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Cuvant inainte

JA Worldwide este o organizatie non-profit finan{atd de firme, fundatii, Guvern si indivizi. Din
1919, JA a contribuit la dezvoltarea educatiei economice si de afaceri a peste 87 de milioane de
tineri din intreaga lume.

Programele JA ajuta elevii sd isi evalueze propriile cunostiinte, abilitati si valori; sd inteleagd bene-
ficiile educatiei economice; sa exploreze oportunitati de cariera; sa obtina deprinderile necesare
pentru a-si gdsi o slujba si sa utilizeze tehnici de management personal si de afaceri. Programele JA
prezinta elevilor principalele caracteristici ale sistemelor economice i rolul companiilor in aceste
sisteme.

JAfoloseste experiente reale pentru a ajuta tinerii s& inteleaga viata economicd. n parteneriat cu
firme si profesori, JA prezinta elevilor lumea economica reald, constientizandu-i in acelasi timp
de potentialul pe care il detin.

Toate programele JA sunt testate in clase de curs traditionale si refdcute in urma feedback-ului
primit de la voluntari, profesori si elevi. 0 firma de cercetare independentd evalueaza impactul
fiecarui program JA. Rezultatele sunt utilizate pentru a imbunatati materialele educative.

Pentru mai multe informatii despre programele JA , cat si despre programele pentru clasele pri-
mare, gimnaziale si liceale, vizitati site-ul www.ja.org sau adresati-va : Vicepregedintelui Dezvoltare
Produs, Comitetul de conducere JA Worldwide, One Education Waz, Colorado Springs, CO 80906.

Privire de ansamblu

Sensul banilor include in curriculum informatii pentru elevi din clasele a IV-a— aV-a. Programul
accentueaza continutul stiintelor sociale, concentrandu-se in acelasi timp pe deprinderi legate
de matematica, citire si scriere. Elevii sunt incurajati sd foloseasca creativitatea pentru a-si dez-
volta abilitatile de management al banilor, care sustin atitudini pozitive pe masura ce exploreaza
siintensifica aspiratiile profesionale.

Prin intermediul unei varietati de activitati si suplimente tehnologice menite sd sustina stiluri de
invatare diferite, elevii inteleg relatia dintre ceea ce invata la scoala si participarea lor activd la
evolutia economiei globale.

Va multumim, dragi consultanti voluntari si profesori

JA apreciazd implicarea dumneavoastrd in implementarea cu succes a acestui program.
Sperdm ca, atat dumneavoastra cat si elevii, veti considera programul Sensul banilor o
experientd educativd, interesanta i placuta.




Obiectivele programului Sensul banilor

Sensul banilor va satisface nevoile diverselor grupuri de elevi, prin furnizarea unor sesiuni
interactive si educative de invatare prin experimentare in domeniul educatiei economice.

Urmatoarele concepte cheie vor fi prezentate:

- rolul jucat de bani in societate;
- impartirea, economisirea si cheltuirea banilor;
- conceptul de consumator inteligent.

Tn urma parcurgerii activitatilor programului, elevii vor fi capabili sa:
- inteleagd notiunile de baza de management al banilor si sd le aplice in viata de zi cu zi;

- recunoascd importanta managementului banilor in fundamentarea si adoptarea deci-
ziilor din viata reald.

Materiale necesare desféﬁwogramului

Programul contine un set de materiale format din planificarea detaliatd a sesiunilor, fluturagi
informativi pentru elevi si pentru familiile acestora, si materiale aditionale menite s asigure o
experientd de succes pentru elevi, voluntari si studenti deopotriva.

Fiecare set contine materialele necesare pentru implementarea acestui program. Va rugam sd va
uitati peste toate materialele si in situatia in care setul este incomplet sa contactati biroul local
Junior Achievement.

Ghid pentru voluntari si profesori

Fiecare set de materiale contine doua copii ale ghidului, menite sd minimizeze timpul de pre-
parare si s maximizeze eficienta programului.

Lista materialelor

Programul presupune utilizarea materialelor de cdtre elevi, deci, inainte de fiecare sesiune ar
trebui sd vd alocati cdteva minute pentru a pregdti materialele. Pentru a va ajuta, la pagina 11a
ghidului, exista o listd cu toate materialele.



Planificarea lectiilor
(pentru a te ajuta sd organizezi si sa desfasori activitatile)

Cuprins - scurta prezentare a fiecdrei lectii pentru voluntari si profesori.

Obiective - identificarea cunostintelor dobandite de cdtre elevi dupa fiecare lectie.

Concepte cheie si abilitati - lista concretd pentru fiecare lectie.

Pregatire - sfaturi pentru planificarea fiecdrei lectii.

Timpul recomandat - oferd recomandari in ceea ce privegte pregatirea lecfiilor.

Materiale -listacumaterialele necesare pentru fiecare lectie. Materialele suplimentare
nu sunt incluse in setul furnizat gratuit de Junior Achievement Romania.

Prezentare - ghideaza voluntarulin parcurgerea lectiilor. Notele explicative sugereaza
metode alternative de predare si definesc termenii cheie.

Rezumat si revizie - incurajeazd voluntarii sa mentioneze obiectivele inainte de in-
cheierea fiecdrei lectii.

Rezumatul sesiunii - mentioneaza activitati menite sa personalizeze lectia.

Cadrul alternativ - activitati ce pot fi implementate pentru diversificarea procesului
de invatare.

Materiale pentru elevi

Setul aferent programului contine materiale pentru un numdr de 24 de studenti.

Fluturasi

Setul de materiale contine fluturasi pentru fiecare sesiune. Acegtia reprezintd un suport pentru
desfasurarea activitdtilor, contin sugestii pentru pdrinti si prezinta termenii cheie.

Resurse tehnologice

In setul de materiale exista un CD“Magazinul virtual” pentru fiecare elev. Acesta este compatibil
Cu majoritatea calculatoarelor personale. Pentru a accesa documentele de pe CD-ROM este ne-
cesar un browser web cu Flash 5 (sau o versiune superioard). La sfarsitul programului distribuifi
(D-urile elevilor.

Certificate de absolvire

Pentru a recunoaste participarea la acest program, un certificat de absolvire va fi inmanat fiecarui
elev. Pentru a completa certificatele veti avea nevoie de o lista cu toti elevii. Semnati fiecare certi-
ficat si asigurati-va cd numele fiecdrui elev este scris corect. Distribuiti certificatele la sfarsitul pro-
gramului (impreuna cu fluturagii si cd-urile) i incurajati elevii sa le arate pdrintilor materialele.




Sondaj online

La sfarsitul programului puteti accesa un sondaj online la adresa www.ja.org/programs/pro-
grams.shtml, sectiunea Program content si Instructions Survey. Va rugdm sa completati formu-
larul. Comentariile dumneavoastra ne vor ajuta sa imbunatatim calitatea programelor JA.

Dacd va fi necesar programati o vizitd inainte de prima lectie cu elevii. Aceasta vd va aju-
ta sd identificati obiectivele organizatiei/scolii si obiectivele programului. De asemenea,
documentati-vd cu privire la domeniile de interes si nevoile elevilor, nivelul general al
cunostintelor acestora si totodatd cereti sugestii pentru managementul clasei.

Pregatirea pentru activitati

Observarea elevilor

Rezervati-va un moment pentru a vd aminti perioada vietii dumneavoastra in care erati elev in
clasele primare. Care erau interesele dumneavoastra? Cum va ocupati timpul? Ce parere aveati
despre dumneavoastra? Dar despre adulti? Cum erau prietenii dumneavoastra? Care erau pro-
fesorii dumneavoastra preferati? De ce? Raspunzand la aceste intrebari vefi intelege mai ugor
grijile si motivatiile elevilor.

Atunci cand veti vizita clasa, aveti in vedere urmatoarele aspecte:

- (ati elevi vin la cursuri in mod regulat? Acest lucru va va ajuta sa organizati lucrul in
grupuri.

- Cum face profesorul ordine in clasa? Ce se intampld cand elevii fac galagie?

- Sala de clasd are un ceas de perete?

- Existd panouri unde putefi posta afige si alte materiale vizuale? Veti avea nevoie de lipici,
scotch sau pioneze pentru a le fixa?

- Cum este aranjatd camera? Va fi nevoie sa rearanjati mobila pentru una din prezentari?
(amera va rdmane aceeasi pe durata intreqului program?

In cazul in care aveti unele nelamuriri, discutati-le cu ceilalti profesori. Cel mai important as-
pect in ceea ce priveste elevii il reprezinta nivelul diferit de educatie la care se afla fiecare. Vefi
descoperi rapid faptul ca fiecare are nevoi sociale, personale si academice unice. Apropiati-va
de ei prin sinceritate si respect. Invatati-le numele si incercati si-i felicitati pentru reusite in ve-
derea incurajarii participarii la desfagurarea activitatii. Dacd este posibil, oferiti premii cu logo-ul
organizatiei. Intotdeauna consultati-va cu ceilalti profesori inainte de a aduce premii in clasa
si asigurati-vd ca niciun elev nu este uitat. La sfarsit, corelati activitdtile cu nevoile curente si
viitoare ale elevilor si personalizati totul!




Intalnirea cu profesorul

Determinati cea mai buna metoda pentru a interactiona cu elevii. Rugati-i pe ceilalti profesori :

« sa va explice politicile organizatiei si sa vd comunice oricare schimbare in program
(realizati un schimb de numere de telefon pentru o comunicare eficienta);

« sd stea in camerd pe durata fiecdrei prezentdri pentru a asista si ajuta elevii, daca este
necesar;

« sddescrie interesele si abilitatile elevilor;

« sdva ajute in relatia cu elevii cu nevoi speciale;

« sava ofere un feedback constant in legdtura cu procesul de comunicare eficientd cu elevii;

« sdintroducd termeni si notiuni menite sd i pregdteasca pentru lectiile viitoare;

« sdvd ajute in obtinerea de materiale necesare pentru program, dacd va fi cazul.

Revizuirea activitatilor

Dupd ce ati intalnit ceilalti profesori si ati observat elevii veti avea cunostintele necesare pentru
a desfasura activitdtile dumneavoastra la clase.
Urmatorii pasi va pot ajuta in managementul timpului:
« inainte de fiecare sesiune de lucru cu elevii, cititi planul lectiei si revizuiti materialele
pentru elevi;
« revizuiti obiectivele lectiei;
- verificati incadrarea in timp;
« activitdtile pot dura mai mult sau mai putin decat durata planificatd, in functie de stilul
de predare si de elevi. Dacd este necesar, vorbiti cu ceilalti profesori pentru a adauga
cateva ore optionale. Planificati din timp, dar pregatiti-vd sd va scurtati activitdfile.

Recititi in mod frecvent indicatiile de mai sus dar amintiti-va ca veti fi remarcat(d)

pentru o pregatire bund si datoritd respectului aratat elevilor.

Standarde de conduita pentru consultantii Voluntari

Urmdtoarele standarde sunt menite sd ajute voluntarii sa inteleagd conduita pe care este necesar
sd 0 adopte in timp ce interactioneazd cu elevii.

Consultantii voluntari nu ar trebui:

- sd aibd contacte inadecvate cu oricare elev intalnit printr-un program Junior Achieve-
ment, inclusiv cei care au peste 18 ani.

- sd contacteze elevii decat dacd profesorul sau parintele acestuia este prezent sau de
acord. Acest fel de contact necesitd de asemenea aprobarea prealabild a angajatilor Ju-
nior Achievement.




Orice declaratie in privinta violarii acestor standarde va determina suspendarea statutului de
voluntari JA. Dacad o investigatie condusa de autoritati va determina acest lucru, rezultatul va fi
concedierea imediatd si permanentd.

Dacd nu ati semnat un Formular de Standarde Comportamentale pentru Voluntari, contactati
biroul Junior Achievement local inainte de prima lectie.

