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Colegiul Național “Emil Botta”                                      Prof. Diaconu Adriana Daniela 

10 ianuarie –Ziua matematicii, informaticii și științelor naturii 

Grigore Moisil –deschizător de drumuri în informatică 

-prezentare- 

Activitatea a avut drept scop elogierea marelui om de știință, considerat unul dintre 

fondatorii informaticii din România, savantul aducând contribuții importante în domeniul 

matematicii, informaticii și ciberneticii.La activitate au participat elevii clasei a XII-a A ai 

Colegiului Național “Emil Botta”, cărora li s-a expus viața și activitatea savantului într-o 

prezentare Power Point. 

 

A fost prezentat arborele genealogic al lui Grigore Moisil, data și locul nașterii sale, 

precum și date legate de preocupările părinților săi, sorei, fratelui său care erau oameni cu carte. 

I-a fost prezentată evoluția sa, pe perioade de vârstă, de unde reiese munca și sârguința sa în 

ale învățăturii, fapte ce pot constitui un exemplu pentru elevii de astăzi. 

S-a evidențiat faptul că Moisil este considerat 

unul dintre fondatorii informaticii din România ce a avut 

contribuții semnificative în acest domeniu. A fost un 

pionier în utilizarea calculatoarelor pentru a rezolva 

probleme matematice. În 1955, a creat la Universitatea 

din București primul laborator de calculatoare din 

România, care a avut un rol important în formarea 

multor specialiști în domeniu. Conștient că va fi nevoie 

nu numai de personal care să le mânuiască, ci și de 

profesori care să predea învățământul matematic 

necesar utilizării lor și să ducă munca de cercetare, face lobby pentru înființarea Centrului de 

calcul al Universității din București. Moisil militează pentru un program modern de 
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învățământ, în care tehnica și limbajele de programare ale mașinii să devină unelte obișnuite 

de lucru pentru studenții tuturor facultăților, dar și pentru unele licee.  

„Se creează acum o matematică nouă, legată de 

automatică și care va da omului posibilități nebănuite de 

a preface natura și de a spori bunăstarea 

oamenilor”, spunea profesorul în 1958. „Unul din 

elementele fundamentale ale tehnicii noi este mașina de 

calcul. Această mașină pune matematicienilor două tipuri 

de probleme: probleme de proiectare și probleme 

de exploatare.” 

„Unul din efectele automatizării este ștergerea granițelor între munca fizică și cea 

intelectuală. Aceasta implică o ridicare foarte mare a calificării muncitorului. Eu întrevăd epoca 

nu prea îndepărtată când toți muncitorii, având a duce munca de conducere a unităților 

automatizate, vor fi în fond ingineri, vor ști calculul diferențial și integral, logică matematică 

și alte discipline științifice. Timpul pe care acum mare parte din oameni îl cheltuiesc cu munca 

fizică, va fi în cea mai mare parte dedicat muncii de ridicare a nivelului intelectual, științific, 

politic și artistic. Este incontestabil că o armonie între nivelul științific, politic și artistic trebuie 

să existe. Iată de ce în viitor omul va cheltui o parte din timpul său în care acuma muncește 

fizic, pentru a citi marile opere literare, pentru a studia mari opere muzicale, pentru a vizita 

muzee.” 

„Ritmul progresului tehnic a devenit astăzi atât de impetuos încât înnoirea tehnicii este 

astăzi continuă. Această înnoire cere nu numai o continuă cunoaștere a legilor naturii, ci 

descoperirea de legi noi. Nu mai este suficient, pentru tehnica nouă, să se utilizeze cunoștințele 

ce le avem asupra legilor naturii și formulării lor matematice, pentru ca prin aceasta să ținem 

la curent tehnica cu starea actuală a cunoștințelor științifice. Știința servește nemijlocit 

economiei țării. Ce înseamnă această afirmație? În ce mod se schimbă rolul omului de știință 

în aceste condiții? Înainte vreme, din noianul de fapte științifice și tehnice cercetătorul alegea 

unele, și anume teoriile care conduceau la calcule mai ușoare, alegerea fenomenelor pe baza 

cărora aparatele și dispozitivele erau mai ușor construite. Astăzi mașinile electronice de calcul 

permit ca orice teorie să poată fi confruntată cu practica, oricât de mare ar fi volumul de calcule 

ce trebuie executat. Matematica a devenit atât de bogată și de fină încât nu-i scapă nici un fel 

de fenomene.” 

