MINISTERUL EDUCATIEI
SI CERCETARII

- -
|§J INSPECTORATUL SCOLAR
JUDETEAN VRANCEA
VRANCEA
Focsani, Str. Dornei, nr. 5, tel. 0237214141, fax 0237214499

Proiect judetean

10 ianuarie - Ziua Nationala a Matematicii, Informaticii si Stiintelor
Naturii




MINISTERUL EDUCATIEI

. .
' INSPECTORATUL SCOLAR
JUDETEAN VRANCEA

SI CERCETARII
VRANCEA
Focsani, Str. Dornei, nr. 5, tel. 0237214141, fax 0237214499
Colegiul National “Emil Botta” Prof. Diaconu Adriana Daniela

10 ianuarie —Ziua matematicii, informaticii si stiintelor naturii
Grigore Moisil —deschizitor de drumuri in informatica
-prezentare-

Activitatea a avut drept scop elogierea marelui om de stiinta, considerat unul dintre
fondatorii informaticii din Romania, savantul aducand contributii importante in domeniul
matematicii, informaticii si ciberneticii.La activitate au participat elevii clasei a Xll-a A ai
Colegiului National “Emil Botta”, carora li s-a expus viata si activitatea savantului intr-0
prezentare Power Point.

A fost prezentat arborele genealogic al lui Grigore Moisil, data si locul nasterii sale,
precum si date legate de preocupadrile parintilor sai, sorei, fratelui sdu care erau oameni cu carte.
I-a fost prezentata evolutia sa, pe perioade de varstd, de unde reiese munca si sarguinta sa in
ale invataturii, fapte ce pot constitui un exemplu pentru elevii de astazi.

S-a evidentiat faptul ca Moisil este considerat
unul dintre fondatorii informaticii din Roménia ce a avut
ORE MOSIL, pe leng8 contributii semnificative in acest domeniu. A fost un
mafcd i pionier Tn utilizarea calculatoarelor pentru a rezolva

: probleme matematice. Tn 1955, a creat la Universitatea
din Bucuresti primul laborator de calculatoare din
Romania, care a avut un rol important in formarea
multor specialisti in domeniu. Constient ca va fi nevoie
nu numai de personal care sa le manuiascd, ci si de
profesori care sa predea Invatdmantul matematic
necesar utilizarii lor si sd duca munca de cercetare, face lobby pentru infiintarea Centrului de
calcul al Universitatii din Bucuresti. Moisil militeazd pentru un program modern de
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invatamant, in care tehnica si limbajele de programare ale masinii sa devina unelte obisnuite
de lucru pentru studentii tuturor facultatilor, dar si pentru unele licee.

,3€ creeaza acum o matematicd noua, legata de
a preface natura si de a spori bunastarea
oamenilor”, spunea profesorul n 1958.,Unul din
elementele fundamentale ale tehnicii noi este masina de
calcul. Aceastd masinad pune matematicienilor doua tipuri
de probleme: probleme de proiectare si probleme
de exploatare.”

,Unul din efectele automatizarii este stergerea granitelor Intre munca fizica si cea
intelectuald. Aceasta implica o ridicare foarte mare a calificarii muncitorului. Eu intrevad epoca
nu prea indepartatd cand toti muncitorii, avand a duce munca de conducere a unitatilor
automatizate, vor fi in fond ingineri, vor sti calculul diferential si integral, logicd matematica
si alte discipline stiintifice. Timpul pe care acum mare parte din oameni il cheltuiesc cu munca
fizica, va fi in cea mai mare parte dedicat muncii de ridicare a nivelului intelectual, stiintific,
politic si artistic. Este incontestabil ca o armonie Intre nivelul stiintific, politic si artistic trebuie
sd existe. latd de ce in viitor omul va cheltui o parte din timpul sdu In care acuma munceste
fizic, pentru a citi marile opere literare, pentru a studia mari opere muzicale, pentru a vizita
muzee.”

