
10  ianuarie - Ziua MatemaƟcii, InformaƟcii și ȘƟințelor Naturii  

Provocări și realizări la Colegiul Tehnic Auto „Traian Vuia” 
 

Prof. Profiroiu  Carmen 

De Ziua MatemaƟcii, InformaƟcii și ȘƟințelor Naturii, acƟvitățile desfășurate cu elevii 
colegiului au avut scopul de a sƟmula interesul acestora pentru șƟințele exacte și de a prezenta 
realizările obținute de-a lungul anului școlar. În cadrul evenimentului, la care au parƟcipat 
elevii  claselor a IX-a C, a XI-a F, a XII-a A și a XII-a C, au avut loc următoarele acƟvități: 

1. Prezentarea proiectelor premiate la concursurile din anul școlar trecut 

Elevii care au obținut rezultate remarcabile la compeƟțiile naționale și internaționale 
(Concursul național “Fizica în imagini”, Concursul Național de ȘƟință ReCoNnect, Concursul 
internațional “Nuclear Art CompeƟƟon”, Concursul Internațional “2024-Rubber Band Car 
Challenge”) au avut oportunitatea să își prezinte proiectele, explicând conceptele și metodele 
folosite. Prezentările proiectelor premiate au inspirat elevii să își exprime ideile inovatoare și 
să aprecieze munca altora.  

2. Concurs pe teme de fizică  

Elevii au parƟcipat la un concurs interacƟv în care au demonstrat cunoșƟnțele lor în 
domeniul fizicii. Concursul a sƟmulat gândirea criƟcă și creaƟvitatea, iar parƟcipanții au 
demonstrat abilități  în rezolvarea problemelor. 

3. Prezentarea ediției 2025 a concursului internațional “Rocket Catcher Challenge” 

Au fost prezentate detalii despre noul concurs, obiecƟvele acestuia și modalitățile de 
parƟcipare. Acest concurs dezvoltă  competențele tehnice și șƟințifice ale elevilor, abilitățile 
de lucru în echipă, gândirea criƟcă și creaƟvitatea. Lansarea concursului a generat un interes 
mare printre elevi. 



 

Joc DidacƟc: "Cursa Vitezei" 
 

Școala Gimnazială ”Mihail Armencea” 
Prof. Lazăr Iuliana 

Scopul jocului: 
Consolidarea cunoșƟnțelor despre viteză, formulele sale, unitățile de măsură, și uƟlizarea 
corectă a acestora în rezolvarea problemelor. 

 
Materiale necesare: 

 O tablă sau flipchart. 
 Cartonașe cu întrebări și exerciții despre viteză. 
 O planșă cu o pistă de curse (poate fi desenată pe hârƟe mare sau pe tablă). 
 Figurine mici sau markere pentru fiecare echipă (pot reprezenta mașini). 
 Cronometru. 
 O listă cu întrebări și probleme. 

 
Desfășurarea jocului: 

1. Formarea echipelor: 
o Clasa se împarte în 2-4 echipe, fiecare echipă având un "vehicul" (o figurină) 

pe pista de curse. 
2. Explicarea regulilor: 

o Fiecare echipă răspunde pe rând la o întrebare sau rezolvă o problemă. 
o Dacă răspunsul este corect, echipa avansează pe pistă cu un număr de spații 

proporțional cu dificultatea întrebării. 
o Dacă răspunsul este greșit, echipa rămâne pe loc. 

3. PregăƟrea cursei: 
o Pista de curse este împărțită în segmente (de exemplu, 10 segmente până la 

linia de sosire). 
o Fiecare segment poate reprezenta 1 punct. 

4. Tipuri de întrebări: 
o Întrebări teoreƟce (de exemplu: "Ce este viteza?" sau "Care este unitatea de 

măsură pentru viteză în Sistemul Internațional?"). 
o Probleme simple de calcul (de exemplu: "Un biciclist parcurge 20 km în 2 ore. 

Care este viteza sa medie?"). 
o Întrebări aplicaƟve (de exemplu: "O mașină merge cu viteza de 60 km/h. Cât 

Ɵmp îi trebuie să parcurgă 30 km?"). 
5. Reguli pentru punctaj: 

o Întrebările teoreƟce = 1 punct. 
o Problemele simple = 2 puncte. 
o Problemele mai complexe = 3 puncte. 