„În viitor, când unul din 5 oameni se va ocupa de știință, atunci — așa cum era cândva 

cu latina — limba internațională va fi matematica. Tocmai pentru că permite accelerarea 

maximă a circulației ideilor științifice”, scria Moisil. Tribuna, 8 septembrie, 1966  

Ca urmare, în anul 1962 Grigore Moisil înființează Centrul de calcul al Universității 

unde este director onorific, până în 1969. Prima mașină folosită a fost cea digitală a inginerului 

I.V. Toma „CIFA 1”, înlocuită în 1968 de un calculator IBM 360/30.  

Activitatea a fost apreciată de elevi și au fost bucuroși să afle atâtea lucruri interesante, 

motivaționale. 
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Prof. Elena Vlad 

10 Ianuarie 2025 – Ziua matematicii, informaticii și științelor naturii 

Imprimare 3D 

La Colegiul Național ”Emil Botta”, din Adjud, în cadrul orei de Informatică, la clasa a XI-a B, 

în data de 10 ianuarie 2025, s-a desfășurat o activitate de imprimare 3D, dedicată „Zilei 

matematicii, informaticii și științelor naturii”. 

 Elevul Grindei Darius, coordonat de prof. Vlad Elena a explicat colegilor de clasă 

etapele procesului de imprimare 3D, începând de la crearea unui model digital și până la 

realizarea fizică a acestuia,  cu scopul de a realiza o perspectivă completă supra procesului de 

imprimare 3D. 

Scopul acestei activități este de a familiariza elevii cu această tehnologie, de a încuraja 

creativitatea și utilizarea imprimării 3D în proiecte viitoare. 

Expunerea a avut următorul conținut: 

- 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 fișier model 3D, în mod normal cu extensia de fișier .STL, .3MF sau .OBJ, 

într-un fișier care poate fi utilizat de imprimanta 3D), configurarea parametrilor de 

printare (layer height, infill, viteza, suporturi etc.); 

- configurarea imprimantei, verificarea și pregătirea imprimantei pentru a începe 

procesul, inclusiv pregătirea platformei de imprimare și calibrarea filamentului; 

- imprimarea propriu-zisă, transferul fișierului pe imprimantă și monitorizarea etapei de 

imprimare pentru a identifica și remedia eventualele probleme; 

- finalizarea și post-procesarea, curățarea suporturilor și finisarea obiectului printat. 

 

Activitatea a fost interactivă și a inclus 

demonstrații practice ale fiecărui pas, astfel 

încât participanții să înțeleagă fluxul de lucru 

și să vadă în timp real cum ideile prind formă 

prin imprimare 3D. 

Explicarea noțiunilor teoretice 
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Explicarea modului de lucru la imprimanta 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Piese realizate prin imprimare 3D 
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Colegiul Național Unirea 

Activitate:  Ziua matematicii, informaticii și științelor naturii 

Tema: InforMAT - Grigore Constantin Moisil, pionier al informaticii din România 

Clasa: IX C 

Profesor: Oprea Marilena 
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Școala Gimnazială Duiliu Zamfirescu - Focșani 

,,10 ianuarie 2024-Ziua  matematicii, informaticii și a științelor” 

10.01.2024  

I.  Etapa introductivă 

       Elevii, vor citi regulile de pe  tabla interactivă, vor  intra pe internet, pe calculatoare , ca 

să descarce forografii și vor realiza un proiect cu teme la alegere-calculatoare/ vacanțe .   

II. Etapa învățării experiențiale 

EXPERIENȚA   Activitatea începe prin deschiderea programelor în care știu să lucreze sau 

cele  sugerate de profesor  Elevii din clasă, își alocă timp de 40 de minute, să lucreze la un 

proiect, pe o singură pagină, în WORD/POWER POINT/CANVA. 