,»Ritmul progresului tehnic a devenit astazi atat de impetuos incat innoirea tehnicii este
astdzi continud. Aceastd Innoire cere nu numai o continud cunoastere a legilor naturii, ci
descoperirea de legi noi. Nu mai este suficient, pentru tehnica noua, sa se utilizeze cunostintele
ce le avem asupra legilor naturii si formularii lor matematice, pentru ca prin aceasta sa tinem
la curent tehnica cu starea actuala a cunostintelor stiintifice. Stiinta serveste nemijlocit
economiei tarii. Ce inseamni aceasti afirmatie? In ce mod se schimba rolul omului de stiinta
n aceste conditii? Inainte vreme, din noianul de fapte stiintifice si tehnice cercetitorul alegea
unele, si anume teoriile care conduceau la calcule mai usoare, alegerea fenomenelor pe baza
carora aparatele si dispozitivele erau mai usor construite. Astdzi masinile electronice de calcul
permit ca orice teorie sd poata fi confruntata cu practica, oricat de mare ar fi volumul de calcule
ce trebuie executat. Matematica a devenit atat de bogata si de find incat nu-i scapa nici un fel
de fenomene.”

,In viitor, cand unul din 5 oameni se va ocupa de stiintd, atunci — asa cum era candva
cu latina — limba internationala va fi matematica. Tocmai pentru ca permite accelerarea
maxima a circulatiei ideilor stiintifice”, scria Moisil. Tribuna, 8 septembrie, 1966

Ca urmare, in anul 1962 Grigore Moisil infiinteaza Centrul de calcul al Universitatii
unde este director onorific, pana in 1969. Prima masina folosita a fost cea digitala a inginerului
I.V. Toma ,,CIFA 17, inlocuita in 1968 de un calculator IBM 360/30.

Activitatea a fost apreciatd de elevi si au fost bucurosi sa afle atatea lucruri interesante,
motivationale.
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Prof. Elena Vlad
10 Ianuarie 2025 — Ziua matematicii, informaticii si stiintelor naturii
Imprimare 3D

La Colegiul National "Emil Botta”, din Adjud, in cadrul orei de Informatica, la clasa a XI-a B,
in data de 10 ianuarie 2025, s-a desfasurat o activitate de imprimare 3D, dedicatd ,,Zilei
matematicii, informaticii si stiintelor naturii’.

Elevul Grindei Darius, coordonat de prof. Vlad Elena a explicat colegilor de clasa
etapele procesului de imprimare 3D, incepand de la crearea unui model digital si pana la
realizarea fizica a acestuia, cu scopul de a realiza o perspectiva completa supra procesului de
imprimare 3D.

Scopul acestei activitdti este de a familiariza elevii cu aceasta tehnologie, de a incuraja
creativitatea si utilizarea imprimarii 3D in proiecte viitoare.

Expunerea a avut urmatorul continut:

- modelarea 3D, utilizarea unui software dedicat, precum Creo Parametrics, pentru a
proiecta obiecte 3D sau pentru a ajusta modele existente;

- exportul, prelucrarea modelului prin utilizarea unui slicer (ex. Cura, software care poate
converti un fisier model 3D, Tn mod normal cu extensia de fisier .STL, .3MF sau .OBJ,
intr-un fisier care poate fi utilizat de imprimanta 3D), configurarea parametrilor de
printare (layer height, infill, viteza, suporturi etc.);

- configurarea imprimantei, verificarea si pregatirea imprimantei pentru a incepe
procesul, inclusiv pregatirea platformei de imprimare si calibrarea filamentului;

- imprimarea propriu-zisa, transferul fisierului pe imprimanta si monitorizarea etapei de
imprimare pentru a identifica si remedia eventualele probleme;

- finalizarea si post-procesarea, curatarea suporturilor si finisarea obiectului printat.

