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Cuvant inainte

JAWorldwide este o organizatie non profit finantatd de firme, fundatii si persoane. Rolul JA este
sa familiarizeze si sd-i insipire pe tineri spre a valorifica interprinderea, afacerile si economia
astfel incdt sa isi poatd imbundtatii modul de viatd. De la fondarea sa in 1919, JA Worldwide a
contribuit la educatia a aproximativ 65 de milioane de tineri din intreaga lume.

Programele pentru invatamantul superior cuprind o multitudine de activitati orientate spre
economie si afaceri, adresate elevilor din clasele a IX-a - a XII-a. Programele JA sunt construite
pentru a veni in ajutorul elevilor, oferindu-le sansa de a dobandi o mai bund intelegere a pro-
priilor calitati, interese, valori. Tn acelasi timp activitatile intreprinse contribuie la familiarizarea
lor cu beneficiile economice ale unei educatii, la explorarea optiunilor de carierd, si nu in ultimul
rand fi nvatd pe tineri cum sa fsi caute un loc de muncd si sd exerseze diferite forme de manage-
ment personal si familial. Programele JA i familiarizeaza pe elevi cu principalele caracteristici ale
sistemului economic si rolul afacerilor in acele sisteme.

Junior Achievement se foloseste de experienta practica pentru a-i ajuta pe tineri sd infeleagd
viata economicd. In parteneriat cu firme si educatori, JA aduce lumea reala elevilor, ajutandu-i

in a-i defini propriul potential.

« JATitan implementeazd notiuni economice de bazd si fundamenteazd decizii manage-
riale printr-o simulare interactiva, pe internet.

« JA Finante Personale ajuta elevii sd ia decizii informate legate de folosirea eficientd a
venitului pentru a-si atinge scopuri financiare personale.

«JA Succesul profesional dezvolta eficienta relationarii cat si capacitatea lor de a rezolva
probleme in cadrul locului de munca.

« JA Economie examineaza conceptele fundamentale ale economiei la nivel microeco-
nomic, macroeconomic, sau international.

« JAProgramul Compania Elev analizeaza si exploreaza oportunitatiile si responsabilitdtiile
personale in cadrul unei firme conduse de catre elev.

+JA Job Shadow familiarizeaza elevii cu potentiale cariere.

Sumarul programului

Programele pentru liceu JA pun accent in mare parte pe stiintele sociale, folosind si dezvoltand
in acelasi timp notiuni de matematica, citire si scriere. Elevii invata concepte fundamentale de
afaceri si economie, exploreaza potentiale cariere si oportunitati, retin principii fundamentale cu
privire la terminologia si limbajul economic.
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In timpul vizitelor, voluntarii servesc cd modele demne de urmat. Printr-o varietate de activitati
practice, elevii reusesc sa inteleaga relatia dintre ceea ce invata in scoli i integrarea fiecdruia, cu
succes, intr-un sistem economic liber.

Multumim Voluntarilor si Profesorilor

JA Worldwide apreciazd dedicatia de care dumneavoastra ati dat dovadad, in scopul asigurarii
succesului acestui program.

Suntem siguri cd elevii dumneavoastrd vor realiza, in cele din urma, cd JATitan este o activitate.
informativd benefica si placutd in acelasi timp.

Scopurile JA Titan
JATitan oferd informatii practice legate de afaceri si economia de zi cu zi.

In cadrul acestei competitii, activitatea de conducere a unei afaceri presupune discutarea
urmdtoarelor subiecte cheie:

+ Pret

« Productie

« Marketing

« Cercetare si Dezvoltare
+ Investitia capitalului
- (aritate

Companiile elevilor vor putea concura pentru titlul de Titan al Industriei.

La sfarsitul programului, elevii isi vor dezvolta urmatoarele aptitudini:

- Isi vor fi conturat mai bine scopurile personale, eticile si stilul de lucru cu ajutorul
capacitatii de a lua decizii din perspectiva conducerii unei afaceri;

« Vor fi capabili sd aplice concepte legate de afaceri, specifice unui sistem virtual pentru
0 mai buna intelegere a deciziilor care trebuie luate si a efectului acestora asupra unei
afaceri.




Materialele programului

Fiecare pachet va contine materialele necesare pentru implementarea cu succes a acestui
program.

Ghidul profesorilor si voluntarilor

Ghidul este construit astfel incat, timpul necesar pregatirii activitatiilor sa fie minim, permitand
obfinerea unei eficiente cat mai mari in efectuarea propriu-zisa a programului.

Lista principala a materialelor

Programul a fost conceput in asa fel incat elevii sa fie nevoiti sa foloseasca diverse materiale de
lucru, pe care sa le revizuiasca si sd le organizeze inainte de inceperea cursurilor.

Planul de activitate

Rolul planului de activitate il reprezintd organizarea si redarea in fata elevilor a activitdtilor ce
compun programul.

«Sumarul prezintd activitatile voluntarilor si profesorilor.

« Obiectivele specificd ce cunostinte urmeazd a fi dobandite de catre elevi in urma
activitatii la care au luat parte.

- Conceptele si abilitatile specifice fiecdrei activitati vor fi integrate intr-o listd atasata
activitatii respective.

«Voluntarii consultanti ofera sfaturi cu privire la planificarea in avans a fiecarei sesiuni.

« Timpul recomandat reprezinta timpul necesar fiecarei activitati (de obicei este aproxi-
mativ 45 de min).

« Materialele necesare pentru fiecare activitate sunt cuprinse intr-o lista. Materialele su-
plimentare nu sunt incluse in pachet.
Prezentarea serveste ca un ghid pentru voluntari asigurdnd o bund desfasurare a
activitatii. Notele aflate in partea laterald a paginii definesc termenii cheie si contin sug-
estii si o listd a conceptelor si a calitatilor vizate in cadrul fiecdrei activitati.

« Sumarul si revizuirea incurajeaza voluntarii sa insiste asupra atingerii obiectivelor
inainte de a incheia fiecare activitate.

« Schita activitatii poate fi folositd de catre voluntari in scopul personalizdrii activitatii in
timp ce fsi ating obiectivele.

« Oportunitatile suplimentare sunt activitdti optionale pe care voluntarii si profesorii sunt
incurajati sd le implementeze unde este cazul.
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Pachetul JA Titan contine o carte a elevului pentru fiecare elev. Manualele elevului trebuie distri-
buite profesorilor i tinute in clasa intre vizite.

Cartonase de nume

Pachetul dumneavoastra JATitan contine un “Table tent” (Cartonag de nume) pentru fiecare elev,
cartonage ce va permit sd va adresati elevului folosindu-i numele. Acestea ar trebui sa fie retur-
nate profesorilor si tinute in clasa intre vizite.

Scrisoarea pentru parinti

Fiecare pachet JA Titan contine un “sumar al activitatilor” pentru fiecare elev. La sfarsitul primei
activitdti, distribuiti sumarul elevilor pentru a-I putea lua acasa si a-I discuta cu familiile lor.
Impreuna cu profesorul planficati cel mai eficient mod de distribui aceste scrisori.

Certificatul de participare

Pentru a recunoaste meritele celor care au participat la program, fiecare elev va primi o diplomd
(diplomele sunt incluse in pachet). Va trebui sa primiti din partea profesorului o listd completd a
tuturor elevilor participanti la activitati pentru a putea completa diplomele.

Impreund cu profesorul, planificati ceamai eficienta metodd de a distribui certificatele, la sfarsitul
programului. Incurajati elevii sa isi arate diplomele famililor si/sau sd le includd in CV-ul lor.

Accesarea chestionarului

Fiecare pachet contine doua formulare, unul pentru voluntar si unul pentru profesor. Aceste for-
mulare va vor sprijini in accesarea chestionarului online de pe pagina www.romania.org.

Pre si post test

Fiecare pachet contine un model pre si post test care trebuie copiat de catre profesor si distribuit
clasei fnainte de finalul programului. Este recomandat ca rezultatele pre si post testului sa fie
impartasite biroului local JA.




Raspunsurile testului sunt:
1. d
a

C
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Materialele profesorului

Pachetul dumneavoastrd include un ghid pentru voluntari i profesori, 32 de cartonage de nume,
un formular care va va ajuta in accesarea chestionarului si un pre si post test. Fiti siguri ca aceste
materiale sunt date profesorului in timpul sesiunii de planificare.

Banner-ul Junior Achievement

Fiecare pachet contine un banner Junior Achievement. Banner-ul poate ramane in clasa pen-
tru a aminti elevilor de experienta JA sau poate fi semnat de ctre elevi si pdstrat de cdtre
dumneavoastrd drept amintire.

Pregatirea pentru cursuri

Programati o sesiune de planificare impreuna cu profesorul inainte de prima activitate pentru
a determina scopurile si obiectivele profesorului, cét si pentru a v familiariza cu interesele si
nevoile elevilor dumneavoastra.

Discutati obiectivele programului cu profesorul si intrebati ce activitati ar fi interesante si placute
pentru elevi, care sunt abilitatile lor generale, si ce sugestii ar avea in legaturd cu organizarea
clasei.

Observarea elevilor

(and vizitati clasa, nu uitati cum a fost cand erati in liceu. Ce interese aveati? Ce ganduri va ocu-
pau timpul? Ce sentimente va stdpaneau in legdtura cu propria persoand? Cum va simteati vis a
vis de adulti? Cum erau prietenii dumneavoastra? Cine erau profesorii dumneavoastrd preferati?
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De ce? Din ce puncte de vedere vd asemanati cu prietenii dumneavoastra? In ce privinte va
deosebeati de ei?

Este adevarat ca timpurile s-au schimbat de cand erati in scoald. Si elevii s-au schimbat, dar nu
asa de mult pe cat v-ati putea imagina! Dacd veti incerca numai sa raspundeti intrebarilor din
paragraful precedent, veti fi pe calea intelegerii multora dintre elevii din clasd.

In timp ce vizitati clasa, acordati atentie urmétoarelor aspecte:

« (éti elevi se afld in clasa repectivd; cunoscand acest lucru veti putea decide cum sa
separati clasa in grupuri de activitate, mai mici.

« Cum procedeaza profesorul pentru a asigura bund conduita a activitatilor. De exemplu:
elevii ridicd mana pentru a intreba ceva? cum se comporta profesorul cand este intre-
rupt?

« (e face profesorul pentru a insipra si comforta elevii sdi. Este ceva ce tu ai face altfel?

« Existain sala de clasd un ceas de perete? Va trebui sd duci tu unul?

+ Unde poti pune eventuale postere si materiale vizuale? Vei avea nevoie de banda scotch pen-
tru a lipi materialele? Ar prefera profesorul ca materialele sa fie puse intr-un anumit loc?

« Cum va fi aranjata camera? Va fi nevoie ca scaunele si bancile sa fie mutate pentru
activitati?

« Vei putea sa te bazezi pe ajutorul profesorului? Vezi o potentiald problemd legatd de
prezentare sau de comportamentul elevilor din clasa respectiva? Discutd ce ai observat
cu profesorul.

Cel mai important aspect al desfasurdrii activitatii in clasa ta va fi multitudinea de abilitdti diferi-
te a elevilor, nivelul de maturitate, interesele lor personale. De altfel, veti descoperi in scurt timp
cé elevii au nevoi sociale si academice personale. Abordeaza-i cu sinceritate i respect. Invata
numele elevilor si incurajaza-le participarea la realizarea activitatilor. Dacd este posibil oferiti-le
mici premii, care pot consta in materiale inscriptionate cu logo-ul firmei/ companiei pe care au
creat-o. Intr-un final incercati s faceti legatura intre activitatile dumneavoastra si nevoile lor
- personalizati tot!

Intalnirea cu profesorul

Desi responsabilitatea dumneavoastra principald este sa prezentati un program, profesorul are
o semnificatie cruciala in implementarea cu succes a acestuia. impreund cu profesorul, analizati
fiecare activitate si obiectivele ei. Determinati care ar fi cel mai bun mod de a reda activitdtile
planificate ale unei clase.
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Rugati profesorul sa:

stea in clasd pe tot parcursul prezentarii, pentru a va putea asista pe dumneavoastra si
pe elevi, daca acest lucru este necesar;

vd descrie interesele si abilitatile elevilor;

vd asiste in a aranja un mediu adecvat pentru elevii cu nevoi speciale, daca este cazul;
vd ofere informatii contante legate de starea de spirit a elevilor si de modalitatea cea
mai eficientd de comunicare cu acestia;

revizuiasca impreunad cu elevii concepte ce vor fi necesare prezentarii sau sa introduca
unele noi in acelasi scop;

vd transmita si sa va explice requlamentul scolii; sa va comunice eventualele schimbari
apdrute in programul stabilit (schimbati numere de telefon si adrese de email, in cazul
in care veti avea nevoie sd contactati pe cineva in afara clasei);

vd pund la dispozitie eventuale materiale audiovizuale necesare activitafilor.