Ghid privind modalitatea de lucru cu elevii

Nota: Elevii din clasele primare reprezinta o provocare unica pentru voluntari. Deoa-
rece nici una din activitati nu va putea satisface toate nevoile de invatare ale fiecarui

elev, voluntarii vor adapta activitatile in mod corespunzator, tinand cont de obiective.

Amintiti-va cd activitdtile sunt planificate drept cadru si model de predare, putand fi adaptate
pentru a satisface nevoile elevilor.

Fundamentarea asteptarilor

« Ajungeti devreme, dar nu intrerupeti activitatile in curs de derulare.

« Adoptati un stil de imbracaminte adecvat.

- Intdmpinati elevii intr-un mod prietenos si profesional, zambiti si mentineti contactul
vizual.

« Ghidati comportamentul elevilor mentinand un mediu prietenos, tratind fiecare
persoana cu respect.

« Prezentati-vd si faceti cunostinta cu elevii. Ecusoanele va vor ajuta sa tineti minte nu-
mele elevilor. Asigurati-vd cd aveti propriul ecuson.

+ Comportati-vd intr-un mod natural. Vorbiti despre aspiratiile dumneavoastra, despre
slujba pe care o aveti si modul in care ati fost angajat(a).

Lainceputul lectiei, mentionati comportamentul pe care il asteptati din partea elevilor. Reamintiti
acest lucru oferind exemple pozitive din clasa.

Determinati nivelul la care se afla elevii in ceea ce priveste un anumit concept. Ce cunogtinte si
experiente vor aduce lectiei?

Strategii de predare

m Pregatiti prezentarile astfel incat sa satisfacei nevoile elevilor. Utilizati un limbaj, exem-
ple si analogii care sd fie usor de inteles de catre acestia. Evitati utilizarea stereotipurilor
legate de sex, rasiale sau etnice.

m (Cereti sfatul in privinta aborddrii potrivite in ceea ce priveste elevii cu nevoi speciale.




m in general, elevii din clasele primare se axeaza pe actiune, explorare, relationare si co-
municare. Fiti pregatiti sa mentineti elevii activi si conectai.

m Limitati expunerile la maxim 5 minute; o expunere lunga este de obicei ineficienta.

m Revizuiti termenii cheie in mod constant utilizand si plansele. Dupd numirea unui elev,
asteptati cel putin 6 secunde pentru raspuns. Utilizati cdt mai multe intrebari cu rdspuns
deschis. De exemplu“ Poti sd imi dai un exemplu de ...?”

m Nu rdspundeti la propriile intrebadri si evitati sd criticati sau sa respingeti raspunsurile
gresite din partea elevilor.

m Atunci cand sunt necesare anumite abilitati, cum ar fi realizarea unor calcule aritmetice,
demonstrati procesul inainte de a cere rezolvarea din partea elevilor.

m Verificati nivelul de intelegere al notiunilor predate prin adresarea unor intrebari rele-
vante.

Coordonarea elevilor

m Utilizati o tonalitate joasd atunci cand vorbiti, astfel incat sa incurajati elevii sa se aseze
si sd asculte cu atentie. Opriti-va in situatia in care acestia devin “vorbareti”; vor inceta
din proprie initiativa.

m Oferiti indicatii generale inainte de a imparti elevii in grupuri.

m Stabiliti rolurile in fiecare grup. Cea mai eficientd metoda de a realiza acest lucru este
cu ajutorul cifrelor. Dupd incheierea unei activitati, rugati elevii (alegeti cativa in mod
aleatoriu) sd raporteze pe scurt activitatea desfasurata in grupul lor.

m Economisiti timp, utilizand aceleasi grupuri pentru fiecare sesiune, atunci cand este po-
sibil (uneori este necesara redistribuirea elevilor).

m Plimbati-va printre grupuri pentru a raspunde intrebarilor care vor apdrea si ajutati ele-
vii sd realizeze sarcina de lucru.

m Faceti distinctia intre invatare activa si comportament disruptiv. Discutiile riguroase sau
simuldrile active reprezinta adeseori indicatia faptului ca elevii invata.

Deschiderea activitatilor

Precizati elevilor faptul cd suntefi un voluntar consultant din partea Junior Achievement.
Explicati-le ca voluntarii Junior Achievement ajutd elevii sa descopere motivul potrivit caruia ba-
nii i afacerile suntimportante pentru vietile lor si comunitatile din care fac parte. Spunefi-le ele-
vilor cd sunteti incantati de faptul cd le prezentati acest program si, daca este posibil, povestiti-le
0 experientd pozitivd din vremea in care erati elev(d).

Rugati-i sd va transmitd semnificatia conceptului de voluntar, in conceptia proprie. Oferiti-le
oportunitatea sa defineasca termenul. Deoarece ajutati elevii sd identifice rolul banilor in socie-
tate, explicafi-le faptul ca un voluntar este o persoand care alege sd ajute o alta persoand fard sa
primeascd o recompensa financiara pentru acest lucru.




Impértasiti-le elevilor unul sau mai multe din obiectivele programului de la paginaa 5-aa ghidului.
Descrieti programul pe care il veti prezenta si precizati elevilor faptul ca va veti intalni de 6 ori.

In cazul in care sunteti périnte, bunic(d), unchi (matusa) sau aveti o altd relatie de rudenie cu
copiii, mentionati acest lucru: vd va ajuta sa contruiti o legaturd cu elevii.

Vorbiti cu elevii despre interesele, hobby-urile, pasiunile si experientele dumneavoastra in cali-
tate de voluntar/ consultant. Amintiti-va faptul ca prezentati programul pentru managementul
banilor. Totodatd, puteti mentiona situatii in care ati luat decizii financiare.

Cadrul alternativ (in afara orelor de curs)

Dacd livrati acest program intr-o mediu educational alternativ, vorbiti cu profesorul clasei despre
diferentele de program, cum ar fi durata cursului, materialele disponibile si numarul de elevi.

Lista materialelor necesare

(ant. | Denumire material Sesiunea

2 Manual profesor/ voluntar x |x [x |x |x |x

18 | Cartonas pt. nume(12 /pagind, 18 pagini) x [x [x Ix |x |x

36 | Piese dejoc x |x [x Ix |x |x

4 Zaruri X |x |x X |x

24 Pliant 1 X

24 Pliant2 X

24 | Pliant3 X

24 Pliant 4 X

24 | Pliant5 X

24 | Pliant6 X

24 | Fisd bancara personald X |[x |x

4 Plansa joc Comunitatea/Afacerea (fatd-verso) [x [x |x X |x

12 Fisa bancard persoane juridice X |x

4 (ard competitie afaceri (18 in set) X |x
Scenarii (A-C) X

24 | Certificate de absolvire X

24 (D software joc “Magazinul virtual” X




Activitatea 1

Bani in banca

Rezumat

Elevii invatd diferite aspecte legate de modalitatea de gestionare a unui cont bancar. Ei joacd
“Jocul Comunitatea” pentru a-si imbunatdti abilitatile de gestionare a banilor si pentru a intelege
mai bine rolul si importanta acestora in vietile lor.

Obiective

Elevii vor fi capabili sa:

« identifice rolul banilor in viata de zi cu zi;
«explice beneficiile implicite ale unui cont bancar personal.

Obiectivele specifice ale jocului“Comunitatea”:

« elevii vor adopta decizii financiare;
«elevii vor administra un cont bancar prin constituirea unor depozite si a unor retrageri.

Pregatirea activitatii

Elevilor le este prezentat jocul “Comunitatea

”"a
|

n Activitatea 1.

Revizualizati pliantul 1. Acesta este necesar pentru a desfasura lectia, deoarece defineste terme-
nii, contine materiale ajutdtoare si ofera idei de prezentat parintilor/ tutorilor.

Revizualizati recomandarile pentru lucrul cu elevii de la pagina a 9-a a ghidului.

Revizualizati activitatea si lista materialelor necesare. Munca in echipd este folositd in cadrul
acestei activitati. Se recomanda utilizarea aceloragi grupuri de lucru.

Familiarizati-va cu jocul, piesele acestuia si registrul bancar. Recititi toate instructiunile inainte
de a le prezenta elevilor.

Determinati cel mai bun loc pentru desfasurarea jocului. Se recomanda utilizarea calculatoarelor
numerice. Pozitionafi termenii cheie intr-un loc vizibil sau chiar in glosarul de termeni existentin
pliantele pentru elevi, pe care acestia le pot lua acasa.




Timp recomandat

De obicei, aceastd activitate dureaza 60 de minute. n cazul in care, in clasa, nu existd un ceas de
perete aduceti un ceas de mana.

Materiale

« 24 cartonase de nume (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

+ 24 bucdtipliant 1;

« 24 fise bancare personale;

+ 36 piese de joc (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

+ 4tabledejoc

« 4 zaruri (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 4 calculatoare numerice ( optonale - nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de
Junior Achievement);

« 24 creioane (nu suntincluse in setul de materiale furnizat de Junior Achievement).

Prezentare

Introducere

Intampinati elevii prin a le ura bun venit; spuneti-le numele vostru si prezentati-va pe scurt.
Distribuiti cartonasele pentru nume. Rugati elevii sd isi scrie numele pe acestea si sd le poarte in
timpul lectiilor. Asigurati-vd cd purtati propriul ecuson (cartonas pentru nume).

Prezentati, pe scurt, lectia elevilor. Spuneti-le cd, in urmatoarele 6 saptdmani, vor invata despre
castig, impdrtirea banilor, economisire si cheltuire atat in cazul indivizilor cat si in cazul echipelor.

Activitate

Utilizati intrebarile pentru a evalua gradul de intelegere al elevilor.

Distribuiti pliantul 1. Rugati elevii sd isi scrie numele pe ele. Elevii vor folosi pliantele in timpul
lectiei i le vor lua acasa.

Explicati elevilor faptul ca oamenii doresc sa isi pastreze banii intr-un loc sigur. De asemenea, ei
vor sd stie cantitatea de bani pe care o detin, pe care 0 economisesc si pe care o cheltuie .

Explicati elevilor faptul ca atunci cand depui bani intr-o banca iti deschizi un cont bancar. Contul
este listat in numele respectivei persoane i contine date despre banii depusi si despre cei retrasi.




Bani in banca: urmariti-va banii!

Demonstrati si discutati fluxul banilor revizuind graficul de pe spatele fluturasului. Utilizati
urmdtoarele indicatii pentru a facilita discutia.

Pe mdsura ce comentati informatiile si datele regdsite pe grafic, rugati elevii sa completeze cdm-
purile goale cu termeni cheie.

1.

Discutati despre conceptul de gestionare a banilor, primiti sau castigati. Definiti banii ca fiind
orice obiect utilizat de oameni drept moneda de schimb.

. Explicati faptul ca, atunci cénd iti deschizi un cont bancar, o banca iti acordd un numar cu aju-

torul cdruia poti sa iti urmaresti banii. Aratati elevilor fisa bancard personala drept exemplu
vizual.

. Ajutati elevii sd inteleaga rolul si depozitele bancare prin orientarea atentiei lor cu precadere

pe coloana depozitelor inregistrate, de pe fisd. Explicafi faptul cd, atunci cand fac o depunere
se adauga bani in cont.

. Explicati faptul ca, pentru anumite conturi, banca va calcula si pldti dobénda pentru bani.

Precizati-le elevilor faptul ca dobanda reprezinta banii platiti pentru a utiliza banii altcuiva.
Elevii trebuie sd adauge dobanda platita in coloana corespunzdtoare din fisa.

. Faceti referite la ultima pagina pentru a explica depozitele pe termen lung. Incurajati elevii sa

se gandeasca la cumpdraturi valoroase pentru care ar economisi bani.

. Ajutati elevii sa inteleaga procesul de retragere de numerar prin orientarea atentiei lor cu

precddere asupra coloanei corespunzatoare din fisa. Explicati faptul ca, un client ia bani din
cont cand face o retragere de numerar.