6. Timp limită: 
o Fiecare echipă are un Ɵmp limitat (de exemplu, 1 minut) pentru a răspunde la 

întrebare sau a rezolva problema. 
7. Finalul jocului: 



o Echipa care ajunge prima la linia de sosire câșƟgă. Dacă mai multe echipe 
termină în același tur, câșƟgătoare este echipa cu cel mai mare număr de 
puncte acumulate. 

 
Exemple de întrebări și probleme: 

1. Întrebare teoreƟcă: 
o "Care este formula vitezei medii?" 

Răspuns: 𝑣 ൌ ୢ

௧
 

2. Problemă simplă: 
o "Un sporƟv aleargă 100 m în 10 secunde. Care este viteza sa?" 

Răspuns: 𝑣 ൌ ଵ଴଴

ଵ଴
ൌ 10 ௠

௦
. 

3. Întrebare aplicaƟvă: 
o "Dacă o mașină merge cu viteza de 80 km/h, câți kilometri parcurge în 2 ore?" 

Răspuns: d = v ⋅ t = 80 ⋅ 2 = 160 km . 
4. Întrebare bonus: 

o "Transformați viteza de 72 km/h în m/s. 

Răspuns: 𝑣 ൌ ଻ଶ ⋅ ଵ଴଴଴

ଷ଺଴଴
 = 20m/s. 

 
Adaptări: 

 Poți adăuga segmente speciale pe pistă (ex.: "accelerează 2 spații" sau "pierzi 1 
spațiu"). 

 Folosește întrebări mai complexe pentru elevii avansați. 
 Poți înlocui pista de curse cu o temaƟcă diferită (ex.: o călătorie prin spațiu). 

 
Beneficii: 

 Dezvoltă gândirea logică și aplicarea pracƟcă a formulelor. 
 Încurajează lucrul în echipă și compeƟția construcƟvă. 
 Transformă învățarea într-o acƟvitate interacƟvă și distracƟvă. 

 

Set de Cartonașe cu Întrebări și Exerciții despre Viteză 
Aceste cartonașe sunt concepute pentru a fi uƟlizate în cadrul jocului didacƟc sau în alte 
acƟvități interacƟve. Fiecare cartonaș conține o întrebare sau o problemă legată de viteza 
medie, unități de măsură, formule sau aplicații pracƟce. 

 
Cartonașe TeoreƟce (1 punct fiecare) 

1. Ce este viteza medie? 
o Răspuns: Viteza medie este raportul dintre distanța parcursă și Ɵmpul necesar 

pentru a parcurge acea distanță. 
2. Care este formula vitezei medii? 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ୢ

௧
 

3. Care este unitatea de măsură a vitezei în Sistemul Internațional? 
o Răspuns: Metru pe secundă (m/s). 

4. Cum se calculează Ɵmpul, dacă cunoșƟ viteza și distanța? 

o Răspuns: 𝑡 ൌ ୢ

௩
 

5. Cum se calculează distanța, dacă cunoșƟ viteza și Ɵmpul? 



o Răspuns: d = v ⋅ t 
6. Transformă viteza de 36 km/h în m/s. 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ଷ଺ ⋅ ଵ଴଴଴

ଷ଺଴଴
ൌ 10 𝑚/𝑠 

7. Ce înseamnă o viteză de 60 km/h? 
o Răspuns: Obiectul parcurge 60 de kilometri într-o oră. 

8. Ce se întâmplă cu viteza medie dacă distanța rămâne constantă, dar Ɵmpul crește? 
o Răspuns: Viteza medie scade. 

 
Cartonașe cu Probleme Simple (2 puncte fiecare) 

9. Un biciclist parcurge 20 km în 2 ore. Care este viteza sa medie? 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ୢ

௧
ൌ ଶ଴

ଶ
ൌ 10 𝑘𝑚/ℎ 

10. O mașină merge cu viteza de 80 km/h Ɵmp de 3 ore. Ce distanță parcurge? 
o Răspuns: d = v ⋅ t = 80 ⋅ 3 = 240 km  

11. Un sporƟv aleargă 400 m în 50 de secunde. Care este viteza sa medie? 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ୢ

