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PROIECT DE PROGRAMA PENTRU OPTIONAL

Denumirea modulului: TITAN. SIMULARE ECONOMICA PE COMPUTER

Tipul: C.D.S., construit; aria curriculard OM SI SOCIETATE
Clasa: a Xl-a

Durata: un semestru (semestrul I, in conjunctie cu implementarea modulului Bénci in
actiune. Simulare pe computer in semestrul al 11-lea)

Numar de ore pe saptamana: 1
Autor: Junior Achievement Romania

Institutia de invatamant:

CUPRINS

I. Nota de prezentare

I1.Bibliografie

I11. Unitati de continut

IV. Concepte si competente dezvoltate

V. Obiective de referinta si exemple de activitati de invatare

V1. Planificare calendaristica

NOTA DE PREZENTARE

Curriculumul pentru aceasta disciplina optionala raspunde cerintelor de strategie
si finalitate ale procesului educational formulate in Legea Educatiei, dar in primul
rand nevoii de educatie economica pentru sprijinirea tinerilor in adaptarea cu succes la
mecanismele economiei de piata.

Titan este o simulare pe calculator care pune in competitie companii de elevi
care produc si vand un produs virtual. Elevii sunt stimulati sa castige competitia in
ceea ce priveste profitul, vanzarile si cota de piata. Datele generate de program ofera
participantilor multe oportunitati de a practica citirea si interpretarea rapoartelor
financiare de industrie si de companie.
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Competitia motiveaza elevii sa se gandeasca la elementele fundamentale ale
productiei, ale marketingului si ale resurselor financiare ale companiei si sa le coreleze
cu principiile economice si institutiile economice pe care le-au studiat. De-a lungul
simularii, elevii vor stabili un pret pentru produsele lor, vor determina niveluri de
productie, vor planifica bugetele de marketing si de cercetare-dezvoltare si vor investi
pentru dezvoltarea afacerii. Tntrucat aceste decizii necesitd planificare si gandire
analitica, Titan este atdt o competitie antrenantd, cat si un instrument puternic de
predare.

Programul 1l ajuta pe elev sa inteleaga sistemul economiei de piata, rolul
proprietatii private, a sistemului de preturi si concurenta, dezvolta aptitudinile necesare
pentru luarea de decizii, le permite elevilor sa exploreze oportunititi de carierd si le
asigura experienta directa in operarea unei societati comerciale, a unei afaceri.

Optionalul este conceput pe baza programului si curriculumului similar din
SUA.

Junior Achievement (organizatie nonprofit fondata in 1919 in SUA) contribuie la
educarea economica si in spiritul liberei initiative a tinerilor liceeni prin oferirea de
manuale, programe pentru computer, ghid pentru profesori. La terminarea fiecarui
modul al cursului se acorda certificate fiecarui elev. Profesorul hotaraste, impreuna cu
conducerea scolii, modul cel mai potrivit de distribuire a certificatelor si incurajeaza
elevii sa le arate membrilor familiei.

BIBLIOGRAFIE:

Materialele (set complet pentru o clasd) sunt puse la dispozitie de catre Junior
Achievement Romania:

1. Ghidul profesorului
2. Manualul elevului

3. Acces gratuit soft Titan
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UNITATI DE CONTINUT

Materia

Tema

Titan.

Simulare economica pe computer

Stabilirea productiei si a pretului
Tinerii Tnvata cum afecteaza pretul si
productia performanta unei companii.
Stabilirea pretului si a productiei.
Simulare

Tinerii utilizeaza simularea pe computer
pentru stabilirea pretului si a cantitatii de
productie.

Planificare, dezvoltare si marketing
Tinerii fac un plan de cercetare si
dezvoltare pentru afacerea lor. Stabilesc,
de asemenea, impactul marketingului
asupra vanzarilor si adopta diferite strategii
de marketing.

Planificare, dezvoltare si marketing.
Simulare

Elevii utilizeaza simularea pe computer
pentru a lua decizii de marketing si
dezvoltare.

Investitiile

Elevii invata sa ia decizii de investitie si de
responsabilitate sociala.

Investitiile. Simulare

Tinerii iau decizii de dezvoltare si de
investitie in cauze caritabile, cu ajutorul
simularii.