Sumarul activitatilor

Dupa ce v-ati familiarizat cu temperamentul elevilor si cu profesorul, veti fi dobandit o oarecare
cunoastere a mediului in care veti urma sa faceti prezentarea.

Urmatorii pasi va pot fi de ajutor in pregdtirea eficienta a activitatii dumneavoastra:

1.

Pregatiti simularea JA Titan care va fi folosita de elevi, utilizand ghidul “Cum sa instalezi
JATitan" care va fiinclus in pachet.

. Familiarizati-va cu JA Titan, inregistrandu-va pe www.titan.ja.org. Inscrierea se face

folosind optiunea “Set up new account” (creazd un cont nou).

. Cititi toate materialele legate de plan sau de elevi.
. Revizuiti toate materialele, obiectivele si conceptele.
. Inainte de fiecare sesiune, revizuiti materialele ce urmeaza a fi prezentate de catre

dumneavoastra, asigurati-va timpul necesar pentru adunarea acestora.

. Depinzénd de stilul dumnevoastra si interesele elevilor, activitaile pot dura mai mult sau

mai pufin decat ati planificat initial. Daca este necesar vd puteti consulta cu profesorul si
impreuna sa adaptati abilitatile, astfel incat sa introducefi si “Oportunitati suplimentare
de invatare”. Puteti planifica mai multe activitati, dar in acelasi timp le puteti scurta.

. Vd rugdm sa luati in considerare: nici o clasd nu se aseamdna cu alta i nici o activitate

nu va satisface nevoile tuturor elevilor. Voluntarii vor trebui sa-si adapteze activitatile in
functie de necesitate, fiind atenti la obiectivele propuse. Nu vitati cd activitatile propuse
sunt construite sub forma unei scheme sau a unui model de lucru, deci pot fi adaptate
pentru a satisface nevoile si interesele elevilor.

. Puteti imbogati activitdtile, folosindu-va de proprile cunostiinte si trdiri. Creati exemple

relevante pentru activitdtile desfagurate.

. Dupa sesiune, urmati instructiunile aflate pe formularul prezent in pachetul JA Titan,

care vd va asista in accesarea si completarea unui chestionar.
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Standardul de conduita al voluntarului

Aceste standarde au fost create pentru a oferi voluntarilor un cod ce trebuie urmat in clasele in
care fsi desfasoard activitatea, fiind redate verbal si in scris de catre angajatii Junior Achieve-
ment.

Voluntarii nu trebuie sa:

- aiba relafii inadecvate cu elevii, in afara sau in cadrul claselor, cunoscui prin intermediul
Junior Achievement, inclusiv cei de peste 18 ani;
aiba contact cu elevii in afara sau in cadrul sesiunilor de lucru, daca nu sunt prezeni fie
profesorul clasei respective, fie un alt profesor al scolii, un parinte sau tutore oficial care
este congtient de situtia prezentd. Atfel de contacte necesitd si aprobarea personalului
JA (situatiile exceptionale pot include activitati de rutind precum afaceri, sau locuri de
munca a elevilor peste 15 ani, care au loc in cadrul orelor standard de lucru).
Orice fel de acuzatii aduse, legate de aceste standarde, se vor finaliza prin suspendarea imediatd
din functia de Voluntar JA. Dacd o investigatie condusa de autoritatile imputernicite confirma
acuzatiile, rezultatul va fi demiterea imediatd si permanenetd a Voluntarului JA.

Voluntarilor li se va cere sa adere la aceste standarde dacd nu ati semnat formularul “Standardul de
conduitd a voluntarului’; contactati biroul local JA si inainte de prima dumneavoastrd sesiune.

Cum sa lucrezi cu elevii

Sfaturi utile

« Interesati-va care sunt normele si requlamentele scolilor in care veti face prezentarile, in
special care sunt regulile cu privire la vizitatori (multe scoli cer semnarea unui contract);

« Cereti sfatul profesorului, respectati autoritatea si experienta acestuia in clasa;

« Ldsati sarcina mentinerii disciplinii elevilor in seama profesorilor;

«In cazulin care trebuie s purtati o discutie cu elevii, asigurati-va s fie prezent un profe-
sor sau un adult congtient de situafie.

A fi pe masura asteptarilor

« Veniti la sesiune mai devreme, dar nu intrerupeti profesorul dacd ora este incd in
desfdsurare;

+ Imbracati-va si comportati-va intr-o maniera profesionald. Vreti sa faceti o impresie
bung;




« Faceti o introducere scurtd despre dumneavoastra: cum va numiti, ce aspiratii v-au con-
dus pand in momentul de fatd, ce slujba aveti si cum ati reusit sa ajungeti unde sunteti;

« Lainceputul programului, specificati niste requli de conduita care le-ati dori aplicate de
catre elevi, de exemplu sa ridice mana inainte de a vorbi);

« Incercati sa aflati dacé elevii sunt familiarizati cu unul dintre conceptele care urmeaza a
fiinvestigate.

Tehnici de predare/Strategii de desfasurare a
activitatii

Desi profesorul trebuie s asigure disciplina in clasa, sfaturile de mai jos v-ar putea veni in ajutor
in momentul in care interactionati cu elevii:

(reati-vd prezentareain asa fel incat sd satisfaca nevoile profesorului si ale elevilor, folositi exem-
ple si analogii. Evitati folosirea unor stereotipuri de gen, rasiale sau etnice.

« Discutati cu profesorul pentru a determina cea mai bund metoda de a vorbi cu elevii, mai
ales dacd acestia au nevoi speciale, dificultati de comunicare si de citit

« Limitati prelegerea la 5 minute. Este cea mai putin eficientd metoda de predare

« Scrieti pe tabla conceptele cheie, pastrati termenii notati pe tabld.

« Asteptati cateva secunde pentru raspunsul unui elev, incercati sa puneti cat mai multe
intrebadri cu rdspunsuri deschise (puteti sa-mi dati un exemplu de..)

« Nu oferiti raspunsuri propriilor intrebari, evitati critica sau refuzul unui rdspuns gresit.
(and anumite cunostinte sunt necesare, cum ar fi matematica pentru calcule, oferiti mai
intai un exemplu de cum s-ar putea rezolva exercitiul.

« Puneti intrebdri relevante pentru a afla dacd elevii au inteles informatiile transmise.

A coordona clasa

« Vorbiti cu un ton jos, astfel incat elevii s fie nevoiti sd se concentreze pentru a receptiona
informatiile. Daca elevii devin agitati si prea vorbdrefi opriti-va din vorbit; in general,
linistea este restabilita in cateva momente.

« Vorbiti cu profesorul in legdtura cu aranjarea si gruparea eleviilor. Persoanele care com-
pun grupurile trebuie s lucreze impreund. In cazul grupurilor de 3 sau 4 elevi, este nece-
sar ca elevii sa poatd lucra in grupuri mari.

« Oferiti informatii generale inainte de a imparti clasa in grupuri.

« Desemnati functii pentru fiecare elev din cadrul unui grup. Un mod de a desemna funcii
este de a aloca un numar fiecarui elev, incepand de la unu, apoi in functie de numar sa
fii alocati o functie. Dupd o activitate, puteti chema elevul cu un anumit numar pentru a
raporta o activitate.
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« Esteindicat ca grupurile sa rdman[ aceleasi de-a lungul intregului program; dacd totusi
0 schimbare este necesara rugati profesorul sa va ajute in schimbarea partenerilor.

- Este important sd faceti diferenta intre invatarea activa si comportament neatent. Nu
toate clasele linigtite sunt bune, si nici toate clasele gdldgioase, neatente. Discutii rigu-
roase si simuldri active, reprezintd adesea indicatori buni ca elevii invata.

Moduri alternative de organizare a programului

Dacd decideti sa redati programul dupd orele normale de studiu, discutati cu profesorul, coor-
donatorul activitatii sau un membru al echipei JA, in legatura cu diferentele in program, cum ar
fi modul de redare a programului, timpul necesar cursului, echipamente disponibile si numarul
elevilor.




Sesiunea 1

Cat costa? Cat de multe?

Descriere

Elevii vor analiza modul in care pretul afecteazd performantele unei afaceri.

Obiective

Elevi vor fi capabili sa:

« Explice modul in care pretul unui produs influenteazd evolutia profitului ;
« Determine modalitatea de stabilire a prefului unui produs prin intermediul unei simuldri
pe calculator.

Pregatire
Pachetul dumneavoastra contine un pre si post test. Raspunsurile se afld pe pagina a 4-a a ghidului.

Gasiti alaturi de profesor momentul cel mai oportun pentru introducerea acestui test, preferabil
inainte de terminarea programului. Va incurajam sa trimiteti rezultatele testului biroului local JA.

Recapitulati activitatea si lista materialelor. In felul acesta puteti determina de ce materiale aveti
nevoie pentru programul din ziua respectiva.

Intrebati profesorul care ar fi cel mai bun loc pentru Afisul “Holo Generator”.

JATitan este conceput in asa fel incat conceptele invatate in cadrul unei sesiuni si in simulare,
sunt folosite in continuare in cadrul sesiunilor ulterioare, astfel permitand elevilor sa le inteleagd
in profunzime. Sesiunile sunt concepute astfel:

Sesiunea | — Concepte — Pretul si productia

Sesiunea Il - Exersarea folosind simularea pe calculator — Pretul si Productia

Sesiunea Ill — Concepte- Cercetare, Dezvoltare si Marketing

Sesiunea IV - Exersati folosind simularea pe calculator — Pret, Productie, Cercetare si Dez-
voltare si Marketing

Sesiunea V — Concepte — Investitia de capital si Caritatea (Numai versiunea online)

Sesiunea VI - Exersati folosind simularea pe calculator — Pret, Productie, Cercetare si Dez-
voltare, Marketing Investitie de capital si Caritate

Sesiunea VIl - JATitanii Industriei (Competitie virtuala pentru intreaga clasd)

Verificati dacd aveti suficiente foi A4 pentru fiecare elev si dispozitive de cronometrare in timpul
sesiunii.

Deveniti familiari cu pasii implicati in organizare ansamblari unui bun pe linia de productie cum
este descris procesul la pagina 14 a ghidului.
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Discutati cu profesorul cea mai buna metadatd de a aranaja camera pentru linia de ansamblare.

Timpul recomandat

In general, aceasta activitate dureaza in jur de 45 de minute. Cere-i profesorului si monitorize
durata activitatii.

Materiale necesare

« 1 Afis Junior Achievement

+ 32 Manualul elevului

« 32 (artonase de nume

+ 32 Creioane sau pixuri (neincluse in pachet)

+ 1Licenta online JATitan

« 1 Afig“Holo Generator”

+ Hartie A4 (neinclusa in setul de materiale furnizat de JA)

« Un dispozitiv de cronometrare (neinclus in setul de materiale furnizat de JA)
« 3 perechi de foarfeci (neincluse in setul de materiale furnizat de JA)

« 1 Poster imprimat cu un Holo Generator.

Prezentarea

Productia

Salutati elevii cu care urmeaza sd lucrati. Prezentati-vd pe scurt: numele, locul dumneavoastra
de munca si chiar si cateva informatii de fond.

Explicati elevilor ca veniti, ca voluntar consultant, din partea JA Romania, o organizatie non
profit a carei ocupatie este familiarizarea celor tineri cu valorile economice prezente pentru a-i
ajuta sd aibd o mai buna calitate a vieti.

Prezentati elevilor programul, spuneti-le ca in timpul celor 7 vizite vor participa la programul
JA Titan si vor duce la bun sfarsit o serie de simularii virtuale care le vor introduce o serie de
concepte cheie pe baza carora vor lua decizii vitale legate de afacerea lor. De asemena vor exersa
luarea decizilor, i fiind pusi |n situatia de a conduce o companie virtuald.

Comunicati participantilor cd in timpul ultimei sesiuni, vor participa la competita JA Titan, pen-
trua vedea cine va deveni JATitan al Industriei. Explicati faptul cd sesiunile ce o preced pe ultima
au ca scop, familiarizarea lor cu conceptele de care au nevoie pentru a castiga competitia, dar vor
avea nevoie sa isi dezvolte propriile strategii pentru a avea succes.




