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PROIECT DE LECTIE

»Primi pasi in lumea digitala:
descoperim calculatorul si il folosim cu grija“

|. DATE DE IDENTIFICARE

Unitatea de invatamant: Scoala Gimnaziala Dumitra, jud. Bistrita-Nas&aud
Propunator: Prof. inv. primar Avram Claudia
Clasa: I
Disciplina: Matematica si explorarea mediului / TIC (activitate integrata)
Subiectul lectiei: L,Primi pasi in lumea digitala: descoperim calculatorul si il folosim cu grija"“
Tipul lectiei: Formare de capacitati si dobandire de cunostinte
Durata: 45 minute
Locul desfasurarii: Sala de clasa / Laboratorul de informatica
Data: __19.05.2026
Forma de organizare: Frontal, pe perechi, individual
Il. COMPETENTE GENERALE

e Explorarea caracteristicilor unor corpuri, fenomene si procese
e Rezolvarea de probleme pornind din viata cotidiana
e Generarea unor explicatii simple si solutii prin raportari la mediul apropiat

lll. COMPETENTE SPECIFICE

e 3.1 — Identificarea unor instrumente/dispozitive in mediul apropiat si intelegerea rolului lor
e 3.2 — Utilizarea cu sprijin a unui dispozitiv digital simplu si respectarea regulilor de utilizare sigura
e 1.3 — Manifestarea curiozitatii fatd de obiecte si fenomene din mediul inconjurator

IV. OBIECTIVE OPERATIONALE

La sfarsitul lectiei, elevii vor fi capabili:
e O1— Sa identifice partile principale ale unui calculator (monitor, tastatura, mouse, unitate centrala)
aratandu-le pe un model real sau imagine
e 02— Sa explice cu cuvinte proprii la ce serveste calculatorul in viata cotidiana
e 03 — Sa demonstreze utilizarea corecta a mouse-ului (click, dublu-click, deplasare)
e 04 — Sa enumere cel putin 3 reguli de utilizare sigura si responsabila a calculatorului
e O5— Sa participe activ la activitatile de grup, respectand regulile stabilite
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V. STRATEGIA DIDACTICA

Metode si procedee:

Mijloace didactice:

Forme de organizare:

Resurse de timp:
Resurse umane:

Bibliografie:

Conversatia euristica, observatia dirijata, demonstratia, explicatia,
problematizarea, invatarea prin descoperire, jocul didactic

Calculator / tablou digital interactiv, fise de lucru cu imagini, jetoane cu
partile calculatorului, video scurt educational (2 min), plansa ,Reguli

digitale®

Frontal (explicatii, vizionare), pe perechi (activitate practica), individual

(evaluare)
45 minute

22 elevi

Programa scolara cls. | aprobata prin OMEN; Ghidul invatatorului ed.
digitala MEC 2023; eSafety.ro

VI. DESFASURAREA LECTIEI

L - Activitatea - . Metode / Mijloace /
Etapa lectiei | Timp e - Activitatea elevilor
U invatatorului Evaluare
2min Asigurarea conditiilor Elevii se asaza in perechi  Conversatia
pentru desfasurarea la calculatoare.
lectiei. Scot fisele de lucru.
1. Moment Verificarea prezentei.
organizatoric . o
Pregatirea salii:
calculatoare pornite, fise
distribuite.
4 min  Adreseaza intrebari Elevii réspund oral. Conversatia euristica,
despre lectia anterioara Se creeaza legatura cu observare sistematica
(obiecte care tema noua.
2. Verificarea functioneaza cu curent
cu:1o_$t|nt,elor electric).
anterioare . .
,Ce obiecte electronice
aveti acasa? Ati vazut un
calculator?"
4 min Proiecteaza un videoclip Elevii privesc clipul cu Videoclip educational,
scurt (2 min): ,Cum aratd  atentie. problematizarea
3. Captarea o zi digitala a unui copil?®  Formuleaza raspunsuri
atentiei Intriebare: ,Ati vrea s& stiti  spontane, ridicd méana.
sa folositi singuri
calculatorul?”
2min  Anunta titlul lectiei: ,Primi  Elevii asculta. Expunerea, tabla / ecran
o LT LR pasi n lumea digitala". Noteaz3 titlul pe fisa.
temeisia PV T ’
P Prezinta in termeni simpli
obiectivelor . .
ce vor invata elevii.
14 Prezinta partile Elevii urmaresc Demonstratia, explicatia,
min calculatorului pe model demonstratia. observatia dirijata, calculator

5. Dobandirea
cunostintelor
noi

real / plansa interactiva:
* Monitorul — ,ochiul
calculatorului®

» Tastatura — ,cumfi
scriem noi*

Identifica pe propriul
calculator fiecare
componenta.