Competitia pe piata

Tinerii intrd Tn competitie pe piatd cu
ajutorul informatiilor din lectiile
anterioare.
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CONCEPTE S1 COMPETENTE DEZVOLTATE

Concepte dezvoltate

Competente dezvoltate

Alocarea resurselor
Beneficiile schimbului
Cercetare

Concurenta

Cost

Decizie

Decizii guvernamentale
Dezvoltare

Institutii

Investitie

Marketing

Piete

Politici fiscale, monetare
Preturi

Productivitate
Productie

Rata dobanzii
Stimulente

Venit

1. Utilizarea conceptelor specifice stiintelor
sociale pentru organizarea demersurilor de
cunoastere si explicare a unor fapte, evenimente,
procese din viata reala

2. Aplicarea cunostintelor specifice stiintelor
sociale Tn rezolvarea unor situatii-problema,
precum si in analizarea posibilitatilor personale
de dezvoltare

3. Cooperarea cu ceilalti in rezolvarea unor
probleme teoretice si practice, in cadrul
diferitelor grupuri

4. Manifestarea unui comportament social activ
si responsabil, adecvat unei lumi in schimbare

5. Participarea la luarea deciziilor si la
rezolvarea problemelor comunitatii

6. Exprimarea caracteristicilor matematice
cantitative sau calitative ale unei situatii concrete
7. Analiza de situatii-problema in scopul
descoperirii de strategii pentru optimizarea
solutiilor

8. Dezvoltarea deprinderilor moderne de
utilizator IT

9. Cunoasterea modului de utilizare a unor medii
informatice de lucru
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OBIECTIVE DE REFERINTA S| EXEMPLE ALE ACTIVITATII DE

INVATARE

1. Tntelegerea principiilor economice care asiguri functionarea economiei de piati si
utilizarea lor Tn fundamentarea deciziilor la nivel micro si macroeconomic

Obiective de referinta

Exemple de activizati de invatare

1. Interpretarea, evaluarea, intele-
gerea informatiilor din texte

Elevii interpreteaza rezultatele financiare ale companiei,
care sintetizeaza Contul de profit si pierdere si Bilantul

2. Utilizarea conceptelor econo-
mice si de afaceri Tntr-o simulare
prin care inteleg modul in care
deciziile luate de o companie
afecteaza bilantul final.

Elevii calculeaza indicele de peformanta

al companiei.

Elevii iau deciziile cu privire la productie exprimata in
unitati, cheltuielile de marketing, investitiile de
capital, cheltuielile cu cercetarea-dezvoltarea indica-
torilor statistici importanti despre activitatea fiecarei
companii.

Elevii interpreteaza rezultatele financiare ale companiei
care sintetizeaza contul de profit si pierdere si bilantul.

3. Explicarea proceselor implicate n
distribuirea produselor catre
consumatori, a activitatilor de
marketing ca elemente esentiale in
functionarea unei afaceri.

Elevii iau decizii de marketing

4. Aplicarea unor strategii de
pret si  productie analizand
schimbarile n politicile

guvernamentale.

Elevii evalueaza consecintele modificarii conditiilor
economice — sugestii pentru alternarea conditiilor
economice ipotetice Tn simulare cu exemple de creare a
unei expansiuni i a unei recesiuni — simularea unei
varietati de situatii economice.

Decizia de pret.

5. Decizia implica analiza relatiei
cost marginal — beneficiu marginal.

Elevii analizeaza datele din rapoarte si decid productia
exprimata in unitati, cheltuielile de marketing,
investitiile de capital, cheltuielile cu cercetarea-
dezvoltarea.

Elevii calculeaza si interpreteza indicele de peformanta
— un factor multiplu alternativ Profitului nedistribuit
pentru a evalua succesul simularii (profit nedistribuit,
Potentialul Cererii, Potentialul ofertei, Productivitatea,
Cota de piata, Cresterea).

6. Estimarea pretului pe baza
analizei raportului cerere-oferta si a
efectelor pe care acesta le are
asupra  stimulentelor pentru
cumparatori i vanzatori.

Elevii interpreteaza pretul pietei si modificarea acestuia
si iau deciziile cu privire la productie exprimatd in
unitati, cheltuieli de marketing, investitii de capital,
cheltuielile cu cercetarea-dezvoltarea.

2. Dezvoltarea unor comportamente adecvate economiei de piata si a unor deprinderi de

lucru Tn echipa

1. Cercetarea interactiunilor intre
indivizi, grupuri si institutii ca baza
pentru decizii optime.

Elevii interpreteaza modul in care modificarea conditiilor
economice afecteaza relatiile ntre indivizi, companii,
guvern.
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2. Organizarea resuselor prin
evaluarea efectelor pe termen lung

Elevii analizeaza Raportul companiei (indicatori
statistici importanti despre activitatea fiecarei companii),
corelandu-I cu raportul de industrie