Termen cheie: Distribuiti Manualul elevului si cartonasele pentru nume. Rugati-va elevii sa isi scrie numele pe
Punct de echilibru (artonasele pentru nume, si pe manualele de lucru. Intr-un bun sfarsit rugati-i pe elevi sa-si

— acel punctn care pund cartonasele completate pe mese

veniturile generate de . u " N . < .
vinzanegaleazapretul | EXpuneti afisul “Holo Generator” Explicati elevilor faptul ca firmele lor vor vinde generatoare

productie holografice. Aceste aparate permit expunerea unor imagini tridimensionale intr-un spatiu real,
iar aparatul este de marimea unui (D. Comunicati-le faptul ca in sesiunile ce urmeaza le vor fi
explicate toate conceptele mentionate pe poster, si anume pret, productie, cercetare si productie,
capital de investitie si caritate.

Primul subiect adus in discutie va fi pretul. Pretul poate fi definit ca valoare a unui bun sau a
unui serviciu in bani: cu alte cuvinte suma ce se cere in schimbul unui produs. Explicati faptul ca
afacerile simulate pe calculator vor produce si vinde acelasi produs. in timp va fi posibild introdu-
cerea unr calitti specifice, lucru ilustrat pe afisul “Holo Generator”.

Primul subiect adus in discutie va fi pretul. Pretul poate fi definit ca valoarea unui bun sau a
unui serviciu in moneda: cu alte cuvinte ceea ce se cere in schimbul unui produs. Explicati faptul
¢ afacerile simulate pe calculatoare vor produce si vinde acelasi produs. In timp va fi posibila
introducerea unor calitati specifice, lucru ilustrat pe afisul “Holo Generator”.

Intrebati-va elevii care ar fi modalitatea potrivit careia echipa ta ar reusi sa vandd cat mai multe
holo-generatoare modificand exclusiv pretul (implementarea celui mai mic pret). Explicati faptul
cd pretul trebuie sd permitd obtinerea unui profit sau mdcar sd evite inregistrarea unor pierderi.

(and elevii iau decizia cu privire la pret trebuie sd ia in considereare toate costurile implicate in
producerea, promovarea, utiliyarea spatiului de lucru, asigurarea materialelor si nu in ultimul rand
asigurarea fortei de muncd. Afacerile folosesc aceste variabile in determinarea punctului de echili-
bru, sau punctului in care vanzdrile echilibreaza costul total (pragul minim de rentabilitate).

Timp acordat ) 5 e 3 ) )

activitati de Este important ca firmele sd nu/isi vanda produsele la suprapref. Dacd pretul produsului competi-

alegere a torilor este mai mic decat preful propriei companii, este posibil ca acestia sa aibd informatii care

pretului le-au permis sd produca si sa puna in vanzare produsul intr-un mod mai eficient.

10minute Separati elevii in 8 grupuri. Aceste grupuri vor alctui companiile ce vor lua parte la simulare. n
primul rand grupurile trebuie sa-si aleagd un nume.

Sfat

seeomndta . Activitate de stabilire a pretului
membri unui grup
s rimand aceasi pe Rugati elevi sa deschidd Manualul elevului la pagina 1. Acolo vor descoperi cele 4 scenarii de

duratafntregisimulari | afaceri. Repartizati cate un scenariu fiecariei echipe, Vor fi valabile 4 scenarii. n aceste conditii,
JATitan. Totusi daca impértiti scenariul 1 grupurilor unu i cindi, scenariul 2 grupurilor doi si sase; scenariul 3, grupu-
rilor trei si sapte si scenariul 4 grupurilor patru i opt.

devine necesar

poti cere asistentd
profesorului pentru a
rearanja grupurile
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Rugati fiecare grup sd isi citeasca scenariul si sd ia o decizie fdra a-si impartdsi ideile cu celelate
grupuri. Acrodati 3 minute in care sd se discute in cadrul grupului. In timpul acordat dezbaterii
desenati urmatorul tabel pe tabla.

Numele firmei Pret

Grupul 1
Grupul 2
Grupul 3
Grupul 4
Grupul 5
Grupul 6
Grupul 7
Grupul 8

Scenariile de afaceri

Scenariul 1 - Ai obtinut fonduri care acopera partial costurile tale de functionare. Datorita aces-
tui capital de investitie costurile tale de productie pe unitate sunt de 59. Tu trebuie s ceri cel
putin 25% pe un Holo Generator. Daca doresti sd faci mai multi bani pentru a-ti putea extinde
afacerea, poti alege sd ceri un pret mai mare. Totusi inainte de setarea unui pret gandeste-te ce
vor putea pldti consumatorii pentru Holo Generatorul tau: Pref:

Scenariul 2 - iti fondezi propria afacere folosindu-te de propriile economii. Costul tiu de
productie pe unitate este de 175. Tu trebuie sa ceri un minim de 253 pe Holo Generator. Dacd
doresti sd faci mai multi bani pentru a—ti putea extinde afacerea, poti alge sa ceri un pret mai
mare. Totusi inainte de setarea unui pref gandeste-te ce vor putea pldti consumatorii pentru Holo
Generatorul tau. Pref:

Scenariul 3 - Ai reusit sd obti un imprumut de la 0 banca pentru a acoperi costurile de pornire a
unei afaceri. Costurile tale de productie pe unitate (costul produceri unui Holo - Generator) este
15$. Tu trebuie sd ceri un minim de 25$ pe Holo Generator. Daca doresti sd faci mai multi bani in
scopul extinderii afaceri tale si eventual pentru a plati datoriile tale catre bancd mai curénd, poti
alege s ceri un pret mai mare pe produs. Totusi inainte de setarea pretului gandeste-te la cat
sunt dispusi consumatorii sa plateasca pentru produsul tdu. Pret:

Scenariul 4 - Ai imprumutat bani de la familia prietenului tdu pentru a putea incepe afacerea.
Costurile tale de productie pe unitate (costul produceri unui Holo — Generator) este 149. Tu tre-
buie sa ceri un minim de 25$ pe Holo Generator. Daca doresti sa faci mai multi bani in scopul
extinderii afacerii tale si eventual pentru a plati datoria cdtre familia prietenului tau, poti alege
sd ceri mai mult pe produs. Totusi inainte de setarea prefului gandeste-te la cat sunt dispusi
consumatorii sd plateasca pentru produsul tau. Pref:




Timpul dedicat
Activitatii de
productie:

20 de minute

Termeni cheie

Costuri fixe: costuri
care nu se schimba
indiferent de cantitatea
in care este produs

un bun

Productie: procesul
prin care sunt
transformate resurse
brute in bunuri care
satisfac nevoile

sau dorintele unor
consumatori

Costuri variabile:
costuri care se schimbd
in functie de viteza
procesului de productie
sau cantitatea de
bunuri produsa.
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Intrebati fiecare grup sa va spuna ce pret a ales pentru Holo Generatoru si de ce au ales suma
respectiva. Inregistrati alegerile pe tabelul desenat. Daca se intampla ca doua companii care au
impartit acelasi sceanriu, au venit cu solutii diferite, intrebati de ce au luat decizia respectiva.

Intrebati grupurile daca ei considera cd afacerea care vinde cele mai multe Holo generatoare va
castiga si cei mai multi bani. Explicati cd trebuie luat in considerare si costul de productie al unui
bun, deci in cazul in care un Holo Generator este foarte scump, si pretul sau va trebui stabilit la
0 valoare mai mare pentru a fi la fel de renatbil ca produsele companiilor care isi vand produsul
[a un pref mai mic.

Activitate de productie

|II

Indicati cuvantul “productie” pe posterul ce prezintd generatorul holografic si explicati ca
productia este procesul prin care resursele sunt transformate in bunuri care pot satisface nevoile
si dorintele clientilor. Aceastd faza este criticd pentru succesul sau esecul unei afaceri. Mai térziu,
elevii vor decide cantitatea de generatoare holografice care urmeazd a fi scoase pe piatd.

Un aspect importat al procesului de productie il reprezintd costul. Exista costuri fixe care riman
neschimbate indiferent de cat de mult sau putin se produce. Printre aceste costuri se numara
costul proprietatii, ipoteca, chiria, taxele de asigurarei etc..

De asemenea, existd costuri variabile, care se schimba in functie de ritmul lin care are loc pro-
cesul de productie. Un exemplu este costul salariilor, cheltuielile cu energia electrica folositd in
procesele de fabricatie, costul cu materialele brute, numadrul de utilaje si orice altceva care este
folosit in a produce un produs.

Rugati elevii sd va explice de ce salariile sunt costuri variabilele (de exemplu, daca vreti sa
produceti o cantitate mai mare dintr-un produs, va trebui sa angajati mai multi muncitori sau sa
solicitati angajatii sa lucreze mai multe ore. In oricare dintre situatii banii pe care va trebui s ii
investiti in fortd de munca vor fi din ce in ce mai multi).

Odatd cu valoarea costurilor de productie este important sd intelegeti fenomenul de saturatie.
Fenomenul se manifesta sub forma unor costuri de productie nerentabile odata ce este intrecuta
0 anumitd limita de consum a unor resurse variabile.

Spuneti-le elevilor cum cresterea resurselor duce, adesea, la o crestere a productivitatii, dar pe
madsura ce adaugi resurse vei ajunge la un punct in care procesul de productie nu va mai fi pe
masura investitiei. Definiti resursele ca fiind “un lucru care este folosit la satisfacerea unei ne-
voi”. Explicati-le faptul cd resursele sunt necesare oamenilor si animalelor pentru a supravietui.
Resursele, precum apa, aerul, apele minerale si copacii sunt prezente in naturd. Resursele umane
sunt acele persoane care fac o anumitd munca pentru o companie. Resursele de capital sunt
cladirile, echipamentele si maginile care servesc la producerea bunului respectiv.
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Grupati elevii pentru a forma liniile de ansamblare:

« pentru clasele ce contin 24 de elevi sau mai multi, organizati trei astfel de linii
« pentru clasele cu 23 de elevi sau mai putin, construiti 2 linii de asamblare

Elevii vor lucrain grupuri pe liniile de ansamblare, pentru a vedea cum productia este afectata de
forta de muncd, “un factor variabil’, chiar dacd materiile prime ramén aceleasi.

Rugati profesorul sd vd ajute cu aranjarea sdlii astfel incat sd dispuneti de spatiul necesar fiecarei
linii de asamblare.

Rugati elevii sa deschida “Manualul elevului” la pagina 2. Explicati-le instructiunile precizate in
acest ghid pentru elevi. Aratafi eleviilor brosura pe care ati completat-o inainte de activitate.

Tnregistrati trecerea timpului sau rugati un profesor sa facé acest lucru pentru dumneavoastra.

Linia de anasamblare pentru brosura
Holo Generator

Fiecare linie de ansamblare trebuie sa contind urmadtoarele materiale: O foarfecd, un marker, un
capsator si hartie A4

Nota: Nu adaugati materiale in plus (foarfecd, marker, capsator) odatd cu marirea numarului de
Jucrdtori” aflati pe linia de ansamblare. Grupurile trebuie sa gdseasca un mod de a include mai
multi participanti la linie fara a primi materiale in aditionale, si astfel vor vedea ce se intdmpla
cand nu sunt destule materiale pe ,lucrator”

Fiecare linie de asamblare va trebui sd realizeze actiunile precizate mai jos, pentru a completa o
brosurd. Scopul este ca fiecare grup sa realizeze cat mai multe brosuri “Holo Generator” intr-un
timp prestabilit.

1. tdiati hartia A4 in 4 parti;
. folositi un sfert din coala A4 pentru a realiza o brosura;
. impaturiti sfertul de hartie in doud;
. tdiati colturile capetelor deschise;
. apsati zona impaturitd;
. scrieti pe brosurd "Generatoare Holografice”;
. fiti siguri ca produsul este corect impdturit. (*Orice brosura in productia careia nu au fost

urmdti indeaproape toti pasii enumerati mai sus nu va fi luata in considerare. )
8. numdrati totatilitatea produselor de calitate completate pana la sfarsitul fiecarui inter-
val de timp.