. Explicati-le elevilor faptul cd, firmele au conturi bancare pentru persoane juridice si cd este

important sa economiseasca bani pentru achizitii ulterioare.

Acum, cereti-le elevilor sa defineascd, folosind propriile cuvinte, termenii de pe pliant. Acordati-le
3 minute, timp de gandire, si apoi discutati.

- (Contbancar;
+ Dobandg;
+ Depunere;
+ Retragere.

Explicati-le faptul ca majoritatea persoanelor obtine castiguri din munca pe care o depune. Definiti

venitul ca fiind banii primiti pentru servicii prestate/bunuri vandute sau ca profit/dobandd pentru

investitii. Atunci cnd ai un venit, este intelept, sa planuiesti ceea ce vrei sa faci cu el.

Rugati elevii sa descrie modurile prin care ar putea castiga bani.
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Jocul “Comunitatea”

Impartiti elevii in 4 patru echipe. Explicati-le faptul ca vor juca un joc in care vor castiga bani
si vor decide modalitatea de a-i cheltui. Spuneti-le cd vor juca acest joc timp de trei activitati
consecutive pentru a le imbunatatii abilitatile de administrare a banilor.

Explicati-le regulile jocului folosind instructiunile incluse in setul de materiale furnizat.

Construirea cadrului de joc
Distribuiti fiecarui elev o fisa bancard personala.

Distribuiti fiecarui grup o plangd, piesele jocului si un zar.
Fiecare elev trebuie sa isi pozitioneze piesa la pozitia de START! a plangei de joc.

In primul rand, rugati elevii sa se uite pe fisa bancard personald primitd. Revizualizati obiec-
tivele si termenii. Explicati faptul cd, fiecare elev are un cadou de 25 lei la inceperea jocului.
Aratati elevilor modalitatea de introducere a datelor in fisa bancara personald si apoi explicati-le
semnificatia spatiilor de pe plansa:
Oops: jucdtorii pierd o runda, fiind trimisi in cdmpul precendent sau pldtesc o amenda.
Alegerea provocarii: jucatorii trebuie sa aleaga modul in care vor cheltui banii in
functie de scenariu; apoi, vor face o depunere sau o retragere de numerar.
Pauza de odihna: Doar pentru runda a treia. Jucatorii fac o retragere si aleg sa impartd,
sa economiseasca sau sa fsi cheltuie banii.

Pe toate celelalte spatii, jucatorii depun banii primiti pentru munca efectuatd, vnzarea unui bun
sau un premiu in bani. De asemenea iau decizi in legdtura cu retragerile de numerar.

Explicati conceptele per ansamblu si pasii jocului.

Proceduri pentru desfasurarea jocului

«Stabiliti ordinea jucatorilor.

+ Fiecare elevarunca zarul si apoi misca piesa proprie pe spatiul indicat de numarul aratat de
zar,

+ Pemadsurd ce elevii trec de START!, ei colecteazd cate 5 lei dobanda.

+ Elevii trebuie sa citeasca, cu voce tare, si apoi sd urmeze instructiunile de pe cdmpul pe
care ajung.

« Dupa fiecare turd, elevii trebuie sd noteze depunerile sau retragerile pe fisa bancard
personald si sa calculeze noile balante de plati.

«Jocul continud pana la sfarsitul timpului.

- FEleviifsi calculeazd balanta propriei fise bancare.

- Eleviiimpadrtasesc atat cu colegii din celelalte echipe cat si cu profesorul/ voluntarul con-
sultant ceea ce au invatat si deciziile cele mai grele pe care le-au adoptat.




Rugati elevii sa inceapa jocul. Plimbati-va prin clasd pentru a-i ajuta sau pentru a le raspunde
posibilelor intrebari. Jocul va dura 20 -30 de minute, perioadd dupa care veti anunta sfarsitul
primei runde. Adunati materialele si pastrati-le pentru Activitatea 2.

Verificare

Rugati elevii sa rdspunda urmatoarele intrebdri de reflectie asupra notiunilor receptionate in
cadrul jocului Comunitatea si a Fisei personale bancare:

«(are sunt pagii cheie in ceea ce priveste administrarea banilor?
« Cum urmdregti evolutia banilor?
« De ce este un cont bancar important?

Rezumat si recapitulare

Treceti in revista vocabularul utilizat in aceasta lectie.

Revedeti procesul de depunere si retragere de numerar.

Amintiti-le elevilor faptul cd oamenii si deschid conturi bancare pentru a-si administra banii si
pentru a-i pastra in siguranta.

Explicati faptul cd in lectiile urmatoare elevii vor invata diferite modalitdti de a castiga bani si
de a-i utiliza intr-un mod eficient. Ei vor initia o afacere imaginara si vor lua decizii financiare
importante.

Multumiti-le elevilor pentru faptul ca au lucrat bine impreuna. Spuneti-le cd, in cadrul lectiei
urmatoare vor juca runda a doua a jocului.

Oportunitati suplimentare de invatare

Oportunitatea 1

Rugati elevii sa isi creeze propria unitate valutara pentru joc. Lucrdnd in echipe midi, elevii vor
observa plansele si vor determina cantitatea de bani necesara; totodata, ei isi pot realiza propriul
design pentru moneda proprie care va fi utilizatd in cadrul jocului.

Oportunitatea 2
Cereti-le elevilor sa intervieveze un adult in legdtura cu rolul pe care banii il joacd in viata sa.
Elevii pot formula intrebari precum:

« Cum castigi bani?

+ Pe ce cheltui banii?

« (atlasutd din castiguri depui intr-un cont de economii?

« (e achizitii pe termen lung intentionezi sd faci cu acesti bani?

Dupé finalizarea interviului, elevii pot prezenta celorlalti ce au aflat.




Oportunitatea 3

Exersati, in grupuri mici, tranzactiile bancare. Instruiti elevii s realizeze materialele (banii uti-
lizati, cecurile, registrele si formularele de retragere si depunere) i sd joace, pe rénd, rolul unui
client si al unui bancher. Astfel, pot exersa completarea formularelor si servirea clientilor.

Bibliografie

Money Business: Banks and Banking, Emestine Giesecke, 2003. ed. Heinemann . Nivel: clasele 3-5.
Nivel de dificultate (citire): 5.7. Nonfictiune. Detalii despre banci, istoria bancilor, cum sa alegi o
bancd, declaratii bancare si cariere in domeniul bancar.

Owen Foote, Money Man, Stephanie Greene, 2000. ed. Clarion. Nivel: claslele 1-4.
Grad de dificultate (citire): 1-3.7. Fictiune. Owen si prietenul lui Joseph invata sa respecte banul
obtinut prin muncd si sa se mandreasca cu o treaba bine facuta.

The Kids’ Allowance Book, Amy Nathan, 1998. ed. Walker & Co. Nivel: clasele 3 -6. Grad de dificul-
tate (citire): 6.8. Nonfictiune. Explica metodele de a obtine bani de buzunar, o marire de salariu,
plati la timp si ce sa faci cu banii castigati.

Young Zillionaire’s Guide to Money and Banking, Clare Tattersal, 2000. ed. Rosen. Nivel: clasele 3-6.
Grad de dificultate (citire): 5.9. Nonfictiune. Discutd procesele din interiorul sistemului bancar.

www.usmint.gov/kids/
Website-ul monetariei SUA. Detalii despre monezi, monetarie si istoria SUA.
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Activitatea 2

Valoarea banilor

Rezumat

Elevii vor identifica tipurile de afaceri pe care le pot initia sau slujbele pe care le pot avea pentru
a obtine bani. Activittile pun accentul pe etica. Elevii vor continua “Jocul Comunitatea” pentru a
intelege intr-o masura mai mare rolul jucat de bani in vietile lor.

Obiective

Elevii vor fi capabili sa:

« Identifice caracteristicile unei atitudini etice pozitive de munc;
+ Realizeze distinctia intre a lucra pentru cineva si a lucra pentru sine;
« Identifice modurile prin care pot castiga bani.

Obiectivele de invatare ale jocului:
« Exersarea deprinderilor de administrare a banilor prin adoptarea deciziilor etice in afaceri.

Pregatirea activitatii
Elevii vor juca runda a doua a jocului Comunitatea, in cadrul aceastei activitati.

Revizualizati pliantul numarul 2. Acesta defineste termeni cheie, furnizeaza suport material pen-
tru elevi si oferd idei de impartdsit cu pdrintii/ tutorii.

Revedeti recomandarile de la pagina a 9-a ghidului.

Treceti in revista lista activitatilor si pe cea a materialelor. Se va lucra in echipe. Se recomanda
utilizarea acelorasi echipe construite in cadrul activitatii de data trecuta.

Instructiunile pentru joc se gdsesc la pagina a 15-a a ghidului. Revizualizafi toate instructiunile
inainte de a prezenta jocul elevilor.

Determinati cel mai bun loc pentru a juca jocul “Comunitatea”. Plansele de joc au fost create
pentru a fi folosite pe 0 masa mare sau pe podea.

Se recomanda utilizarea calculatoarelor numerice, aduse de catre profesor/consultant voluntar
sau chiar de insusi elevii din clasa dumneavoastra.

Postati termenii cheie intr-un loc vizibil sau spuneti-le elevilor sa ii caute in glosarul din pliant.



Timpul recomandat

Aceastd activitate dureazd, de obicei, 60 de minute. Existd posibilitatea ca in clasd sa nu existe un
ceas de perete deci luati in considerare posibilitatea de a aduce un ceas de mana.

Materiale

« 24 cartonase de nume (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

+ 24 bucdtipliant 2;

« 24 de Fise bancare personale ( cele folosite in cadrul activitatii 1);

+ 36 piese de joc (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 4 plange de joc (fatd-verso);

« 4 zaruri (nu suntincluse in setul de materiale JA);

« 4 calculatoare numerice ( optional, nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de Ju-
nior Achievement Romania);

« 24 creioane ( optional, nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de Junior Achieve-
ment Romania).

Prezentare

Introducere

Salutati elevii. Distribuiti cartonagele de nume. Rugati elevii s isi scrie numele pe ecusoane si sa
le poarte in timpul activitatii. Asigurati-vd cd aveti propriul cartonas de nume.

Pentru o discutie generald utilizati intrebdrile de reflectie asupra conceptelor transmise, din
ultima lectie.

Spuneti elevilor faptul cd, in timpul acestei activitati vor invdta diferite lucruri despre bani.
Intrebati dacé stiu semnificatia expresiei “ banii nu cresc in copadi”. Discutati despre semnificatia
acestei zicale. Daca banii nu cresc in copaci, atunci de unde vin? Explicati metodele prin care se
pot obtine banii: cadou, vanzarea unor obiecte si munca. Cereti-le elevilor sd discute metodele
prin care au primit/castigat bani.

Spuneti elevilor faptul ca vor juca un joc numit “Cautd i gdseste” pentru a-i ajuta sa identifice
diferitele metode.




Termeni cheie

Afacere: totalitatea
activitatilor care
inglobeaza realizarea,
cumpdrarea $i comer-
cializarea bunurilor si
servicilor.

Angajat: persoand
care lucreaza pentru
0 altd persoand, in
schimbul unei sume
de bani.

Antreprenor:
persoand care creazd i
administreazd o noud
afacere.

Abilitate dobandita:
deprindere care se
dobandeste prin antre-
nament sau exercitiu.

Mentor: persoand
Cu experientd, care te
poate sfatui.

Model: persoand
capabild sd reprezinte
un bun exemplu.
Liber profesionist:
persoand care lucreaza
pentru sine, nu

pentru o altd persoand/
companie.

Etica de munca: un
set de valori bazate pe
muncd si corectitudine.

Intrebari
relevante:

Cunoastefi pe cineva
care adoptd un com-
portament etic?

(Cum ati descrie
persoana respectiva?

20

Activitatea
Jocul “Cauta si gaseste”

Formati 4 echipe de elevi. Daca este posibil, lucrati in echipele construite in cadrul activitatii
precedente.

