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Introducere
Scopul acestui ghid

Daca cititi acest ghid, cel mai probabil sunteti o persoana care se ocupa sau se ingrijoreaza de situatia
educationald a celor mici. De asemenea, probabil apreciati metodele pedagogice alternative, care se
indeparteaza de cele obisnuite si Tncorporeaza o viziune multidisciplinara. Poate ca ati facut anumite
cercetari, poate ca sunteti interesat de jocuri; dupa cum bine stiti, jocurile au evoluat de-a lungul anilor.
in zilele noastre, jocurile au devenit extrem de populare, avand in vedere c3 jocul nu este numai o
activitate distractiva, ci poate fi folosit si pentru a atinge alte tipuri de obiective legate de invatarea
copiilor.

Astazi, participarea Tn societate necesitda o multitudine de soft skills - abilitati care in urma cu cativa ani
nu erau considerate la fel de importante ca si astazi. Abilitdtile de comunicare sau de conducere,
gestionarea timpului, munca in echipa, creativitatea sau responsabilitatea sunt unele dintre abilitatile
care sunt foarte apreciate Tn prezent, nu doar profesional, ci in toate ariile vietii oamenilor. Stiind cum sa
lucrezi Tn echipd, langa oameni cu abilitati si competente diverse, unirea fortelor Tn urmarirea unui
obiectiv comun devine fundamentalad. Acesta este contextul in care se desfasoara proiectul Yard4All: in
societati diverse, in care nu se reunesc numai indivizi din medii geografice si culturale diferite, ci si cei cu
abilitati fizice si / sau cognitive diferite.

Ghidul ,Joc de afaceri si marketing pentru copii” compileaza fiecare dintre pasii necesari pentru a realiza
un joc despre infiintarea unei afaceri in cadrul gradinii scolare urbane. La prima vedere, crearea unei
companii poate parea o sarcina intrinsec legata de sfera economica. Cu toate acestea, adevarul este ca
infiintarea unei companii ca experiment contribuie la dezvoltarea multitudinii de abilitati precum
creativitate, comunicare, abilitatea de a sintetiza, responsabilitate si numeroase alte abilitati care vor fi
lucrate in diferiti pasi.

Acest ghid, adresat Tnvatatorilor, educatorilor, supraveghetorilor si profesionistilor din domeniul
educational, Tsi propune sa prezinte toate etapele necesare desfasurarii jocului, ajutand la imbunatatirea
abilitatilor care vor fi predate, separat, intr-un mod specific.

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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Pentru cine este dezvoltat acest material?

Jocul 103 - Afaceri si Marketing pentru copii reprezinta un instrument excelent pentru toate cadrele
didactice care doresc sa faca diferenta in viata elevilor cu CES (cerinte educationale speciale) si fara CES.
Jocul 1i va ajuta pe invatatori sa utilizeze procese de invatare inovatoare in scoald si sa isi dezvolte
propriile abilitati de conducere.

La sfarsit, invatatorii, educatorii si alti practicieni care lucreaza cu copiii vor putea pune la punct, Tn orice
gradind, avand la dispozitie instructiunile si instrumentele necesare, jocurile deafaceri si marketing.

Scopul materialului
Acest ghid consta intr-un total de 10 pasi care alcatuiesc fiecare joc in parte. Fiecare pas are ca scop sa
dezvolte abilitati diferite in randul elevilor, atat individual, cat si ca parte a unei echipe. Fiecare pas are
urmatoarea structura:

Introducere

Obiective de Tnvatare
Implementarea n clasa

Durata fiecarei activitati
Concatenarea activitatilor

Resurse necesare

incadrarea in planificarea proiectului

O NV A WDNPR

Sabloane si instrumente (adaugate in categoria Anexe, la sfarsitul documentului)

Acest document intentioneaza sa ofere o cat mai bund indrumare pentru cadrele didactice care
implementeaza jocul Tn randul elevilor cu varstele cuprinse intre 6 si 10 ani. Pentru a atenua
nesigurantele sau posibilele lacune de informatii, sunt oferite multe detalii, astfel incat invatatorii sa
poatd obtine o imagine completa a fiecarui pas citind ghidul. Cu toate acestea, autorii ghidului sunt
constienti de diversitatea inerenta existenta intre grupuri, elevi si scoli. Acest document a fost pregatit in
cadrul unui proiect european in care diferite tari din Europa participa la procesele de creatie, planificare
si implementare a jocului. Aceasta Tnseamna ca au fost luate in considerare conditii foarte diverse in
procesul de redactare a acestui ghid, si anume:

- Programa scolara oficiala diferita in functie de tara si de tipul scolii (scoala publica, scoala

privata...)
- Calendare scolare diferite in functie de tara.
- Diferite caracteristici ale grupului, in functie de varsta elevilor, raportul copiilor pe grup

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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- Caracteristicile grupurilor care includ studenti cu cerinte educationale speciale.
- Climatul fiecdrei tari, considerat un factor fundamental in dezvoltarea gradinii scolare ca baza a
jocului.

Cu toate acestea, in ciuda faptului ca toate aceste caracteristici au fost luate in considerare la momentul
proiectarii fiecarui pas al jocului, acest document este inca un ghid si, prin urmare, fiecare profesor,
educator, consilier care se ocupa de implementarea acestuia este liber sa modifice elementele pe care
considera convenabile, pentru a profita la maximum de joc Tmpreuna cu elevii.

Prezentul ghid - si, prin urmare, jocul antreprenorialpe care il prezintd - este Tncadrat in Proiectul
Yard4All, care tinand seama de dezvoltarea critica a abilitatilor cognitive si non-cognitive in primii ani ai
copiilor, vizeaza includerea elevilor cu CES, prin promovarea interactiunii sociale Tntre copiii cu si fara
deficiente cognitive. ,Jocul de afaceri si marketing pentru copii” este doar al treilea rezultat intelectual
al proiectului, dar exista si alte rezultate in aceeasi linie a scopului descris mai sus, si anume:

- Model de sprijin de la egal la egal (Rezultat intelectual 2)
- Ghid pentru utilizarea conceptelor matematice in curtea scolii (Rezultat intelectual 4)
- Ghid pentru dezvoltarea conceptelor stiintifice Tn curtea scolii (Rezultat intelectual 5)

Prin implementarea, evaluarea si promovarea diferitelor rezultate in scolile si centrele educationale care
doresc sa aplice proiectul in randul elevilor, se asteapta imbunatatirea incluziunii la nivel global a copiilor
cu sau fara cerinte speciale educationale, cu sau fara deficiente si, Tn cele din urma, Tnvatarea diferitelor

abilitati si competente care fi vor ajuta nu numai in viitoarele lor cariere profesionale, ci si Tn dezvoltarea
lor generala ca indivizi care fac parte din societate.

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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1. INTRODUCERE

n pasul ,,Cunoasterea gradinii”, baza este ca elevii si inteleagd importanta naturii in educatia lor. Se
intentioneaza includerea gradinii de legume Tn agenda educationald, sensibilizarea elevilor cu privire la
beneficiile acestui tip de activitati: relatiile dintre alimente, sdnatate, protectia naturii si a biodiversitatii

si promovarea reducerii deseurilor organice, a simtului civic si a calitatii vietii Tn scoli.

Spatiul din curte este disponibil pentru toti actorii din mediul scolar, fiind o resursa cu un potential
imens pentru dezvoltarea integrala a abilitatilor elevilor. Cunoasterea spatiului scolar va fi promovata in
primul pas al acestui joc, Tncurajand elevii sa Tnteleaga si sa defineasca cele mai potrivite spatii pentru

plantarea si ingrijirea legumelor.

“Spatiul in sine, in educatie, este o structurd de oportunitdti. Este o conditie externd care va favoriza sau
impiedica procesul de dezvoltare personald si dezvoltarea activitatilor de formare.”(Zabalza, 2001 in

Neves, 2014)

2. OBIECTIVE DE INVATARE
v' Obiective generale:

o Intelegerea clard a ceea ce priveste mediul scolar si potentialul sdu pentru productia de
produse agricole.

v' Obiective specifice:

Cresterea gradului de constientizare si educarea copiilor cu privire la natura
Promovarea bunastarii si a obiceiurilor sdnatoase in mediul scolar

Intelegerea spatiului si instrumentelor necesare pentru a produce un produs agricol
Promovarea interesului pentru plantarea legumelor / fructelor in contextul scolii

0O O O O

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA

n aceasts activitate, copiii vor afla mai multe despre locul unde se afl griadina din curtea scolii, cum s
foloseasca spatiul pentru cultivare si cele mai bune specii de plante pentru gradina.
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Procesul are 4 pasi:

e Pasul 1. Impartiti copiii in grupuri (3 sau 4 copii / grup) - Este important s& creati grupurile in
conformitate cu metodele de invatare cooperativa pentru a promova diversitatea in fiecare
grup.

e Pasul 2. Inginerii agronomi: in acest pas elevii se vor pune in rolul unui inginer agronom pentru a
masura si a descoperi cel mai bun mod de a cultiva gradina scolii.

Fiecare grup va primi un pachet de instrumente ingineresti format din: un metru de masurat, un carton
mare pentru a desena gradina (sau hartie de desen tehnicd), rechizite scolare (pixuri, culori,
autocolante...) si un calculator.

Misiunea copiilor este sa cunoascad si sa se familiarizeze cu zona gradinii, sa facd masuratori si sa
deseneze pe hartie un contur al gradinii. (La pasul 4 aceastd schema va fi completatd prin addugarea
plantelor care vor fi studiate la pasul 3.)

e Pasul 3: Lectia Domnisoarei Germina: O pepiniera este un loc unde plantele se dezvolta si cresc
pana la maturitatea dorita. La acest pas, grupurile vor desfasura o cercetare privind diferitele specii de
plante si vor decide care sunt cele mai potrivite pentru gradina lor.

Pentru aceasta sarcina, ei vor urma modelul atasat, unde vor completa principalele caracteristici a 10
plante cultivabile in gradinile scolare.

e Pasul 4: Viitoarea mea gradina: Pentru a incheia aceasta sesiune, grupurile vor recupera desenul
gradinii (pasul 2) si vor adauga plantele necesare completarii gradinii, ludand in considerare masuratorile
reale ale gradinii si spatiile necesare pentru cresterea plantelor. Acest desen va reprezenta design-ul
gradinii scolare pentru restul activitatilor din an.

Pont!! Trebuie sa se tind cont de mdsurdtorile reale si sa le converteasca la o scard mai mica.

e Durata fiecarei activitati - Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate pe parcursul a 50 de
minute de curs, Tn doua saptamani intercalate. Timpul petrecut poate fi marit in functie de viziunea
invatatorului.

e Concatenarea activitatilor
La acest pas este important sa urmati secventa prezentata in ghid.

e Resurse necesare pentru fiecare activitate
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Activitate

Resurse

1. Impdrtirea in grupuri

Nu sunt necesare materiale

2. Inginerii agronomi

Pachet: (un pachet per grup)

un metru de masurat

un carton mare pentru a desena
gradina (sau hartie de desen
tehnica)

rechizite scolare (pixuri, culori,
autocolante ...)

un calculator.

3. Lectia Domnisoarei Germina

Plante sablon

4. Viitoarea mea gradind

Harta de la pasul 2
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e Calendarul proiectului:

Sep Oct Noi Dec Ilan Feb Mar Apr Mai lun

0. CUNOASTEREA GRADINII -

1. COMPANIA MEA

2. COMPANIA MEA-ANALIZA

3.PRODUSELE

4. CLIENTII MEI

5. PROTOTIP: MVP

6. CERCETARE DE PIATA

7. PLAN FINANCIAR

8. MARKETING DIGITAL

9. PRODUCTIE

10. VANZAREA-Eveniment

final
*Calendarul proiectului este o sugestie, vd rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile fiecdrei

scoli in functie de tara

4. SABLOANE / INSTRUMENTE

Vedeti anexa 1
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PASUL 1: Compania mea - Analizd
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1. INTRODUCERE

Daca nu ne cunoastem in profunzime afacerea, nu vom putea sti de ce avem nevoie pentru a o
imbunatati. Toate companiile, indiferent de dimensiunea sau statutul lor, trebuie verificate treptat
pentru a intreprinde reformele necesare.