Incepeti cu un singur lucrétor care va trebui sa lucreze la capacitatea maxima, timp de 1 minut.
Dupa ce timpul a expirat numarati produsele fabricate cu succes si rugati elevii sa noteze acest
numar pe tabelul aflat pe pagina numarul 2.
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Pentru urmdtoarea etapa alegeti doi elevi care sd lucreze pe linia de asamblare pentru 1 minut.
Fiecare lucrdtor va trebui sa faca pasi diferiti (de exemplu, lucrdtorul 1 va putea trece prin pasii
1-4in timp ce lucrdtorul doi trece prin pagii 5-8). Continuati sa adaugati lucratori pand cand
fiecare lucrdtor efectueaza cate un pas din cei 8.

Dupa ce ati reusit sd incorporati 5 lucratori in linia de asamblare, desemnati restul activitatilor
ramase (de exemplu un muncitor va tdia hartia, apoi urmdtorul va scrie “Generator halografic’,
apoi urmatorul va scrie “Astazi”,

Continuati procesul pand atunci cand elevii vor ajunge la capatul a 8 perioade, cu durata de timp
de 1 minut.

Rugati elevi sa completeze tabelul din Manualul elevului calculand diferenta dintre numdrul de
brosuri produse de la perioadd la altd. Dacd este nevoie, oferiti elevilor urmdtorul exemplu:

Dacd in primul minut lucratorii au produs trei brosuri i in timpul celui de-al doilea minut cei
doi lucrdtori au produs sapte brosuri, folositi urmatoarea formula pentru a calcula schimbarile
in productivitate

Diferenta de la un interval la altul =
Brosuri produse/a doua perioada — borsuri produse/prima perioada
Schimbari in productivitate = 7broguri - 3 brosuri = 4 brosuri

Intrebati elevii cand a inceput si scada rata marginala a productivitatii.

Intrebati elevi:

+(um s-au simtit pe masura ce a crescut volumul de munca.
« (and au observat scaderea cantitatii de produse obtinute in procesul de productie.
« Cealtd variabila ar fi putut fi introdusa in procesul de productie pentru a mari productia

Amintiti elevilor cd exista multi factori care influneteaza productia, descresterea productivitatii
marginale, pretul, resursele, costurile fixes costurile variabile, si astfel ar trebui sa ia in considera-
re cat mai multe aspecte atunci cand luati o decizie legatd de productie.

Timpuldedicat == Sumar si recapitulare
sumarului si
recapitulari: Multumiti elevilor pentru efortul depus. Vorbiti-le despre cursul urmdtor in care urmeaza sd par-

Srifie ticipe la prima lor simulare JA Titan, unde vor lua decizii cu privire la pret si productie.

Recapitulati pe scurt termenii cheie care au fost introdusi in timpul acestei sesiuni si conceptele,
punand accent pe importanta alegerii unui pref competitiv care reuseste sa acopere costurile de
productie sau chiar sa aducd profit.

Intrebati elevii ce diferente au sesizat intre linia lor de productie si simularea JA Titan. in cadrul
simularii, elevii controleaza doar nivelul de productie (numarul de unitatii produse), fard a modi-
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fica modalitatea in care diferiti factori influenteaza etapele productiei (numarul de lucrdtori,
orele de lucru, mdrimea fabricii). In ambele cazuri ei controleaza rezultatul final - cate unitdti
urmeaza sa fie produse intr-un anumit timp.

Explicati elevilor cd in simularea JA Titan, productia este cea mai eficientd la 80%. Este bine ca ei
sd tind cont de acest lucru atundi cand iau decizii cu privire la prodctie.

Colectati manualele elevilor si cartonagele cu nume, pe care umeaza sa le utilizafi in activitatile
urmatoare.

Planul sesiunii

Introducere

« Prezentati-va pe scurt, descrieti mediul in care lucrafi
« Prezentati pe scurt programul JATitan

« Distribuiti Manualul Elevului si cartonagele de nume
« Prezentati Holo Generatorul si termeni cheie

Activitate

Separati elevi in grupuri si rugatii sa citeasca si sa ia decizi cu privire la scenarile prezen-
tate la pagina 1 a manualului de lucru.

Discutati diferitele scenarii si comparati rezultatele

Parcipati la activitatea de productie adaugand elevi dupa cum este necesar.

Discutati fenomenul de scddere a productivitati marginale

Sumar si recaptiulare

« Recapitualti conceptele si termini cheie introdusi pe parcursul sesiunii

« Explicati cd in urmatoarea sesiune elevi vor lua decizii cu privire la pret si productie fo-
losind interfata simuldrii pe computer JA Titan

« Multumiti elevilor pentru participare.




Oportunititi suplimentare de invatare

Oportunitatea 1

Comparati preturile din ziar sau a promofiilor online a unor produse care sunt similare sau iden-
tice. Rugati elevii s decida de ce magazinele cer preturi diferite

Oportunitatea doi
Rugati elevi sa aleagd un produs care considera cd are un pret prea mare. Rugati sa discute:

« De ce considerd cd produsul are un pref prea mare
« Arcumpara produsul respectiv in vreo circumstanta
« (e pret ar alege pentru produs daca ar detine afacerea

Oportunitatea trei

Aranjati ca elevii sd poata vizita o fabrica locala sau o intreprindere pentru a observa procesul
de productie.
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Sesiunea 2

Cat costa? Cat de multe? — Simularea

Descriere

Elevii vor invdta cum sd ia decizii legate de pre si nivelul de productie folosind simularea pe
calculator JATitan

Obiective

Elevi vor putea sd:
«la decizii pertinente cu privire la pret si productie.

Pregatire

Recapitulati activitatea si lista materialelor. Puteti in felul acesta determina de ce materiale aveti
nevoie pentru programul din ziua respectiva.

Inainte de inceperea sesiunii, pregatiti simularea JA Titan pentru cele 8 grupuri de afaceri. Setati
durata la 9 perioade si scoateti din uz toate decizile mai putin Pret si Productie. Faceti in asa fel
incét simularea sa se inchidd manual dupa fiecare etapd. Numiti competitia JA Titan-simulare
de exercitiu

Folosind Fisele de lucru model incluse in pachetul JATitan, creati suficiente Formulare de decizie
- Pret si Productie pentru fiecare echipa.

JA Titan Online

Intrd pe contul de JA Titan, folosind numele de utilizator si parola primitd de la reprezentanta
locala JA. Pregatiti simularea JA Titan care urmeaza sd o folositi pentru sesiunile doi, patru si
sase, cum a fost explicat in ghidul cu strategia jocului..

Pentru a economisi timp, puteti sa creati numele de utilizator si sd stabiliti parola pentru fiecare
dintre companii. Notati aceasta informatie pentru a o putea transmite elevilor.

Fii pregatit sa conduci pas cu pas grupurile prin trimestrul unu, doi si trei a simuldrii JA Titan.

Timp recomandat

In general, aceastd activitate dureaza in jur de 45 de minute. Solicitati profesorului sa monitorize
durata activitatii.



Materiale

« 1 Afis Junior Achievement

+ 32 Manualul elevului

+ 32 cartonase de nume

+ 32 creioane sau pixuri (neincluse in pachet)
« 1 Afis"Holo-generator”

« 1fisd de decizie — Decizia de pret

« 1fisd de decizie — Decizia de productie

Prezentare

Introducere

Distribuiti manualul de lucru elevilor si cartonagele de nume. Distribuiti fisele de lucru pret si
productie fiecarei afaceri. Spuneti elevilor ca in timpul sesiunii de azi vor lua decizi legate de
pret si productie folosind simularea pe calculator JA Titan. Fisele de decizie fi vor ajutd pe elevi sa
analizeze Rapoartele de Companie si Industrie pentru a putea lua decizii informate.

Creati numele de utizatori ale elevilor si parola. (Vedeti instructiunile in Ghidul de implementare
a simuldrii.)
Recapitulati setarea de pret impreund cu elevii. intrebati de ce afacerile pot alege preturi diferite

pentru bunuri similare. intrebati elevii ce este important de luat in considerare atunci cand se
stabilegte pretul. (Raspuns: competitia si costurile de productie a bunului)

Intrebati elevi cum poate afecta poroductia pretul vanzarile si profitul. Reamintiti elevilor ¢ in
cadrul simuldrii JA Titan productia este cea mai eficienta atunci cand fabrica functioneaza la o
capacitate de 80%. Explicati cd odata ce intrd in simularea JA Titan, vor fi capabili sa vadd capaci-
tatea fabricii lor si sa determine productia de Holo Generatoare cea mai eficientd pentru fiecare
sesiune in parte.

Reamintiti elevilor cd in timpul sesiunii finale vor participa la Comeptitia JA Titan pentru a vedea
cine va deveni JA Titan al industriei. Explicati elevilor cd in sesiunile care preced ultima sesiune
ei vor invdta conceptele necesare castigdrii concursului, dar in acelasi timp vor avea nevoie sd fsi
dezvolte proprile strategii.

Explicati cd in timpul sesiunii de azi vor fi capabili sa foloseasca simularea pe calculator pentru
prima oard.
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Simularea pe Calculator

Elevii vor putea acuma sd joace trei trimestre din simularea computerizatd, perioanda in care vor
lua decizii numai cu privire la pret si productie.

Rugati companiile sd ia fiecare decizile pentru prima perioada folosind formularul de decizie pret
si productie ca un ghid.

Dacd nu afi facut incd acest pas, oferiti fiecarei firme numele de utilizator si parola necesare in-
ceperii programului. Este recomandat ca elevii sa-si noteze aceste date pe manualul lor de lucru
(Dacd securitatea devine o problema puteti rugd elevii sa tind minte parola si numele de utlizator
sinu sa noteze. In orice caz, pregatiti-va sa schimbati parolele pe parcursul programului).

JA Titan online

Rugati firmele sd se conecteze si sa apese cu mouse-ul pe JA Practice Competition (simulare de
exercitiu)

Explicati elevilor functiile fiecarei componente a interfatei folosindu-va de informatile din ghidul
simuldrii

Rugati elevi sd introducd decizile lor legate de pret si productie pentru prima perioada. Fiecare
companie ar trebui sd ia o decizie cu privire la pret si productie fard sa a divulga alegerea facutd
celorlalte afaceri. Explicati mai tarziu, faptul cd afacerile pot lua mai multe decizii, dar in timpul
acestei sesiuni vor putea lua dor decizile legate de pref si productie.

Inchideti manual primul trimestru si examinati rezultatele impreuna cu grupurile de elevi,
rugandu-i pe acestia sa acceseze sectiunea Company and Idustry Reports (Rapoartele de com-
panie si de industrie) din cadrul simuldrii. Dacd aveti la dispozitie o imprimantd, putefi sd scoateti
raportele pe hartie pentru o analiza mai usoara.

Rugati elevii sa citeasca raporatele, pentru a putea lud decizi legate de pret si productie in tri-
mestrul doi. Rugati elevi sd ia decizile pentru trimestrul doi in aceasi maneira in care au facut-o
pentru trimestrul unu. Formularele de decizie pot fi folosite si pentru a lua decizii in trimestrul
al doilea.

Repetati si in trimestrul trei.

Dupa ce toate companiile au luat o decizie, puteti permite optiunile de cercetare si dezvoltare si
marketing pentru urmatoarea perioadd, dupa care inchideti manual sesiunea.

Rugati elevi sa iasd din conturile lor.




Sumar si recapitulare

Discutati impreund cu companiile elevilor rezultatele simuldrii. Au reusit toate echipele sa
ramand pe acelasi loc in toate cele trei perioade? Féra a-si divulga strategiile, rugati echipele s
va spund ce au modificat de-a lungul celor trei perioade. Ce anume urmeaza sa ajusteze pentru
a patra perioadd.

Multumiti elevilor pentru efortul depus si participare. Explicati-le ca in urmdtoarea sesiune vor
discuta despre cercetare si dezvoltare.

Adunati Manualele elevilor, figele de decizie cartonasele de nume, lasati-le in grija profesoarei
pentru a fi folosite urmatoarea sesiune.

Planul sesiunii

Introducere
« Recapitulafi pretul si productia
« Faceti introducerea simuldrii computerizate JA Titan

Activitate

« Rugati grupurile de elevi sa ia decizii in cele trei perioade folosindu-se de informatiile
din manualul elevului, fisele de decizie si rapoartele de companie si industrie.

Sumar si recapitulare

« Recapitulati simularea computerizata JA Titan

« Spunei elevilor ca in urmatoarea sesiune, vor fi introduse conceptele: cercetare si dez-
voltare si marketing, ca si efectul acestora asupra unei afaceri

+ Multumiti elevilor pentru participarea lor
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Sesiunea 3

Noutati

Descriere

Elevii vor lucra la un plan de cercetare si dezvoltare pentru produsul lor. Vor examina deasemena
impactul pe care il are marketingul asupra vanzarilor lor si vor explora strategiile de marketing.