Oferiti fiecarui elev un pliant 2 i spuneti-le sa isi scrie numele pe propriul pliant.

Revizualizati lista obiectelor necesare pentru joc, existentd pe pliant. Explicati faptul cd, elevii vor
localiza pe plansa toate slujbele si afacerile listate. Pe masura ce elevii le gasesc, le vor elimina
din lista de pe pliant. Elevii vor continua acest proces pand in momentul in care toate slujbele si
afacerile vor fi identificate in lista.

Distribuiti fiecarei echipe o plansa de joc si transmiteti-le elevilor s inceapd jocul. In timp ce
asteptati sfarsitul jocului, incurajati elevii sa discute despre informatiile acumulate si sa se
gandeascd la alte exemple pe care sd le noteze in spatiul destinat acestui lucru, de pe pliant.

Acordati-le 2 minute pentru a termina jocul.

Explicati-le faptul ca tinerii, urmand exemplul adultilor pot castiga bani muncind. Una dintre
metode o reprezintd munca pentru o firma — asistent casier, angajat intr-o spalatorie pentru
autovehicule, curier diverse firme cu diferite obiecte de activitate . In acest fel, ei vor deveni
angajati ai firmei. A avea o slujbd inseamna respectarea regulilor firmei si lucrul in cadrul firmei
intre orele de program. Totodatd, poate fi un mod excelent de a face bani si de a invata lucruri
interesante si utile de la persoane cu experientd, fie tineri sau adulfi.

0 alta metoda de a strange bani este initierea unei afaceri proprii si transformarea in antre-
prenori. Acesti indivizi creativi gasesc o modalitate mai buna de a furniza servicii sau bunuri
consumatorilor. Activitatea este ideald pentru tineri deoarece poate fi realizatd in functie de
orarul de la scoala si alte activitati.

Rugati elevii sd observe ilustratiile de pe pliant. Explicati-le elevilor faptul ca etica de munca
reprezinta un set de valori bazate pe munca si corectitudine.

Revizuiti caracteristicile eticii pozitive de munca listate in pliant si apoi rugati elevii sa identifice
caracteristici suplimentare. Posibilele sugestii ar putea include: adoptarea deciziei corecte, ones-
titate, incredere si siguranta.

Explicati faptul ca una dintre cele mai sigure posibilitati de a fi o persoana eticd o reprezinta
munca depusa pentru cineva care inglobeazd acele caracteristici. Aceastd persoana se numeste
mentor. Spuneti elevilor ca mentorii fi pot ajuta sa deprinda anumite abilitati si requli impor-
tante, pot fi modele de conduitd si pot da sfaturi despre cum sa ai succes in viitor.

Adresati intrebadrile relevante si incurajati elevii sd se gandeasca la adulti care considera ca ar pu-
tea sa fie mentori. Instruiti-i sd noteze pe pliantele lor numele acestor persoane si caracteristicile
care le recomanda drept modele de conduita.




Jocul “Comunitatea”

Elevii vor juca runda a doua. Daca este posibil, continuati jocul in aceleasi echipe pe care le-ati
format initial.

Distribuiti fiecarui elev Fisa bancara personala.

Distribuiti fiecarui grup o plansa de joc, piesele de joc si cite un zar.

Recititi obiectivele rundei a 2-a localizate pe pagina a 2-a a Figei bancare pentru persoane ju-
ridice.

Cereti elevilor sa inceapd jocul. Plimbati-va prin clasa pentru a-i ajuta sau pentru a raspunde
intrebarilor.

Acordati echipelor 20 - 30 de minute pentru a juca si precizati momentul de incheiere.

Colectati fisele bancare personale completate, plansele de joc, zarurile si piesele jocului. Pastrafi
materialele pentru activitatea numarul 3.

Verificarea insusirii conceptelor

Pe mdsurd ce revizualizati jocul Comunitatea si inregistrdrile de pe fisele bancare personale
adresati elevilor urmdtoarele intrebari:

« Cefel de afacere ati dori sd initiati?
« Cum puteti aplica ceea ce ati invtat astdzi?
- (are sunt caracteristicile unei persoane cu o etica de muncd pozitiva?

Rezumat si concluzii

Revedeti, pe scurt, termenii cheie introdusi, relatia dintre munca si venit, diferenta dintre a lucra
pentru sine sau pentru altcineva.

Reluati caracteristicile care descriu o persoana eticd. Explicati faptul ca, in sesiunile viitoare, ele-
vii vor invdta despre economisire si cheltuire. Spuneti-le elevilor ca, in curand, vor pune bazele
propriei afaceri virtuale.

Multumiti elevilor pentru participarea la jocul Comunitatea si pentru cooperare.
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Oportunititi suplimentare de invitare

Oportunitatea 1

Lucrand in echipe, elevii identifica organizatii locale care pot beneficia de donatii sau voluntari
(cantind sociald, furnizarea meselor oamenilor fdra adapost). Cereti elevilor sd gdsesca metode
pentru a ajuta organizatia si s construiascd un plan de actiune. Ei vor fi nevoiti sd ceard ajutorul
unui adult pentru a duce la indeplinire aceste planuri.

Oportunitatea 2

Utilizand informatiile despre etica de munca din pliant, elevi deseneazd un autoportret. Cereti-le
sd adauge abilittile si caracterisiticile personale referitoare la o etica de munca pozitiva si apoi
sd arate celorlalti portretul.

Oportunitatea 3

Instruiti echipele de elevi sa creeze un joc “Cautd si Gaseste”, utilizand fie poze, fie desene pentru
a creaimaginea unui loc precum o clasd sau un intreg oras. Adaugati si identificati oameni, locuri
si lucruri care au legaturd cu munca si cu banii. Apoi, cereti echipelor sd realizeze un schimb de
poze si sa localizeze diferitele elemente.

Bibliografie

America’s Most Wanted Fifth Grader, Jan Lawrence, Linda Raskin, 1997. ed. Scholastic,
Nivel: clasele 4-8. Grad de dificultate (citire): 5.5. Fictiune. Doi prieteni sunt pacaliti de 0 o afacere
menitd sa fii facd sd-si piardd banii.

Earning Money, Natalie M. Rosinsky, 2004. ed. Compass Point Books. Nivel: clasele 3-5. Grad de
dificultate: 3.7. Nonfictiune. Descopera diferite metode de a face bani.

Learning about the Work Ethic from the Life of Cal Ripken, Jr., Jeanne Strazzabosco, 1999. Ed
PowerKids. Nivel: clasele 3-6. Grad de dificultate(citire) : 2.9. Nonfictiune. O scurtd biografie de-
spre Cal Ripken i munca depusa in cadrul carierei in fotbalul american.

www.moneyfactory.com/kids/start.htm|
(reat pentru copii cu varstele 5-8, respectiv 9-13, acest website contine jocuri i informatii
despre bani.



Activitatea 3
Balanta de plati

Rezumat

Elevii identificd abilitdtile si interesele personale i le coreleaza cu posibile oportunitati de a
porni o afacere. Lucrand in echipe, elevii vor cunoaste diferite aspecte despre cercetarea de piata
sivor juca ultima rundd a jocului.

Obiective

Elevii vor fi capabili sa:

- facd legatura intre abilitatile personale si statutul de liber profesionist;

« inteleagd semnificatia si rolul unui studiu de piatd;

« identifice intre 3 5i 5 metode de a imparti, economisi si cheltui venitul personal.
Obiectivele jocului“Comunitatea”:

- exersarea deprinderilor de administrare a banilor;

- exersarea procesului de adoptare a deciziilor financiare personale;

« impartirea, economisirea si cheltuirea banilor in mod egal, in acelagi timp cu pastrarea

in cont a sumei de echilibru de 5 lei.

Pregatirea activitatii

Elevii vor juca runda a treia a jocului “Comunitatea”. Familiarizati-vd cu semnificatia cdmpurilor
“Oprire pentru odihnd” de pe plansa de joc si cu inregistrarile de pe pagina a 4-a a fisei personale
bancare . Instructiunile pentru joc se gdsesc la pagina a 15-a a ghidului.

Revizualizati pliantul 3, necesar desfasurarii sesiunii a 3-a de lucru. Acest pliant furnizeaza
definitia termenilor cheie, suport material elevilor, idei spre dezbatere cu parintii/ tutorii.

Recititi recomandarile de lucru cu elevii de la pagina a 9-a a ghidului.

Revizualizati lista activitatilor si a materialelor. Elevii vor lucra in echipe (preferabil, aceleasi
echipe formate pentru activitatile precedente).

Stabiliti cel mai bun loc pentru a juca jocul “Comunitatea”. Plangele de joc au fost create pentru a
fi folosite pe 0 masd mare sau pe podea.

Este recomandat ca dumneavoastrd sd procurati un numar suficient de calculatoare numerice pe
care sd le oferiti elevilor in timpul desfasurarii jocului.

Postati termenii cheie intr-un loc vizibil sau trasnmiteti-le elevilor sd ii caute in glosarul din pli-
antul 3.




Timpul recomandat

Aceastd activitate dureaza, de obicei, 60 de minute. Existd posibilitatea, ca in clasa, sa nu existe
un ceas de perete deci luati in considerare posibilitatea de a aduce un ceas de mana.

Materiale necesare

« 24 cartonase de nume (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 24 bucatipliant 3;

« 24 Fise bancare personale completate (de la sesiunea 1i 2);

+ 36 piese de joc (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 4table de joc « Comunitatea » (fatd-verso);

« 4 zaruri (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 4 calculatoare numerice (nu suntincluse in setul de materiale furnizat de Junior Achieve-
ment Romania);

« 24 creioane (nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de Junior Achievement
Romania).

Prezentare

Introducere

Salutati elevii. Distribuiti cartonasele de nume. Rugati elevii s isi scrie numele pe cartonase si s
le poarte in timpul activitatii. Asigurati-vd cd aveti propriul dumneavoastra cartonag de nume.

Aveti in vedere utilizarea intrebarilor relevante notate pe margine pentru a relua obiectivele
activitatii precedente.

Tn completarea unei etici pozitive de munca, majoritatea slujbelor necesita detinerea unor anu-
mite abilitati i trecerea prin anumite sesiuni de formare.

Explicati elevilor faptul cd, in aceasta activitate, vor studia propriile abilitati si interese, vor invdta
multiple aspecte despre cercetarea de piata i vor juca runda finald a jocului “Comunitatea”.

Intrebati elevii daca au frati/ surori sau prieteni care lucreaza. Ce fel de slujbe au acestia? Care
sunt abilitatile necesare acestor slujbe? Lucreaza la un restaurant sau poate un parc de distractii?
(are sunt cerintele pentru aceste slujbe? Este necesard o sesiune de instruire/pregatire speciala?
Este necesara o diplomd de absolvire a liceului?

Adresati elevilor intrebdri despre profesorii lor. Ce abilitati au acestia? Care sunt cerintele pentru
acest tip de post? Explicati faptul ca profesorii trebuie sa detina o diplomd de absolvire studii
superioare si una pedagogicd. Accentuati faptul cd, diferite slujbe necesita diferite calificari.
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Activitatea

Distribuiti pliantul 3 si recititi sectiunea “Despre mine” impreuna cu elevii. Explicati faptul cd, ex-
plorarea abilitatilor si intereselor proprii reprezinta primul pas spre descoperirea oportunitatilor
de afaceri. Rugati elevii sd completeze aceastd parte a pliantului, timp de 5 minute.

Spuneti-le elevilor cd este important sd aleaga o profesie care sa le placd, care sa fie interesanta
si care sd se potrivescd cu abilitatile si domeniile lor de interes.

Expirarea timpului de lucru. Rugafi elevii sa prezinte raspunsurile colegilor sau s se grupeze in
echipe de cate doud persoane pentru a discuta despre ceea ce au invdtat. Aceste informatii i vor
ajuta sd ia o decizie potrivitd atunci cand vor fi nevoiti sa decida tipul afacerii pe care sd o initieze
in cadrul activitatii numarul 4.