Pentru a efectua aceasta analizd, folosim analiza SWOT (sau matricea SWOT): este o tehnicd de
planificare strategica utilizata pentru a ajuta o persoana sau organizatie sa identifice punctele tari,
punctele slabe, oportunitatile si amenintdrile legate de concurenta de afaceri sau planificarea
proiectelor. Dintre cele patru elemente, doua fac parte din analiza interna si celelalte doua din exterior,
deoarece compania noastra depinde si de noi insine, si de mediul sau extern.

O analiza SWOT le va permite elevilor sa dezvolte o constientizare deplina a tuturor factorilor implicati in
decizie si, Tn acest caz, o decizie de afaceri, ajutandu-i sa analizeze cele mai importante aspecte de luatin
considerare pentru dezvoltarea proiectului lor - aspectele pozitive pentru a profita de ele si cele
negative pentru a incerca sa le reduca.

2. OBIECTIVE DE INVATARE.
e Obiectiv general:

o Creati o analiza SWOT si un model pentru a fi aplicat in ,companiile” elevilor.

e Obiective specifice:
o Definiti o viziune clara a companiei;
o Diagnosticarea companiei si a concurentei
o Elaborarea strategiilor de luare a deciziilor si de rezolvare a problemelor

o Definiti cum va functiona compania

3. IMPLEMENTAREA IN CLASA

Tn pasii anteriori am cunoscut afacerea: locul in sine si cele mai bune produse pentru afacere si am creat
bazele companiei noastre (echipa si numele)

De aceea vom analiza separat cele doua creatii ale noastre.
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Pentru a analiza potentialul nostru ca noua companie, vom folosi modelul SWOT, unde vom analiza
punctele tari si punctele slabe ale echipei noastre si ce oportunitati si amenintari poate gasi compania

noastra pe piata de afaceri.

Pentru a ne analiza afacerea vom folosi ,,Panza” ca instrument de afaceri strategic, care ne permite sa

analizam vizual modelul nostru de afaceri pentru a-i creste sansele de succes.
Procesul are doi pasi:

e Pasul 1. SWOT pentru companie: Folosind sablonul atasat, fiecare grup va completa analiza pe

baza intrebarilor atasate si examinand exemplele oferite.
Pont: invatdtorul ar trebui sa sublinieze punctele forte ale fiecdruia dintre membrii grupului

e Pasul 2.Model de afaceri ,,Panza”

Definirea activitatilor:

- Activitatea 1: SWOT: - aceasta activitate va permite cunoasterea punctelor slabe si tari ale
fiecarei echipe. Fiecare grup va primi o fisa de lucru (fisa de lucru 1.1) pentru a finaliza sesiunea.
Fisa de lucru va prezenta diferite optiuni de intrebari in cele patru axe ale analizei SWOT (puncte
tari, puncte slabe, oportunitati si amenintari) la care grupurile pot raspunde pentru a completa
formularul. Nu este necesar sa raspundeti la toate intrebarile.

- Este important ca Tnvatatorul sa asiste grupurile in timpul executarii exercitiului, astfel incat
activitatea sa nu dureze mai mult de o ora.

- Activitatea 2: MODELUL PANZEI - Pentru a fnvita aceastd metodologie antreprenoriald, vom
lucra la modelul de afaceri folosind o versiune simplificata a Panzei (fisa de lucru 1.2 Modelul
Panzei). Vom avea sase puncte de interes: Ce avem? (problema), ce ar trebui sa facem? (solutie),
ce ne face speciali? (propunere de valoare unica), cum le comunicam oamenilor despre asta?
(canale de comunicare), pentru cine este? (clienteld) si pentru cat vom vinde produsele?

(structura costurilor).
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Metodologia de lucru este realizata prin biletele de tip post-it. Elevii vor include biletele cu idei pe
care le considera necesare in fiecare caseta pentru a avea o viziune panoramica a afacerii.

o Durata fiecarei activitati

Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate pe parcursul a 50 de minute de curs, in doua

saptamani intercalate. Timpul petrecut poate fi marit in functie de viziunea invatatorului.
e Concatenarea activitatilor
Aceste activitati pot fi organizate separat, astfel incat nu trebuie sa urmeze o ordine anume.

e Resurse necesarepentru fiecare activitate

Activitate Resurse
swort - Tnvatstor
- Copii ale fisei de lucru 1.1
MODELUL PANZEI - Tnvatstor
- Copii ale fisei de lucru 1.2
- Biletele post-it

e Calendarul proiectului:

Sep Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai lun
0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA [

2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA

. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA

10. VANZAREA evenimentul final

O 00 N O U1 b W
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*Calendarul proiectului este o sugestie, va rugam sa retineti ca ar putea fi necesara adaptarea la

nevoile fiecarei scoli in functie de tara

5. SABLOANE / INSTRUMENTE

Vedeti Anexa 2

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.

15
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PASUL 2: Compania mea - branding
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1. INTRODUCERE

Brandingul companiei este procesul prin care este construitda o marca, cu o serie de atribute care vor

face compania sa fie usor identificata de publicul sau.
Marca este ceea ce ne deosebeste de concurenta.

Practic, se refera la procesul de construire a unei marci, adica prezentarea vizuald a companiei, inclusiv

logo-ul, paleta de culori, personalitatea si numele companiei.
Trebuie sa definiti personalitatea marcii dvs. si sa va ganditi la ceea ce ne face diferiti de ceilalti.

2. OBIECTIVE DE INVATARE.

v Obiectiv general
o Faceti reclama companiei

v/ Obiective specifice:
o 0O mai bunaintelegere a pasilor necesari pentru o munca de grup
o Dezvoltarea abilitatilor de comunicare
o Munca cu scopul inovarii, proactivitatii si antreprenoriatului
o Dezvoltarea unei imagini de ,companie” prin brainstorming si gandirea designului

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA

Elementul diferentiator al fiecarei afaceri este numele si marca sa. Din acest motiv, in aceste
activitati vom urma o serie de pasi pentru a oferi viitoarelor noastre afaceri tot ceea ce tine de
,marca companiei” noastre. Pentru a finaliza acest nivel al jocului, grupurile vor trebui sa se

gandeasca la un nume, o sigla si o modalitate de a-si prezenta ,,compania”.
Pasii prezentati contin 4 pasi impartiti in 3 sesiuni.
e Definirea activitatilor:

- Pasul 1: NUMELE COMPANIEI MELE: aceasta activitate intentioneaza ca grupurile sa lucreze in

echipe pentru a-si discuta ideile si a ajunge la un consens asupra numelui companiei / organizatiei /
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grupului lor. Astfel, fiecare grup va avea o fisa de lucru (,,Nori de Cuvinte”) in care vor pune cuvintele pe
care le pot folosi pentru a defini afacerea, luand Tn considerare produsul, clientii pe care fi vizeaza si

inovatia.

- Pasul 2: ECHIPA: Grupul trebuie sa proiecteze o organigrama a membrilor echipei, unde fiecare
membru va fi reprezentat cu un avatar (fie reprezentandu-se pe sine, fie cu un personaj inventat). Copiii
din ziua de astazi sunt foarte familiarizati cu noile tehnologii, inclusiv copiii cu nevoi speciale. Avand in
vedere aceasta realitate si tipul de jocuri care exista Tn ziua de astazi, copii isi pot crea un Avatar online.
Fiecare copil 1si creeaza propriul personaj, identificandu-si responsabilitatile Tn cadrul grupului. Aceasta

activitate se face pe site-uri web specifice Tn acest scop.

Daca grupul nu are abilitati tehnologice sau disponibilitatea resurselor tehnologice, activitatea poate fi

desfasurata offline prin desene, decupaje de reviste ... etc.

Exemple de site-uri pentru a crea un avatar online:

https://mangatar.framiqg.com/pt/construir/

https://www.kartunix.com/simpleac

https://avatarmaker.com/

- Pasul 3: LOGO-UL MEU: Imaginea companiei este foarte importanta deoarece reprezinta
prima impresie a clientului. Tn aceastd activitate, grupurile vor trebui si facd un mic studiu despre ceea
ce considera a fi un logo si un slogan atragator pentru a convinge clientii si a-si crea ,marca” la scoala.
Este important sa fiti constienti de faptul ca elevii se pot afla in diferite stadii de dezvoltare, astfel incat
aceasta activitate poate fi implementata folosind instrumente online si cercetari pe site-uri web sau se

poate realiza prin reviste, televiziune, interviuri etc.


https://mangatar.framiq.com/pt/construir/
https://www.kartunix.com/simpleac
https://avatarmaker.com/
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La final, fiecare grup trebuie sa aiba un logo si un slogan care sa poata fi prezentat in format digital sau
pe hartie. Acest logo si slogan trebuie sa fie create cu sprijinul profesorului de arte plastice, pe o placa

de lemn care va fi plasata in spatiul de cultivare al fiecarui grup.

Exemple de site-uri pentru a crea logo-uri:

https://aggie.io/

https://www.canva.com/design/play?category=tACZCvjl6mE

https://jspaint.app/#local:cebe2ddal746b

- Pasul 4: SITE-UL MEU WEB: Fiecare grup trebuie sa pregdteasca un site web pentru produsul
sau. Pentru a da ,viata” site-ului web al proiectului si a-l face mai dinamic, site-ul web al fiecarui grup
poate fi o paginad de pe site-ul proiectului Yard4All. Este important sa intelegem daca elevii au abilitati
digitale si daca nu este cazul, este important sa implicdm profesori de TIC sau familiile copiilor. Se poate
crea o fisa de lucru bazata pe cuvinte, in care elevii plaseaza informatiile si imaginea pe care doresc sa o

vada pe site-ul lor web si sa fie ajutati sa insereze acest continut pe site-ul web al proiectului.

Exista cateva platforme de construit site-uri pentru copii:

- Wix O mare varietate de sabloane colorate fac din aceasta platforma o alegere atragatoare

pentru copii

- SITE123: Cea mai usoara platforma pentru copiii de toate varstele, mai ales cei fara experienta in
construit site-uri web.
- Weebly: pentru scopuri educationale, ofera copiilor un spatiu sigur pentru a invata si a crea
online
- WordPress: O platforma de construit site-uri web foarte cunoscuta.

- Simplesite: Cea mai de baza optiune pentru incepatori

Daca grupul nu are abilitati tehnologice sau disponibilitatea resurselor tehnologice, activitatea poate fi
desfisuratd offline. Tn acest caz, fiecdrui grup i se va oferi un carton mare care s simuleze pagina de

acasa a site-ului web si va oferi continut prin desene, decupaje din reviste... etc. O idee pentru a face


https://aggie.io/
https://www.canva.com/design/play?category=tACZCvjI6mE
https://jspaint.app/#local:cebe2dda1746b
https://www.wix.com/
https://app.site123.com/?aff=546637&sid=MTYxMzk5MzQ0NzI3NjoxNjEzOTkzNDQ3Mjc2XzI__cor222565172&l=en&landingSystem=1
https://www.weebly.com/lp/aff/websites/dual-tst?c=mkt_w_chnl:aff_geo:all_prtnr:sas_subprtnr:603075_camp:brand_adtype:txtlnk_ag:weebly_lptype:pdsite_var:366125&sscid=21k5_mu7yb
https://wordpress.com/pricing/?aff=49606&utm_source=-&utm_medium=-&utm_campaign=-&url=https://wordpress.com/pricing/&gclid=CjwKCAiAyc2BBhAaEiwA44-wW9s6hOB73kIrrNJ_Epdsi6Mh6AS747l88ht5oEp-moUKi1jlcdYlWhoCXNQQAvD_BwE
https://www.simplesite.com/?culturekey=en
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publicitate proiectului este sa plaseze acest carton intr-un loc vizibil din scoala si addaugarea de continut
pe parcursul derularii proiectului.

o Durata fiecarei activitati

Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate pe parcursul a 50 de minute de curs, in doua

saptamani intercalate. Timpul petrecut poate fi marit in functie de viziunea invatatorului.
e Concatenarea activitatilor

Dupa cum ati identificat in faza 1, acest pas a fost schimbat de la pasul 1 la pasul 2, astfel incat crearea

imaginii companiei / organizatiei / grupului poate fi sustinuta in cadrul analizei facuta anterior.

e Resurse necesarepentru fiecare activitate

Activitate Resurse

NUMELE COMPANIEI MELE Copii ale fisei de lucru Nori de Cuvinte

ECHIPA Computer
Rechizite scolare

LOGO-UL MEU Calculator

Reviste

Coli

Stilouri

Creion

Lipici

Lemn

Tnvatatori de arte plastice

SITE-UL MEU WEB Calculator

Generator web pentru copii (Wix, Site123,
simplesite)

Sau Fisa de lucru (document Word cu continutul
site-ului web)

e Calendarul proiectului:
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Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai Ilun

0. CUNOASTEREA GRADINII
1. COMPANIA MEA

2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA
. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, vd rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile
fiecdrei scoli in functie de tara
4. SABLOANE / INSTRUMENTE

Vedeti Anexa 3
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1. INTRODUCERE
Pentru a forma baza unei companii, este important sa stim care va fi produsul nostru principal, sa
cunoastem toate particularitatile sale si cum il vom vinde, astfel incat sa fie interesant pentru clientii

nostri.