Obiective

Elevii vor fi capabili sd:
« Conceapa un plan de cercetare si dezvoltare;
« Explice modalitatea in care o firmd identificd o piata de desfacere propice i construieste
un studiu de piatd de calitate.
« Explice modul in care marketing-ul afecteaza valoarea vanzdrilor;
« ldentifice strategii cheie de marketing.

Pregatire

Recapitulati activitatea si lista materialelor. Puteti in felul acesta determina de ce materiale aveti
nevoie pentru programul din ziua respectiva.

Dacd este posibil aduceti clasei diferite materiale publicitare care sd promoveze acelasi gen de
produs pentru a exemplifica modalitdtile de promovare a unui produs.

Timp recomandat

Pentru aceasta activitate sunt recomandate 45 de minute. Rugati profesorul sa va ajute sd
cronometrati timpul.

Materiale necesare

« 1banner Junior Achievement;

« 32 Manualul elevului;

« 32 (Cartonase de nume;

« 32 pixuri sau creioane;

« 1 Poster Holo-Generator.

« Reclame (nu suntin pachetul JA-optional)



Timp pentru
introducere:

5 minute

Sfaturi de
predare

Ghidul de startegie

al Competitiei JA
Titan, localizatin
Manualul elevului,
oferd informatji
importante care vor
ajuta elevii sd dezvolte
strategii pe parcursul
simuldrii pe calculator.
Recomanddm ca elevii
sd se familiarizeze cu
Ghidul. Scoateti in
evidentd textul adecvat
temelor abordate

in aceastd lectie si
rugati elevii sd revada
informatjile legate de
urmdtoarea sesiune.

Concepte cheie:

Ciclu de viata al
produsului: Traseul
parcurs de un produs
de la lansarea pe piatd,
[a cregtere, maturitate,
pand la declin.
Cercetare si
dezvoltare:
dezvoltarea si
imbunattirea
produselor, activitdtilor
si serviciilor.
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Prezentare

Introducere

Intampinati elevii prin a le ura bun venit, impartiti manualele elevului si cartonasele cu nume.
Amintiti-le, pe scurt, trimestrele simuldrii pe calculator JA Titan pe care le-ati parcurs in sesiunea
precedenta. Explicafi-le ca pe parcursul sesiunii patru vor continua simularea pe calculator dupa
ce vor invata despre cercetare si dezvoltare si marketing. Pe parcursul sesiunii patru vor avea de
luat 4 decizii pentru fiecare trimestru: pref, produs, cercetare si dezvoltare, marketing.

Reamintiti-le elevilor ca in sesiunea sapte vor participa in Competitia JA Titan. Companiile ele-
vilor vor putea pune in aplicare si dezvolta strategiile lor in cadrul simularii pe calculator a JA
Titan, in sesiunile patru si sase.

Cercetare si dezvoltare

Spuneti-le elevilor de ce 0 companie apeleaza la cercetare si dezvoltare, lucru care duce la reali-
zarea si imbunatatirea activitatilor, produselor si serviciilor.

Explicati-le ca cererea de lungd duratd pentru un produs, depinde in cea mai mare masurd de
produsul insusi si mai putin de vanzator sau campania publicitard care acompaniaza produsul
respectiv. Este putin probabil cd un cumparator nesatisfacut de produsul dumneavoastra va con-
tinua sa il cumpere dacd va gdsi un altul care sd ii poata satisface dorintele in mai mare masurd,
chiar daca dumneavoastra ii faceti mai multa publicitate.

Pentru ca o companie sa isi mentind nivelul cererii crescut, ea investeste bani in cercetarea de
piata i dezvoltarea produselor pentru a imbunatdtii in continuu produsele si pentru a dezvolta
unele noi.

Desenati pe tabld graficul de mai jos.

Ciclul de viata al unui produs

Lansare Cregtere Maturitate Declin Retragere

Sursa: www.marketingteacher.com

Adéugati notatiile pe mésura ce faceti introducerea fiecarui stadiu din viata unui produs. intrebati
elevii ce cred ca se intampla cu profitul unei companii odatd ce produsul atinge faza respectivd.
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Desenati graficul curba in forma de clopot pe mdsurd ce primiti raspunsurile clasei.

Explicati eleviilor ca evolutia unui produs de la lansarea sa pe piatd, la cregtere, maturitate si
apoi declin este cunoascutd ca “ciclul de viata al produsului”. Mentionati faptul cd lungimea si
indltimea curbei variaza in timp, in functie de vanzari si profit.

Scoateti in evidentd faptul ca vénzarile care aratd un anumit nivel al profitului de-a lungul unei
perioade de timp, sunt mdsurate pe un grafic al “ciclului de viata al produsului”.

Dacd ati adus materiale publicitare, acum este momentul sa le prezentati elevilor. Rugati-i pe
elevi sa va explice modul in care produse asemdnatoare se pot diferentia. Puneti accent pe faptul
¢d oricdrui produs sau serviciu de pe piatd i se poate desena un grafic, curbd in formd de clopot,
pentru a vedea in care stadiu al ciclului de viatd se afla: un produs nou (lansarea), cel mai bine
vandut produs (maturitate) sau cand produsul este inlocuit cu unul mai bun (declin).

Intrebati elevii dacd va pot spune metode prin care o firma poate castiga simpatia clientiilor la
lansarea produsului. Acceptati orice propunere justficabila, dar mentionati faptul ca orice firma,
inainte de a lansa un produs, investeste fonduri considerabile in studii de piatd, in timpul perioa-
dei de lansare a produsului.

Explicati faptul ca, foarte multe firme inainte de a crea un produs sau un serviciu de calitate,
identifica mai intai un segment de piata favorabil si apoi metode pentru a intra pe aceasta piata.
Companiile fsi definesc caracteristicile potentialilor consumatori. Analiza populatiei si impartirea
ei in segmente, in scopul identificarii unui anumit tip de consumator, poarta numele de demo-
grafie. Grupul de consumatori cautat poarta numele de public tinta (“tinta de piatd”).

Priviti posterul “Generatorul holografic” impreund cu elevii, explicati-le ce inseamna ciclul de
viatd a unui produs si determinarea indicatorilor demografici ai unei piete pentru a creea un pro-
dus sau pentru a imbundtati unul deja existent, totul facand parte din activitatea de “Cercetare
si dezvoltare’”.

Activitatea de Cercetare si dezvoltare
Rugati elevii sa deschida la pagina 3 in manualul lor de lucru.

Fiecare grup in parte va trebui sd identifice trei produse care au fost inbundtatite de-a lungul
timpului si sd le noteze in spatiile din manualul de lucru. Oferiti elevilor niste exemple pentru
inceput.

« Telefoane (fixe si mobile)
- Formate muzicale (CD-uri sau MP3-uri)

Intrebati fiecare grup ce produse a identificat si notati-le pe tabla.

Rugati fiecare grup sd aleaga cate un produs de pe tabla, aveti grija ca fiecare grup sd isi aleaga
un produs diferit.
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Precizati-le elevilor sa noteze in spatiile aflate in manualul de lucru, la pagina 3, modalitatea
in care produsul a fost imbundtatit si pasii urmati de cdtre firmd pentru a efectua respectivele
imbunatatiri. Au discutat elevii cum producatorul a sesizat nevoia pentru imbunatatirea produ-
sului si cum a testat ideile sale? Lasati grupurilor 5 minute timp de gandire.

Rugati elevii s prezinte clasei ideile lor. Rugati fiecare reprezentatnt al grupului sa identifice un
produs si apoi sa citeasca lista cu pagii care trebuie urmati pentru a-l imbunatatii. Dupa ce toate
grupele au prezentat, spunefi-le faptul ca ceea ce ei tocmai au realizat este un plan de cercetare
si dezvoltare. Un astfel de plan include in mod normal pasii ce trebuie urmati de o companie
pentru a-si dezvolta sau imbunatatii un produs.

Cereti elevilor sa descrie modul in care majoritatea companiilor determind potentiale piete de
desfacere si cum reugesc sd se adreseze acestor segmente. Dupa cateva raspunsuri puneti accent
pe faptul ca orice companie trebuie sd faca cercetari de piatd, evaluand totodatd date despre
preferintele potentialilor consumatori pentru produsele si serviciile lor.

Puneti urmdtoarele intrebari:

« Incare punct al ciclului de viatd al unui produs o companie ar trebui sd demareze
un studiu de piatd.
= Raspuns: Oricand. Este critic ca o astfel de activitate sd fie pornitd la lansarea
produsului pe piatd in scopul formarii unei imagini cat mai cuprinzatoare a stdrii
in care se afla piata de desfacere pentru a isi asigura vanzdrile. Este important
in timpul cregterii pentru a o mentine. Se poate folosi si in timpul maturitatii
pentru a vedea de ce se schimbd o piata si cum ar trebui un producdtor sd isi
schimbe produsul astfel incat sd il mentind mai mult pe piatd. Un studiu de piata
poate fi util si in momentul in care produsul a ajuns in faza de declin, in acest fel
producdtorul realizeaza daca ar trebui sa creeze un nou produs sau sd relanseze
produsul actual pe o piata noua.
« Cuiiii sunt utile studiile de piatd.
= Raspuns: Studiile de piata sunt demarate de companii, dar si de scoli, politicieni,
spitale si librdrii. De fapt, orice tip de organizatie poate avea nevoie de informaii
legate de zona demografica in care opereazd, din motive diferite. In general, un
studiu de piatd are ca scop determinarea opiniilor unor consumatori in legdtura
cu bunuri, servicii, atitudini si convingeri.
« Prin ce metode este realizat un studiu de piata.
= Rdspuns: Focus grupurile reprezinta o metodd comund prin care o companie
poate aduce impreund un grup de oameni pentru a discuta optiunile acestora. 0
altd metoda este sondarea opiniei, cum ar fi spre exemplu chestionarea oameni-
lor in fata unui magazin pentru un sondaj politic. Chestionare trimise prin postd,
administate prin telefon sau care pot fi completate prin intermediul internetului
sunt alte tehnici prin care se pot aduna informafii.
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Marketing

Definiti marketing-ul ca fiind totalitatea proceselor implicate in lansarea unui produs pe piata:
planificarea si executia proiectului produsului, stabilirea pretului, ditribuirea si promovarea. Cu
alte cuvinte tot ceea ce se intdmplad intre productia si vanzarea bunului.

Explicati faptul cd nu este suficient sd ai un produs sau un serviciu bun. Serviciul sau bu-
nul economic pe care il produci trebuie sd fie accesibil cumpadratorului, sa i fie alocat un pret
corespunzator si competitiv, si trebuie sa beneficieze de promovare pentru a aduce un profit vii-
tor. Marketing-ul este asociat cel mai adesea cu procesul de advertising (promovare), in timp ce
advertising-ul este o parte importantd a marketingului, una din multitudinea de componente.
Este deosebit de important ca toatd lumea sa perceapa marketingul drept totalitatea proceselor
ce au loc intre productie si cumparare.

0 metoda eficientd de a intelege acest proces este folosindu-va de cei “4 P” ai marketingului:
produs, pret, plasare (place) si promovare.

« Un produs trebuie sa fie dorit de cdtre consumatori, trebuie sa se ridice la nive-
lul asteptdrilor acestora in ce priveste pretul si calitatea. Rugati elevii sa vd sugereze
modalitdtile pe care le-ar folosi pentru a identifica nevoile si dorintele consumatorilor.

« Potrivit celor discutate in prima sesiune, determinarea pregului este vitald pentru succes.
Pretul trebuie sa acopere costurile productiei si operatiilor adiacente pentru a atinge
punctul de echilibru (pragul minim de rentabilitate). Chiar daca pretul trebuie sd fie
peste acest punct de echilibru, daca acesta este mult prea mare, produsul devine inac-
cesibil financiar.

+ Locul este, de asemenea, o componentd importantd a marketingului. S-ar putea sd fi
auzit de formularea “Location. Location. Location” (amplasare, amplasare, amplasare),
care se aplica la vanzarea de locuinte. Se poate spune cd aceasta este valabild si pentru
afaceri, locatia poate determina modul in care vefi distribui produsul, de exemplu pro-
dusul poate fi furnizat in cantitdti mici unor magazine locale, prin internet, prin inter-
mediul magazinelor virtuale sau cataloagelor prin posta.

+ Promovarea determind adesea succesul unui produs pe piatd, in conditiile in care con-
sumatorul nu va cumpdra un produs dacd nu ii este cunoscut.