                   

 

 

Subiectul/ Tema 

activitatii  

Obiectiv operațional Metode  Materiale 

Azi învăţăm să 

lucrăm și în alte 

programe 

proiectele? 

 

Prezentare  

 regulilor de 

redactare pe un 

proiect de TIC 

-să cunoască faptul că un 

document/proiect folosește 

diacritice, spații după 

semnele de punctuație. 

-imaginile se pot prelucra în 

programe studiate sau alte 

programe grafice 

-să descrie materiale, din 

experiența personală 

-să extragă semnificația 

conținuturilor vizualizate 

 

-Conversaţia, --

explicaţia,  

-exerciţiul 

-jocul didactic 

Tabla interactivă 

Fişă de lucru 

PC 
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Liceul Teoretic Ioan Slavici, Panciu  

Grigoraș Bogdan Vlăduț 

Limbajul Digital: Procesor, Baze de Numerație 

Activitatea desfășurată la clasa a 5-a a avut ca scop familiarizarea elevilor cu bazele de 

numerație (baza 10 și baza 2) și legătura acestora cu funcționarea procesorului, un element 

fundamental al calculatoarelor. În cadrul lecției, elevii au descoperit cum numerele pe care le 

folosim zilnic în baza 10 sunt transformate în sistemul binar, format doar din 0 și 1, care 

constituie limbajul digital utilizat de tehnologie. 

În prima parte a activității, am discutat cu elevii despre ce înseamnă numerele în viața 

de zi cu zi și cum le folosim. Am explicat apoi ce reprezintă baza 10, sistemul uzual de 

numerație, și am introdus baza 2, utilizând exemple simple și analogii ușor de înțeles, cum ar 

fi aprinderea și stingerea unui bec: 0 reprezentând stins, iar 1 aprins. Pentru a întări legătura cu 

informatica, le-am explicat cum un procesor utilizează baza 2 pentru a memora și procesa date, 

fiecare 0 sau 1 reprezentând o stare electronică. 

Partea practică a activității a implicat exerciții interactive. Elevii au avut ocazia să 

transforme numere din baza 10 în baza 2 si invers, din baza 2 in baza 10. 

Activitatea s-a încheiat cu o discuție de recapitulare, în care elevii au împărtășit ce au 

învățat și au reflectat asupra modului în care aceste concepte sunt utilizate în tehnologia 

digitală. Prin această abordare interactivă și explicativă, elevii au înțeles mai bine legătura 

dintre matematică și informatică și au fost încurajați să exploreze lumea fascinantă a 

calculatoarelor. 
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Activitatea desfășurată la clasa a 9-a a avut scopul de a aprofunda înțelegerea elevilor 

privind sistemele de numeratie (baza 2, baza 10 și baza 16) și legătura acestora cu funcționarea 

calculatoarelor și a procesorului. În cadrul lecției, am discutat despre cum calculatoarele 

utilizează aceste baze de numeratie pentru a reprezenta și procesa informațiile. 

În prima parte a lecției, am început printr-o recapitulare a sistemului de numeratie în 

baza 10, familiar elevilor, și am introdus conceptele de baza 2 (sistemul binar), folosit de 

calculatoare, și baza 16 (sistemul hexazecimal), utilizat frecvent în programare și informatică. 

Am explicat modurile de conversie între aceste baze și am oferit exemple concrete pentru a 

ajuta elevii să înțeleagă mai ușor diferențele dintre ele. 

Un aspect important al lecției a fost și prezentarea codului ASCII, care permite 

reprezentarea caracterelor textuale în format digital. Am explicat cum fiecare literă sau simbol 

este asociat unui număr în cadrul acestui cod, de exemplu, litera „A” fiind reprezentată de 

numărul 65 în ASCII, iar 65 având corespondentul său în sistemul binar (01000001). Aceasta 

le-a permis elevilor să înțeleagă cum funcționează stocarea și procesarea datelor în computere, 

prin utilizarea unor coduri numerice. 

În partea practică a activității, elevii au realizat exerciții de conversie între bazele 2, 10 

și 16, aplicând cunoștințele dobândite. De asemenea, au lucrat cu tabelul ASCII, identificând 

caracterele corespunzătoare anumitor coduri numerice și conversând codurile binare în 

caractere textuale. Activitățile au fost organizate sub formă de exerciții individuale și pe 

grupuri, stimulând atât gândirea logică, cât și colaborarea. 