Un produs este ceva tangibil sau intangibil pentru care, in majoritatea cazurilor, un consumator este
dispus sa plateasca bani. Produsul este esenta oricarei companii, ne va oferi fluxul de venituri si va

satisface nevoia sau dorinta unui consumator.

Pentru ca produsul sa aiba succes, este recomandat sa efectuati cercetari asupra acestuia pentru a
cunoaste tot ceea ce exista pe piata similar cu produsul respectiv si pentru a investiga cel mai bun mod

de a dezvolta produsul pentru a obtine beneficiile maxime.

n aceastd etapd vom intelege totul despre produs, permitand fiecirui grup si efectueze o cercetare cu
privire la produsul pe care intentioneaza sa il planteze. Grupurile trebuie sa faca o cercetare despre
cum sa producd, ce costuri vor avea, cat pot vinde, cui si cum. De asemenea, ar trebui sa cerceteze

modul Tn care opereaza alti producatori, ce strategii au si cum se diferentiaza produsul sau clientii lor.

Aceasta etapa se concentreaza mai mult pe o discutie si analiza Intre grupuri pentru a-si Tmbunatati

cunostintele despre permacultura si produsul specific pe care urmeaza sa il dezvolte.
Procesul are un singur pas:
Pasul 1. Povestea produsului meu.

2. OBIECTIVE DE INVATARE.
v'  Obiectiv general
o Intelegeti produsul si cum s& il vindeti
v"  Obiective specifice:

Cresterea cunostintelor cu privire la produs;
Cercetarea modalitatilor de creare si vanzare a produsului;
intelegere mai bund a competitiei si a modalititii de concurent3;

O O O O

intelegere mai buni a ceea ce doresc clientii.



NUMARUL ACORDULUI DE FINANTARE — 2019-1-PT01-KA201-060821—

IMPLEMENTAREA iN CLASA

n aceastd etapa vom intelege totul despre produs, permitand fiecdrui grup sd efectueze o cercetare cu
privire la produsul pe care intentioneaza sa il planteze. Grupurile trebuie sa faca o cercetare despre
cum sa produca, ce costuri vor avea, cat pot vinde, cui si cum. De asemenea, ar trebui sa cerceteze

modul Tn care opereaza alti producatori, ce strategii au si cum se diferentiaza produsul sau clientii lor.

Aceasta etapa se concentreaza mai mult pe o discutie si analiza Intre grupuri pentru a-si Tmbunatati

cunostintele despre permacultura si produsul specific pe care urmeaza sa il dezvolte.
Procesul are un singur pas:
Pasul 1. Povestea produsului meu

o Definirea activitatilor:

- JOC DE GLORIE PENTRU A-MI CUNOASTE PRODUSUL: Aceasta activitate implica faptul ca fiecare
grup va avea un joc de glorie Tn care fiecare pas este alcatuit din ,casute” care explica informatii utile
despre produse, concurenta si permacultura. Jocul se joaca Tn grupuri cu ajutorul unui zar si pioni. Jocul
va avea sarcini menite sa afle mai multe despre produs. ,Casutele” ar trebui sa se bazeze pe informatii

din manualul 105 si STISTE privind permacultura, care vor fi dezvoltate de partenerii proiectului.

Sugeram 3 posibilitati:

- Jocul Yard4All

- Jocul de Glorie Yard4All

- Jocul de invatare Yard4All
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o Durata fiecarei activitati

Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate timp de 100 de minute in clasa, in doua saptamani

intercalate. Timpul petrecut poate fi marit in functie de viziunea invatatorului. Jocul poate fi aplicat mai

multe sau mai putine zile, in functie de informatiile colectate de elevi in procesul de joc - cu cat joaca

mai mult, cu atat invata mai mult.

Sesiunea 1 & 2 (50 min a 3-a saptamana din februarie& 50 min prima saptamana din martie):

e JOC DE GLORIE PENTRU A-MI CUNOASTE PRODUSUL — (100 min)

e Concatenarea activitatilor

La acest pas este important sa urmati secventa prezentata in ghid.

e Resurse necesarepentru fiecare activitate

Activitate

Resurse

5. JOC DE GLORIE PENTRU A-MI CUNOASTE
PRODUSUL

Copii ale fisei de lucru ,,Joc de

glorie”

e Calendarul proiectului:

Sep  Oct Noi

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA
. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

Dec

lan

Feb

Mar

Apr Mai lun
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*Calendarul proiectului este o sugestie, va rugam sa retineti ca ar putea fi necesara adaptarea la

nevoile fiecarei scoli in functie de tara

3. SABLOANE / INSTRUMENTE
Vedeti Anexa 4

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.

26
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PASUL 4: Clientii mei
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1. INTRODUCERE
Acest pas al proiectului Yard4All se bazeaza pe faimosul joc de societate ,,Cluedo”. in timp ce se
afla in Cluedo, jucatorii trebuie sa descopere cine a fost asasinul doctorului Black - in versiunea
noastra de Cluedo, copiii vor trebui sa afle cine a fost cumparatorul domnisoarei Salata, de ce a

cumparat-o, unde si in ce circumstante.

2. OBIECTIVE DE INVATARE
v Obiectiv general:
o Definirea profilului unui client potential pentru produsele din gradina scolii.
v/ Obiective specifice:
1. Identificarea profilului diferitilor clienti prin gusturile, datele demografice, cumparaturile
si obiceiurile lor de viata
2. Aflarea strategiilor legate de impartirea pe categorii a potentialilor clienti
3. Aflarea caracteristicilor potentialelor grupuri de clienti

4. Definirea anumitor profiluri ale clientilor

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA

e Definirea activitatilor:
Jocul consta in definirea profilului diferitilor clienti potentiali pe baza premiselor jocului
,Cluedo”.
Domnul Rosie lipseste si nimeni nu stie unde este!!! Toate celelalte legume sunt ingrijorate
cautandu-l in toata gradina si au ajuns la concluzia cd a urmat cu siguranta destinul tuturor
legumelor din gradina: domnul Rosie a fost vandut. Dar unde? Au cerut ajutor unei echipe de
detectivi pentru a afla unde se afla membrul disparut al gradinii. Fiecare echipa de detectivi va
trebui sa descopere cine |-a cumparat, unde si in ce circumstante. Este un intreg mister de
descoperit!!! Pentru aceasta, echipele vor trebui sa faca ipoteze despre potentialii cumparatori,

tinand cont de 3 caracteristici:
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1. Cine l-a cumparat pe dl. Rosie?
2. Care sunt obiceiurile alimentare ale acestei persoane?

3. De unde afost cumparat domnul Rosie?
Fiecare dintre posibilitati se reflecta intr-un cartonas.

La inceputul jocului, un cartonas apartinand fiecarui obiect va fi pastrat intr-un plic fara ca cineva sa o
vada. Echipele vor trebui sa traseze ipoteza, combinand diferite elemente si sustinandu-si teoriile cu

motive fundamentate, pentru a defini clientul care ar fi putut cumpara rosia.

Cand fiecare echipa si-a facut declaratia, motivand corect ,cumparatorul suspect”, invatatorul va verifica
daca cineva a gasit solutia. Daca nu, va exista o a doua runda, pana cand vor fi descoperiti cumparatorul,

locul si obiceiurile sale alimentare.

Persoana Obieceiuri alimentare Tipul magazinului
Tony: Este un tandr de 30 de ani. Adora gatitul Aplicatii mobile
Petunia: Este o femeie de 80 de Uraste gatitul Piata traditionala

ani cu multi nepoti

Alfred: Fost bucatar in varsta de Vegan Supermarket
50 de ani
Martha: Studenta de 25 de ani Adora mancarea de tip fast food Magazin non-stop
Tina: Femeie de 40 de ani Urmeaza cursuri de gatit Grup de consum

e Durata fiecarei activitati:

e Durata estimata a jocului este de 1 sesiune de 50 de minute.

e Concatenarea activitatilor: Jocul prezentat este strans legat de definitia profilului potentialului
client. Tn cadrul jocului, participantii vor avea o imagine de ansamblu asupra aspectelor care
trebuie luate Tn considerare atunci cand se construieste ,cumparatorul” sau profilul de client

caruia i se adreseaza anumite produse. Prin urmare, vor dezvolta atitudini precum empatie,
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luarea deciziilor, strategie, analiza psihologica, etc., care conduc la jocul principal al Proiectului
Yard4All: dobandirea de competente antreprenoriale prin gradina si joc.
e Resurse necesarepentru fiecare activitate:
Jocul Cluedo care reprezinta 5 magazine pentru a face cumparaturile
5 cartonase cu personaje
5 cartonase cu obiceiuri alimentare / de gatit
1 plic pentru a plasa personajul pe care trebuie sa-l ghiceasca

*Jocul Cluedo poate fi o imagine digitald care va fi videoproiectatd pe un perete alb.

e Calendarul proiectului: Acest pas al proiectului Yard4All va fi executat in lunile aprilie-mai, Tn
una sau doua sesiuni, Tn functie de disponibilitatea claselor, a cadrelor didactice si a programei

scolare.

Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai Ilun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI e
. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA

. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, va rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile

fiecdrei scoli in functie de tara
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1. INTRODUCERE

Acest pas permite elevilor sa inteleaga mai bine daca produsul este fezabil sau daca trebuie sa faca
unele modificari pentru utiliza mai bine produsul sau instrumentele de vanzare. Activitatea definita
pentru aceasta etapa va permite fiecarui grup sa analizeze calea parcursa pana acum si cum pot ajunge
pe piatd si rezolva problemele care pot apdrea. In acest sens, va fi folosit un instrument numit

~n

,pictograma”, deoarece este un instrument util pentru a prezice dezvoltarea unui proiect (in acest caz,

produsul).
Procesul are un singur pas:

Pasul 1. Pictograma

2. OBIECTIVE DE INVATARE.
v Obiectiv general
o Definirea modului n care pot ajunge pe piata.
v"  Obiective specifice:
o Intelegere mai buna privind procesul care implicd productia si vAnzarea unui produs;
o Anticiparea raspunsului pietei;

o Dezvoltarea strategiilor de Tnlocuire a produsului.
IMPLEMENTAREA IN CLASA

Structura este Tmpartita in 1 sesiune:

Definirea activitatilor:

- PICTOGRAMA PIETEI: acest instrument are mai multe avantaje, cum ar fi sprijinirea planificarii,
informarea cu privire la ce trebuie dobandit pentru implementarea proiectului, informatii
vizuale ale etapelor proiectului, un control crescut si cresterea probabilitatii de succes in proiect.
De asemenea, este un instrument usor de aplicat in diferite contexte si este foarte vizual. Tn

acest fel, le permite elevilor sa aiba o activitate distractiva in care sa invete si sa lucreze la
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afacerea lor. Fisa de lucru este organizatd in patrate care trebuie umplute cu desene despre
pasii proiectului. Aceasta inseamna ca fiecare grup isi va trasa parcursul (alegerea produsului,
definirea companiei / organizatiei; etc.) si va avansa cu privire la productia si vanzarea
produsului, luand in considerare diferite scenarii: unul care are rezultate pozitive si altul in care

este necesar sa se rezolve problemele legate de raspunsul pe piata si inlocuirea produsului.

e Durata fiecarei activitati

Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate timp de o ora in clasd, Intr-o saptamana. Timpul

petrecut poate fi marit in functie de viziunea invatatorului.
Sesiunea 1 (1:00h, a 4-a saptamana din noiembrie):
e PICTOGRAMA - (60 min)
e Concatenarea activitatilor
Tn acest pas este important sd urmati secventa prezentatd in ghid.

e Resurse necesarepentru fiecare activitate

Activitate Resurse

6. PICTOGRAMA - Copii ale fisei de lucru
- Pixuri
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e Calendarul proiectului:

Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai lun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP I
. CERCETAREA DE PIATA

. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, vd rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile

fiecdrei scoli in functie de tara

3. SABLOANE / INSTRUMENTE

Vedeti Anexa 5
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1. INTRODUCERE

Cercetarea de piata este colectarea sistematica, analizarea si interpretarea datelor referitoare la
conditiile de piata. Cercetarea de piata este un instrument util si necesar pentru a ajuta specialistii Tn
marketing si conducerea executiva a unei organizatii sa ia decizii intelepte.