Rugati elevii sa faca sugestii in ceea ce priveste tipul de afacere pe care ar dori sa o infiinteze.
Precizati-le exemple de slujbe si afaceri descrise in pliant. Explicati-le faptul ca sunt foarte multe
oportunitati disponibile.

Cereti-le elevilor sa lucreze cu un partener pentru a revizui lista si pentru a aduce exemple su-
plimentare. Permiteti-le, timp de 2 minute, sd isi completeze lista. Ajutati-i sd intelega ce fel de
slujbe i afaceri sunt potrivitie pentru varsta pe care 0 au.

Apoi, discutati lista abilitatilor prezentatd in pliant. Raspundeti intrebarilor referitoare la aceasta
lista si rugati elevii sd ofere propriile exemple. Rugati elevii sd incercuiasca slujbele si afacerile care
filintereseaza, in concordantd cu abilitatile pe care le au si cele pe care ar dori s le dobandeasca.

Pentru a recapitula, adresati urmdtoarele intrebari:

« Abilitatile voastre se potrivesc slujbelor si afacerilor care vd intereseaza?

«Avefi abilitatile necesare?

« Vreti sd obtineti/ dezvoltati aceste abilitati?
Postati termenul “cercetare de piatd” intr-un loc vizibil. Explicati faptul cd, cercetarea de piatd
este procesul prin care se identifica nevoile comunitatii, momentul si locul in care sunt necesare
si cat sunt dispugi sd plateasca pentru satisfacerea acestor nevoi.

Explicati faptul cd realizarea unui studiu de piatd nu reprezinta un lucru dificil, dar poate dura
foarte mult timp. Cercetarea de piatd incepe prin a intelege mediul in care trdiesti.

Formati echipele pentru jocul “Comunitatea”. Distribuiti o plansd de joc fiecdrui grup. Adresati
intrebarile relevante de la pagina 28 si rugati elevii sa simuleze un proiect de cercetare de piata.

Adresati fiecare intrebare si acordati-le aproximativ 2 minute elevilor pentru a-si nota raspunsu-
rile. Rugati fiecare echipd sd prezinte propriile rezultate. Cereti-le elevilor sd se gandeascd la oa-
meni pe care fi cunosc gi care ar putea sd ii ajute la realizarea cercetarii de piata in comunitatea lor.

Spuneti elevilor faptul cd vor utiliza aceste informatii pentru a dezvolta un plan de afaceri in
cadrul activitatii numdrul 4.

Termeni cheie
Studiu de piata:
procesul prin care
se pot identi-

fica necesitdtile
comunitdti, cand si
unde sunt necesare
si cat ar fi dispusi
oamenii sd pldteascd
pentru a-si satisface
aceste nevoi.

Strategii de
predare

Rugati elevii sa se
ridice in picioare.
Simulati realizarea
unui studiu de piata
prin adresarea unei
serii de intrebdri
precum “cui fi place
inghetata de cacao?”,
“ cine poartd blue
jeans?”. Atundi cand
elevii nu pot raspunde
pozitiv, se vor ageza.
La fiecare raspuns,
vefi vedea elevi
diferiti ridicandu-se i
asezandu-se.
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Jocul “Comunitatea”

Elevii vor juca runda a treia a jocului “Comunitatea”. Daca este posibil, mentineti echipele de
elevi formate in timpul sesiunilor precedente. Precizati-le faptul ca este ultima data cand vor
juca acest joc.

Distribuiti fiecarui student fisa bancara personala.

Distribuiti fiecarei echipe o planta pentru joc, piese de joc si un zar.

Revedeti obiectivele rundei a 3 —a, de la pagina a 3-a a figei bancare personale. Elevii vor folosi
aceasta pagind in timpul rundei finale.

In decursul rundei a 3-a, elevii nu pot trece de cimpul “Oprire pentru odihnd” fard a face pauza.
La cele trei cdmpuri de “Oprire pentru odihnd’, elevii vor decide cati bani au nevoie sd retragd
din cont.

Utilizand ultima pagind a fisei personale bancare drept fisa de planificare, elevii vor determina
cantitatea de bani pe care o vor imparti, economisi sau cheltui. Acest lucru reprezintd ultima
etapd a rundei.

Incepeti jocul. Plimbati-va prin clasé pentru a ajuta elevii in completarea fiselor personale ban-
care sau pentru a le raspunde intrebarilor.

Jocul va dura intre 20 si 30 de minute. La sfarsit, cereti elevilor sd descrie modul in care au dis-
tribuit venitul. Considerati cd elevii au o realizare prin notarea: celei mai mari cantitati de bani
economisitd, cea mai buna alocare a fondurilor, cea mai caritabild echipa si asa mai departe.

Strangeti materialele (plansele de joc, piesele de joc si zarurile). Pastrati-le in setul de materiale
pand la urmdtoarea activitate.

Verificarea insusirii conceptelor
Tn vederea revizualizarii actiunilor inregistrate in timpul jocului “Comunitatea” si completérii figei
personale bancare, cereti elevilor sa se gandeasca la urmdtoarele intrebari:

« Cum v-ati impartit banii?

« (ati bani ati decis sa economisiti?

« Cum ati ales sd cheltuiti banii?

Rezumat si recapitulare

Realizati o scurtd recapitulare a termenilor cheie si amintiti-le elevilor legatura dintre interesele per-
sonale, abilitati si oportunitati de afaceri. Mentionati si recapitulati importanta cercetarii de piata.

La sfarsitul activitatii a treia, apreciati eforturile si realizarile elevilor. incheiati prin a le spune
despre urmdtoarea etapd a programului Sensul banilor — pornirea propriilor afaceri.




Oportunitati suplimentare de invitare

Oportunitatea 1

Creati intrebari de baza pentru interviuri in scopul obtinerii unei slujbe, impreund cu elevii.
Grupati elevii in intervievati si intervievatori. Cereti-le acestora sd explice diferenta dintre a fi
intervievat si a intervieva.

Oportunitatea 2

Avand ca baza cunostintele despre cercetarea de piatd, cereti elevilor sa realizeze un studiu de
piatd pe o temd care i intereseaza.

Oportunitatea 3

Invitati membrii ai comunitatii locale pentru a le vorbi elevilor. Acestia pot fi: politisti, pompieri,
profesori, doctori, electricieni, oameni de stiintd, judecatori, avocati, functionari, mecanici sau
frizeri. Rugati elevii sa pregateasca intrebari pentru invitati. Scrieti scrisori de multumire vorbi-
torilor, pentru acordarea timpului si impdrtdsirea informatiilor despre afacerea sau locul lor de
muncd.

Bibliografie

Not for a Billion Gazillion Dollars, Paula Danziger, 1992. ed. PaperStar. Nivel: clasele 5-8. Grad de
dificultate (citire): 6.2. Fictiune. Matthew, care are 11 ani, porneste propria afacere.

Career Ideas for Kids Who Like Money, Diane Lindsey Reeves, 2001. Nivel: clasele 5-8. Grad de
dificultate (citire): 6. Nonfictiune. Ofera copiiilor o varietate de idei pentru cariera.

www.orangekids.com

Bine ati venit pe Planeta Portocalie. Aceste site reprezinta un mod simplu si distractiv pentru
elevi, de ainvata despre importanta economiilor personale. Include resurse pentru profesori des-
pre diferite teme financiare.




Activitatea 4

Construirea unei afaceri

Rezumat

Elevii vor explora propriile abilitati si tipuri de afaceri de care sunt interesati si vor identifica
pasii fundamentali utili in demararea si administrarea unei mici firme. Prin utilizarea acestor
informatii, elevii vor realiza un plan de afaceri.

Obiective

Elevii vor fi in stare sa:

« defineasca pasii principali in planificarea si demararea unei afaceri;
« calculeze cheltuielile de operare si veniturile pentru afaceri mici;
« dezvolte un plan de afaceri in functie de interesele si abilitatile proprii.

Pregatirea activitatii
Utilizati pliantul numarul 4. Aceasta furnizeaza informatii necesare dezvoltarii planului de afaceri.
Recititi recomandarile de |a pagina a 9-aa ghidului.

Revizualizati lista activittilor si a materialelor necesare. Elevii vor lucra in echipe, preferabil
aceleasi formate pentru sesiunie trecute.

Se recomanda utilizarea calculatoarelor numerice, aduse de profesori sau voluntarii consultanti
pentru a fi folosite in timpul activitatii.

Plasati termenii cheie intr-un loc vizibil sau spuneti-le elevilor sa ii caute in glosarul din pliantul 4.

Timp recomandat

Aceasta activitate dureaza, de obicei, 60 de minute. Exista posibilitatea ca in clasa sd nu existe
un ceas de perete, deci luati in calcul posibilitatea de a aduce un ceas de mand pentru a tine
evidenta timpului.

Materiale

« 24 cartonase de nume (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 24 bucatipliant 4;

+ 36 piese de joc (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 24 creioane (nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de Junior Achievement Romania);
« 4 calculatoare numerice (nu suntincluse in setul de materiale furnizat de Junior Achieve-

ment Romania).
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Prezentare

Introducere

Intampinati elevii prin a le ura bun venit. Impartiti cartonasele de nume. Rugati elevii sa fsi scrie
numele pe acestea si sd le poarte in timpul activitatilor. Asigurati-va cd dumneavoastrd purtafi
propriul ecuson.

Amintiti-le elevilor cd in cadrul activitatii precedente au explorat propriile interese si abilitatii, au
invdtat despre cercetarea de piatd si s-au gandit la posibile idei de afaceri.

Amintiti-le elevilor de existenta unei legdturi intre abilitati, interese si oportunitati de afaceri.
Cereti-le sa se gandeasca la tipuri de afaceri pe care le-ar putea porni.

Elevii se vor imparti in echipe, in functie de interesele si tipurile de afaceri pe care doresc sa le
porneascd. Aceste echipe vor juca jocul “Afacerea”in timpul activitatilor 5 si 6.

Activitate

Odata ce elevii sunt grupati in functie de tipul afacerii, pot incepe sa isi construiasca propria afa-
cere. Accentuati faptul ca unele afaceri pot fi pornite cu putini bani sau chiar fdra bani. De exem-
plu, o firmd care oferd servicii de ingrijire a cateilor nu va avea nevoie decat de pliante pentru a
informa oamenii de existenta ei, in vreme ce ingrijirea copiiilor necesita nu doar promovare, ci i
cursuri pentru deprinderea si dezvoltarea unor abilitati specifice.

Explicati faptul ca banii si timpul petrecut pentru pornirea afacerii se numesc costuri de debut,
care de obicei se platesc o singurd data.

Pentru a oferi mai multe explicatii, rugati grupurile sa se gdndeasca la materialele de care ar avea
nevoie o afacere care oferd servicii pentru ingrijirea animalelor de casa. Posibile rdspunsuriinclud
diferite bucurii pentru cdtei, pliante de promovare si lese.

Distribuiti pliantele 4. Explicati faptul cd planificarea este cea mai bund metodd pentru a asigura
succesul. Un plan de afaceri este necesar pentru a ajuta echipele sa identifice componentele nece-
sare deschiderii unei afaceri si reprezintd o descriere a afacerii propuse sia activitdtilor intreprise
pentru a o porni.

Prin realizarea unui plan de afaceri, indivizii pot determina costurile de debut si alte cheltuieli
care pot apdrea.

Utilizand intrebarile relevante notate pe margine, cereti elevilor sa citeascd sectiunea de costuri
deinceputimplicate de Serviciul pentru Animale de casd. Ajutati-i sd inteleaga cum a avut succes
afacerea.




Strategii de
predare

Plimbati-vd prin clasd
pentru a ajuta eleviiin
completarea planului
de afaceri.