Activitatea a fost interactivd si a inclus
demonstratii practice ale fiecarui pas, astfel
incat participantii sa inteleaga fluxul de lucru
si sa vada in timp real cum ideile prind forma
prin imprimare 3D.

Explicarea notiunilor teoretice
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Explicarea modului de lucru la imprimanta 3D

Piese realizate prin imprimare 3D
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Colegiul National Unirea

Activitate: Ziua matematicii, informaticii si stiintelor naturii

Tema: InforMAT - Grigore Constantin Moisil, pionier al informaticii din Romania
Clasa: IX C

Profesor: Oprea Marilena
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SI CERCETARII

Scoala Gimnaziala Duiliu Zamfirescu - Focsani

,»10 ianuarie 2024-Ziua matematicii, informaticii si a stiintelor”

redactare pe un
proiect de TIC

-sa descrie materiale, din
experienta personald

-sa extragd semnificatia
continuturilor vizualizate

10.01.2024

Subiectul/ Tema Obiectiv operational Metode Materiale
activitatii
Azi invatam sa -sa cunoasca faptul ca un -Conversatia, -- | Tabla interactiva
lucram si in alte document/proiect foloseste .. Fisa de lucru

’ o . D explicatia,
programe diacritice, spatii dupa PC
proiectele? semnele de punctuatie. -exercitiul

-imaginile se pot prelucrain jocul didactic

Prezentare programe studiate sau alte
regulilor de programe grafice

l. Etapa introductiva
Elevii, vor citi regulile de pe tabla interactiva, vor intra pe internet, pe calculatoare , ca
sa descarce forografii si vor realiza un proiect cu teme la alegere-calculatoare/ vacante .

. Etapa invatarii experientiale
EXPERIENTA Activitatea incepe prin deschiderea programelor in care stiu sa lucreze sau
cele sugerate de profesor Elevii din clasd, isi alocd timp de 40 de minute, sa lucreze la un
proiect, pe o singura pagind, in WORD/POWER POINT/CANVA.

MINISTERUL EDUCATIEI
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Liceul Teoretic Ioan Slavici, Panciu
Grigoras Bogdan Vladut

Limbajul Digital: Procesor, Baze de Numeratie

Activitatea desfasuratd la clasa a 5-a a avut ca scop familiarizarea elevilor cu bazele de
numeratie (baza 10 si baza 2) si legdtura acestora cu functionarea procesorului, un element
fundamental al calculatoarelor. In cadrul lectiei, elevii au descoperit cum numerele pe care le
folosim zilnic in baza 10 sunt transformate in sistemul binar, format doar din 0 si 1, care
constituie limbajul digital utilizat de tehnologie.

In prima parte a activititii, am discutat cu elevii despre ce inseamna numerele in viata
de zi cu zi si cum le folosim. Am explicat apoi ce reprezintd baza 10, sistemul uzual de
numeratie, si am introdus baza 2, utilizind exemple simple si analogii usor de inteles, cum ar
fi aprinderea si stingerea unui bec: 0 reprezentand stins, iar 1 aprins. Pentru a intari legatura cu
informatica, le-am explicat cum un procesor utilizeaza baza 2 pentru a memora si procesa date,
fiecare 0 sau 1 reprezentand o stare electronica.

Partea practicd a activitatii a implicat exercitii interactive. Elevii au avut ocazia sa
transforme numere din baza 10 1n baza 2 si invers, din baza 2 in baza 10.

Activitatea s-a Incheiat cu o discutie de recapitulare, in care elevii au impartasit ce au
invatat si au reflectat asupra modului in care aceste concepte sunt utilizate in tehnologia
digitala. Prin aceastd abordare interactiva si explicativa, elevii au inteles mai bine legatura
dintre matematica si informatica si au fost incurajati sd exploreze lumea fascinantd a

calculatoarelor.
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Activitatea desfasurata la clasa a 9-a a avut scopul de a aprofunda intelegerea elevilor
privind sistemele de numeratie (baza 2, baza 10 si baza 16) si legatura acestora cu functionarea
calculatoarelor si a procesorului. In cadrul lectiei, am discutat despre cum calculatoarele
utilizeaza aceste baze de numeratie pentru a reprezenta si procesa informatiile.