Motivul de baza pentru efectuarea cercetarii de piata este de a afla schimbarea comportamentului
consumatorului datoratd schimbarii elementelor amalgamului de concepte de marketing (produs, pret,
loc, promotie).

Specialistii Tn marketing trebuie sa stie despre tendintele Th schimbare pe piata si anume: modificari ale
gusturilor si preferintelor clientului, noile produse lansate pe piata, preturile produsului concurentului,
inlocuitorii apropiati ai produsului etc.

Procesul are sase pasi:

Pasul 1. Definirea obiectivului si a ,problemei”

Pasul 2. Determinarea ,,Proiectului de cercetare”

Pasul 3. Proiectarea si pregatirea ,instrumentului de cercetare”
Pasul 4. Colectarea datelor

Pasul 5. Analizarea datelor

Pasul 6. Vizualizarea datelor si comunicarea rezultatelor

2. OBIECTIVE DE INVATARE.

v" Obiectiv general
o Tnvatarea cercetdrii de piata prin joc.

v" Obiective specifice:
1. Identificarea pasilor / teoriei pentru cercetarea de piata prin joc
2. Identificarea ,situatiei pietei”
3. Colectarea datelor relevante.
4. Analizarea rezultatelor.

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA



NUMARUL ACORDULUI DE FINANTARE — 2019-1-PT01-KA201-060821—

Deoarece avem deja ideea noastra de produs (pasul 5) si clientii tinta (pasul 4), vom arata ideea noastra
viitorilor clienti. Acestia ne vor spune daca le place produsul nostru sau daca ar trebui sa-l imbunatatim.
Odata ce am definit produsul prototip (pasul 5), trebuie sd ne concentram cercetarea asupra

prototipului — daca acesta este sau nu placut de viitorii nostri clienti.
Structura este impartita in 2 sesiuni:

o Definirea activitatilor:
CHESTIONARE SAU FOCUS GRUP: este timpul sa ne adresam publicului nostru tinta si sa ii Tntrebam
direct despre produsul nostru. Trebuie sa stim daca produsul nostru este atractiv si I-ar cumpara. Aflati
daca ceea ce gandim si dezvoltam poate fi comercializat. Investigdm aspecte precum: daca produsul
este atractiv, cu ce fel de ambalaj poate fi impachetat, marimile pachetelor... Cu cat puteti efectua mai
multe sondaje sau focus grup, cu atat mai bine, deoarece vom avea mult mai multe date pentru a

analiza si a afla daca produsul nostru a fost sau nu placut.

Pentru desfasurarea acestei activitati putem alege dintre doua tipuri de interviuri:

- FOCUS GRUP: sunt interviuri controlate ale unui public tinta, persoane care participa la o
discutie facilitata pentru a afla perceptiile, sentimentele si gandurile consumatorilor despre un
anumit subiect sau domeniu de interes si sunt conduse de facilitatori (copii).

- CHESTIONARE: este o metoda de cercetare utilizata pentru colectarea datelor de la un grup
predefinit de respondenti pentru a obtine informatii si perspective cu privire la diferite subiecte
de interes. Procesul implica solicitarea de informatii oamenilor printr-un chestionar, care poate

fi online sau offline.

n acest caz, propunem ca interviurile (pentru focus grup sau sondaj) (necesare pentru cunoasterea
obiceiurilor clientilor) sa fie organizate ca un schimb de elevi intre clase paralele. Deci, elevii dintr-o clasa
ar putea adresa intrebari parintilor din alta clasa.

Consultati sablonul pentru realizarea interviurilor in anexd
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ANALIZA REZULTATELOR: Tn aceastd sesiune, misiunea noastrd va fi sa analizdm rezultatele
chestionarelor si focus grupul pentru a vedea dacd produsul nostru va avea succes sau nu pe piatd. In
functie de rezultate, daca sunt pozitive, inseamna ca produsul nostru va fi vandut cu usurinta, dar daca
rezultatele sunt negative, ar trebui gasite alternative la produsul nostru si cercetarea de piata reluata

privind acest nou produs.
e Durata fiecarei activitati
Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate pe parcursul unei ore de curs.

Timpul petrecut poate fi marit in functie de viziunea invatatorului.

e Concatenarea activitatilor

n acest pas este important s3 urmati secventa prezentats in ghid, deoarece pasii se bazeaza pe crearea,

dezvoltarea si masurarea datelor.

Resurse necesarepentru fiecare activitate
v’ CHESTIONAR

INSTRUMENTE: utilizati sablonul atasat.

Tnvatatorii sau studentii pot dezvolta un formular pe Google Forms cu aceleasi intrebdri pentru a realiza
chestionarele online. Tn acest fel, toate datele vor fi colectate intr-un document excel online. Creati cate

linkuri sunt necesare pentru numarul de grupuri de lucru in clasa.

e ANALIZA REZULTATELOR

INSTRUMENTE: analiza rezultatelor poate fi facutd in urmdtoarele moduri:

1. Google Forms: daca acest chestionar este creat in Google Forms, acesta ne ofera direct rezultatele

chestionarului cu date gata de analizat
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2. Excel:Colectarea datelor din sondaje si grupul de control intr-un document Excel faciliteaza

analizarea rezultatelor.

RESURSE PENTRU TOATE ACTIVITATILE:

= Calculatoare / tablete cu acces la internet
= Material de papetarie (pixuri, hartie, autocolante, carton mare, rola de hartie...)
= Reportofon audio / video (sau telefoane mobile)

e Calendarul proiectului:

Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai Ilun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA e
. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

*Calendarul proiectului este o sugestie, va rugam sa retineti ca ar putea fi necesara adaptarea la nevoile

O 00 N O U1 b W

fiecarei scoli in functie de tara
4. SABLOANE / INSTRUMENTE

Vedeti Anexa 6



Co-funded by the r
Erasmus+ Programme >
of the European Union

* 4 %

YARD4ALL

PASUL 7: Planul financiar



NUMARUL ACORDULUI DE FINANTARE — 2019-1-PT01-KA201-060821—

1. INTRODUCERE

Partea financiara a unui plan de afaceri este una dintre cele mai esentiale componente ale initierii unei
afaceri. Banii nu sunt nelimitati si trebuie sa fim foarte atenti la cheltuielile si veniturile generate de
afacerea noastra. Pentru a avea succes in afacere, un plan financiar va permite sa stabiliti un ,buget” in

functie de care sa va masurati cheltuielile.

Ne-ar placea sa avem suficienti bani pentru a nu ne face griji, dar totusi este o chestiune de care trebuie

sa ne pese cu adevarat!

Daca facem acest pas chiar de la inceput, afacerea noastra va putea fi productiva intr-o zi si putem trai

vanzand legumele noastre peste tot in lume!

2. OBIECTIVE DE INVATARE
v Obiectiv general
o Tnvétarea trasarii unui plan financiar.
v'  Obiective specifice:
5. Calcularea resurselor.
6. Aflarea pasilor cheie pentru a face un plan financiar
7. ldentificarea elementelor de sprijin (comunitate, resurse, sprijin financiar...)
8. Solicitati participantilor sa colaboreze intre ei (sprijin de la egal la egal) si sa inteleaga

necesitatea colaborarii si a limitarilor / factorilor conditionali ai birocratiei.

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA
Pentru a implementa acest pas, vom imparti sesiunea in doua parti:

e Prima parte se va concentra asupra conceptelor fiscale printr-un joc de rol.
e A doua parte va fi un plan financiar pentru proiectul de gradina.

e Definirea activitatilor:
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- Activitatea 1: JOC DE ROL
in aceastd activitate, participantii vor invita citeva notiuni financiare in timp ce acceptd provocarea
consolidarii echipei.
Activitatea 1: Construirea unui apeduct + joc de rol.
Clasa va fi impartita in grupuri. Toate grupurile vor primi un plan financiar.
Obiectivul jocului este ca cateva grupuri sd construiascd un apeduct (un vechi sistem de irigatie). Tn
functie de grup, putem folosi diferite exemple ca structura a cladirii. Oferim aici cateva elemente care
pot fi utilizate ca referinta (materialele necesare pot fi diferite sau adaptate in functie de resursele
umane si materiale)

- Apeduct mare cu lemn si trestie — poate fi facut cu paie, betisoare si pahare de plastic / trestie /

scoarta https://www.plusarts.es/actividad-de-agua-caminos-de-agua-p-326-es

- Apeduct mic: puteti consulta aceastd propunere pentru a construi un apeduct roman prin joc!

[ paso: superar el valle

Intenta imaginar cudles pueden ser los
obstaculos que tu acueducto se encon-
traria y tendria que superar. En primer
lugar atravesards un valle. Los roma-
nos se hicieron expertos en el uso de
los arcos: el arco es un modo muy sen-
cillo de realizar construcciones robus-
= tas con poco material.

cadas cortando algunos va-
sos de plastico, como en el
dibujo: luego coloca los va-
sos bocabajo de manera que
formes un pequeno puente.

2 Los arcos de los romanos estaban cons-
truidos con ladrillos. Puedes intentar reprodu-
) cirlos usando los caramelos blandos: aplastalos
-~ un poco por un lado para darles una forma

- ligeramente trapezoidal, luego humedéce-
qv’ los a ambos lados para que se peguen.
Q & Unelos y dale al conjunto una forma

b) & de arco. y

solidos usando los estropajos. Con una
marca, divide en dos el estropajo a lo
largo, luego dibuja unas lineas inclina-
das a distancias regulares de 3 y 1 cm.

\ 8 Prueba a construir unos arcos mas

4 Corta a lo largo de las lineas y
obtendras unos fragmentos trapezoida-
les. Pegalos manteniendo en la misma
zona todos los lados cortos, hasta que
tengas un arco.

ZQUE ESTRUCTURA

TE GUSTA MAS?
REPITELA VARIAS VECES
¥ DESPUES APOYA
SOBRE ELLAS EL TUBO
DE PLASTICO: iHAS
CONSTRUIDO TU
PUENTE!