Activitatea de Marketing

Impartiti clasa in grupele pe care le-ati stabilit pentru simularea JA Titan. Spuneti-le 3, in con-
tinuare, vor concepe 0 campanie de promovare a produsului. Fiind unul dintre cei“4 P, promo-
varea este foarte importantd pentru aceastd faza a programului.

Rugati elevii sa fsi deschida manualele de lucru la pagina 3. Desemnati pentru fiecare grup un
produs diferit pe care urmeaza sa-| promoveze: masini sport, burger, pantofi sport, canapea,
DVD, jachetd, telefon mobil sau un produs de insandtosire a parului.




Rugati elevii sa scrie produsul ales in spatiul aferent de la pagina 4 din manualul de lucru.

Folosindu-se de instructiunile din manualul elevului, elevii vor construi un plan de promovoare.

1. Creati o fisd de descriere a produsului pe care il alegeti pentru fiecare dintre grupe;
aceastd descriere trebuie sa includa cel putin 4 calitati.

2. Redenumiti produsul, explicati in mod rational de ce ati ales numele respectiv .

3. Identificati doud grupuri de consumatori care credeti ca vor fi atrase de produsul
dumneavoastra. Explicati de ce ati ales categoriile respective.

4. Desemnati sase metode potentiale de advertising. Apoi, selectati trei dintre acestea pe
care le-ati folosi pentru produs si oferiti motive specifice pentru folosirea lor.

Plimbati-va printre elevi, pentru a putea veni in ajutorul lor dacd este nevoie.
Rugati fiecare grup sa isi aleaga un reprezentant care sa prezinte in fata clasei 3 elemente

esentiale ale planului lor. Discutati eventuale elemente interesante si incurajati elevii sd puna
intrebari reprezentantilor grupului in legatura cu planul lor.

Timp pentru Sumar si recapitulare

sumar si

recapitulare Rugati elevii sa repete cei “4 P” (produs, pret, promovare i plasare).

5 minute Intrebati de ce este marketingul un lucru atat de important pentru produs.

Identificati si explicati aspecte aditionale legate de modul in care cercetarea si dezvoltarea
functioneazd in afaceri.

In JA Titan, asemenea unei afaceri reale, cercetarea si dezoltare, precum si marketingul sunt
actiuni ce au efecte benefice in mai multe perioade de timp. 0 investitie consistenta in marke-
tingul Holo-Generatorului duce imediat la cresterea consistentd a vanzarilor dar, spre deosebire
de cheltuielile cu marketingul, o singurad investitie in cercetare si dezvoltare duce la cregterea
vanzarilor timp de mai multe trimestre. Este dificil in a-i ajunge din urmd pe acei competitori
care deja au investit in cercetare si dezvoltare. Companiile elevilor trebuie sd ia in calcul inves-
tirea cat mai din timp in cercetare si dezvoltare, in marketing in mod constant, in startegiile lor
din Competitia JATitan din sesiunea sapte.

Amintiti-le elvilor ca pe parcursul sesiunii urmatoare vor putea sd ia decizii referitoare la pret,
produs, cercetare si dezvoltare si marketing, cu ajutorul Simularii pe calculator JA Titan.

Multumiti inca odatd elevilor pentru participare si strangeti manualele de lucru ale elevilor si
cartonasele de nume si dati-le profesorului.sa le pastreze.
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Planul activitatii:

Introducere

« Salutafi elevii si recapitulati rezultatele din competitia Titan din sesiunea anterioara.
« Distribuiti elevilor manualele de lucru

Activitatea de cercetare si dezvoltare
+ Introduceti cercetarea si dezvoltarea, ciclul de viatd a produsului si termenii de demo-
grafie si tintd de piata
- Impartiti clasa in echipele care formeaza companiile din simularea Titan
« Cereti echipelor sa identifice produsele care au fost imbunatatite de la lansarea lor pe
piata

Activitatea de marketing

« Introduceti termenii de marketing si cei 4P ai marktingului.
« Cereti fecdrui grup sa prezinte si sa explice componentele unui plan de marketing.
« Cereti grupurilor sa completeze planul lor de marketing

Sumar si recapitulare

« Reluati conceptele de cercetare si dezvoltare cu elevii
+ Reluati conceptul de marketing si cei 4 P ai marketingului
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Sesiunea 4

Noutati —

”

Descriere

Elevii vor invata sd ia decizi legate de cercetare si dezvoltare si marketing in cadrul simularii

computerizate JATitan

Obiective

Elevii vor putea sd ia decizii pertinente legate de cercetare si dezvoltare si marketing

Pregatire

Recapitulati sesiunea si lista materalelor. S-ar putea sa doriti sa veniti mai devreme in clasa in
care urmeazd a se desfasura sesiunea pentru a va asigurd cd toate materialele necesare sunt

pregatite.

Inainte de vizita la clasa, alegeti simularea inceputd in sesiunea doi. Elevii vor continua aceastd
simulare in timpul sesiunii. Permiteti luarea tuturor deciziilor mai putin investitia de capital si

S

imu

larea

caritatea. Veti continua sd inchideti etapele manual.

Folosind modelele incluse in pachetul JA Titan, creaaza suficiente formulare de decizie - Pref,
Productie, Cercetare si Dezvoltare si Marketing pentru fiecare afacere.

Fiti pregatit sa conduceti elevii prin perioada patru, cinci si sase a simularii JA Titan. Ar putea fi

necesard schimbarea parolelor de elev.

Timp recomandat

In general, aceasta activitate dureaza in jur de 45 de minute. Cereti profesorului si monitorizeze

durata activitatii.

Materiale

« 1 Afis Junior Achievement
+ 32 Manualul elevului
+ 32 Cartonase de nume

+ 32 Creioane sau pixuri (neincluse in pachet)

« 1 Afis"Holo-Generator”

« 1fisd de decizie — Pret

« 1fisd de decizie - Productie
« 1fisd de decizie - Cercetare si Dezvoltare

« 1fisa de decizie — Marketing




Timpul dedicat Prezentare
introducerii:

10 minute Introducere

Distribuiti manualul de lucru elevilor i cartonagele de nume. Distribuiti fiecarei afaceri, fisele de
Timpul dedicat decizie pentru pret, productie, cercetare si dezvoltare, si marketing. Spuneti elevilor cd in tim-

activitatii pul sesiuni de azi vor lua decizii legate de pret, productie, cercetare si dezvoltare si marketing

de simulare folosind simularea pe calculator JATitan. Figele de decizie ii vor ajuta pe elevi sa analizeze rapoar-

computerizata tele de companie si industrie pentru a putea lua decizii justificate.

SUminte Amintiti elevilor ¢ si-au inregistrat numele de utilizator si parolele. Fiti pregatit sa resetati pa-
rolele daca este necesar.

Sfat pentru Reamintiti elevilor cd in timpul ultimei sesiuni au invdtat despre cercetare si dezvoltare si mar-

predare keting. Rugati-i sa numeasca o reclama care ar putea fi asociata cu produsul lor si sa se adreseze

Printati rapoartele de clientilor vizati de companiile lor. Cum ar putea ei determina daca acest produs ar fi dorit. (prin

companie HNAUSITE " o cetare si dezvoltare)
JATitan din fazaa 3-aa

simularii. Astfelaceste | Spuneti elevilor ¢ in timpul sesiunii de astazi vor folosi tot ce au invatat despre cercetare si
datelevorfimaiusor —  dezvoltare si marketing impreuna cu celelate notiuni invétate in sesiunea |, pentru a putea lua

accesibile elevilorin decizii corecte in simularea JA Titan.
etapaa 4-a.

Reamintiti membrilor echipelor cd in timpul sesiunii VIl isi vor putea pune cunostintele la incer-
care luand decizii in cadrul competitie JA Titan organizatd intre grupurile din clasa.

Activitate-Simularea pe calculator

Rugati-va elevii sa ia decizile pentru perioadal patru folosind fisa de decizie - Pret, Productie,
Cercetare si Dezvoltare si Marketing. Echipele trebuie fie sd aiba la dispozitie rapoartele de com-
panie si industrie printate, fie sd intre pe contul lor de JATitan si sd vizioneze datele de acolo

Rugati elevii sd ia in considerare ce au invafat in legdtura cu setarea pretului si nivelurilor de
productie in timpul sesiunii doi in etapele unu doi si trei. Cereti-le sa isi aminteasca ce au dis-
cutat in timpul sesiunii trei in legdturd cu luarea unor decizii legate de cercetare si dezvoltare,
cat si marketing. Comapaniile pot alege sd ia decizii bazate pe aceste informatii sau pot alege sa
experimenteze cu proprile strategii.

«Pret: Luati in considerare competitia i costurile de productie (pentru a gdsi un punct de
echilibru)

« Productia: Cea mai eficientd productie este de 80% din capacitatea fabricii(procentaj
vizibil in cazul deciziei in cadrul simularii JA Titan.

« (Cercetare si dezvoltare: Investitia de mare amploare in timpul unei etape a simuldrii va avea
impact si asupra etapelor care urmeaza, dar investifiile constante vor mari efectul acesteia

« Marketing: Luati in considerare invetitia de-a lungul fiecarei etape.
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JA Titan online

Rugati firmele sd se conecteze si sa apese cu mouse-ul pe JA Practice Competition (simulare de
exercitiu).

Explicati elevilor functiile fiecarei componente a interfatei folosindu-vd de informatile din ghidul
simuldrii.
Rugati elevii sa introducd decizile lor legate de pret, productie, cercetare si dezvoltare i market-

ing, pentru a patra perioada. Fiecare companie ar trebui sa ia o decizie fara sa a divulga celorlalte
afaceri alegerea facuta.

Inchideti manual perioada patra si examinati rezultatele impreuna cu grupurile de elevi, rugan-
du-i pe acestia sd acceseze sectiunea Rapoartele de companie si de industrie din cadrul simuldrii.
Dacd aveti la dispozitie o imprimantd, puteti sd scoatefi raportele pe hartie pentru o analizd mai
usoara.

Rugati elevii sd citeasca raporatele, pentru a putea lua decizii in perioada cinci. Rugati elevi sa ia
deciziile pentru perioada cinci in aceasi maneira in care au facu-o pentru perioada patru. Formu-
larele de decizie pot fi folosite si pentru a lua decizii in perioada a doua.

Repetati si in perioada sase.

Dupa ce toate companiile au luat o decizie, puteti permite optiunile de cercetare si dezvoltare si
marketing pentru urmatoarea perioadd, dupd care inchideti manual sesiunea.

Rugati elevi sd iasa din conturile lor.

Sumar si recapitulare

Discutati impreund cu elevii rezultatele simuldrii. Au reusit toate echipele sa ramand pe acelasi
loc in toate cele trei perioade? Fara a-si divulga strategiile, rugati echipele sa va spuna ce au
modificat de-a lungul celor trei etape. Dacd scorul unei echipe a crescut sau a scazut dramatic,
ce a fost imbunatatit sau cum ar putea fi imbunatatita situatie pentru sesiunea urmatoare? Ce ar
dori sd ajusteze pentru perioada finald?

Multumiti elevilor pentru efortul depus si participare. Explicati-le cd in urmdtoarea sesiune vor
discuta despre Investitia de capital si despre Caritate

Adunati manualele elevilor, fisele de decizie si cartonasele de nume, i lasati-le in grija profeso-
rului pentru a putea fi folosite in urmatoarea sesiune.




Planul sesiunii

Introducere

« Recapitulati Cercetarea si dezvoltarea si marketingul
- Amintiti elevilor de sesiunea Il i de simularea computerizata JA Titan

Activitate
« Rugati grupurile de elevi sa ia decizii in cele trei perioade folosindu-se de informatiile
din manualul elevului, figele de decizie si Rapoartele de comanda si industrie.

Sumar si recapitulare
Recapitulati Simularea computerizata JA Titan
« Spuneti elevilor cd in urmdtoarea sesiune vor fi introduse si conceptele de Investitie de
capital, Caritate si Marketing si efectul acestora asupra unei afaceri.
« Multumiti elevilor pentru participarea lor
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Sesiunea 5
Fa o investitie

Descriere

Elevii vor invdta sd ia decizii legate de investitia de capital si modalitatea de promovare a cresterii
afacerii prin investitie de capital si vor inelege de ce companiile decid sa facd acte de caritate.

Obiective

Elevii vor putea sd:

- Inteleaga diferenta dintre modurile in care fiecare afacere foloseste investitia de capital;

« Ofere recomandari in legatura cu investitia de capital bazandu-se pe parametrii dati.