În încheierea lecției, am avut o sesiune de întrebări și răspunsuri, în care elevii au 

discutat despre aplicabilitatea acestor cunoștințe în programare și în domeniul informaticii. 

Activitatea a avut ca scop nu doar 

dobândirea unor cunoștințe tehnice, ci 

și înțelegerea modului în care acestea 

se aplică în lumea digitală în care 

trăim. 
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Ziua Matematicii, Informaticii și Științelor Naturii – Activități interactive derulate la 

 Școala Gimnazială ”Ștefan cel Mare” Focşani 

 

10 ianuarie 2025 

 
În cadrul Zilei Matematicii, Informaticii și Științelor Naturii, elevii din clasa a VI-a au avut 

ocazia să descopere fascinanta lume a programării prin intermediul Scratch, un mediu educațional 

interactiv, care le-a permis să învețe concepte fundamentale de programare într-un mod vizual și plăcut. 

Această activitate s-a dovedit a fi o oportunitate perfectă de a stimula gândirea logică, creativitatea și 

colaborarea între elevi, toate acestea în timp ce învățau cum să creeze propriile lor jocuri interactive. 

 

Denumirea activității: Explorăm lumea programării cu Scratch - clasa a VI-a 

 

Obiectivele activității 

1. Dezvoltarea abilităților de gândire logică. 

Scopul principal al activității a fost dezvoltarea gândirii logice a elevilor, esențială nu doar în 

informatică, dar și în multe alte domenii ale vieții cotidiene. Prin utilizarea Scratch, elevii au 

fost încurajați să gândească pas cu pas, să analizeze problemele și să găsească soluții pentru a 

le rezolva, urmând un algoritm bine definit. 

2. Înțelegerea principiilor fundamentale ale programării 

3. Activitatea a avut și un scop educațional important – acela de a introduce elevii în lumea 

programării, folosind Scratch. Acest mediu a permis elevilor să învețe noțiuni fundamentale de 

programare, cum ar fi variabilele, buclele, condițiile și evenimentele, toate acestea fără a fi 

nevoie să scrie cod complex. 

4. Stimularea creativității și a abilității de rezolvare a problemelor 

Elevii au avut oportunitatea de a crea jocuri interactive, în care au implementat diverse 

mecanisme de joc, cum ar fi mișcarea personajelor, detectarea coliziunilor și interacțiunea cu 

utilizatorul. Acest proces a stimulat nu doar abilitățile logico-matematice, ci și creativitatea 

elevilor, care au fost liberi să își exprime ideile în moduri inedite. 

5. Încurajarea colaborării și a învățării în echipă 

Activitatea s-a desfășurat în grupuri mici, iar elevii au colaborat pentru a dezvolta jocuri 

interactive. Aceasta a fost o oportunitate excelentă pentru a învăța să lucreze în echipă, să își 

împărtășească ideile și să își împartă sarcinile, ceea ce este esențial pentru orice proiect de 

succes. 

6. Introducerea în concepte de algoritmică și programare vizuală 

Elevii au învățat să folosească blocuri de cod pentru a construi algoritmi care să permită 

personajelor să se miște, să reacționeze la acțiunile utilizatorilor și să îndeplinească diverse 

obiective din jocurile lor. Aceasta a fost o modalitate eficientă de a le explica noțiuni de bază 

ale algoritmicii într-un limbaj accesibil și plăcut. 

 

Descrierea activității 

Activitatea „Explorăm lumea programării cu Scratch” a fost realizată în cadrul orei de 

informatică, având ca punct de plecare un set de instrucțiuni simple, care i-au ghidat pe elevi în procesul 

de creare a propriilor jocuri. Fiecare echipă de elevi a fost responsabilă pentru crearea unui joc 

interactiv, iar aceștia au folosit Scratch pentru a anima personaje, a crea scenarii și a implementa logica 

algoritmică necesară pentru ca jocul să funcționeze corect. 