'Cum se construieste un apeduct roman de Ediciones Laberinto.
https://edicioneslaberinto.es/producto/construir-un-acueducto-romano/



https://www.plusarts.es/actividad-de-agua-caminos-de-agua-p-326-es
https://edicioneslaberinto.es/producto/construir-un-acueducto-romano/
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Vor fi 3 roluri principale: cateva grupuri vor reprezenta companii de gradindrit, 1 grup va reprezenta
bancherii si 1 grup va reprezenta consultanti Tn antreprenoriat. Pentru copiii mai mici rolurile principale
pot fi: gradinari, magaziner de materiale de constructie si prietenii acestora, si numaratul banilor de Ia

magazin / banca, adica Nota 1 -10 lei, nota 2 -2 lei....

o Rol 1: Compania de grddindrit.Sarcina grupurilor cu acest rol este de a construi un mic apeduct,

astfel incat sa poata aduce mai aproape apa de gradina de legume. Li se va oferi o parte din
materiale (carton, pahare de plastic cu banda adeziva, foarfece ...), dar nu toate, deci vor trebui
sa cumpere ceea ce au nevoie. Utilizati sablonul 1 pentru a distribui material grupurilor.

o Rol 2: Bancherii.Misiunea acestui grup este de a juca rolul ,bancherilor” si de a transmite mesaje

din partea bancii companiilor de gradinarit.

o Nota 1: Domnisoara Stropitoare, aveti pe cont un venit de 100 lei din vanzarile de rosii.

o Nota 2: Domnisoara Sapa, am primit factura chiriei pe care trebuie sa o platiti astazi in
valoare de 120 lei.

o Nota 3: Domnule Foarfece, am primit factura de achizitie a echipamentului pe care
trebuie sa 1l platiti astazi in valoare de 30 lei.

o Nota 4: Domnule Grebld, am primit factura de apa pe care trebuie sa o platiti astazi in
valoare de 50 lei.

o Nota 5: Amenda pentru construirea unui hambar fara permis este de 200 lei.

o Nota 6: Domnisoara Roaba, ati primit o donatie de 300 lei.

o Rol 3: Consultanti in_antreprenoriat.Acest grup i va ajuta pe cei din Rolul 1: grupurile de

companii de gradina vegetald care le ofera idei, sprijinindu-le in crearea unui plan financiar
(utilizdnd sablonul de plan financiar oferit), astfel incat sa poata cere o finantare sau un
fmprumut bancar, daca este nevoie. Acest grup ar trebui sa aiba un facilitator adult care ar
putea oferi sprijini la nevoie.Pentru copiii mai mici, acest grup poate fi reprezentat de prietenii /

ajutoarele care aduc materiale, ajuta la construit...
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- Activitatea 2: Discutie bazatd pe Activitatea 1.
Activitate propusa pentru a genera o dezbatere despre cum s-au simtit in activitatea anterioara.
n timpul acestei activitati participantii vor fi rugati sa impartaseasca:
- parerea lor despre activitate,
- ganduri si reflectii asupra importantei de a avea un plan financiar si asupra importantei banilor si
a utilizarii si gestionarii corecte a acestora.
- cum s-au simtit Tn rolul lor, sau urmarind rolul celorlalti.
- limitarile si facilitatile pe care le-au avut (dificultati si puncte forte pe care le-au gasit in echipa)
- Cat de importanta este colaborarea pentru a ajutorul reciproc, modelul de sprijin de la egal la

egal, dezvoltarea si sustinerea cooperarii intre copiii cu CES si fara CES

Pont: dacd este suficient timp, activitatea poate fi realizatd in doud sesiuni diferite, unde in cea de-a

doua sesiune se face o schimbare de roluri (exemplu: bancherii devin antreprenori).

e Durata fiecarei activitati:
Acest pas va fi realizat in 2 sesiuni de cate 50 de minute fiecare.
Activitatile sunt dezvoltate pentru a fi desfasurate pe parcursul unei ore de curs, o data pe saptamana.

Timpul petrecut poate fi marit in functie de viziunea Tnvatatorului.

e Concatenarea activitatilor:

n acest pas este important s urmati secventa prezentatd in ghid. Jocul de rol este dezvoltat pentru ca
elevii sa experimenteze ei insisi dificultatile economice (sau nu) Tn afaceri si ulterior sa aiba o viziune

clara a importantei unui plan financiar pentru a-l putea dezvolta cu succes.

e Resurse necesare pentru fiecare activitate:

- Activitatea 1: Vedeti sablonul din anexe



NUMARUL ACORDULUI DE FINANTARE — 2019-1-PT01-KA201-060821—

o Printati tabelul financiar pentru a-l oferi Consultantilor in antreprenoriat.

o Furnizati materialul indicat in anexa fiecarui grup.

- Activitatea 2: nu sunt necesare resurse

e Calendarul proiectului:

Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai lun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA

. PLANUL FINANCIAR e
. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, vd rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile

fiecdrei scoli in functie de tara
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1. INTRODUCERE

Marketingul digital este procesul de promovare si vanzare a produselor si serviciilor prin valorificarea
tacticilor de marketing online, cum ar fi marketingul prin platformele de socializare, marketingul prin

sondaje si marketingul prin e-mail.

Marketingul prin platformele de socializare consta Th combinarea actiunilor si obiectivelor marketingului
digital cu capacitatea de diseminare a retelelor sociale, ca parte a strategiei globale de comunicare a
unei companii. Datorita milioanelor de utilizatori care interactioneaza in fiecare zi pe retelele de
socializare, planificarea actiunilor de marketing pe aceste canale este cel mai rapid si mai eficient mod

de a transmite mesajul catre consumatori.
OBIECTIVE DE INVATARE

v Obiectiv general
o Invatarea conceptelor de marketing si marketing digital
v'  Obiective specifice:
1. Introducere in retelele sociale
2. Tnvatarea pasilor unei campanii de marketing
3. Elaborati un plan de marketing prin intermediul jocului Gastei
4

Diseminarea si vizualizarea proiectului

2. IMPLEMENTAREA iN CLASA

Obiectivul acestei sesiuni este de a oferi studentilor cunostinte despre termenii legati de retelele sociale
si astfel sa poata face publicitate companiei si produselor lor si ca viitorii clienti sa faca o rezervare
prealabila a produselor pe aceste platforme. Clasa va fi impartita Tn grupuri de lucru Tn gradina. Fiecare

provocare va fi dezvoltata in grup, promovand munca in echipa.

Definirea activitatilor:
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Jocul Gastei

Acest pas al jocului de Afaceri si Marketing se bazeaza pe jocul traditional Jocul Gastei. Acest joc a fost
jucat de obicei de jucatori individuali. Toti jucatorii incep in cdsuta ,Start” a jocului. Scopul jocului este
de a ajunge primul in caseta finald a tabloului, depasind toate provocarile care sunt prezentate pe tabla.
Jucatorii se misca pe tabla in functie de rezultatele aruncarii unui zar. Acesta este un joc de baza care
poate fi adaptat la multe contexte, asa cum am facut cu aceastd ocazie, transferandu-I la ,Pasul 8 -

III

Marketing digita

De data aceasta, Jocul Gastei se bazeaza pe tema marketingului. Aceasta Tnseamna ca fiecare casuta va
avea o provocare specifica legata de aceasta. Cu aceastd ocazie, jucatorii, in loc sa joace individual, vor
trebui sa joace ca grup si sa depdseasca impreuna toate provocarile care sunt prezentate pe tabl3a,
incercand sa fie primii care ajung in caseta finala si, prin urmare, obtinand scorul mai mare - care se va

masura in like-uri.

Cum se misca echipele in jocul nostru? De data aceasta, nu vor exista zaruri obisnuite, iar fiecare echipa
va progresa in acelasi timp Tn joc, asigurandu-se ca toate vor indeplini provocarile. Dupa ture, vor trebui

sa se deplaseze de la o cutie la alta, indeplinind sarcina solicitata in fiecare dintre casute.
Like-uri

Dupa cum am spus, fiecare sarcind va avea legaturd cu marketingul digital. Prin urmare, unitatea de
masurd a succesului fiecarei provocari este prin like-uri. Prin urmare, va exista o comisie de judecatori
formata din trei participanti neutri, ceea ce inseamna ca acesti trei jucatori nu vor face parte din niciuna
dintre echipe, ci vor fi Tnsarcinati cu tinerea scorului. Acestia vor trebui sa discute si sa acorde scorul

potrivit echipelor.
Cine cdstiga?
Fiecare casuta de joc va reprezenta o provocare diferitd legata de marketingul digital, pe care copiii

trebuie sa o depaseasca. Pentru fiecare sarcina finalizata, grupul va primi o anumita cantitate de like-uri,

care vor fi date de un judecator (1-10)

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.

48
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Grupul care termina jocul cu mai multe like-uri va fi cel castigator.
CASUTE:

o Casuta 1(10): Alegeti un nume original pentru marca / campanie
o Casuta 2 (15’): Proiectati logo-ul
o Casuta (15-20’): Deveniti virali!
Copiii vor fi incurajati sa pregateasca un post / meme / clip care s devind viral. Poate fi amuzant,
interesant, unic... dar cel mai important lucru este sa intruneasca conditiile pentru a deveni viral, dar sa
aiba continut respectuos cu publicul si cu restul participantilor.
=  Exemplu: astazi, existd multe modalitati de a deveni viral: un clip scurt, un
meme, un videoclip tik-tok... ganditi-va la o bucata de continut scurta pe care
echipa dvs. crede ca o poate face virala. Judecatorii vor vota si veti descoperi
daca performanta dvs. a reusit!

o Casuta 4: De la tweet la retweet

Vor fi doua casute, daca echipa aterizeaza in casuta ,tweet”, va sari direct Tn casuta

,retweet” si va arunca din nou zarurile.

o Casuta 5 (15’-20’): Filmati o reclama pentru YouTube

Reclama trebuie sa dureze 1-2 minute si sa contina informatii cheie despre produs.
o Casuta 6 (15’-20'): Diferentiati-va marca

Printr-o imagine, un tweet, o performantad, un infografic... fiecare echipa ar trebui sa faca o

actiune pentru a arata caracteristicile care diferentiaza produsul lor de cel al altora.

o Casuta 7 (10’): Masurati-va statisticile (a doua sesiune)

Verificati vizitele la profilurile voastre, numarul de aprecieri si sugerati strategii pentru a va
Tmbunatati publicul.

o Casuta 8 Retrogradarea pozitiei de SEO

Oh nu! Statutul vostru de SEO a fost retrogradata!
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o Casuta 9 Un tweet nepldcut din partea managerului comunitatii v-a jignit tinta de atins!
Reveniti la caseta de pornire
o Casuta 10 Numaratul punctajului: Echipa cu cele mai multe puncte va fi castigatoare:

echipa voastra se afla pe prima pozitie in cautarile Google! Felicitari!

e Durata fiecarei activitati:
Prima sesiune: Jocul Gastei (1) (50°)

A doua sesiune: Jocul Gastei (I1) (50)

e Concatenarea activitatilor:

Activitatile prezentate n acest joc sunt strans legate de dezvoltarea unui plan de marketing digital.
Prin acest joc, participantii vor avea o imagine de ansamblu asupra a ceea ce inseamna elaborarea
unui plan de comunicare de la bun fnceput. Prin urmare, vor dezvolta competente precum
creativitatea, luarea deciziilor, conducerea, analiza datelor etc., care duc la jocul principal al

Proiectului Yard4All: dobandirea de competente antreprenoriale prin gradinarit si joc.

e Resurse necesarepentru fiecare activitate:

Jocul Gastei pentru Marketing. A se vedea exemplul din sablon
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e Calendarul proiectului: Acest pas al proiectului Yard4All va fi executat in lunile aprilie-mai, Tn
una sau doua sesiuni, in functie de disponibilitatea claselor, a cadrelor didactice si a programei

scolare.

Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai lun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA
. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL e

. PRODUCTIA
10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, vd rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile
fiecdrei scoli in functie de tara
3. SABLOANE / INSTRUMENTE

Vedeti Anexa 8
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1. INTRODUCERE

Este timpul sa ne reunim toate eforturile!

Am creat deja o companie, un plan de marketing, stim cat trebuie sa vindem pentru a evita pierderile si
cel mai important, avem clienti care au solicitat deja produse de la noi!

Acum trebuie sa organizam totul pentru a prezenta si a vinde produsele noastre la piata.

2. OBIECTIVE DE INVATARE
v/ Obiectiv general
o Completarea procesului de productie
v"  Obiective specifice:
1. Cunoasterea etapelor finale de productie, si anume: colectarea, transportul, depozitarea
si ambalarea.
2. Grijafata de produse pe parcursul intregului proces.
3. Promovarea cooperarii si colaborarii, a lucrului in echipa.
4. Promovarea eficacitatii si a eficientei la participanti, atat individual, cat si ca parte a unei
echipe.

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA
Acest pas al jocului Yard 4 All va fi impartit in doua etape:

1. Grand Prix / Cursa hartiilor

2. Concurs de impachetare

Ambele etape vor aborda cunoasterea si experimentarea fazei de post-productie a cultivarii legumelor,
informand participantii ca, dupa cultivarea legumelor, mai este multa munca de realizat si cum o putem

realiza.

e Definirea activitatilor:
Acest pas constd Tn doua etape:

- Etapa 1: Grand Prix/Cursa Hartiilor
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- Etapa 2:Impachetare
ETAPA 1 (Sesiunea 1)
Durata: 50’
Prima etapa va fi impartita in trei activitati diferite:

a) Cules
b) Transport

c) Depozitare
Dezvoltarea jocului va consta intr-o cursa a hartiilor cronometrata, lucrata in echipe.
Gradina va fi impartita pe sectoare n functie de produse.

Fiecare echipa va culege cate o leguma la un moment anume intr-o anumita perioada de timp (3
minut pentru fiecare produs). inainte de inceperea competitiei, toate echipele vor contribui la
stabilirea unor reguli privind ,,cum sa culegi legumele corect” pe o hartie de flipchart pentru a nu
distruge gradina sau legumele in sine. Tnvatatorul va consolida importanta de a fi atent la aceastd
etapa (cules-transport-depozitare), ce 1i va conduce la un rezultat mai bun decat daca sunt doar

rapizi, dar nu suficient de atenti.