Daca acestia nu reusesc
sd realizeze un logo
atrdgefi-le atentia cdtre
cel din exemplu si alte
logo-uri prezentate

in clasd.

Termeni cheie

Estimare: i spune
clientului suma pe
qare se poate astepta
sd o plateasca pentru
un anumit bun sau
Serviciu, cu 0 anumita
probabilitate.

Cheltuieli: suma de
bani platitd furnizorilor
pentru marfa fumizata
sau alte bunuri.

Profit: venit castigat
dupa ce toate costurile
au fost platite.

In continuare, revizualizati informatiile despre planul de afaceri. Ajutati elevii s identifice ce
anume planuiesc Emilia si Andrei sa le spuna clientilor despre afacerea lor. Elevii ar trebui sa
raspunda prin descrierea obiectului de activitate al afacerii, programul de lucru, modalitate de
contact si motivul pentru care constituie cel mai bun furnizor de servicii pentru animale de casd,
din zona.

Asigurati-vd de faptul cd unul din pagii initiali este selectarea unui nume pentru afacere. Echipele
isi vor scrie numele pe pliant. Amintiti-le faptul ca numele ar trebui sd informeze potentialii
clientiin legdtura cu bunurile si serviciile oferite.

Lucrénd in echipe, timp de 10 minute, elevii vor citi si completa sectiunea “Afacerea noastra” din
interiorul pliantului.

La sfarsitul timpului alocat, rugati un membru al grupului sa explice planul echipei.

Spuneti-le elevilor ca acum, odata ce cunosc tipul si numele afacerii, este timpul sa creeze
un logo.

Rugati elevii sd ia in considerare logo-ul din exemplul precedent. Acesta orienteaza clientii in
privinta obiectului de activitate al afacerii? Ce vd place in legdturd cu acest logo? Ce ati schimba?

Fiecare elev isi va crea un logo pentru afacerea sa. Acordati-le elevilor 5 minute pentru a-si crea
logo-urile. Apoi, rugati fiecare echipd sd selecteze unul dintre logo-uri pentru a le reprezenta
afacerea. Luati fiecre logo si lipiti-I pe o piesa de joc. Echipele vor folosi aceste piese in cursul
jocului “Afacerea”in timpul activitatilor 5 si 6.

Acum, directionati elevii catre sectiunea “estimari” din pliant. Explicati faptul cd, afacerile
furnizeaza estimdri clientilor. O estimare ii comunicd unui client suma pe care ar trebui sa se
astepte sa o pldteasca pentru un bun sau un serviciu.

Accentuati faptul ca planificarea este esentiald pentru a oferi clientilor estimari corecte. Deoarece
estimarile trebuie sa fie corecte, planificarea slab calitativd poate determina profitul. Profitul
este suma rdmasa dupa pldtirea tuturor costurilor. Explicati faptul cd un cost este suma de bani
platitd pentru provizii i alte bunuri necesare.

Adresati intrebdrile notate pe marginea paginii 33 pentru a ghida discutia, pentru a indica im-
pactul competitiei si pentru a accentua importanta estimarilor corecte.

Utilizand exemplul precedent, cerefi echipelor sa calculeze un cost estimativ pentru afacerea
proprie. Dupa 10 minute, cereti-le sa completeze cdmpul aferent din pliant.

Amintiti-le echipelor faptul ca, dacd estimarea este mai mica decét costul final, afacerile vor
pierde bani si cereti-le sa prezinte estimarile. Explicati cd a avea propria afacere poate fi distractiv
si satisfacator, dar cd, totodata, necesita multa munca si o planificare atent realizata.




Verificarea insusirii conceptelor

Pe masura ce revizuiti planul de afaceri, cereti-le elevilor sd se gandeascd la urmdtoarele
intrebari:

« Ceartrebuiinclus intr-un plan de afaceri?
« De ce este important sa ai un plan de afaceri inainte de a incepe o afacere?
+ De ce este estimarea importanta?

Rezumat si recapitulare

Reluati, pe scurt, vocabularul introdus in aceasta lectie. Amintiti-le elevilor cd demararea unei
afaceri necesitd planificare si multd munca.

Explicati-le faptul ca in sesiunile urmdtoare elevii vor invata pasii spre a deveni un consuma-
tor inteligent. Ei vor explora diferitele metode de promovare si modalitdtile prin care pot evita
reclamele inselatoare, vor fi icapbili sa determine diferenta intre cheltuieli personale si cele im-
plicate de initierea unei firme.

A

Multumiti elevilor pentru efort si participare. Spuneti-le cd vor juca jocul “Afacerea”in activitatea
5 sivor discuta despre mai multe modalitati de a-si dezvolta afacerea.

Oportunititi suplimentare de invatare

Oportunitatea 1

.......

sare, Listati descrierile pe o plansa informativa. Rugati elevii sa citeasca descrierile, sa gasesca
slujba care i intereseaza si sd fsi scrie propriile abilitati. La sfarsit, cereti elevilor sa vorbeasca cu
persoana care a scris descrierea slujbei de care sunt interesati si sa afle daca sunt potriviti pentru
acel post.

Oportunitatea 2

Colectati cateva carti de vizita de la diferite persoane pe care le cunoasteti. Utilizand exemplele,
cereti elevilor sa fsi deseneze propriile cari de vizitd. Luati fiecare carte de vizita si faceti cateva
copii pe care elevii le vor schimba intre ei.

Oportunitatea 3

Organizati un targ de joburi. Invitati oameni de afaceri pentru a furinza informatii despre compa-
niile lor. Realizati standuri de prezentare si incurajati elevii sa adreseze intrebari despre diferitele
afaceri reprezentate. Dupa térg, intrebati elevii ce au invatat despre diferitele tipuri de afaceri si
cereti-le sd trimitd note de multumire participantilor.




Bibliografie
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Activitatea 5
Fii un consumator inteligent

Rezumat

Elevii vor continua sd exerseze economisirea si cheltuirea banilor in cadrul unei echipe. Conceptul
central al acestei activitati este reprezentat de deciziile luate din diferite ipostaze. Elevii vor lucra
in echipe pentru prima rundd a jocului “Afacerea”.

Obiective

Elevii vor fi capabili sa:

- exerseze utilizand metodele prezentate pentru a deveni un consumator inteligent;
« identifice diferenta intre cheltuielile personale si cele ale firmei.

Obiectivele jocului “Afacerea”

« administrarea banilor prin adoptarea unor decizii inteligente;
« aplicara pasilor necesari pentru a avea si a administra o mica afacere.

Pregatirea activitatii
Elevi se familiarizeaza cu jocul “Afacerea”in timpul sesiunii 5.

Recititi pliantul numdrul 5. Acesta este necesar pentru desfasurarea sesiunii pentru cd defineste
termenii cheie, contine materiale suplimentare si oferd idei pentru a fi dezbatute impreuna cu
parintii/ tutorii.

Recititi recomandarile de lucru cu elevii de la pagina a 9-a a ghidului.

Revedeti, de asemenea, si listele cu activitati si listele cu materiale. In cadrul acestei activitéti
este utilizat lucrul in echipd. Se recomandd pastrarea echipelor formate pentru activitatile an-
terioare.

Familiarizati-vd cu materialele aferente jocului si cu instructiunile de la pagina a 34-a a ghidului.

Determinati cel mai bun loc pentru desfasurarea jocului. Se recomanda utilizarea calculatoarelor
numerice. Pozitionati termenii cheie intr-un loc vizibil sau chiar in glosarul elevilor din pliant.

Timp recomandat

Aceasta activitate dureazd, de obicei, 60 de minute. Exista posibilitatea ca in clasa sd nu existe un
ceas de perete, deci luati in calcul posibilitatea de a aduce un ceas de mana.




Materiale

« 24 cartonase de nume (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 24 bucdtipliant 5;

« 1foaie abtibilduri (optional);

« 4planse de joc « Afacerea »;

« 4 zaruri (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 4 seturi de carduri de joc;

« 12 piese de joc (cate o piesd pentru fiecare afacere de la sesiunea 4);

« 12fige bancare pentru persoane juridice completate (cate un registru pentru fiecare afa-
cere);

« 24 creioane (nu suntincluse in setul de materiale furnizat de Junior Achievement Romania);

« 4 calculatoare numerice (nu suntincluse in setul de materiale furnizat de Junior Achieve-
ment Romania).

Prezentare

Introducere

Salutati elevii. Impartiti ecusoanele de nume. Rugati elevii sa si scrie numele pe acestea si sa le
poarte in timpul activitatilor. Asigurati-va ca purtafi propriul cartonas de nume.

Reamintiti-le elevilor de ultima activitate in care au invatat despre planurile de afaceri, costuri de
debut si estimari. Intrebdrile va vor ajuta pentru a ghida discutia.

Spuneti-le elevilor faptul ca in cadrul acestei sesiuni vor invdta ce este un consumator inteligent
si vor exersa abilitati de administrare a banilor.

Rugati elevii sa se imparta din nou in echipe.

Explicati faptul ca exista doud tipuri de consumatori. Primul tip este cel personal. Acesti con-
sumatori cumpard bunuri sau servicii pentru propriul uz. Rugati elevii sa precizeze cateva exem-
ple de achizitii personale.

Al doilea tip de consumator este cel de tip persoand juridica. Acestia cumpdra obiecte pe care
le vor utiliza Tn cadrul afacerilor sau pe care le vor vinde la randul lor (precum vopsea, pensule,
timbre, hartie, cesti, ingrediente). Evidentiati faptul cd aceste achizitii au un impact important
asupra profitului companiei si ca aceste decizii afecteaza atat afacerea cat si clientii.

Cereti elevilor sd isi imagineze ce s-ar intdmpla daca o firmd ar cheltui prea mult. Dar dacd ar
cumpara produse de calitate inferioara? Explicati faptul ca modul in care cheltuim banii este o
decizie importanta. In toate domeniile aferente administratiei banilor trebuie adoptate decizii.
Pentru a avea succes este esential sa adopti decizii inteligente.
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Directionati atentia elevilor catre caracterisitcile consumatorului inteligent. Explicati faptul cd un
consumator informat are informatiile necesare pentru a lua decizii intelepte. Explicati faptul ca
inainte de a cheltui bani trebuie sa:

Se opreasca si sa se gandeasca
Materializeze planul afacerii
Adreseze intrebari

Revadd informatiile acumulate
Treaca la actiune

Avand afisul in fatd, cititi subtitlurile si cereti feedback elevilor. Incurajati elevii s utilizeze siste-
mul consumatorului inteligent. Utilizati urmdtoarele completari:

(S3) Se opreasca si sa se gandeasca. Este timpul sa te gandesti sa te gandesti dacd este decizia
corectd. Acest pas poate dura cdteva minute sau mai mult. Depinde de natura achizitiei. Intrebati
elevii daca fac acest pas atunci cand cumpdra ceva. De ce (nu)? Este o idee buna? De ce (nu)?

(Sa) Materializeze un plan. In acest punct, consumatorii si-au cantarit optiunile. Pentru a con-
strui un plan, stabiliti tipul informatiei de care aveti nevoie, modul de a o obtine si cand este
necesar si adopti o decizie. Intrebati elevii dacd fac acest pas atunci cand cumpéra ceva. De ce
(nu)? Este o idee buna? De ce (nu)?

(Sa) Adreseze una dintre intrebari. Adresarea intrebarilor ajutd consumatorii sd adopte deci-
zii mai bune. Cereti elevilor sd identifice intrebdrile pe care le-ar adresa inainte sa facd o achizitie.
Cuifi cer sfatul in aceste situatii?

(Sa) Revada informatiile acumulate. Acest lucru permite adoptarea unei decizii potrivite.
Intrebati elevii dacd parcurg acest pas atunci cand cumpdra ceva. De ce (nu)? Este o idee bund?
De ce (nu)?