௧
ൌ ସ଴଴

ହ଴
ൌ 8 𝑚/𝑠 

12. Un tren parcurge 300 km în 5 ore. Care este viteza medie? 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ୢ

௧
 ൌ ଷ଴଴

ହ
ൌ 60 𝑘𝑚/ℎ  

13. Un elev merge pe jos cu viteza de 4 km/h. Cât Ɵmp îi ia să parcurgă 12 km? 

o Răspuns: tൌ ୢ

௩
ൌ ଵଶ

ସ
ൌ 3 𝑜𝑟𝑒 

14. O mașină merge cu viteza de 25 m/s Ɵmp de 120 de secunde. Cât a parcurs? 
o Răspuns: d = v ⋅ t = 25 ⋅ 120 = 3000 m . 

 
Cartonașe cu Probleme AplicaƟve (3 puncte fiecare) 

15. Un tren pleacă dintr-o stație cu o viteză de 72 km/h. Transformați viteza în m/s. 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ଻ଶ ⋅ ଵ଴଴଴

ଷ଺଴଴
ൌ 20 ௠

௦
. 

16. Un avion zboară 500 km Ɵmp de 2,5 ore. Care este viteza medie a avionului? 

o Răspuns: 𝑣 ൌ ୢ

௧
ൌ ହ଴଴

ଶ,ହ
ൌ 200 𝑘𝑚/ℎ 

17. Un atlet aleargă într-un parc cu viteza medie de 6 m/s. Cât Ɵmp îi ia să parcurgă 1,2 
km? 

o Răspuns: 𝑡 ൌ ୢ

௩
ൌ ଵଶ଴଴

଺
ൌ 200 𝑘𝑚/ℎ 

18. Un autobuz parcurge 150 km în 2 ore și 30 de minute. Care este viteza sa medie? 
o Răspuns: ConverƟm Ɵmpul în ore: 2 ore 30 min=2.5 ore  

𝑣 ൌ
d
𝑡
ൌ

150
2,5

ൌ 60 𝑘𝑚/ℎ 

19. O motocicletă merge cu viteza de 54 km/h. Cât Ɵmp îi ia să parcurgă 810 m? 

o Răspuns: ConverƟm viteza în m/s: 𝑣 ൌ ହସ ⋅ ଵ଴଴଴

ଷ଺଴଴
ൌ 15 𝑚/𝑠 

𝑡 ൌ
d
𝑣
ൌ

810
15

ൌ 54 𝑠𝑒𝑐𝑢𝑛𝑑𝑒 

20. Un tren de mare viteză parcurge 360 km în 1,5 ore. Care este viteza sa medie? 
Transformați viteza în m/s. 

o Răspuns: 𝑣 ൌ  ୢ
௧
ൌ ଷ଺଴

ଵ,ହ
ൌ  240 𝑘𝑚/ℎ 

ConverƟm în m/s: 𝑣 ൌ  ଶସ଴ ⋅ ଵ଴଴଴

ଷ଺଴଴
ൌ 66,67 𝑚/𝑠 

 



Aceste cartonașe pot fi scrise pe hârƟe colorată pentru a fi mai atracƟve și organizate pe 
categorii (teoreƟce, simple, aplicaƟve) pentru o mai bună gesƟonare în Ɵmpul jocului. 
 

   

 

 

 

 

 

  

 

 

  



Despre acƟvitatea academicianului Grigore C. Moisil 
 

Școala Gimnazială Simion Mehedinți Soveja 
Prof. Vîrlan Liliana 

Clasa a VI-a 

 Descrierea activității 

După  prezentarea acƟvității academicianului Grigore C. Moisil (detalii despre viață, 
educație, importanța și relevanța personajului în rolul său de „tată al informaƟcii” în țara 
noastră), elevii au ascultat cu interes explicațiile profesorului despre importanța fizicii în viața 
fiecărui dintre noi. Cântărirea maselor a fost subiectul principal al acƟvității, deoarece fiecare 
dintre noi cunoaște importanța balanței și folosinței sale în mai multe domenii (fie că e vorba 
de greutatea personală, de greutatea alimentelor, materialelor de construcții, etc.). Elevii au 
putut să deslușească, deci, importanța cântăririi în viața de zi cu zi, experimentând cu un 
instrument de cântărire (balanța) în propria lor sală de clasă.  

 

 