Tnvatatorul va controla timpul si va indica cu ajutorul unui fluier momentul cand grupurile ar trebui

sa schimbe produsul pe care il culeg.

Y/

«» Statia 1: Culegerea produsului

in timpul stabilit, participantii vor trebui s3 umple cutiile pdnd la o anumitd cantitate. Apoi, vor

trebui sa dea cutia urmatorului partener (transport).
<+ Statia 2: Transport

Un al doilea partener va veni sa ridice cutia si sa o transporte in camera de depozitare cat mai

repede posibil, fara a scapa sau deteriora produsul.
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«»+ Statia 3: Depozitare

Partenerul de depozitare va primi stocul si il va depozita corespunzitor. Tn cele din urma, vor fi

responsabili pentru cantarirea stocului si etichetarea acestuia.

Echipa care reuseste sa depoziteze o cantitate cat mai mare de produse este cea castigatoare.

STEP 9: Production

)3

W

YARD4ALL

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Pasul 9: Productia

ETAPA 2 (Sesiunea 2)

Durata: 50’

Ambalarea. Echipele de lucru vor lucra la un ambalaj creativ si atractiv.
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La final, va exista un comitet de judecatori care voteaza pentru cel mai bun pachet, tinand cont de

urmatoarele aspecte:

- Design
- Utilizarea materialelor reciclabile

- Etichetare

*Comitetul de judecdtori poate fi format din cGte un membru al fiecdrei echipe, asumdndu-si un rol

neutru
Durata fiecarei activitati:

Aceasta activitate este menita sa se desfdasoare in luna mai, cand se presupune ca produsele

sunt gata de recoltare. Activitatea va fi impartita in doua etape:

- Etapa 1: 50’
- Etapa 2: 50’

e Concatenarea activitatilor:

Nucleul acestei activititi este foarte semnificativ si intrinsec legat de restul etapelor jocului. Tn

aceasta etapa, toate activitatile anterioare vor fi concretizate prin colectarea produselor

valoroase pentru care copiii au lucrat in lunile anterioare. Tn acest caz, participantii vor

interactiona activ cu produsele si intre ei, pentru a pregati legumele de vanzare, avand grija de

ele in tot procesul de cules, transport, depozitare si ambalare, fiind extrem de atenti si tinand

intotdeauna cont de ultimul pas: vanzari si piata.

Aceasta activitate poate fi legata de diferite materii:

- Educatie fizica: dezvoltarea acestei activitati in cadrul orei de sport este foarte la indemana,
deoarece este legatd de abilitdti precum miscarea, viteza si coordonarea. In functie de
traiectoriatrasata de Tnvatator, acesta poate include exercitii de echilibru, sarituri, alpinism

etc.
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Matematica: Deoarece activitatea implica utilizarea sistemului metric, Tnvatatorul il poate
lega de exercitii de matematica care implica utilizarea acestor unitati, conversia kg in alte
unitati ale sistemului de masurare.

Arte: Etapa 2 este intrinsec legata de arte si meserii, deoarece elevii trebuie sa dezvolte un
ambalaj creativ. Ei vor folosi materiale lucrate manual si isi vor folosi creativitatea pentru a

construi cutiile / pachetele care vor contine produsul.

e Resurse necesarepentru fiecare activitate:

Pentru Etapa 1:

Cutii pentru pastrarea produselor pentru transport si depozitare
Mijloace de transport pentru transportul productiei (roaba, skateboard)
Depozit

Cantar pentru a cantari produsele culese

Pentru Etapa 2:

Hartii, creioane, markere, lipici si obiecte decorative pentru a crea ambalajul
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e Calendarul proiectului:

Aceasta activitate este menita sa se desfasoare in luna mai, in luna a 9-a a proiectului.

Sep  Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai lun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA
. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA e

10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, va rugam sa retineti ca ar putea fi necesara adaptarea la nevoile
fiecarei scoli in functie de tara.



Co-funded by the r
Erasmus+ Programme >
of the European Union

* 4 %

YARD4ALL

PASUL 10: Vanzarea — Evenimentul Final
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1. INTRODUCERE
Organizarea FestivaluluiAgroalimentarGROOWN va fi ultimul pas in ghidul nostru de afaceri.

Vom organiza un eveniment cu porti deschise in care participantii pot vinde alimente si obiecte
lucrate manual, vom prezenta materialul din pasii anteriori si chiar vom invita publicul (alti elevi,
prieteni si familii) s3 participe la activititi. in aceastd activitate, participantii vor avea sansa de a

arata tot ceea ce au lucrat.

2. OBIECTIVE DE INVATARE
v Obiectiv general

o Organizarea unei piete agroalimentare
v' Obiective specifice:

Participantii se vor gandi la ce au nevoie pentru a planifica un eveniment.
Tncurajarea muncii in echipd prin organizarea evenimentului si impartirea sarcinilor.

Tmbunétatirea abilitatilor de publicitate in timp ce promovati evenimentul.

A W e

Participarea intr-un eveniment de vanzari de la planificare pana la incheierea acestuia.

3. IMPLEMENTAREA iN CLASA

Aceasta activitate va fi desfasurata de intreaga clasa, deoarece trebuie sa elaboreze design-ul si

planificarea unei activitati care apartine tuturor.

e Definirea activitatilor:
: Planificarea si organizarea festivalului.
n aceastd activitate, participantii se vor aduna tn grupuri mici pentru a:
- Creati o lista de sarcini si delegati cel putin 2 persoane/sarcina (adica decideti ce produse

vor fi vandute, decoratiuni ...)
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- Lista resurselor materiale si umane necesare pentru fiecare sarcina.

- Scrierea semnelor pentru etichetarea produselor

: Reclama Festivalului. Participantii vor trebui sa produca 1 forma de publicitate in
format offline / online. Exemplele sunt mai jos:
- Offline: fata in fata, crearea posterelor / bannerelor / semnelor si / sau etichetelor pentru
tarabe si produse.
- Digital: (creati un mic videoclip / postati o poza pe retelele sociale / pe blogul scolii sau pe site-

ul web al acesteia...)

,Festivalul Agrolimentar GROOWN”. Tn cadrul acestui eveniment cu usi deschise,
participantii vor avea sansa sa vanda produse si obiecte lucrate manual si sa prezinte materialele
pe care le-au creat din pasii anteriori si chiar sa invite publicul (alti studenti, prieteni si familii) sa

participe la unele dintre jocurile pe care le-au parcurs de-a lungul procesului.

e Durata fiecarei activitati: Activitatile de pregatire (1 si 2) se vor desfasura in 2 sesiuni de cate 1
ora fiecare.
e ,Festivalul Agrolimentar GROOWN” (activitatea 3) va avea loc in decursul unei zile la un

eveniment cu usi deschise.

e Concatenarea activitatilor: Prin planificare, organizare si publicitate participantii ar trebui sa
pregateasca totul pentru ,Festivalul Agrolimentar GROOWN”.
e Resurse necesarepentru fiecare activitate:
Activitatea 1: Planificarea si organizareaFestivalului.
- Flipchart, pixuri & hartii.
Activitatea 2: Publicitatea Festivalului:
- Offline: Carton, banda adeziva, lipici, franghie, betisoare, creioane colorate, markere...

- Online: O camera de filmat, computeresi internet
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Activitatea 3: ,Festivalul Agrolimentar GROOWN”

- Mese, scaune, pancarte, afise, decoratiuni...

e Calendarul proiectului: Acest pas al proiectului Yard4All va fi executat in lunile mai-iunie, in 4

sesiuni, in functie de disponibilitatea elevilor, a cadrelor didactice si a programei scolare.

Sep Oct Noi Dec lan Feb Mar Apr Mai lun

0. CUNOASTEREA GRADINII

1. COMPANIA MEA
2. COMPANIA MEA-
ANALIZA

. PRODUSUL

. CLIENTII MEI

. PROTOTIP: MVP

. CERCETAREA DE PIATA
. PLANUL FINANCIAR

. MARKETING DIGITAL

. PRODUCTIA

10. VANZAREA -
evenimentul final

O 00 N O U1 b W

*Calendarul proiectului este o sugestie, vd rugdm sd retineti cd ar putea fi necesard adaptarea la nevoile
fiecdrei scoli in functie de tara

4. SABLOANE / INSTRUMENTE

Nu este necesar niciun sablon. Elevii isi pot exprima toata creativitatea cu ocazia acestui eveniment.
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Anexe

Anexa 1l

Tipuri de legume/fructe:varza, varza creata, praz, sfecld, broccoli, conopida, salata verde, rosie,

ceapa, dovlecei, cartofi, castraveti, ridichi, morcovi, patrunjel, mazare, vinete, usturoi, dovleac,
capsuni.

lerburi aromatice: menta salbatica, cimbru, busuioc, menta de gradina, oregano

Alegeti 10 pentru a incepe cercetarea si completati tabelul

Leguma/fructd | Candse Ce fel de Spatiu necesar | Recolta Alternative
planteaza? irigare are la plantare de cultivare
Alegeti luna nevoie?
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Anexa 2

Fisa de lucru 1.1: SABLON SWOT

Interne e (Care este cea mai mare e Avem suficientd experienta?

calitate a noastra? e Ce artrebui sa imbunatatim?

e C(Ce activitate ne e Ce caracteristici sunt cele care ne
pasioneaza cel mai mult? indepadrteaza cel mai mult de

e Ce facem mai bine decat obiectivele afacerii?
ceilalti? e Ce abilitati doresti sa stapanesti?

e la ce ne pricepem cu
adevarat? Ne implicdm doar pentru ca

e Ce calitati pozitive vad alti = trebuie sa ne indeplinim obligatiile?
oameni in noi?

e Ce stim sa facem mai bine e Existd aspecte ale personalitatii
decat ceilalti oameni? noastre care nu ne plac?

e Cuce ne mandrim in mod e Unde ne lipsesc experienta,
special? resursele sau conexiunile?

Externe e Ce aspecte externe ne pot e Ce aspecte externe provoaca
ajuta sa atingem dificultati in atingerea obiectivelor?
obiectivele? e Ce probleme externe din domeniul
e Putem oferi ceva pozitiv meu provoaca dificultati in a-mi
in domeniu? atinge obiectivele?
e Ceresurse avem care ne e Exista multa concurenta in

65
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aduc mai aproape de
atingerea obiectivului
nostru?

Cum putem valorifica
punctele noastre forte?
Ce oportunitati li se ofera
oamenilor care fac bine
aceste lucruri?

Dintre lucrurile la care
esti bun, ce ti-ar placea sa
faci?

Cum putem minimiza
punctele slabe?

Ce ai dori sa studiezi sau
sa lucrezi in viitor?

Fisa de lucru 1.2: Modelul Panzei -

domeniu?

Exista vreo amenintare generala la
care trebuie sa ne gandim?

Ce probleme ar putea avea echipa?

Ce avem?

(problema)

Ce ar trebui sa facem?
(solutie)

Ce ne face speciali?
(propunere de valoare unica)

Pentru cine este?

(clientela)

oo e

Cum le comunicam oamenilor despre asta?