(Sa) Treaca la actiune. Atunci cdnd fac o achizitie, consumatorii trebuie sa pastreze bonul in ca-
zul in care doresc sa returneze bunul cumparat. Amintiti-le elevilor ca un consumator inteligent
munceste mai mult dar are si beneficii mai multe.

Activitate

Elevii participd la o serie de jocuri de rol pentru a exersa si a demonstra alegerile unui consumator
inteligent.

Distribuiti pliantul 5. Separati elevii in echipe si atasati fiecdrei echipe un joc de rol. Spuneti-le
elevilor cd aceasta activitate ar trebui sa prezinte problema si modul in care o echipa care utilizeaza
sistemul SMART poate crea solutia.




Acordati elevilor 5 minute pentru a pregati jocurile de rol care pot dura maximum 3 minute.
Plimbati-va printre elevi pentru a le oferi ajutor dacd este cazul.

Anuntati sfarsirea timpului. Cereti fiecdrei echipe sd isi prezinte sceneta si utilizati intrebarile
relevante, notate pe margini, pentru a analiza fiecare performanta timp de 2 minute. Repetati
activitatea astfel incat toate cele 6 echipe sa fii impartit performantele sale.

Jocuri de rol

Vrei sa cumperi un DVD player. Mergi impreund cu un prieten la un magazin pentru a vedea cele
mai bune oferte de cumpdrare. Nu cunosti foarte multe despre DVD-playere, dar prietenul tau
are unul sifi place foarte mult. Vanzatorul incearcd sa te convinga sa cumperi un DVD player si un
sistem de sonorizare. Ce faci?

Vrei sa cumperi un ghiozdan nou. La magazin ai gasit unul, la preful de 100 lei gi vrei sa il cum-
peri, dar va dura 7 saptdmani sd strangi banii. Un prieten ifi spune cd are acelasi tip de ghiozdan
si ti-l va vinde pentru 70 lei. El spune cd este doar putin folosit. Ce decizie vei lua ?

Este foarte cald afard si te opresti sa cumperi o limonada. Magazinul din apropiere vinde
limonada la 10 lei sticla. Supermarketul vinde limonada pentru 5 lei sticla. Familia ta va merge la
supermarket ziua urmatoare. Ce decizie iei?

Varul tdu realizeazd o lista pentru a cumpdra ciocolatd si vrea sd faci si tu o comanda. Ciocolata
costd 12 lei o bucata, iar banii castigati vor fi folositi pentru scoald. Ciocolata seamdnd cu cea de
la magazine, care costd 2,5 lei. Ce faci?

Te plimbi prin magazine, cu intentia de a cumpra o bicicleta noud. Intr-unul dintre magazine,
vanzatorul iti spune ca daca cumperi bicicleta azi vei primi o reducere. Costa mai mult decat
vroiai sd cheltui, dar aratd minunat. Ce decizie iei?

Cumperi vopsea pentru gard. Cea albd costd 25 lei galeata. Vanzdtorul iti spune cd are o alta
vopsea mai ieftind dar care necesitd sd fie aplicatd in doua straturi. Ce faci?

Jocul “Afacerea”

Prezentati elevilor jocul. Spuneti-le ca aceasta este sansa lor sd ia decizii in legaturd cu afacerea lor.
Explicati requlile jocului. Jocul “Afacerea” este jucat in timpul sesiunii 5 si 6 pentru a dezvolta
abilitatile de a adopta decizii.

Construirea cadrului de joc
Elevii vor juca in echipe si vor lua decizii, fiind in concurenta unele cu celelalte.




Distribuiti cate o fisd bancara pentru persoane juridice fiecdrei echipe. Rugati fiecare membru sa
fsi scrie numele pe fisa respectiva.

Distribuiti fiecarei afaceri piesele de joc personalizate pe care le-au creat in timpul sesiunii 4.

Aveti la dispozitie 4 planse de joc "Afacerea”si trebuie sd decideti care este cel mai bun mod de a
organiza echipele. Distribuiti plansele de joc, zarurile, carduri competitie.

Mai intdi, rugati echipele sd studieze fisele bancare pentru persoane juridice, primite si sa reca-
pituleze obiectivele si cuvintele cheie specifice Rundei 1. Explicati-le faptul cd fiecare echipd are
un imprumut de 50 lei, incd de la inceputul jocului si aratati-le cum sd treacd aceastd sumd in
fisa respectiva. Echipele vor scddea valoarea imprumutuluiinitial, inainte de a-si calcula profitul,
la sfarsitul fiecdrei runde.

Fiecare echipa isi plaseaza piesa pe pozitia de start. Aranjati cardurile de competitie, astfel incat
intrebarile sa fie vizibile, pe spatiul destinat pozitionarii acestor carduri de pe plansa d ejoc.

In continuare, explicati-le spatiile de pe plansa de joc.

Munceste si castiga: echipele primesc recompensa financiard pentru serviciile/ bunurile oferite.
Firmele depun sumele in conturile bancare.

Alege si cheltuie: Echipele cheltuie suma de bani si retrag banii din cont pentru a plati furni-
zoii si publicitatea. In timpul primei runde, echipele cheltuie banii pe produsele de la pagina
a2-aafigei. In timpul celei de-a doua runde, echipele cheltuie banii pe optiunile de publicitate
de la pagina a 4-a a fisei.

Du-te inapoi: Echipele se migcd inapoi, un spatiu.
Pierzi o runda: Echipa rimane pe acelasi spatiu timp de o tura.

Cardul provocarii: echipele iau cardul si iau o decizie in functie de informatia de pe card, care
le oferd cateva opfiuni.

Explicati elevilor pagii implicati in desfasurarea jocului.




Procedurile jocului

« Determinati timpul alocat fiecdrei runde si decideti ordinea echipelor.

« Fiecare echipa aruncd zarul o data in timpul unei runde si deplaseaza piesa in functie de
numarul indicat de zar.

« Echipele trebuie sa citeascd si sd urmeze instructiunile scrise pe planga.

« Dupa fiecare runda, echipele trebuie sa noteze depunerile sau retagerile de numerar.
Unele spatii, de pe plansa de joc, cer efectuarea ambelor actiuni.

+ Jocul continua pand in momentul in care timpul expira.

Echipele calculeaza profitul obtinut, folosind figele bancare pentru persoane juridice. Amintiti-le
sd scadd valoarea imprumutului initial, de 50 lei.

Rugati elevii sd inceapd jocul. Plimbati-va prin clasd pentru a raspunde posibelelor intrebari.

Alocati 20 -30 de minute echipelor pentru a juca. Dupa expirarea timpului, cereti echipelor sa fsi
determine profitul.

Luati in calcul posibiltatea ca fiecare echipd sa desemneze o persoana care sa prezinte si sa ex-
plice cea mai grea decizie pe care au fost nevoiti sa o adopte.

Anuntati sfarsitul jocului. Felicitati echipele pentru munca depusd. Strangeti materialele:
plansele de joc, piesele de joc, zarurile, cardurile provocari de afaceri si fisele bancare pentru
persoane juridice. Pastrati-le pand la urmatoarea intalnire.

Verificarea insusirii conceptelor
Pe masura ce revizuiti jocul si fisele bancare pentru persoane juridice, adresati urmdtoarele
intrebadri:

« (are este diferenta dintre un consumator individual si un consumator persoand juridica?

«(are sunt caracteristicile unui consumator inteligent?
- (are afost cea mai grea decizie pe care ati adoptat-o in timpul jocului?

Rezumat si recapitulare

Recapitulati termenii cheie introdusi in timpul lectiei si sistemul consumatorului inteligent.
Dezbateti scenariile descrise in jocurile de rol, care au ajutat elevii sd demonstreze alegerile in-
teligente.

Multumiti-le elevilor pentru efort si participare. Spuneti-le cd lectia urmdtoare va fi ultima pe
care o veti desfagura in cadrul acestui program si va constitui finalul jocului “Afacerea”.
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Oportunititi suplimentare de invitare

Oportunitatea 1

Cereti elevilor sd pretinda ca au 30 lei bani de cheltuiald si sd deseneze obiectele pe care ar dori
sd le cumpere cu acegti bani. Utilizand sistemul consumatorului inteligent (SMART), ajutati elevii
sd decidd dacd vor cumpdra sau nu obiectele respective. Discutati despre ceea ce au invatat din
aceastd experientd.

Oportunitatea 2

Rugati elevii sa realizeze o lista cu obiectele pe care ar dori sd le cumpere si sd facd niste
“cumpdraturi inteligente”. Ajutati elevii sd identifice preful si alte detalii iar apoi cerefi cate un
raport despre informatiile gdsite.

Oportunitatea 3

Realizati un ziar al clasei, cu elevii in rol de jurnalisti, redactori, reporteri si ilustratori. Includeti
reclame pentru activitati scolare, oferte de slujbe si articole despre decizii inteligente in afaceri.

Bibliografie

Ralph Nader: Crusader for Safe Consumer Products and Lawyer for the Public Interest,
Kelli Peduzzi. 1990. ed. G. Stevens Nivel: clasele 5-8. Grad de dificultate ( citire): 7.2. Nonfictiune.
Biografia unui faimos sustindtor al consumatorului.

Smart Spending: A Young Consumer’s Guide, Lois Schmitt, 1989. ed. Scribner. Nivel: clasele 5-8.
Grad de dificultate (citire): 7.1. Nonfictiune. Sfaturi pentru consumatorii inteligenti.

www.zillions.org
Website-ul contine informatii despre produse, reclame si bani. Este prevazut totodatd, cu o
sectiune pentru profesori.
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Activitatea 6

Care este secretul?

Rezumat

In timpul acestei activitati, elevii vor invata si recunoasci reclamele ingeltoare si importante
pentru dezvoltarea unei bune etici in afaceri. Lucrénd in continuare in echipe, acestia vor finaliza
programul “Sensul banilor’ i totdatd, jocul “Afacerea”.

Obiective

Elevii vor fi capabili sa:

« Recunoascd reclamele inseldtoare;
« Aplice cunostiintele de administrare a banilor dobandite, in simuldri de afaceri;
« Noteze si sa urmareasca castiguri si pierderi financiare.

Obiectivele jocului “Afacerea”:

« Promovarea afacerilor prin reclame.
« Adoptarea deciziilor financiare corecte.
« Aplicarea pasilor necesari pentru a detine si administra o afacere de dimensiuni mici.

Pregatirea activitatii

Elevii vor continua jocul “Afacerea’, pe parcursul activitatii 6. Separati cele trei scenarii, inainte
de inceprea activitatii. Fiecare foaie contine 2 dintre cele trei scenarii posibile. Fiecare echipd va
discuta unul din cele trei scenarii. Acest lucru permite ca 2 grupuri sa revadd acelasi scenariu si
sa dezvolte o discutie.

Recititi pliantul numdrul 6, care defineste termenii cheie si furnizeaza idei/ concepte care pot fi
discutate cu pdrintii/ tutorii.

Recititi recomandarile de la pagina a 9-a a ghidului si lista cu materialele necesare si activitatile
ce vor avea loc.

Munca in echipa este folositd in cadrul acestei activitati. Se recomanda utilizarea acelorasi gru-
puri de lucru. Familiarizati-va cu jocul, piesele acestuia si fisa personald bancara pentru persoane
juridice.

Revizuiti toate instructiunile de desfasurare a jocului inainte de a le prezenta elevilor.
Familiarizati-va cu toate semnificatiile spatiilor de pe plansa de joc.

Identificatii cel mai bun loc pentru desfasurarea jocului. Plansele de joc au fost create pentru a fi
folosite pe 0 masa intinsa sau pe podea.



Se recomanda utilizarea calculatoarelor numerice, aduse de catre profesori sau voluntarii
consultanti intr-un numar indeajuns de mare pentru ca elevii s poatd juca jocul “Afacerea”.

Pozitionati termenii cheie intr-un loc vizibil sau chiar in glosarul din pliantul numarul 6.

Timp recomandat

Aceasta activitate dureaza, de obicei, 60 de minute. In cazul in care nu exista un ceas de perete
in clasd, aduceti un ceas de mana.