Elevii au fost familiarizați cu interfața Scratch și cu modul de utilizare a diferitelor blocuri de 

programare. Ei au învățat cum să creeze un personaj (sprite) și să-l miște pe ecran folosind blocuri de 

„mișcare”, cum să creeze secvențe de acțiuni, cum să detecteze coliziunile și cum să adauge sunete și 

efecte vizuale. 
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După familiarizarea cu elementele de bază, elevii au fost încurajați să vină cu idei pentru 

propriile jocuri. Unele dintre echipe au creat jocuri de tip „labirint” în care un personaj trebuia să ajungă 

la destinație fără a lovi obstacole, în timp ce altele au creat jocuri de tip „evită obstacole”, în care 

utilizatorul trebuia să controleze personajul pentru a evita diverse obiecte care cădeau pe ecran. 

În timpul activității, elevii au învățat cum să folosească blocurile „Dacă... atunci...” pentru a 

implementa condiții în jocurile lor. De exemplu, dacă personajul lovea un obstacol, jocul se oprea sau 

afișa un mesaj de „Game Over”. De asemenea, au învățat să folosească buclele pentru a repeta acțiuni, 

cum ar fi mișcarea constantă a unui obiect pe ecran. 

Fiecare grup a avut ocazia să-și testeze jocul și să-l îmbunătățească în funcție de feedback-ul 

primit de la colegii lor. Acest proces a fost esențial pentru înțelegerea importanței testării și ajustării 

unui proiect în dezvoltare, ceea ce este o practică comună în programarea reală. 

 

Scopul educațional al activității 

Scopul principal al activității a fost de a le oferi elevilor o bază solidă în înțelegerea logicii 

algoritmice și a principiilor de programare, într-un mod accesibil și plăcut. Scratch a fost un instrument 

ideal pentru a ajuta elevii să înțeleagă concepte abstracte, cum ar fi algoritmii și structurile de control, 

printr-o abordare vizuală și interactivă. 

Mai mult decât atât, activitatea a avut un impact semnificativ asupra dezvoltării abilităților de 

rezolvare a problemelor și a gândirii logice ale elevilor. Crearea unui joc presupune aplicarea unor 

soluții inovative pentru a face jocul funcțional și atractiv, ceea ce le-a stimulat imaginația și 

creativitatea. 

 

Activitatea „Explorăm lumea programării cu Scratch” a fost o experiență de învățare valoroasă 

pentru elevii clasei a VI-a. Aceștia au învățat noțiuni fundamentale de programare, și-au dezvoltat 

abilități de gândire logică și au creat jocuri interactive care le-au stimulat creativitatea. Colaborarea în 

echipă și procesul de dezvoltare a jocurilor le-au oferit elevilor nu doar cunoștințe tehnice, dar și o 

înțelegere mai profundă a modului în care informațiile pot fi structurate și utilizate pentru a crea soluții 

inovative. 

Această activitate a demonstrat că învățarea programării nu trebuie să fie o provocare dificilă, 

ci poate fi un proces interesant și plăcut, care le poate deschide elevilor noi perspective asupra lumii 

tehnologice în care trăim. 

Profesor,  Corina Simionescu 
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Liceul Tehnologic „Eremia Grigorescu ” Mărășești 

Profesor: Murariu Gabriela Crimona 

 

Raport activitate  

Ziua matematicii, informaticii și științelor naturii 

10 ianuarie 2025 

 

Tema: Informatica schimbă tot... 

 

1. Introducere: 

Activitatea a fost deschisă cu o scurtă discuție despre domeniile  în care este utilizată 

informatica. Apoi elevii au vizionat clipul video Computer Science is Changing 

Everything 

https://www.youtube.com/watch?v=QvyTEx1wyOY&ab_channel=Code.org 

La final elevii au fost invitați să scrie trei cuvinte pe care le asociază cu termenii de 

informatică și TIC realizând un nor de cuvinte cu ajutorul aplicației menti.com. 

 

https://www.youtube.com/watch?v=QvyTEx1wyOY&ab_channel=Code.org
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2. Clasele la care s-a desfășurat activitatea: VA, VB,  VI, VII  

3. Rezultate și concluzii: 

Elevii au demonstrat creativitate și sensibilitate față de subiectul abordat. 