-

(canale)

(e

Pentru cat vom vinde produsele?
(structura costurilor)

(Aceste imagini sunt exemple pentru sabloanele de joc - sabloanele vor avea toate acelasi design,

informatiile despre proiect si sigla partenerilor
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Anexa 3

1. NAME-Foaia de lucruNori de Cuvinte 2.1

Project: Word Clouds is @ method of information visualization that

Ya r d 4 A I I Wo rd C Io u d s organizes keywords about the problem/idea/question using - ‘E::::nn:: ;lyn::mme

: . ; =
different sizes or colours according to the relevance level. of the Eurdpean Linka

What’s up?
Write here the main keyword

i%?oximar

Cosmpmane e oL ORI B0 CR

(Acest sablon este doar un exemplu, care va fi realizat in proiect cu toti partenerii implicati)

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar

Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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5. SITE WEB- Fisa de lucru Word 2.2

DESIGN-UL
PAGINII:

TIPUL SITE-ULUI Locatie pe reteaua de Magazin online Blog Pagind de

WEB: internet destinatie

TEMA: Afacere Servicii Dezvoltarea Activitati
comunitdtii

CATEGORII:

ADRESA PAGINII:
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Anexa 4

2. JOCUL GLORIEI: Fisa de lucru 3.1

Informatii
Legume interesante
L o
Incp0|2ccsu;e° i P [turd
/ ermacultura
|
& /N
\e2)

: = -

_Informatii

interesante - ™
Permaculturd P

Sarcing

Inapoi 2 casute . . gl ¢

e

2 Informatii ﬂ
A ! & Noroc interesante . i\

Permacultura \ : L

SGriti 2 casute - ) X / hiage
Legume \ P 8 p

% N i ™

@ n

Sarcing A . f . Sariti 2 casute
’ Informatii e
» Legume 1 inferesante
4 o . —

Permacultura

Y YN m/,,u.lﬂu 2 T YN e e Y Y e

e Jocul va avea cdsute de activitdti (de exemplu, cdutarea anumitor informatii, rdspuns la o
intrebare etc.), cdsute cu informatii (scrisori despre legume, fructe, materiale agricole si
permaculturd), cdsute norocoase si sansd. Acest joc poate fi realizat in format fizic (pe o
hértie/carton) sau online (gamestructor; gamemaker; etc). Descrierea fiecdrei cdsute va fi
fdcutd dupd STISTE (12-16 octombrie) care va avea loc in Portugalia, unde vor fi colectate
informatiile. (sablonul prezentat mai sus este doar pentru a informa designerul cu privire la
formatul jocului, nu este sablonul final, care va avea culorile proiectului si logo-urile
partenerilor)

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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Legume (6)

Salata verde

Salata verde este o leguma ideala pentru gradina. Poate fi plantata in suprafete
mici, creste usor si iubeste vremea rece. Multe soiuri ajung la maturitate in 30
de zile, iar unele pot fi chiar recoltate mult mai devreme ca microplanta. Daca
plantati salata in sesiuni de plantare succesive, cu 10 pand la 14 zile intre
sesiuni, veti avea o recolta prelungita. Nu este nevoie de multd munca pentru a
creste salata din cateva seminte. Sunt adesea destul de mici si au nevoie sa fie
plantate la 1-1.5 cm adancime. Cultivarea salatei pe randuri paralele ofera
gradinii tale un aspect traditional. Transplantati salatele pe randuri paralele
intre 30 si 45 cm, cu 25 pana la 30 cm intre fiecare planta. Salatele nu trebuie
udate cu o cantitate prea mare de apa, dar udarea trebuie sa fie frecventa si
consistenta. (in https://gilmour.com/growing-lettuce)

Kale este membru al familiei Brassica, cum ar fi varza, broccoli, varza de
Bruxelles si alte ,,legume crucifere” obisnuite. Primavara, kale poate fi crescuta
din seminte, iar bucatile tinere de kale pot fi transplantate foarte devreme (cu 3
pana la 5 saptamani fnainte de ultimul inghet). Totusi in multe regiuni, kale se
cultiva cel mai bine toamna, cand temperaturile sunt mai reci. Kale are un gust
mai bun atunci cand frunzele se maturizeaza pe vreme rece. Kale este adaptabil
Tn grading, creste n straturi obisnuite sau straturi si containere ridicate. (in
https://www.almanac.com/plant/kale)

Varza are nevoie de un loc Tnsorit si de un pamant tare. Ori de cate ori este
posibil, pregatiti solul toamna addaugand balegar putrezit sau Tngrasamant si
apoi l3sati-l peste iarnd pentru a se intdri. Tnainte de a planta varza, asigurati-va
ca solul este tare amestecand de-a lungul suprafetei sale, apoi greblati-l pentru
a se aplatiza. Nu ar trebui sa cultivati varza in acelasi sol in care ati cultivat
verzele sau alte brassicaceein anul precedent. Varza este cea mai potrivita
pentru a creste pe teren deschis, dar puteti creste doar una sau doua in
recipiente mari, adanci. Vor avea nevoie de putina apa —o cantitate mai
crescuta odata la fiecare 10 zile va fi suficienta. Cand incep sa se formeze
capetele, udarea generoasa va imbunatati considerabil dimensiunea acestora.
(in https://www.rhs.org.uk/advice/grow-your-own/vegetables/cabbages)

Puteti cultiva ceapa prin transplantare, serii sau seminte. De obicei se
transforma in bulbi intr-o perioada scurta de timp (65 de zile sau mai putin).
Cepei li place vremea rece cand incepe sa creasca, asa ca plantati-le primavara -
cu exceptia zonelor unde iarna este usoara, unde ceapa este cultivata ca recolta
de toamna sau de iarna.

Pentru transplanturi sau seturi, utilizati o scandura pentru a face gauri de
plantare cu o adancime de 5cm si distanta de 10 pana la 15cm. Folositi un
spatiu restrans daca intentionati sa recoltati cateva plante tinere sub forma de
ceapa verde.



https://www.almanac.com/plant/kale
https://www.rhs.org.uk/advice/grow-your-own/vegetables/cabbages
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(in https://www.goodhousekeeping.com/home/gardening/a20705738/how-to-
grow-onions/)

Broccoli este o planta bienala rezistenta cultivata anual in sezonul rece. Creste
la o inaltime de 45 pana la 90 de cm si are frunze largi si groase si o tulpina
principald groasa. Broccoli este o recoltd de sezon rece. Cultivati broccoli astfel
incat sa fie cules atunci cand temperaturile nu depasesc 23° C in fiecare zi.
Plantati o cultura de toamna sau de iarna la mijlocul anului pana la sfarsit anului
sau vara sau toamna devreme. Transplantati rasaduri de broccoli in gradina
cand au 4 pana la 6 saptamani, inca de la ultimul inghet din primavara, dupa ce
s-au Intarit rasadurile timp de 4 zile. (in
https://harvesttotable.com/how_to_grow_broccoli/)

Praz

Este extrem de rezistent, in general fara probleme si, cea mai buna parte este
ca are tulpini lungi, frumoase, din toamna chiar pana in primavara, intr-un
moment Tn care alte recolte sunt slabute. Prazul de la inceputul sezonului este
mai putin rezistent, dar este gata in toamna, in timp ce prazul din din mijlocul
sau de la sfarsitul sezonului va va oferi tulpini netede pentru iarna si primavara.
Cultivati prazul intr-un loc insorit, deschis, in sol bine sdpat, caruia i s-a adaugat
multd materie organicd. Semanatul este foarte usor. incepeti prin cernerea
fngrasamantului in ghivece sau in tavi. Tamponati usor Tngrasamantul din
ghiveci, apoi semanati semintele foarte rarefiat, astfel incat acestea sa se fie
separate la o distantdla aproximativ 2-3 cm. De asemenea, puteti semana doua
seminte per ghiveci intr-o tava modulara. Acum acoperiti-le cu un strat subtire
de Tngrasamant si udati-le. Pastrati compostul din ghiveci umed pe masura ce
semintele germineaza si rasadurile cresc. Semintele semanate timpuriu trebuie
asezate pe un pervaz interior insorit sau intr-o sera in care caldura va declansa
o crestere mai rapida. Pe masura ce rasadurile cresc, puteti, daca doriti, sa le
separati si sa le puneti in ghivece individuale. ( Tn
https://www.growveg.co.uk/guides/growing-leeks-from-sowing-to-harvest/)

Fructe (5)

Cultivarea fructelor necesita un angajament pe termen lung - inclusiv
tunderea pomilor pentru o forma corecta. Merele au numele botanic de
Malus domestic, sunt fructe si au nevoie de expunere completa la soare.
Solul trebuie sa fie argilos si cu PH neutru. Timpul de inflorire este vara si
toamna, iar floarea este roz. (in https://www.almanac.com/plant/apples)

Pepenii nu sunt deosebit de dificili de cultivat, dar sunt atat de pretentiosi
fncat nu este considerata o planta buna pentru cei cu spatiu restrans, apa
sau soluri medii. Pepenii rosii au nevoie de soluri adanci, bogate, rarefiate.




NUMARUL ACORDULUI DE FINANTARE — 2019-1-PT01-KA201-060821—

Pepene

Pentru a creste pepeni verzi, ajuta ridicarea solului (prin movile sau creste).
Dupa cateva saptamani se pot vedea care pepeni verzi cresc cel mai puternic
si i puteti smulge pe cei mai slabi, ldsand doar un rasad in fiecare grup. (in
https://www.tropicalpermaculture.com/growing-watermelons.html)

v

Para este un fruct cu denumirea botanica pyrus, au nevoie de expunere
completa la soare si un tip de sol argilos si nisipos, perioada de inflorire este
vara si toamna.

Cultivarea perelor este mai usoara decat a altor fructe, deoarece au mai
putine probleme cu daunatori si boli. Exista multe tipuri diferite de pere;
unele sunt cel mai bine consumate crude, iar altele sunt mai bune pentru
gatit. (in https://www.almanac.com/plant/pears)

Mure

Murele sunt fructe cu numele botanic Rubus fruticosus si au nevoie de o
expunere completd la soare intr-un sol nisipos si un sol cu PH. Sezonul de
inflorire este vara si au cate o floare. Exista trei tipuri de mure: verticale cu
spini; verticale fara spini si orizontale fara spini. Muriiverticali sunt tufisuri
care se sustin singure, Tn timp ce murele orizontale au tulpini lungi, care
trebuie sprijinite. Toate murele sunt plante perene; radacinile supravietuiesc
an de an. Cu toate acestea, partea de sus a plantei, de deasupra solului este
ceea ce numim bienald. Aceasta inseamna ca tulpinile cresc vegetativ timp
de un an, rodesc Tn anul urmator si apoi mor. Cu toate acestea, in fiecare an,
planta creste noi tulpini pentru a le inlocui pe cele care au murit! Pentru o
recolta excelenta de fructe si pentru a evita o crestere dezordonata, tdierea
este importanta. (in https://www.almanac.com/plant/blackberries)

Lamai si portocale

Pomii de grapefruit si portocalii de dimensiuni standard pot creste Thaltimea
de la 5 pana la 7 metri, in timp ce soiurile pitice cresc numai inaltimea de 2,5
pana la 4 metri. Majoritatea soiurilor de citrice sunt autofertile, deci este
necesar un singur pom pentru producerea fructelor. In medie, fructele cresc
in pomii cu varsta cuprinsa intre 3 si 6 ani; cu toate acestea, calendarul exact
va depinde de tipul de citrice (lamai, portocale, grapefruit etc.), soiul, clima,
sandtatea plantei si ingrijirea acesteia si alti factori. Inflorirea nu este
sezoniera, dar apare pe vreme calda si in conditii de precipitatii regulate.
Florile si fructele pot aparea in acelasi timp. (in
https://www.almanac.com/plant/lemons-oranges)



https://www.almanac.com/plant/lemons-oranges

NUMARUL ACORDULUI DE FINANTARE — 2019-1-PT01-KA201-060821—

Materials (5)

Compostarea

Compostarea este un proces care isi propune sa transforme materia
organica intr-o substanta valoroasa. Acesta consta in descompunerea
reziduurilor menajere prin actiunea microorganismelor care in prezenta
oxigenului (proces aerob) se transforma intr-o substanta numita compost.
Compostul obtinut la sfarsitul procesului va fi folosit ca ingrasamant, dat
fiind faptul ca imbunatateste Tn mare masura structura solului. Compostul
dezvolta fungicide naturale si organisme benefice care vor ajuta la
eliminarea organismelor patogene care pot perturba solul si plantele. (in
Yard4All — Manual de intretinere a gradinii organice)

renrion!

ATENTIE !

Materiale care nu trebuie utilizate niciodata in gramada de compost:
Peste, carne, scoici, lactate si grasimi; excremente de animale (deoarece ar
putea contine agenti patogeni care pot supravietui procesului de
descompunere); reziduuri ale gradinilor tratate cu pesticide; plante
bolnave sau infestate; cenusa; buruieni cu sdmanta (daca compostul
urmeaza sa fie utilizat pe cdmp); textile, vopsea, baterii, sticla, metal,
plastic, medicamente, produse chimice.