« Defineascd activitatea de caritate si sa explice de ce companiile iau decizia de a imparti
resursele lor.

Pregatire
Revedeti activitatea si verificati lista materialelor. In felul acesta, puteti determina de ce mate-
riale aveti nevoie pentru programul din ziua respectiva.

Rugati profesorul sd va recomande ce elevi ar fi potriviti pentru a forma un comitet de investi-
tori.

Timp recomandat

Pentru desfasurarea aceastei activitati sunt recomandate 45 de minute. Rugati profesorul sa va
ajute sd cronometrafi timpul.

Materiale

«1banner Junior Achievement;

« 32 Manualul elevului;

+ 32 (artonase de nume;

« 32 pixuri sau creioane (nu sunt incluse in setul de materiale furnizat de JA Titan);
« 1 Poster Holo Generator.



Timp pentru
introducere:

5 minute

Concepte cheie

Investitie de capital
- bani folositi pentru
constructia unor cladiri,
unelte sau masini in
scopul producerii unor
bunuri sau servicii.
Flux de numerar

- cantitatea de bani
care intrd si iese dintr-o
afacere, in timpul
afacerilor requlate.

Sfaturi de
predare

Ghidul de startegie

al Competitiei JA
Titan, localizatin
Manualul elevului,
oferd informati
importante care vor
ajuta elevii sd dezvolte
strategii pe parcursul
simuldrii pe calculator.
Recomanddm ca elevii
sd se familiarizeze cu
Ghidul.

Scoatetiin evidentd
textul adecvat temelor
abordate in aceastd
lectie si rugati elevii

sd revadd informatiile
legate de urmdtoarea
sesiune.

Investitia de
capital
Timp pentru
activitate

45 minute

40

Prezentare

Introducere

Intampinati elevii prin a le ura bun venit. Explicati-le 3, pana in momentul de fata, au avut de a
face cu investii care implicau sume de bani relativ mici. Banii consumati pana in acest punct au
provenit din investitia initiald sau din fondurile produse din vanzarea generatorului holografic.
Definiti fluxul de numerar ca fiind acele fonduri care intrd si ies din afacere in timpul operatiunilor
curente ale unei astfel de organizaii.

Explicati elevilor cd in acest moment le va fi data posibilitatea ludrii unei decizii care pentru a fi
aplicatd va necesita fonduri substantiale si, deci, va creste rata fluxului de numerar. in concluzie,
elevii vor fi nevoiti sa convingd un comitet de investitori, sa investeasca o suma in afacerea lor.
Intrebati elevii cum ar proceda ei.

Scrieti toate raspunsurile pe tabla.

Explicati faptul ca investitorii pot fi actionari, detinatori de obligatiuni sau institiutii financiare.
Banii investiti de acestia poartd numele de capital de investitii, bani platiti pentru cumpdrarea
cladirilor, uneltelor sau maginilor necesare crearii bunurilor si servicilor. Folositi posterul “Gene-
ratorul Holografic” pentru a defini conceptul de investitie de capital.

Intrebati-va elevii de ce acestia ar dori s-si mareasca capitalul investit pentru afacerile lor. Notati
raspunsurile lor pe tabla. Un motiv ar fi cresterea capacitatii de productie, in scopul fabricarii
unui numdr mai mare de generatoare holografice, acest lucru insemnénd nevoia de mai multe
cladiri, unelte, echipamente.

Intrebati de ce investitorii ar trebui s3 aleaga sa investeasca in afacerea lor.

Activitate - Investitia de capital
Distribuiti elevilor manualele de lucru si cartonagele de nume.

Imprtiti clasa in grupele de lucru Simularea JA Titan si rugati elevii s deschidd manualele la
pagina 5.

1. Revizuiti instructiunile din manualul de lucru cu elevii si explicati faptul cd fiecare grup
va fi responsabil sd facd o prezentare, care sd cuprindd minim patru motive pentru care
investitorii ar trebui sa le ofere capitalul de investit. Acordati fiecdrei grupe in parte 10
minute pentru a isi completa activitatea din manualul de lucru si incd 4 minute pentru
a-5i pregati prezentarea.

2. Explicafi-le faptul ca o prezentare bine pusa la punct este vitald asigurdrii unui capital
de investitii. Dacd aveti experienta cu astfel de activitati, oferiti elevilor dumneavoastra
informatii in legatura cu acest proces.
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3. Tngrup discutati fisa de activitate. Fie selectati cate o persona din fiecare grup, fie rugati
fiecare grup sa isi desemneze un reprezentant, pentru a jucd rolul membrilor comitetu-
[ui. Aranjati niste scaune pentru membrii comitetului.

4. Rugati membrii comitetului s ia loc si oferiti-le urmatoarele instructiuni:

a. Roagd fiecare membru al comitetului sa isi deschida manualul de lucru la pagina
6, pentru a citi “Instructiunile adresate comitetului de investitie”. Explicati-le fap-
tul ca rolul comitetului va fi sd determine cat de mult din capitalul lor limitat va
putea fi investit in fiecare afacere.

b. Rugati comitetul sa aleagd un presedinte. Rugati presedintele sa deschida manu-
alul de lucru la pagina 7 i sa citeascd nota adresata presedintelui; informati-I c
rolul sdu este de a supraveghea comitetul, de a regiza prezentarile si de a orga-
niza procesul final de votare.

¢ Fiti siguri ca unul din membrii comitetului tine cont de trecerea timpului. Nici una
dintre prezentdri nu poate fi mai lunga de 4 minute.

5. Rugati clasa s pastreze linistea pe parcursul prezentarii si in timpul in care comitetul ia
decizia finald.

6. Dupa ce toate grupurile si-au facut prezentarea, rugati comitetul sa isi prezinte decizia.
Acordati comitetului cateva minute de gandire. Rugati apoi comitetul sa anunte rezul-
tatele.

Odatd anuntatd decizia rugati comitetul sa se intoarca la grupul lor. Rugati elevii sa va spuna
de ce au facut alegerea respectiva. Considera ca decizia lor a fost cea mai bund avand in vedere
limitele impuse de instructiuni?

Activitate caritabila

Explicati elevilor faptul ca in ceea ce urmeaza se vor focaliza asupra conducerii unei activitati co-
munitare, familiarizandu-se cu costurile si beneficiile unei astfel de activitati. Explicati faptul ca
multe afaceri aleg sa facd parte din comunitatea locald, sau se implica in activitti la o scard mai
larga prin caritate, efort prin care se cautd imbundtatirea modului de viatd a unei comunitati/
grup social, prin fonduri materiale, monetare sau timp. Folositi posterul “Generatorul Holografic”
pentru a defini acest concept mai bine.

Intrebati elevii daca ei cunosc o afacere care este implicatd in caritate, in ce fel si cine anume a
beneficiat in urmd activitatiilor respective.

Rugati elevii sd deschida manualele la pagina 8 si sd citeasca urmdtorul scenariu:

« (and afacerea mergea hine compania s-a angajat intr-un program de asistare a scolilor
locale, dondnd o mica parte din profitul firmei. Acum, cand profiturile au scazut, de-
partamanetul de finante sfatuieste conducerea companiei sa renunte la implementarea
programului.




« Ceresponabilitate aveti fatd de angajati? Clienti? Actionari? Comunitatea voastra?

Oferiti-le elevilor 5 minute timp de gandire, in care sa discute scenariul si sa ajungd la o decizie.
Rugati fiecare grup sd isi aleagd un reprezentatnt care sa prezinte decizia.

Observati diferentele dintre decizii si intrebati elevii de ce au ajuns la aceste concluzii.

Sumar si recapitulare

Dacd este posibil identificati si explicati modul in care sunt luate deciziile legate de investitiile de
capital in organizatia dumneavoastrd si de ce sunt atat de importante.

Rugati-i pe elevi sd precizeze cateva din motivele pentru care acegtia ar dori sa investeascd intr-o
afacere. De ce considera acest pas a fi unul potrivit?

Intrebati elevii care considera ci sunt beneficiile aduse de activitatea de caritate a unei organizatii.
Dacd o afacere contribuie la bundstarea comunitdtii atunci aceasta comunitate va privi compania
intr-o lumind mai bund? De ce?

Spuneti-le elevilor ca pe parcursul sesiunii urmatoare vor putea sd ia decizii de investire de capi-
tal si caritate (doar pentru versiunea online). Vor putea deasemenea sa ia in continuare decizii
privind pretul, productia, cercetarea si dezvoltarea si marketingul. Explicati-le ca urmdtoarea
sesiune va finaliza competitia de exersare JATitan.

Reamintiti-le elevilor ca pe parcursul sesiunii finale, vor participa in Competitia JA Titan

Pentru a vedea cine va deveni JA Titan al Industriei. Explicati-le elevilor cd sesiunile de dinaintea
sesiunii finale i vor invdta ce trebuie sa faca pentru a castiga, insd trebuie deasemenea sa isi
dezvolte propriile strategii.

Multumiti elevilor pentru participare.

Strangeti manualele de lucru si cartonasele de nume si inmanati-le profesorului.
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Planul sesiunii

Introducere

» Salutai elevii. Recapitulati sesiunea anterioard.
« Introduceti conceptele de investitie de capital si termenul de flux de numerar.

Activitatea de investitie de capital
« Distribuiti manualele elevului si cartonagele de nume.
- Impartiti clasa in grupele pentru simularea JA Titan.
« Cereti grupelor sa dezvolte o prezentare pentru un comitet de analizd a investitiei
« Desemnati un elev din fiecare grup sa fie unul dintre membrii comitetului de analiza
« Permiteti fiecarui grup sa isi faca prezentarea si comitetului sd ia decizia
« Discutafi decizia comitetului de analiza cu elevii

Activitatea de donatie de caritate

« Introduceti concepul de donatie de caritate
- Grupurile de afaceri desfagoara activitatea de donatie pentru caritate.
« Cereti celui desemnat de grup sd prezinte decizia

Sumar si recapitulare
« Recapitulati conceptele de investitie de capital si donatie in scop caritabil

Oportunitati suplimentare de invatare:

Completati activitatea “pregatirea datelor” aflatd la pagina 8 a manualului de lucru a elevului.
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Sesiunea 6

Fa o investitie — Simularea

Descriere

Elevi vor invata sd ia decizii legate de Investitia de capital si caritate in cadrul simuldrii compute-
rizate JA Titan.

Obiective

Elevii vor putea sd:

« la decizii punand in aplicare cunostintele lor legate de afacerea simulata
« Foloseasca ceea ce au invdtat despre pret, productie, cercetare si dezvoltare, marketing,
investitie de capital, pentru a lua decizii folosind simularea computerizatd JA Titan

Pregatire

Recapitulati sesiunea si lista materialelor. S-ar putea sa doriti sa veniti mai devreme in sala in
care urmeazd a se desfasura sesiunea pentru a vd asigura ca toate materialele necesare sunt
pregatite.

Fiti pregatit sa conduceti elevii prin perioada sapte, opt si noud a simuldrii JA Titan. Ar putea fi
necesard schimbarea parolelor de elev.

Inainte de vizita la clasd, alegeti simularea inceputd in sesiunea doi. Elevii vor continua aceasta

simulare in timpul sesiunii. Permiteti luarea tuturor deciziilor din joc. Veti continua sd inchideti
etapele manual.

Folosind modelele incluse in pachetul JA Titan, asigurati suficiente formulare de decizie pentru:
Pret, Productie, Cercetare si Dezvoltare, Marketing, Investita de capital si Caritate, pentru fiecare
afacere.

Timp recomandat

In general, aceasta activitate dureaza in jur de 45 de minute. Solicitati profesorului sa monitorize
durata activitatii.



Timp inroducere
10 de minute

Simulare pe
computer
30 de minute

Sfaturi pentru
predare:

Dacd aveti timp
disponibil puteti mari
numarul de perioade
la mai mult de noud,
cum este recomandat,
inainte sau fn timpul
sesiunil.

Nu mai datj elevilor foi
de decizie'n perioada
anoua, pentru

a-si dezvolta propriile
strategii

46

Materiale

« 1 Afig Junior Achievement

+ 32 Manualul elevului

« 32 (artonase de nume

+ 32 Creioane sau pixuri (neincluse in pachet)
+ 1Afis “Holo Generator”

+1Un set complet de fise de decizie

Prezentare

Introducere

Distribuiti manualul de lucru al elevilor si cartonagele de nume. Distribuiti fiecdrei afaceri fisele
de decizie : Pret, Productie, Cercetare si Dezvoltare, si Marketing. Spuneti elevilor ca in timpul se-
siuni de azi vor lua decizii legate de pret, productie, cercetare si dezvoltare si marketing folosind
simularea pe calculator JATitan. Fisele de decizie ii vor ajutd pe elevi sa analizeze rapoartele de
companie si industrie pentru a putea lud decizi informate.