Activitatea a contribuit la creșterea gradului de conștientizare cu privire la importanța 

Informaticii în viața de zi cu zi. 
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10 Ianuarie 2025 – Ziua Matematicii, Informaticii și Științelor Naturii 

Impactul informaticii în viața cotidiană (de la util până la timpul liber) 

Descrierea activității: 

1. Introducere 

   -  Profesorul propune ca activitatea să înceapă cu o discuție despre Ziua Matematicii și a Informaticii, 

explicând elevilor semnificația acestei zile, sărbătorită pe 10 ianuarie, și legătura dintre matematică și 

informatică. 

   - Se introduce figura academicianului Grigore Moisil, accentuând contribuțiile sale majore în 

domeniul informaticii din România, inclusiv rolul său în introducerea calculatoarelor și dezvoltarea 

algebrei logice. 

2. Activitate de cercetare 

   - Profesorul împarte clasa în echipe și îi îndrumă să folosească calculatoarele din sala de TIC pentru 

a căuta informații. Se sugerează căutarea de informații despre: 

     - Impactul informaticii în viața cotidiană (echipa 1) 

     - Evoluția calculatoarelor (echipa 2) 

Fiecare echipă prezintă succint descoperirile în fața clasei, oferind răspunsuri la eventualele întrebări 

ale profesorului și opinii personale în ceea ce privește informațiile găsite. 

3. Secțiunea de joc logic în format digital 

Pentru a stimula înțelegerea logicii din spatele informaticii, profesorul încurajează câțiva elevi voluntari 

să participe la un meci de LUDO sau șah în funcție de preferințele acestora (eventual împotriva unui 

jucător BOT), utilizând tabla interactivă regăsită în dotarea clasei. Restul clasei urmărește meciul și 

oferă sfaturi de strategie jucătorilor.  
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4. Imagini surprinse în timpul activității 

 

Profesor,                                                                                                                Director,                                   

Bîtcă Florentina                                                                                               Bîtcă Dănuța – Maricica 
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Școala Gimnazială ,,Alexandru Vlahuță” Gugești 

 

 

 

10 ianuarie 2025 

- Ziua Matematicii, Informaticii şi a Ştiinţelor 

 

 

 

Test kahoot - Power Point, clasa a VII-a 

Prof. Grecu Daniel Valentin 
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INSPECTORATUL ȘCOLAR 
JUDEȚEAN VRANCEA 

 

MINISTERUL EDUCAȚIEI 
ȘI CERCETĂRII 

Focșani, Str. Dornei, nr. 5, tel. 0237214141, fax 0237214499   

 

Școala Gimnazială “ O. D. Renea ” Focșani 

 

1. TITLUL ACTIVITĂȚII: 10 IANUARIE- ZIUA MATEMATICII, INFORMATICII ȘI 

ȘTIINȚELOR NATURII 

 

 

2. COORDONATOR ACTIVITATE: Prof. STROE MARIANA 

3. DATA DESFĂȘURĂRII : 10 IANUARIE 2025 

4. DURATA ACTIVITĂȚII: 50 min 

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

6. OBIECTIVELE:  

- Cunoașterea semnificației zilei de 10 ianuarie ca Ziua națională a matematicii, informaticii 

şi ştiinţelor naturii, ziua de naștere a acad. Gr. C. Moisil. 

- Formarea şi cultivarea interesului pentru matematică, informatică și științele naturii. 

- Organizarea unor activităţi extracurriculare care să mobilizeze şi să atragă elevii, să-i 

încurajeze în valorificarea simţului artistic şi dezvoltarea unor atitudini pozitive față de 

matematică. 

  

 

7. RESURSELE: 

Resurse umane: elevii clasei a VII-a C , profesorul de matematică-informatică 

Resurse materiale: hartie, planșe, sistem audio, laptop, video proiector, tabla interativă. 