3. Evaluarea unor comportamente
pe piata prin folosirea metodelor de
comunicare eficienta

Elevii iau in grup deciziile: productia exprimata in
unitati, cheltuielile de marketing, investitiile de capital,
cheltuielile cu cercetarea-dezvoltarea

4. Colectarea si organizarea datelor
Tn vederea realizarii unor predictii
ale comportamentelor pe piata.

Calcularea indicelui de peformanta (MP1)

Elevii interpreteaza reprezentarea grafica a informatiilor
industriei — sugestii pentru folosirea graficelor din
simulare pentru a evidentia progresele simularii

3. Dezvoltarea gandirii critice in

domeniul economic si manifestarea unor atitudini

favorabile luarii de decizii si asumarii responsabilitatilor

1. Rezolvarea unor  probleme
de gestionare a unei afaceri
asumandu-si riscuri Tn vederea

obtinerii de profit.

Elevii folosesc explicatii  detaliate ale
contabilitatii Tn simulare si a modului n care se
calculeaza o anumita marime in rapoarte pentru a lua
decizii.

Elevii interpreteaza rezultatele functionarii companiei:
productia exprimatd Tn unitati, stocul din perioada
anterioara (stocul la inceputul perioadei), stocul curent
(stocul la sfarsitul perioadei), o ferta impartita la cerere
(raportul dintre ofertd si cerere) si le coreleaza cu
profitul obtinut Tn runda anterioara.

2. Evaluarea pretului si a costului din

perspectiva unui mediu concu-
rential

Se evalueaza succesul simularii unei piete con-
curentiale (profit nedistribuit, potentialul cererii,
potentialul ofertei, productivitatea, cota de piata,
cresterea).

Se interpreteaza rezultatele functionarii companiei
productia exprimata 1n unitati, stocul din perioada
anterioarad (stocul la inceputul perioadei), stocul curent
(stocul la sfarsitul perioadei), oferta impartita la cerere
(raportul dintre oferta si cerere).
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Obiectul: SIMULARE ECONOMICA SI MANANGERIALA

Clasa:

PLANIFICARE CALENDARISTICA

Nr. | Tema Obiective Nr. | Subiectul lectiei Tipul de lectie Observatii
crt. ore
Stabilirea Tinerii vor: Tinerii invata despre Pre-test Programul poate fi
1. productiei si a - explica modul in care pretul | 2 felul 1n care pretul si Lectie de invatare | implementat in 6
pretului influenteaza profitul; productia afecteaza per- | Discutii pana la 18 ore de
- intelege cum afecteaza productia formanta unei compa- curs.
pretul, vanzarile si profitul. nii.
Stabilirea pretului Tinerii vor: Tinerii utilizeaza simu- | Simulare pe
2. si a productiei. - lua decizii de pret si productie | 3 larea pe computer pen- | computer
Simulare (cantitate redusa) tru stabilirea pretului si
a cantitatii.
Planificare, Tinerii vor: Tinerii fac un plan de Lectie de invatare
3. dezvoltare si - determina planul de dezvoltare | 2 dezvoltare pentru afa- | Discutii
marketing pentru compania lor; cerea lor. Stabilesc Optional: vizita la
- face cercetare de piata si vor sta- impactul marketingului | clasa a unui
bili piata-tinta; asupra vanzarilor si consultant
- explica modul Tn care marketingul adopta diferite strategii | voluntar din
afecteaza vanzarile. de marketing si dez- mediul de afaceri
voltare.
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Planificare, Tinerii vor: Elevii utilizeaza simu- | Simulare pe
dezvoltare si - lua decizii cu privire la investitia larea pe computer pen- | computer
marketing. in marketing si dezvoltare. tru a lua decizii de mar-
Simulare keting si dezvoltare.
Tinerii vor: Elevii invata sa ia Optional: vizita la
Investitiile - intelege diferite strategii de decizii de investitil si clasa a unui
investitii; de responsabilitate consultant
- face recomandari de investitie de sociala. voluntar din
capital pe baza unor parametri; mediul de afaceri
- defini donatiile caritabile si vor
explica necesitatea acestora.
Tinerii vor: Tinerii iau decizii de Simulare pe
Investitiile. - utiliza cele invatate in lectiile dezvoltare si de computer
Simulare anterioare pentru a lua decizii. investitil In cauze
caritabile cu ajutorul
simularii.
Competitia pe piata | Tinerii vor: Tinerii intrd in Simulare pe
- intelege cum afecteaza deciziile competitie pe piata si computer
performantele afacerii; vor lua decizii in Post-test

- reactiona 1n functie de deciziile
celorlalti jucatori de pe piata.

corelatie cu
comportamentul
celorlalti jucatori de pe
piata.
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