In prima parte a lectiei, am inceput printr-o recapitulare a sistemului de numeratie in
baza 10, familiar elevilor, si am introdus conceptele de baza 2 (sistemul binar), folosit de
calculatoare, si baza 16 (sistemul hexazecimal), utilizat frecvent In programare si informatica.
Am explicat modurile de conversie intre aceste baze si am oferit exemple concrete pentru a
ajuta elevii sa inteleaga mai usor diferentele dintre ele.

Un aspect important al lectiei a fost si prezentarea codului ASCII, care permite
reprezentarea caracterelor textuale in format digital. Am explicat cum fiecare litera sau simbol
este asociat unui numar in cadrul acestui cod, de exemplu, litera ,,A” fiind reprezentatd de
numarul 65 in ASCII, iar 65 avand corespondentul sau in sistemul binar (01000001). Aceasta
le-a permis elevilor sa inteleagd cum functioneaza stocarea si procesarea datelor in computere,
prin utilizarea unor coduri numerice.

In partea practica a activititii, elevii au realizat exercitii de conversie intre bazele 2, 10
si 16, aplicand cunostintele dobandite. De asemenea, au lucrat cu tabelul ASCII, identificand
caracterele corespunzdtoare anumitor coduri numerice si conversand codurile binare in
caractere textuale. Activitatile au fost organizate sub formd de exercitii individuale si pe
grupuri, stimuland atat gandirea logica, cat si colaborarea.

In incheierea lectiei, am avut o sesiune de intrebari si raspunsuri, in care elevii au
discutat despre aplicabilitatea acestor cunostinte in programare si In domeniul informaticii.
Activitatea a avut ca scop nu doar
dobandirea unor cunostinte tehnice, ci
si intelegerea modului In care acestea
se aplicd In lumea digitala in care
traim.
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Ziua Matematicii, Informaticii si Stiintelor Naturii — Activitati interactive derulate la
Scoala Gimnaziala ”Stefan cel Mare” Focsani

10 ianuarie 2025

In cadrul Zilei Matematicii, Informaticii si Stiintelor Naturii, elevii din clasa a VI-a au avut
ocazia sa descopere fascinanta lume a programadrii prin intermediul Scratch, un mediu educational
interactiv, care le-a permis sa invete concepte fundamentale de programare intr-un mod vizual si placut.
Aceasta activitate s-a dovedit a fi o oportunitate perfecta de a stimula gandirea logica, creativitatea si
colaborarea intre elevi, toate acestea in timp ce invatau cum sa creeze propriile lor jocuri interactive.

Denumirea activitatii: Exploram lumea programarii cu Scratch - clasa a V1-a

Obiectivele activitatii
1. Dezvoltarea abilitatilor de gindire logica.

Scopul principal al activitatii a fost dezvoltarea gandirii logice a elevilor, esentiald nu doar in

informatica, dar si Tn multe alte domenii ale vietii cotidiene. Prin utilizarea Scratch, elevii au

fost incurajati sa gandeasca pas cu pas, sé analizeze problemele si sd gaseasca solutii pentru a

le rezolva, urméand un algoritm bine definit.

intelegerea principiilor fundamentale ale programirii

3. Activitatea a avut si un scop educational important — acela de a introduce elevii in lumea
programarii, folosind Scratch. Acest mediu a permis elevilor sa invete notiuni fundamentale de
programare, cum ar fi variabilele, buclele, conditiile si evenimentele, toate acestea fara a fi
nevoie sa scrie cod complex.