 

 

8. DESCRIEREA ACTIVITĂȚII:  

Prezentarea pe scurt a istoricului acestei zile: 

• Realizarea unei prezentări PPT ce conține informații  legate de semnificația zilei de 10 

ianuarie și importanța matematicii, informaticii și științelor naturii în viețile noastre; 

• Scurt istoric despre viața și cariera marelui academician Grigore Constantin Moisil; 

• Expunerea domeniilor în care se aplică matematica (în informatică, biologie, medicină, 

telecomunicații, sisteme de imagine, automatică, robotică, construcții, marketing, 

produse de banking, chimie, fizică, etc. ) – discuție liberă; 

• Matematica și calculatorul; 

• Interdisciplinaritatea chimie- fizică- matematică; 
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Scoala: Școala Gimnaziala Jariștea 

Profesor: Nistor Laurențiu 

Activitatea propusa: Utilizarea ochelarilor VR ClassVR - Explorarea Sistemului Solar 

Clasa: a VI-a 

Disciplina: Informatică 

 

Rezumat: 

Elevii folosesc ochelarii VR ClassVR si explorează Sistemul Solar pentru a învăța despre 

planete și sateliți naturali într-un mod interactiv.  

Activitatea începe cu o introducere despre utilizarea ochelarilor VR și a aplicațiilor 

educaționale, urmată de o experiență virtuală de explorare a spațiului.  

Elevii interacționează cu informații despre caracteristicile planetelor și sunt ghidați de 

profesor, care monitorizează progresul prin platforma ClassVR.  

Activitatea si-a propus sa dezvolte elevilor competențele digitale și sa stimuleze interesul 

pentru tehnologie și știință. 

 

Discuții și reflecție (10 minute): 

• Elevii au discutat despre ce au descoperit, au răspuns la întrebări: 

o Ce planetă ți-a atras cel mai mult atenția și de ce? 

o Cum crezi că VR poate fi folosit și în 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 Școala  Gimnazială Tâmboești au fost organizate  activități 

dedicate Zilei Matematicii, Informaticii și Stiințelor Naturii . 

În sala multimedia din școala noastră, elevilor din clasele a V-a A, a V-a B și a VI-a le-

a fost prezentat un material despre semnificația  Zilei Matematicii, Informaticii si Stiintelor 

Naturii și despre cel care a fost Grigore Constantin Moisil. Elevii au aflat despre activitatea 

marelui matematician și informatician al Romaniei. 

https://quizizz.com/admin/presentation/5ffbd78b224a1d001b9a45a6/ziua-nationala-a-

matematicii 

             

- In cea de-a doua parte a activității, elevii au îmbinat matematica cu informatica; au intrat pe 

aplicația Quizizz pe laptop-uri și au primit quiz-ul ,,Matematica pentru copii isteti”. Primii din 

clasament au primit diplome . 

https://quizizz.com/admin/quiz/5fd67e2573cf7a001e48183b/matematica-pentru-copii-

iste%C8%9Bi  

     

   

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
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Școala Gimnazială Câmpuri 

10 ianuarie -   Ziua matematicii, informaticii şi ştiinţelor naturii 

 

 Conform Legii nr. 82/2021 privind instituirea zilei de 10 ianuarie ca Ziua matematicii, 

informaticii și științelor naturii (Art. 1  Se instituie ziua de 10 ianuarie ca Ziua matematicii, 

informaticii și științelor naturii), la  ȘCOALA GIMNAZIALĂ  CÂMPURI  s-au desfășurat 

activități de promovare si conștientizare a importanței INFORMATICII și TIC în procesul de 

predare – învățare- evaluare.  

Ziua Informaticii este o sărbătoare anuală dedicată educației și promovării informaticii 

și tehnologiilor digitale. Aceasta este o zi care pune accent pe importanța informaticii în viața 

cotidiană. Scopul acestor activități este să  încurajeze învățarea și dezvoltarea abilităților 

informatice pentru viitor.. Copiii au fost îndrumați să realizeze afișe în PAINT, prezentări în  

POWER-POINT sau referate în WORD. Ziua Informaticii este o oportunitate de a reflecta 

asupra progreselor tehnologice și asupra importanței educației informatice în societatea 

modernă. Este o zi în care toți sunt încurajați să învețe mai multe despre lumea digitală și să 

participe la activități care dezvoltă abilități esențiale pentru viitor. 

Imagini din timpul activităților: 
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