Materiale necesare

« 24 cartonase de nume (nu suntincluse in setul de materiale JA);

« 24 bucdti pliant 6;

« 4planse de joc « Afacerea »;

« 4 zaruri (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

« 4 seturi de carduri de provocare;

« 12 piese de joc (de la activitatile 4 5i 5) (nu sunt incluse in setul de materiale JA);

- 12fise bancare pentru persoane juridice (de la activitatea 5);

« 3 scenarii (A-C);

« 24 creioane (nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de Junior Achievement Roménia);

« 24 creioane de colorat (nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de Junior Achieve-
ment Romania);

« 4 calculatoare numerice (nu suntincluse in setul de materiale furnizat de Junior Achieve-
ment Romania);

« 24 de certificate de absolvire;

« 24 (D-uri.

Prezentare

Introducere

Salutati elevii. Impartiti ecusoanele (cartonasele de nume). Rugati elevii sa isi scrie numele pe
acestea si sd le poarte in timpul activitatii. Asigurati-vd cd purtati propriul cartonag de nume.

Amintiti-le elevilor ¢ in decursul activitatii precedente au invatat despre modalitatea de a fi un
consumator inteligent si despre deciziile adoptate in cunostiintd de cauza. Intrebarile relevante
vd pot furniza mai multe teme de discutie.
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Amintiti-le elevilor cd sunt trei lucruri esentiale pe care le pot face cu banii: sa ii cheltuie, sa
ii economiseasca sau sa ii imparta cu alte persoane. Spuneti-le elevilor ca in timpul activitatii
finale vor exersa ceea ce au invatat prin derularea jocului “Afacerea”.

Activitate

Prea bun pentru a fi adevarat

Explicati elevilor faptul ca un pasul urmator spre a fi un consumator bun este abilitatea de a dis-
tinge intre promovare onesta si ingeldtoare. Pentru a defini tipul de promovare ce poate pdcali,
cereti elevilor sa descrie o reclamad care nu li s-a parut convingatoare si sa explice de ce nu au
crezut mesajul pe care il transmitea.

Impartiti elevii in 6 echipe si distribuiti cate un card scenariu fiecarei echipe. Cereti echipelor s
selecteze o persoana care sa citeasca scenariile.

Pe spatele cartonagelor scenariu exista un spatiu pentru raspunsul la intrebarea: “Ce ati invatat?".
Spuneti elevilor sd includd in raspuns si informatiile referitoare la ceea ce a fost inselator in ceea
ce privegte reclama. Plimbati-vd printre echipe pentru a le ajuta.

Acordati-le 5 minute pentru a finaliza cerinta. Dupd terminarea timpului, cereti unei persoane
din fiecare grup sa prezinte pe scurt, timp de 2 minute fiecare, concluziile eleborate de echipa.

Deoarece doud cate doud, grupurile vor discuta acelasi scenarid agteptati-vd sa identificati
raspunsuri diferite. Dacd va permite timpul, discutati aceste diferente.

Jocul “Afacerea”

Echipele vor juca runda a doua a acestui joc; dacd este posibil vor fi utilizate aceleasi echipe, ca
sin sesiunea anterioara.

Distribuiti fiecdrei echipe fisa bancara pentru persoane juridice i piesa de joc personalizatd.

Revizuiti obiectivele rundei a doua, prezentate in pagina a 3-a a fisei bancare pentru persoane
juridice, impreuna cu costurile de promovare detaliate in pagina a 4-a. Reamintiti echipelor cd au
unimprumut de inceput in valoare de 50 lei, necesar pentru a incepe runda. Reluati, impreuna cu
elevii, modul in care aceastd sumad trebuie introdusa in fisa bancara pentru persoane juridice.

Cereti-le elevilor sa inceapd jocul. Plimbati-va prin clasd pentru a ajuta echipele in completarea
fiselor bancare si pentru a le rdspunde eventualelor intrebari.

Alocati 20 - 30 de minute pentru joc. Dupd expirarea timpului, cereti echipelor sa isi determine
valoarea profitului.



Luati in calcul posibiltatea ca fiecare echipd sa desemneze o persoana care s prezinte si sd ex-
plice cea mai grea decizie pe care echipa a fost nevoitd sa o ia.

Anuntati sfarsitul jocului “Afacerea” Felicitati echipele pentru munca depusd. Strangeti materia-
lele necesare desfasurdrii activitatii: plangele de joc, zarurile si piesele de joc.

Rezumat si recapitulare

Discutati despre lucrurile pe care elevii le-au invdtat despre detinerea si administrarea unei afac-
eri. Accentuati importanta lucrului in echipa in aceste situatii, atat in calitatea de angajat cat si
de angajator.

Harta mintii
Distribuiti pliantul numdrul 6. Rugati elevii sa completeze harta mintii.

Aceastd hartd reprezinta o metoda de a tine minte informatii si de a-ti organiza ideile si gandu-
rile. In primul rand, cereti elevilor s& se gandeasca la lucrurile pe care le-au invatat in cadrul pro-
gramul “Sensul banilor”. Apoi, avand conceptele importante incluse in cercuri mari, adaugati
detaliile despre fiecare in parte, in cercuri mai mici.

Acordati aproximativ 5 minute elevilor pentru a completa harta minfii. Plimbati-va printre elevi
pentru a-i ajuta, daca este necesar. Folositi lista de mai jos pentru a-i ajuta pe elevi sd inceapd.

Exemple de concepte cheie pentru completarea harfii:
. castig;
+ aimparti;
« aeconomisi;
« acheltui;
« consumator inteligent (SMART);
« reclame ingelatoare;
« conducerea unei afaceri;
+ angajat sau angajator.

Vizita finala

Spuneti elevilor ca v-a facut placere sa lucrati cu ei. Multumiti-le pentru participare si distribuiti
certificatele de absolvire si (D-urile cu jocul “Magazinul virtual”. (D-ul “Magazinul virtual”
reprezintd o simulare interactivd care permite elevilor sd aleagd o afacere, sa creeze planuri de
afaceri si sd raspundd la scenarii si provocari reale. incurajati elevii sa ia pliantele, cd-urile si
certificatele de absolvire acasa, pentru a le arata parintilor. Dacd timpul va permite, impartasiti
elevilor ceva ce ati invdtat in decursul vizitelor dumneavoastra si rugati elevii sa precizeze as-
pectele pe care le vor tine minte in legdtura cu experienta Junior Achievement.




Oportunititi suplimentare de invitare

Oportunitatea 1

(dutatiin ziare si reviste atat reclame oneste cat si inselatoare. Decupati articolele gdsite i creafi
doud afise, cate unul pentru fiecare categorie : “Reclame oneste” versus “Reclame inseldtoare”.

Oportunitatea 2

Cereti elevilor sd caute reclame despre afaceri in ziare i reviste. Explicati-le faptul ca pentru
ca 0 afacere sa aiba succes, oamenii trebuie s stie unde este, care este obiectul de activitate,
cum poate fi contactata i alte informatii pertinente. Rugati-i pe elevi sa rezume mesajul unei
reclame — promite sd schimbe viata consumatorului in vreun fel?

Oportunitatea 3

Dacd aveti calculatoare personale la dispozitie, utilizati CD-ul inclus in setul de materiale pentru
a le permite elevilor sa descopere conceptele prezentate in cadrul programului.

Bibliografie

Money, Money, Money: Where It Comes From, How to Save It, Spend It, Make It, Eve Drobot,
2004. ed. Maple . Nivel: clasele 3-6. Grad de dificultate (citire): 6.9. Nonfictiune. Ofera copiiilor
informatii generale despre administrarea banilor.

Ultimate Kids’ Money Book, Neale S. Godfrey, 1998. New York, ed. Simon & Schuster Books for
Young Readers. Nivel: clasele 3-6. Grad de dificultate (citire): 5.3. Nonfictiune. Un instantaneu
al economiei si al banilor, inclusiv castiguri, economii si cheltuieli, cecuri, carti de credit, banci
si istoria banilor.

The Everything Kids’ Money Book: From Saving to Spending to Investing—Learn All About Money!,
Diane Mayr, 2000. Holbrook, MA: Adams Media Corp. Nivel: clasele 3-6. Grad de dificultate
(citire): 5.2. Nonfictiune. Un rezumat al evolufiei banilor.

The Disappearing Friend Mystery, Gertrude Chandler Warner, 1992. ed. A. Whitman. Nivel: clasele
3-6. Grad de dificultate (citire): 4.5. Fictiune. Copiii Boxcar castiga bani pentru a construi o noua
aripa pentru spital.
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Acest site contine informatii despre castiguri, investitii si administrarea banilor; de asemenea,
are o sectiune separatd pentru copii, adolescenti, parinti si profesori. Sunt incluse si jocuri.



Cont Bancar

Listd a depunerilor si a retragerilor de bani din
banca.

Afacere

Totalitatea activitatilor care inglobeazd reali-
zarea, cumpdrarea si comercializarea bunuri-
lor si serviciilor.

Consumator, de tip persoana juridica

0 persoand care cumpara si vinde bunuri sau
servicii pentru afacerea sa.

Plan de afaceri

0 planificare in timp si din punct de vedere
logistic si financiar a unei afaceri propuse.

inselaciune
Aspect ce nu este in totalitate adevdrat.

Depunere

Depozitarea banilor intr-un cont bancar pen-
tru a fiin siguranta.

Castig
Procesul de primire a unei sume de bani pen-
tru un serviciu prestat.

Angajat
0 persoand care lucreaza pentru o alta
persoana in schimbul unei sume de bani.

Antreprenor
0 persoand care creaza si administreazd o
noud afacere.

Estimare

Reflectd suma pe care clientul se poate astepta
sd 0 pldteasca pentru un anumit bun sau ser-
viciu, cu 0 anumitd probabilitate.

Glosar

Cheltuieli

Suma de bani platita furnizorilor pentru marfa
furnizatd sau alte bunuri.

Venit

Sumd de bani primitd drept platd pentru
munca depusa, bunurile sau serviciile pres-
tate sau dobanda castigata pentru investitiile
realizate.

Dobanda

Suma de bani platita pentru a utiliza banii
altcuiva.

Abilitate deprinsa

Deprindere obtinuta ca urmare a experientei
prin care au trecut.

Studiu de piata

Procesul prin care se identifica nevoile unor
persoane si gradul de disponibilitate al aces-
tora spre a plati pentru a si le satisface.
Mentor

0 persoand, cu experienta, care te sfatuieste in
anumite privinte.

Bani

Orice obiect folosit de indivizi drept mijloc de
schimb.

Administrarea banilor

Adoptarea deciziilor legate de obfinerea,
impartirea, cheltuirea si economisirea banilor.
Consumator individual

0 persoana care cumpadra bunuri sau servicii
pentru propriul uz.

Profit

Venit rdmas dupd ce toate costurile au fost
platite.




Model
0 persoana care oferd un bun exemplu.

Liber profesionist

Persoana care lucreaza pentru sine, nu pentru
0 alta persoana/companie.

Costuri de debut

Bani si timp cheltuit pentru inceperea unei
afaceri.

Retragere

Luarea unei sume de bani dintr-un cont bancar.

Etica

Un set de valori bazate pe munca si corectitu-
dine.
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Programe Learning by Doing o ak A

: fii START! Business
In programele JA Romania, tinerii expe-
rimenteazi roluri sociale 5i exerseaza Banks in Action Challenge
activitati similare celor din economia Global Business Challenge
reals, dobandind un potential Qé'e Piata de capital

~

de abilitati si atitudini flexibile o
si realiste. Adaugarea acestor n':'
module practice 13 continutul
academic al programei scolare
obligatorii reprezintd sansa unei
apropieri benefice a scolii de viata
reald, menitd sé asiqure succesul
tinerilor in profesie siin viatd.

Innovation Camp
Job Shadow Day
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