Repeta denumirile dupa
fnvatator (tehnica eco).
Pun intrebari.

real, plansa
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Etapa lectiei | Timp _Activitatea Activitatea elevilor AR IR ED
u invatatorului Evaluare

* Mouse-ul — ,degetul
calculatorului®
 Unitatea centrala —
,creierul calculatorului*
Demonstreaza utilizarea
mouse-ului (click, dublu-
click, glisare).

Prezinta plansa ,5 reguli
de aur pentru utilizarea
calculatorului®.

12 Jocul pe perechi ,Arata si  Elevii joaca jocul in Jocul didactic, fisa de lucru,
min spune!": perechi, se corecteaza invatarea prin descoperire,
Un elev arati o parte a reciproc. evaluare formativa
calculatorului, celalalt o Rezolva fisa individual.
denumeste. Prezinta raspunsurile in

Fisa de lucru individuala: ~ fata clasei.
» Leaga imaginile cu

denumirile corecte.

« Coloreaza situatiile

corecte de utilizare.

Discuta raspunsurile

impreuna (feed-back

imediat).

6. Fixarea si
consolidarea

5min Elevii deseneaza pe fisa Elevii deseneaza si scriu Creativitate, autoevaluare,

calculatorul preferat din independent. apreciere verbala
imaginatie si scriu (sau Prezinta voluntar lucrarile.

7. Obtinerea dicteaza) un cuvant care

performantei descrie ce ar vrea sa faca
cuel.

Apreciaza verbal lucrarile
reprezentative.

2 min Tema pentru acasa: Elevii Elevii noteaza tema in Conversatia, recompensa
vor povesti parintilor ce carnetul de teme. simbolica
au Tnvatat si vor identifica  Strang materialele.
8. Asigurarea impreuna partile unui
retentiei si a calculator / tablets de
transferului — acasa.
tema

Apreciaza activitatea
clasei, ofera recompense

simbolice.
VIIl. EVALUARE
Evaluare initiala: Tntriebari orale despre obiecte electronice cunoscute; activarea
cunostintelor anterioare
Evaluare formativa (pe Observarea sistematica in jocul pe perechi; completarea fisei de lucru
parcurs): (identificare componente + reguli de utilizare)
Evaluare sumativa (final): Desen si cuvant-cheie individual; tema de casa (povestit parintilor)
Descriptori de performanta FB: Identifica = 4 componente + enumera = 3 reguli. B: Identifica 3

(cls. I): componente + enumera 2 reguli. S: Cu sprijin identificd 2 componente.
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VIll. RESURSE EDUCATIONALE RECOMANDATE

Videoclipuri:

Clubul Micilor Informaticieni (YouTube, RO): https://www.youtube.com
Siguranta online pentru copii:

eSafety.ro — resurse pentru invatatori: https://www.esafety.ro

Sigur.info — educatie digitala pentru elevi mici: https://www.sigur.info
Activitati interactive:

Code.org — Hour of Code, activitati pentru clasa I: https://code.org/hourofcode
Intuitext — lectii digitale cls. | (RO): https://www.intuitext.ro

IX. OBSERVATII S| ADAPTARI

e Elevi cu CES sau nivel redus de expunere digitala: lucrul in pereche cu un coleg resursa; fisa simplificata
(imagini mai mari, mai putine elemente)

e Elevi avansati: sarcina suplimentara — creeaza o listd cu programe / aplicatii pe care le-au vazut

e Integrare interdisciplinara: Comunicare in limba roméana (vocabular tematic: digital, tastatura, ecran);
Educatie civica (reguli si responsabilitati in utilizarea tehnologiei)

e Nota pentru Centrul Comunitar Integrat Dumitra: lectia poate constitui punct de plecare pentru un atelier
parinti-copii pe tema sigurantei online, organizat in cadrul proiectului comunitar

Prof. inv. primar: Avram Claudia Domnica