Dimensiunea stratului de compost: ar trebui sa fiedela31a7 cm, in
functie de utilizarea produsului final (in Yard4All — Manual de intretinere a
gradinii organice)

\

Sapa

O sapa este un instrument agricol agricol vechi si versatil folosit pentru
a modela solul, a tine sub control buruienile, a curata solul si pentru a
recolta radacinile. Modelarea solului se poate face prin ingramadirea
solului in jurul bazei plantelor sau prin crearea santurilor Tnguste si
putin adanci pentru plantarea semintelor si bulbilor. Combaterea
buruienilor se poate face cu ajutorul unei sape taind frunzisul din
radacini si curatand solul de radacinile vechi si reziduurile recoltei
precedente. Sapele pot fi folosite pentru saparea si mutarea solului
folosit la recoltarea culturilor radacinoase, cum ar fi cartofii. (in
https://fmexim.com/agricultural-tools.php)

Sol

Solul ideal este fertil in mod natural, bogat in special in calciu, magneziu,
fosfor, potasiu si azot, disponibil, adicd gata pentru a fi absorbit de plante,
Ccu o cantitate mare de materie organicd, cu microorganisme active. Dintre
toate aceste elemente aflate in echilibru, obtinem, ca rezultat, un SOL VIU.
(Tn Yard4All — Manual de intretinere a gradinii organice)



https://fmexim.com/agricultural-tools.php
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O lopata este un instrument pentru saparea, ridicarea si mutarea
materialelor vrac, cum ar fi solul, carbunele, pietrisul, zapada, nisipul sau
minereul. Lopetile sunt utilizate la scara larga in agricultura, constructii si
gradindrit. Majoritatea lopetilor sunt instrumente manuale formate dintr-o
lama lata fixatd pe un maner de lungime medie (in
https://fmexim.com/agricultural-tools.php)

Avand Tn vedere instrumentele agricole, grebla este un instrument foarte
comun pentru orice tip de ferma. Exista mai multe tipuri de greble
disponibile. Functia principala a acestei bare dintate este de a usura si a
nivela solul. Grebla obisnuita a evoluat de la a fi manuala sau trasa de
animale la a fi atasata de tractoare. (in
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/)

O roaba este un mic transportor cu propulsie manuald, cu o singura roata,
destinat sa fie impins si ghidat de o singura persoana folosind doua manere
din spate. De asemenea, este cunoscut sub numele de ,,cotiga”. Utilizarea
roabelor este obisnuita pe santier si la ferma. Capacitatea standard este de
aproximativ 100 de litri de material. (in
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/)



https://fmexim.com/agricultural-tools.php
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Sarcina (6)

Intrebiri

Raspunsuri

Ce amestec puteti folosi pentru a oferi azot si alti
nutrienti solului?

Pentru a reface solul, puteti folosi un amestec de
floarea-soarelui, mazariche, trifoi si panza, cu
balegar nefermentat complet.

Cat de tipuri principale de sol aveti?

2 — Sol nisipos sau argilos.

Care sunt micronutrientii solului?

Azot, fosfor si potasiu

Ce le lipseste plantelor din aceasta imagine?
‘ ¥ %

Azot

Ce se intampla cand utilizati seminte modificate
genetic?

Plantele devin sterile peste doua sau trei
generatii.

Caror tip de seminte trebuie sa acordati prioritate
pentru a avea rezultate mai bune?

Seminte organice, non-hibride, nemodificate

genetic

Ce le lipseste plantelor din aceasta imagine?
A o,
YW S

\

Magneziu

Care dintre acestea NU este o leguma?
Ardei

Rosie

Castravete

Toate cele de mai sus

Toate cele de mai sus

Ce face ca fructele si legumele sa fie verzi?
O substanta chimica numita clorofila
Faptul ca cresc sub pamant

Culesul lor inainte de a se coace

Vitamina A

O substanta chimica numita clorofila

Cat la suta dintr-un cartof este reprezentata de
apa?

5%

20%

50%

80%

80%
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Information gathered in the Yard4All — Organic Garden Maintenance Manual
https://www.beano.com/posts/the-ultimate-fruit-vegtable-quiz

Fapte amuzante despre permacultura (4)

Permacultura este arta de a crea spatii de locuit si teritorii functionale, frecventate de oameni avand
meserii si vieti care sunt atat importante, cat si inspirate de natura. De asemenea, permacultura
implica ingrijirea oamenilor, a planetei noastre si Tmpartirea echitabila a resurselor sale. Dar implica si
multe alte aspecte, de care multi oameni nu sunt constienti. (Tn
https://www.fondationlouisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/)

3

Permacultura este o combinatie intre termenii ,,culturd permanentd” si ,,agriculturd permanenta” (in
https://www.onegreenplanet.org/animalsandnature/5-things-you-need-to-know-about-
permaculture/)

Permacultura ofera solutii practice la unele dintre cele mai mari probleme ale lumii, cum ar
fi:

e Distrugerea mediilor naturale

e Schimbarea modelelor climatice si meteorologice

e Deteriorarea si epuizarea terenurilor agricole si a solului, poluarea raurilor, lacurilor,
oceanelor, uscatului si aerului

e Pierderea multor specii minunate si utile de plante si animale

e Multi oameni saraci, infometati si nesiguri de unde vine urmatoarea lor masa (in
https://www.permaculturenorthernbeaches.org.au/get-into-permaculture)

Permacultura provine, in parte, din cunostintele stiintifice dobandite Tn ultimii cincizeci de ani despre
modul Tn care functioneaza ecosistemele: o mai buna intelegere a modului in care s-a format
pamantul, rolul vietii in sol, simbiozele vitale pentru stimularea vietii, diversitatea si stabilitatea
ecosistemelor, studiile climatice, diversitatea genetica care sta la baza evolutiei naturale, fluxurile si
ciclurile de energie din biosfera noastra. (in https://www.fondation-
louisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/)

Noroc (3)

Alegeti-l pe unul dintre adversarii dvs. si dati-i prima carte din pachet. Participantul trebuie sa
indeplineasca sarcina. Daca nu raspunde la ceea ce i se cere, trebuie sa se intoarca cu o casuta in
urma.
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Anexa 5

3. PICTOGRAMA: Fisa de lucru 5.1

Scena:

Scena:

Scena:

Deseneaza curtea scolii

Deseneaza-ti echipa

Deseneaza semintele plantate

Scena:

Scena:

Scena:

Deseneaza legumele care te
astepti sa rasara

Deseneaza-l pe client

Deseneaza un fel de mancare pe
care 1l poti face cu legumele pe
care le veti culege
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Anexa 6

Introducerepentru participanti:
Buna ziua, stimate viitor cumparator!

Va multumim ca participati la acest interviu, care va fi fundamental pentru munca noastra si
dezvoltarea micii noastre afaceri.

Avem nevoie sa raspundeti la aceste intrebari cu sinceritate totald, deoarece acest lucru ne va ajuta
sa aflam care sunt punctele forte si punctele slabe ale ideii noastre.

Multumim!

MODELE DE CONSUM / ACHIZITIONAREA LEGUMELOR
e (Cate persoane locuiesc in casa dumneavoastra?
e Cati copii? Adulti?
e Cine mananca legume?
e (Catde des mancati legume?
o Zilnic
o Saptamanal
o Rar
e (Catde des cumparati legume?
o Zilnic
o Saptamanal
o 2oripeluna
e Ce cumparati in mod normal? Aveti legume preferate?
e Cumparati legume care nu arata foarte bine? De ce?
e Consideratii privind alegerea legumelor. Cum decideti pe care sa le cumparati?
e Cumparati legume de sezon? Sau cumparati ce gasiti?
e Faceti o lista cu 5 cele mai consumate legume in gospodaria dvs.

Utilizarea legumelor
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e Cum pregatiti legumele?

e Mancati legume crude?

e Ce fel de preparate gatiti?

e Da-ti-ne o idee ca sa scriem o carte de bucate cu retete cu legume

REACTII LA CONCEPTUL DE AFACERI

Facem cercetari cu privire la produsele pe care urmeaza sa le crestem in curtea scolii si vrem sa
vedem daca afacerea va avea succes sau nu.

e Ce parere aveti despre aceasta idee?
e Atifi interesati sa cumparati produse din gradina noastra?
e De ce ati cumpara din gradina noastra?
e Avetiincredere in faptul ca niste copii pot creste produse agroalimentare?
e Cum va asteptati sa fie produsele crescute de noi?
o Forma / aspect? Gust? Textura? De ce?
e Ati cumparat vreodata produse organice?
e Cunoasteti vreun loc unde se vand fructe si legume organice?
e Credeti ca este nevoie de fructe si legume organice in zona dvs?
e Credeti ca va exista vreo diferenta intre produsele noastre si produsele din supermarket?

AMBALARE

Cream ambalajele pentru produsele noastre si am dori sa ne ajutati.

e Cum ati vrea sa arate ambalajul?

e Ce materiale am putea sa folosim?

e Ce materiale ar trebui sa evitam?

e Atifolosi o culoare speciala?

e Vreun format special?

e Cate bucati ar trebui sa incapa intr-un ambalaj?
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Anexa 7

GRUPUL 1:

e INFIINTATI COMPANIA CU UN PROFIT DE 1000 DE LEI

e Materiale:
o 3foicolorate, 2 creioane sau pixuri, 2 cartoane, 2 pagini din ziare vechi

BENEFICIU

MATERIAL

FACTURI

Birou

(utilitati: Electricitate + apa)

ANGAJATI

VANZARI

PUBLICITATE

BANCA

ALTELE:

ALTELE:

TOTAL

SOLD (beneficiu — cost)

GRUPUL 2
INFIINTATI COMPANIA CU UN PROFIT DE € 500

e Materiale:
o 1foarfeca, 3 pachete de plastilina in 3 culori diferite, lipici

BENEFICIU

MATERIAL

FACTURI

Birou

(utilitati: Electricitate + apa)

ANGAJATI

VANZARI
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PUBLICITATE

BANCA

ALTELE:

ALTELE:

TOTAL

SOLD (beneficiu — cost)

GRUPA 3

° TNFIINTATI COMPANIA CU UN PROFIT DE € 200
e Materiale:

o 1foarfecd, cateva hartii colorate, 3 pachete de plastilina, un pachet de pixuri si creioane

colorate, 2 cartoane, banda adeziva, 1 ziar vechi

BENEFIT

MATERIAL

FACTURI

Birou

(utilitati: Electricitate + apad)

ANGAJATI

VANZARI

PUBLICITATE

BANCA

ALTELE:

ALTELE:

TOTAL

SOLD (beneficiu — cost)

Bancherii.Acestia vor detine materialele de vanzare si biletelele pe care le vor da diferitelor grupuri.

Pretul materialelor:
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o Foarfece: 50 lei
o Lipici: 50 lei
o Banda adeziva: 25 lei
o Plastilina: 10 lei/buc
o Ziar:0.20 lei/pagina
o Hartie colorata: 5 lei/buc
o Carton: 10 lei/buc
o Culori: (30 lei/pachet sau 1 leu/buc)
o Biletele: livrati cel putin 2 biletele bune si 2 rele fiecarei echipe.
o Biletel 1: Ai avut venituri de 100 lei din vanzarile de rosii pe cont.
o Biletel 2: Ne pare rau... am primit factura de intretinere. Trebuie sa platiti astazi 120 lei.
o Biletel 3: Vesti proaste! am primit factura achizitionariiinstrumentelor. Trebuie sa platiti 30 lei
astazi.
o Biletel 4: Prea multa apa! Am primit factura de apa. Trebuie sa platiti 5 lei astazi.
o Biletel 5: Amenda pentru construirea unui atelier fara permis - 200 lei.
o Biletel 6: Un admirator secret!!! Ati primit o donatie de 300 lei.
o Biletel 7: Mama unuia din membrii echipei sustine proiectul si primiti 500 lei.
o Biletel 8: Ati castigat concursul de antreprenoriat scolar. Felicitari! Adaugati 200 lei in contul
echipei.
o Biletel 9: Un vecin a raportat munca voastra pentru ca i luati privelistea de la fereastra. Trebuie
sa platiti 100 lei.

o Biletel 10: Banca a facut o greseala si va returneaza 500 lei din impozitele de anul trecut.

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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Anexa 8

Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar
Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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YARD4ALL
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Sustinerea acordata din partea Comisiei Europene penfru producerea acestei publicatii nu
constituie o acceptare a continutului, ce reflectd numai punctul de vedere al autorilor, iar

Comisia nu poate fi consideratd raspunzatoare pentru nici o utilizare care se poate da
informatiilor continute de aceasta.
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