Amintiti elevilor cd si-au inregistrat numele de utilizator si parolele. Fiti pregatit sa resetati pa-
rolele dacd este necessar.

Reaminti elevilor ca in sesiunea anterioara au invatat despre rolulde investitlor de capital i de-
spre caritate. Rugati-i sa identifice motivul pentru care investitorii ar putea dori sa investeascd in
afacerea lor cu Holo Generatoare. intreba;i de ce ar avea nevoie de bani de la un investitor, cum
ar pléti investita. Intrebati de ce ar alege o companie sa investeasca in comunitatea locala prin
acte de caritate, si cum ar face investitia respectiva.

Spunefi elevilor ca in timpul sesiunii de azi vor exersa luarea decizilor folosindu-se de simularea
computerizata JA Titan. Pentru prima oard le va fi permis sa ia decizi cu privire la tofi factorii
prezenti in simulare, in acelasi timp trebuie sd ia in considerare modul in care o decizie legatd
de o variabila poate afecta o alta. Spuneti-le ca vor putea gasi indicii importante in raportul
companiei si industriei aflat in cadrul simularii JA Titan.

Activitate - Simularea pe calculator

Rugati-va elevii sd ia decizile pentru perioada patru folosind Fisa de decizie : Pret, Productie,
Cercetare si Dezvoltare, Marketing, Investite de capital si Caritate. Echipele trebuie fie sa aibd la
dispozitie rapoartele de companie si industrie printate, fie sd intre pe contul lor de JA Titan si s
vada datele de acolo.

Rugati elevii sa ia in considerare ce au invatat in legaturd cu setarea prefului si nivelului de
productie, a cheltuielilor cu cercetarea si dezvoltarea si marketingul. in timpul sesiunii doi si
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patru, in perioadele unu, doi, trei, patru, cinci si sase. Cereti-le sa isi aminteascad ce au discutat
in timpul sesiunii trei in legdtura cu luarea unor decizii legate de cercetare si dezvoltare, cat si
marketing.

Amintiti elevilor cd in timpul ultimei sesiuni vor participa la competitia JA Titan pentru a vedea
cine va deveni JA Titan al Industriei. Explicati elevilor ca sesiunile care o preced pe aceasta le
oferd cunostinte necesare castigarii acestei ultime faze, dar ca, in acelasi timp, vor fi nevoiti s isi
dezvolte proprile strategii pentru a progresa.

Sumar si recapitulare

La sfarsitul perioadei a noua, Competita JA Titan-Competitie de exercitiu se va inchide.
Recapitulati rezultatele impreund cu elevi. Rugati companiile sa ii spund opinile legate de rezul-
tatele de pand acum. Cum si-ar putea imbunati performantele? Ce ar trebui sd schimbe pentru
sesiunea VI, cand va avea loc competitia pentru titlul Titan al Industriei

Multumiti elevilor pentru participarea lor.

Adunati Manualele elevilor, fisele de decizie si cartonasele de nume, si lasati-le in grija profeso-
rului pentru a putea fi folosite in urmatoarea sesiune

Planul sesiunii

Introducere

+ Recapitulafi: Investia de capital si caritatea
« Amintiti elevilor de simularea computerizata JA Titan

Activitate

« Rugati grupurile de elevi sd ia decizii in cele trei perioade, folosindu-se de informatiile
din manualul elevului, fisele de decizie si Rapoartele de companie si industrie.

Sumar si Recapitulare

« Recapitulati :Simularea computerizatd JA Titan

« Spuneti elevilor ca in urmdtoarea sesiune,vor participa la competita la clasd JA Titan
pentru a determina cine va fi Titanul Industriei

+ Multumiti elevilor pentru participarea lor
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Sesiunea 7

Titanii Industriei — Competitia

Descriere

Folosind cunostintele obtinute in sesiunile precedente, elevii vor concura pentru a deveni Titanii
industriei.

Obiective

Elevii vor fi capabili sa:

« inteleged modul in care o decizie afecteaza performantele unei afaceri;
« reactioneze la deciziile luate de alte afaceri.

Pregatire
Pregatiti simularea JA Titan “Titanii industriei” a celor 8 companii (in functie de numarul de elevi)

care concureaza in simularea de 6 trimestre, fiecare sectiune incheindu-se dupa 5 minute (pen-
tru mai multe detalii consulta “Ghidul simularii” din “Manualul elevului”).

Dacd elevii completeaza pre-testul, pregatiti impreund cu profesorul post-testul. Raspunsurile
se afla la pagina a 4 a ghidului. Comparati rezultatele pre-testului cu cele ale post-testului si
comunicati rezultatele reprezentantei locale JA.

Consultati-va inainte cu profesorul cum se distribuie certificatele de absolvire la sfarsitul sesiunii.
Verificati daca ati semnat fiecare certificat si ca ati scris corect numele elevilor. Rugati deaseme-
nea profesorul sa semneze certificatele.

Timp recomandat

Pentru aceasta activitate sunt recomandate 45 de minute. Rugati profesorul sa va ajute cu crono-
metrarea timpului.

Materiale
« 1banner Junior Achievement;
« Scrisoarea elevului;
« 32 (artonase de nume;
« 32 pixuri sau creioane (nu sunt incluse in setul de materiale furnizate de Junior Achieve-
ment);
« 1Licenta on line JATitan;
« 1 Poster Holo Generator.
« 32 Certificate de absolvire



Prezentare

Introducere

Salutati elevii urdndu-le bun venit la acest ultim stadiu al programului JA Titan. Explicafi-le cain
cadrul acestei activitati vor folosi tot ceea ce au invdtat de-a lungul programului.

Scopul fiecdrei afaceri este de a fi incoronata ca Titan al Industriei.

Rugati elevii sd dea la pagina 10 din “Manualul elevului” pentru a revedea “Ghidul de Strategie
al Competitiei JATitan". Spuneti-le elevilor sa discute intre ei despre strategia pentru a castiga JA
Titanii Industriei prin intermediul afacerilor lor.

Puneti la dispozitia elevilor fisle de lucru pentru decizii pe tot parcursul Competitiei JA Titanii
Industriei.

Activitate - Simularea pe calculator

Oferiti noile parole elevilor, daca este cazul. Rugati fiecare companie sa intre in conturile ei i sd
apese pe titlul JA Titan Challange. Explicati-le faptul ca au 5 minute in care trebuie sd ajungd la o
decizie pentru fiecare segment al simuldrii.

Nu le comunicati elevilor numdrul perioadelor. Reamintiti-le elevilor faptul ¢a isi pot consulta
rapoartele companiei si industriei, pentru a-si monitoriza propriile decizii si, in acelagi timp, ca sd
analizeze si progresul competitiei.

Incurajati-va elevii sa se foloseasca de “Ghidul de Strategie al Competitiei JA Titan"aflat la pagina
9 a manualului de lucru.

Felicitati castigatorii “Titanii industriei”.

Sumar si recapitulare

0data ce ati concluzionat programul, revizuiti performantele fiecarei afaceri. intrebati elevii ce a
mers bine, si ce nu. Ar mai schimba ceva din ce au facut dacd ar putea participa din nou?

Din moment ce aceasta va fi vizita dumneavoastra finala, discutati cu elevii despre experientele din
cadrul acestor cursuri. Mentionati ca ati apreciat sa lucrati atat cu ei, cat si cu domnii profesorii.

Multumiti elevilor pentru participare i distribuiti certificate Junior Achievement si Scrisoarea
pentru elev. Rugati elevii sd citeasca Scisoarea pentru elev pentru a afla mai multe despre
oprtunitdtile de participare in programele Titan si Junior Achievement.
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« Salutati elevii si recapitulati pe scurt sesiunea anterioara
« Urati-le bun venit la competitia JA Titan

Activitate

Distribuiti cartonagele de nume

Rugati fiecare companie sa intre in conturile i si sa apese pe titlul JATitan Challange.
Explicati-le faptul cd au 5 minute in care trebuie sa ajungad la o decizie pentru fiecare
segment al simularii

Nu le comunicati elevilor numarul perioadelor

Revedeti rapoartele de companie si de industrie cu elevii. Pe baza lor se va desemna
Titanul Industriei si se va incheia competitia.

Sumar si recapitulare
Recapitulati rezultatele competitiei
Felicitati afacerea acre a castigat titlul de Titan al Industriei
Distribuiti certificatele de absolvire
Multumiti elevilor pentru participare




Glosar

(aritate

Donatie care are ca scop imbundtatirea calitatii
vietii umanitatii.

Cei “4 P” ai marketingului

Produs, plasare, pret si promovare.

Cercetare de piata

Acumularea de cunostinte in scopul evaludrii
datelor pentru stabilirea preferintelor con-
sumatorilor legate de un produs sau un ser-
viciu.

Cercetare si dezvoltare

Procesul prin care sunt facute cercetdri pen-
tru a determina eventuale posibilitati de a
imbunatdtii un produs.

Ciclul de viata al unui produs

Progresia unui produs de la momentul in
care a fost introdus pana la maturitate si apoi
declin.

Costuri fixe

Costuri care nu se schimba indiferent de canti-
tatea in care este produs un bun.

Costuri variabile

Costuri care se schimba in functie de viteza
procesului de productie sau cantitatea de
bunuri.

Demografie

Analiza populatiei, si impartirea ei in seg-
mente, in scopul identificdrii unui anumit tip
de consumator.

Flux de numerar

(antitatea de bani care intrd si iese dintr-o
afacere, in timpul afacerilor curente.

Fenomenul de saturatie/Legea randa-
mentelor descrescatoare

Marirea cantitdtii de resurse variabile la
aceleasi resurse fixe, care se soldeazd cu o pro-
ductivitate in scadere.

Investitia de capital

Bani folositi pentru constructia unor cladiri,
unelte sau masini in scopul producerii unor
bunuri sau servici.

Marketing

Procesul de planificare si executare a proiectu-
lui unui produs, stabilirea unui pret, distri-
buirea si promovarea sa.

Punct de echilibru/prag minim de
rentabilitate

Acel punct in care veniturile generate de
vanzdri egaleaza pretul produciiei.

Pret

Valoare in bani a unui bun sau a unui serviciu.

Productie

Procesul prin care sunt transformate resurse
brute in bunuri care satisfac nevoile sau
dorintele unor consumatori.

Publicul tinta/Tinta de piata
Un anumit grup demografic de care o firma
este interesatd in scopul vanzarii unui produs.

Resurse

Un lucru de valoare care satisface o nevoie.

<A TiTRHAN
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Educatie economica
Educatie antreprenoriala

L
rcF Educatie financiara
Educatie ptr. orientare

practica si
moderna

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

International Graduate Fair
Romanian Business Hall of Fame®

Global Entrepreneurship Week

www.ja.org

WWW.ja-ye.o
www.antreprenoriat.org
www.studentcenter.ro
www.voluntarcenter.ro

Junior Achievement Romdnia
o (alea Victoriei 155, Bldg D1, Tronson 6, 010073, Bucuresti, Roménia,
Tel.+40 213123194, +4021312 3066, +4021315 1155, +40213151178,
Fax: +40 21 315 60 43, Mobil: +-40730 330 885
E-mail: officed ia.ong; Web: www. org
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EDUCATIE ECONOMICA

Orasul nostru

Maoi in Eurapa

Descoperd economia

Simulare economicd §i manageriald pe computer — Titan
Economie aplicati

Eco-nomia

Etica in afaceri

o B

Comunitatea noastri

Este afacerea mea

Piaga §i comergul
Compania

START! Business

Afaceri in turism

54 fii lider

Enterprise without borders
IT pentru afaceri
Matematici pentru afaceri

EDUCATIE FINANCIARA

Maoi ingine

Sensul banilor

Banii i bugetul

Finantele mele

Bancile 5i sistemul bancar
Piata de capital

EDUCATIE PENTRU ORIENTARE PROFESIONALA

Familia mea

Economia si succesul
Prevenirea abandenului scolar
Succesul profesional

Junior
Achievement”
Young
Enterprise
ISBM 978-973-88494-2-6 R © M A N 1 A

wWww.jaromania.org