4. Stimularea creativitatii si a abilitatii de rezolvare a problemelor
Elevii au avut oportunitatea de a crea jocuri interactive, in care au implementat diverse
mecanisme de joc, cum ar fi miscarea personajelor, detectarea coliziunilor si interactiunea cu
utilizatorul. Acest proces a stimulat nu doar abilitatile logico-matematice, ci si creativitatea
elevilor, care au fost liberi sa isi exprime ideile in moduri inedite.

5. incurajarea colaboririi si a invitirii in echipi
Activitatea s-a desfasurat in grupuri mici, iar elevii au colaborat pentru a dezvolta jocuri
interactive. Aceasta a fost o oportunitate excelentad pentru a invata sa lucreze in echipa, sa isi
impartaseasca ideile si s 1si impartd sarcinile, ceea ce este esential pentru orice proiect de
succes.

6. Introducerea in concepte de algoritmica si programare vizuala
Elevii au invitat s foloseascd blocuri de cod pentru a construi algoritmi care sd permita
personajelor sa se miste, sd reactioneze la actiunile utilizatorilor si sa indeplineascd diverse
obiective din jocurile lor. Aceasta a fost o modalitate eficientd de a le explica notiuni de baza
ale algoritmicii intr-un limbaj accesibil si placut.

N

Descrierea activitatii

Activitatea ,,Exploram lumea programarii cu Scratch” a fost realizatd in cadrul orei de
informatica, avand ca punct de plecare un set de instructiuni simple, care i-au ghidat pe elevi in procesul
de creare a propriilor jocuri. Fiecare echipd de elevi a fost responsabila pentru crearea unui joc
interactiv, iar acestia au folosit Scratch pentru a anima personaje, a crea scenarii i a implementa logica
algoritmica necesara pentru ca jocul sa functioneze corect.

Elevii au fost familiarizati cu interfata Scratch si cu modul de utilizare a diferitelor blocuri de
programare. Ei au Invétat cum sa creeze un personaj (sprite) si sa-1 miste pe ecran folosind blocuri de
»,migcare”, cum sa creeze secvente de actiuni, cum s detecteze coliziunile si cum sd adauge sunete si
efecte vizuale.
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Dupa familiarizarea cu elementele de baza, elevii au fost Incurajati sd vina cu idei pentru
propriile jocuri. Unele dintre echipe au creat jocuri de tip ,,labirint” In care un personaj trebuia sa ajunga
la destinatie fard a lovi obstacole, in timp ce altele au creat jocuri de tip ,,evitd obstacole”, in care
utilizatorul trebuia sa controleze personajul pentru a evita diverse obiecte care cadeau pe ecran.

In timpul activitatii, elevii au invitat cum sa foloseasca blocurile ,,Daci... atunci...” pentru a
implementa conditii in jocurile lor. De exemplu, daca personajul lovea un obstacol, jocul se oprea sau
afisa un mesaj de ,,Game Over”. De asemenea, au invatat si foloseasca buclele pentru a repeta actiuni,
cum ar fi miscarea constanta a unui obiect pe ecran.

Fiecare grup a avut ocazia sa-si testeze jocul si sa-1 imbunatateasca in functie de feedback-ul
primit de la colegii lor. Acest proces a fost esential pentru intelegerea importantei testarii si ajustarii
unui proiect in dezvoltare, ceea ce este o practicd comund In programarea reala.

Scopul educational al activitatii

Scopul principal al activitatii a fost de a le oferi elevilor o baza solidd in intelegerea logicii
algoritmice si a principiilor de programare, intr-un mod accesibil si placut. Scratch a fost un instrument
ideal pentru a ajuta elevii sa inteleagd concepte abstracte, cum ar fi algoritmii si structurile de control,
printr-o abordare vizuala si interactiva.

Mai mult decat atat, activitatea a avut un impact semnificativ asupra dezvoltarii abilitatilor de
rezolvare a problemelor si a gandirii logice ale elevilor. Crearea unui joc presupune aplicarea unor
solutii inovative pentru a face jocul functional si atractiv, ceea ce le-a stimulat imaginatia si
creativitatea.

