferite ntrebdri si vor juca, diferite jocuri
interactive .

Resursa creata cuprinde instrumente de tipul: Link,
Multiple Choice, True/Fals Question Image , Video,
Memory Gam,jigsawplanete, wordwall.

Anuntarea temei se va realiza prin intermediul unui
puzzle cu imaginea povesti, vor descoperi piesele de
puzzle si de acolo vor descoperii ce poveste vor
asculta. Cu ajutorul instrumentului video, copiii vor
asculta povestea si vor fi implicati activ, urmand ca
la finalul povestii, sa raspunda la intrebarile din
resursa red ,,Cum s-a numit povestea ?, Care sunt
personajele din poveste?, Ce a gasit cocosul pe
drum fin timp ce mergea? . Pentru fixarea
cunostintelor se va folosi jocul realizat in resursa
red True/False Question, unde prescolarii vor alege
raspunsul corect la intrebari si vom continua cu un
alt joc interactiv pe WordWall, iar la obtinerea
performantei sa gasesca perechea potrivita fiecarei
imagini prin instrumentul de tip Memory Game. In
incheierea activitatii este folosit un videoclip cu o
melodie pe baza caruia copiii se vor bucura sise vor
distra.

Scopul si
obiectivele
resursei

Dezvoltarea capacitatii copilului de a asculta cu
atentie o poveste, in vederea Timbogatirii
vocabularului.

Timp
estimat
Momentul organizatoric
Se vor asigura conditile necesare pentru 1 min
desfasurarea optima a activitatilor:
-aerisirea salii de grupa;
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-aranjarea mobilierului;

-aranjarea materialulului didactic in ordinea folosirii
lui;
-organizarea colectivului.

Captarea atentiei

Educatoarea aduce un puzzle cu povestea care
urmeaza sa fie ascultata . Copiii sunt Tntrebati daca 1min
recunosc povestea, daca au mai ascultat aceasta
poveste. Se creeaza un climat de curiozitate si
bucurie.

Reactualizarea cunostintelor

Educatoarea adreseaza intrebari generale legate de
animale si pasari de curte. 1 min

Ce amin imagine? Recunoasteti aceasta imagine? Ce
credeti ca vom face azi?

Anuntarea temei si a obiectivelor

Astdzi vom vorbi despre animale si pasari de curte.
Le vom observa, vom Tnvdta cum se numesc si ce ne

da aceste animale si cum le putem folosi. )
2 min
Dupa obserbarea imagini cu puzzle vor descoperice
poveste vor asculta.

Obiectivele sunt anuntate si formulate pe intelesul
prescolarilor de la grupa.

Prezentarea continutului si dirijarea invatarii

Copiii vor fi anuntati ca vor asculta o poveste care va
fi pusa cu ajutorul tablei interactive si ca vor trebui
sa fie atenti.

Povestea se numeste ,Povestea Punguta cu doi
bani”.

Pe parcursul povestirii voi explica copiilor daca nu
cunosc unele expresii si cuvinte folosite n poveste. 10 min

(dihanie).

Se va urmari succesiunea momentelor din poveste
pentru a putea raspunde la finalul videoclipuiu la
intrebarile folosite in resursa red.

La finalul videoclipului(povestiri) voi explica
proverbul acestei povesti (lauda de sine, nu miroase
a bine).
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Chiar daca ai merite reale, este mai bine ca altii sa le
observe si sa le aprecieze, nu sa te lauzi singur.

Fixarea cunostintelor

Pentru fixarea cunostintelor voi folosi mai multe
jocuri interactive , unde copiii vor raspunde la
intrebarile puse de catre cadrul didactic.

Jocul realizat in resursa red True/False Question,
unde prescolarii vor alege raspunsul corect la
intrebari si vom continua cu un alt joc interactiv pe
WordWall( cine se afla in imagine).

7 min

Obtinerea performantei si asigurarea
feedbackului

Aceasta etapa se realizeaza printr-un joc: ,Gaseste
perechea potrivita pentru fiecare imagine” prin
instrumentul de tipul Memory Game.

3 min

Incheierea activitatii

n incheierea activitatii voi face aprecieri generale si
individuale asupra comportamentului copiilor si
asupra participarii acestora la activitatile
desfasurate.

lar ca moment de Tncheiere vom asculta impreuna
cantecul “ Unchiul meu are in curte” .

5 min

Cum voi evalua elevii?

Metode de evaluare

Observatia, conversatia, analiza  raspunsurilor

copiilor,

comportament nonverbal, analiza produselor activitatii

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

Cunostinte anterioare

Prescolarii grupei mari au un bagaj de cunostinte specific
nivelului de varsta. Au mai ascultat alte povesti asemanatoare

celei prezentate .

Spatiu si materiale

Aceasta activitatea se desfasoara in sala de grupa.

Materiale didactice: Tabla interactiva, resursa creata in, cartea
interactiva , wordwall, jigsawplanet si cele de pe youtoube.

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

Aplicatii

. . Obligatoriu
implicate

Aplicatii create in wordwall, jigsawplanet, video, H5P - cartea
interactivd de pe platforma Edis Ped in care s-a realizat

resursa.
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Optional
. . Conectare la internet, tabla interactiva.
Obligatoriu
Infrastructura
/ echipament )
Optional

. St RED-resursa educationala deschisa
Tip de resurse de invatare

Resurse de Timp / Spatiu 30 minute/ sala de grupa

Alte aspecte care trebuie luate in considerare
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