Activitatea ,,Exploram lumea programarii cu Scratch” a fost o experientd de invatare valoroasa
pentru elevii clasei a Vl-a. Acestia au invitat notiuni fundamentale de programare, si-au dezvoltat
abilitati de gandire logica si au creat jocuri interactive care le-au stimulat creativitatea. Colaborarea in
echipa si procesul de dezvoltare a jocurilor le-au oferit elevilor nu doar cunostinte tehnice, dar si o
intelegere mai profunda a modului in care informatiile pot fi structurate si utilizate pentru a crea solutii
inovative.

Aceasta activitate a demonstrat cd invatarea programarii nu trebuie sa fie o provocare dificila,
ci poate fi un proces interesant si placut, care le poate deschide elevilor noi perspective asupra lumii
tehnologice in care traim.

Profesor, Corina Simionescu

ey

ZIUA MATEMATICII,
INFORMATICII
SI STIINTELOR NATURII

la

SCOALA GIMNAZIALA
”STEFAN CEL MARE”
FOCSANI

10 ianuarie 2025

Profesor, Corina Simionescu
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Liceul Tehnologic ,,Eremia Grigorescu ” Marasesti
Profesor: Murariu Gabriela Crimona

Raport activitate

Ziua matematicii, informaticii si stiintelor naturii
10 ianuarie 2025

Tema: Informatica schimba tot...

1. Introducere:
Activitatea a fost deschisa cu o scurtd discutie despre domeniile in care este utilizata
informatica. Apoi elevii au vizionat clipul video Computer Science is Changing
Everything

https://www.youtube.com/watch?v=0QvyTEx1wyOY &ab channel=Code.org

La final elevii au fost invitati s scrie trei cuvinte pe care le asociaza cu termenii de
informatica si TIC realizdnd un nor de cuvinte cu ajutorul aplicatiei menti.com.

Join at menticom | use code 4702 9978

Scrie trei cuvinte pe care le asociezi cu Informatica sau TIC-ul?

126 responses

§ internet
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Clasele la care s-a desfasurat activitatea: VA, VB, VI, VII
3. Rezultate si concluzii:

N

Elevii au demonstrat creativitate si sensibilitate fatd de subiectul abordat.
Activitatea a contribuit la cresterea gradului de constientizare cu privire la importanta

Informaticii 1n viata de zi cu zi.
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SCOALA GIMNAZIALA ,,SIMION MEHEDINTI" SOVEJA

10 Ianuarie 2025 — Ziua Matematicii, Informaticii si Stiintelor Naturii
Impactul informaticii in viata cotidiana (de la util pina la timpul liber)
Descrierea activitatii:

1. Introducere

- Profesorul propune ca activitatea sa inceapa cu o discutie despre Ziua Matematicii si a Informaticii,
explicand elevilor semnificatia acestei zile, sarbatorita pe 10 ianuarie, si legatura dintre matematica si
informatica.

- Se introduce figura academicianului Grigore Moisil, accentudnd contributiile sale majore in
domeniul informaticii din Roménia, inclusiv rolul sdu in introducerea calculatoarelor si dezvoltarea
algebrei logice.

2. Activitate de cercetare

- Profesorul imparte clasa in echipe si 1i indruma sa foloseasca calculatoarele din sala de TIC pentru
a cauta informatii. Se sugereaza cautarea de informatii despre:

- Impactul informaticii in viata cotidiana (echipa 1)
- Evolutia calculatoarelor (echipa 2)

Fiecare echipa prezinta succint descoperirile in fata clasei, oferind raspunsuri la eventualele intrebari
ale profesorului si opinii personale in ceea ce priveste informatiile gasite.

3. Sectiunea de joc logic in format digital

Pentru a stimula intelegerea logicii din spatele informaticii, profesorul incurajeaza cativa elevi voluntari
sd participe la un meci de LUDO sau sah in functie de preferintele acestora (eventual Tmpotriva unui
jucator BOT), utilizand tabla interactiva regasitd in dotarea clasei. Restul clasei urmareste meciul si
ofera sfaturi de strategie jucdtorilor.
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4. Imagini surprinse in timpul activitatii
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Scoala Gimnaziala ,,Alexandru Vlahuta” Gugesti

10 ianuarie 2025
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Scoala Gimnaziala “ O. D. Renea ” Focsani

1. TITLUL ACTIVITATII: 10 IANUARIE- ZIUA MATEMATICII, INFORMATICIT S1
STIINTELOR NATURII

2. COORDONATOR ACTIVITATE: Prof. STROE MARIANA
3. DATA DESFASURARII : 10 IANUARIE 2025

4. DURATA ACTIVITATII: 50 min

5. GRUPUL TINTA: elevii clasei a VII-a C

6. OBIECTIVELE:

- Cunoasterea semnificatiei zilei de 10 ianuarie ca Ziua nationald a matematicii, informaticii
si stiintelor naturii, ziua de nastere a acad. Gr. C. Moisil.

- Formarea si cultivarea interesului pentru matematica, informatica si stiintele naturii.

- Organizarea unor activitafi extracurriculare care sa mobilizeze si sd atragad elevii, sa-i
incurajeze in valorificarea simfului artistic si dezvoltarea unor atitudini pozitive fatad de
matematica.

7. RESURSELE:
Resurse umane: elevii clasei a VII-a C , profesorul de matematica-informatica
Resurse materiale: hartie, planse, sistem audio, laptop, video proiector, tabla interativa.

8. DESCRIEREA ACTIVITATIL:
Prezentarea pe scurt a istoricului acestei zile:

e Realizarea unei prezentari PPT ce contine informatii legate de semnificatia zilei de 10
ianuarie si importanta matematicii, informaticii si stiintelor naturii in vietile noastre;

e Scurt istoric despre viata si cariera marelui academician Grigore Constantin Moisil;

e Expunerea domeniilor in care se aplica matematica (in informatica, biologie, medicina,
telecomunicatii, sisteme de imagine, automatica, robotica, constructii, marketing,
produse de banking, chimie, fizica, etc. ) — discutie libera;

e Matematica si calculatorul;

e Interdisciplinaritatea chimie- fizica- matematica;
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Scoala: Scoala Gimnaziala Jaristea

Profesor: Nistor Laurentiu

Activitatea propusa: Utilizarea ochelarilor VR ClassVR - Explorarea Sistemului Solar
Clasa: a VI-a

Disciplina: Informatica

Rezumat:

Elevii folosesc ochelarii VR ClassVR si exploreaza Sistemul Solar pentru a invata despre
planete si sateliti naturali intr-un mod interactiv.

Activitatea incepe cu o introducere despre utilizarea ochelarilor VR si a aplicatiilor
educationale, urmata de o experienta virtuala de explorare a spatiului.

Elevii interactioneaza cu informatii despre caracteristicile planetelor si sunt ghidati de
profesor, care monitorizeaza progresul prin platforma ClassVR.

Activitatea si-a propus sa dezvolte elevilor competentele digitale si sa stimuleze interesul

pentru tehnologie si stiinta.

Discutii si reflectie (10 minute):

o Elevii au discutat despre ce au descoperit, au raspuns la intrebari:
o Ce planeta ti-a atras cel mai mult atentia si de ce?

o Cum crezi ca VR poate fi folosit si in alte domenii?
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SCOALA GIMNAZIALA TAMBOESTI, VRANCEA
PROF. MATEMATICA: BOTEZ LILIANA
PROF. FIZICA, INFORMATICA SI TIC: ANTONACHE CORINA

Vineri, 10 ianuarie 2025, la Scoala Gimnaziala Tdmboesti au fost organizate activitati
dedicate Zilei Matematicii, Informaticii si Stiintelor Naturii .

in sala multimedia din scoala noastra, elevilor din clasele a V-a A, a V-a B si a VI-a le-
a fost prezentat un material despre semnificatia Zilei Matematicii, Informaticii si Stiintelor
Naturii si despre cel care a fost Grigore Constantin Moisil. Elevii au aflat despre activitatea
marelui matematician si informatician al Romaniei.

https://quizizz.com/admin/presentation/5{tbd78b224a1d001b9a45a6/ziva-nationala-a-

matematicii

- In cea de-a doua parte a activitdtii, elevii au Tmbinat matematica cu informatica; au intrat pe
aplicatia Quizizz pe laptop-uri si au primit quiz-ul ,,Matematica pentru copii isteti”. Primii din
clasament au primit diplome .

https://quizizz.com/admin/quiz/5fd67e2573¢cf7a001e48183b/matematica-pentru-copii-
15te%C8%9Bi

<
oiploma

Se acorda elevuluiier

1253 ... pentry rezultatele obtiaute in cadrul activitifi dedicatt
Ziles Matematics, informaticis §i stimfel



https://quizizz.com/admin/presentation/5ffbd78b224a1d001b9a45a6/ziua-nationala-a-matematicii
https://quizizz.com/admin/presentation/5ffbd78b224a1d001b9a45a6/ziua-nationala-a-matematicii
https://quizizz.com/admin/quiz/5fd67e2573cf7a001e48183b/matematica-pentru-copii-iste%C8%9Bi
https://quizizz.com/admin/quiz/5fd67e2573cf7a001e48183b/matematica-pentru-copii-iste%C8%9Bi

MINISTERUL EDUCATIEI
SI CERCETARII

‘ - -
SJ INSPECTORATUL SCOLAR
JUDETEAN VRANCEA
VRANCEA
Focsani, Str. Dornei, nr. 5, tel. 0237214141, fax 0237214499

Scoala Gimnaziala Campuri

10 ianuarie - Ziua matematicii, informaticii si stiintelor naturii

ZI1IUA
INFORMATICII

10 ianuarie 2025

PROF. VLAD GEORGE

Conform Legii nr. 82/2021 privind instituirea zilei de 10 ianuarie ca Ziua matematicii,
informaticii si stiintelor naturii (Art. 1 Se instituie ziua de 10 ianuarie ca Ziua matematicii,
informaticii si stiintelor naturii), la SCOALA GIMNAZIALA CAMPURI s-au desfisurat
activitati de promovare si constientizare a importantei INFORMATICII si TIC in procesul de
predare — Invatare- evaluare.

Ziua Informaticii este o sarbatoare anuala dedicata educatiei si promovarii informaticii
si tehnologiilor digitale. Aceasta este o zi care pune accent pe importanta informaticii in viata
cotidiana. Scopul acestor activitati este s 1incurajeze invatarea si dezvoltarea abilitatilor
informatice pentru viitor.. Copiii au fost indrumati sa realizeze afise in PAINT, prezentari in
POWER-POINT sau referate in WORD. Ziua Informaticii este o oportunitate de a reflecta
asupra progreselor tehnologice si asupra importantei educatiei informatice in societatea
moderna. Este o zi in care toti sunt incurajati sd invete mai multe despre lumea digitala si sa
participe la activitati care dezvoltd abilitdti esentiale pentru viitor.

Imagini din timpul activitatilor:
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Termenul informatica de istematice a informatiei,in special a
procesarii cu ajutorul ca orespunzator este Computer Science:

(stiinta calculatoarelor.)

ZIUA |
INFORMATICII |

) S

Bitca Bianca-Marina

Clasa a Vl-a

10 lanuarie 2025

Scoala Gimnaziala Campuri



