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Introducere 
Scopul acestui ghid 
 

Dacă citiți acest ghid, cel mai probabil sunteți o persoană care se ocupă sau se îngrijorează de situația 

educațională a celor mici. De asemenea, probabil apreciați metodele pedagogice alternative, care se 

îndepărtează de cele obișnuite și încorporează o viziune multidisciplinară. Poate că ați făcut anumite 

cercetări, poate că sunteți interesat de jocuri; după cum bine știți, jocurile au evoluat de-a lungul anilor. 

În zilele noastre, jocurile au devenit extrem de populare, având în vedere că jocul nu este numai o 

activitate distractivă, ci poate fi folosit și pentru a atinge alte tipuri de obiective legate de învățarea 

copiilor. 

 

Astăzi, participarea în societate necesită o multitudine de soft skills - abilități care în urmă cu câțiva ani 

nu erau considerate la fel de importante ca și astăzi. Abilitățile de comunicare sau de conducere, 

gestionarea timpului, munca în echipă, creativitatea sau responsabilitatea sunt unele dintre abilitățile 

care sunt foarte apreciate în prezent, nu doar profesional, ci în toate ariile vieții oamenilor. Știind cum să 

lucrezi în echipă, lângă oameni cu abilități și competențe diverse, unirea forțelor în urmărirea unui 

obiectiv comun devine fundamentală. Acesta este contextul în care se desfășoară proiectul Yard4All: în 

societăți diverse, în care nu se reunesc numai indivizi din medii geografice și culturale diferite, ci și cei cu 

abilități fizice și / sau cognitive diferite. 

 

Ghidul „Joc de afaceri și marketing pentru copii” compilează fiecare dintre pașii necesari pentru a realiza 

un joc despre înființarea unei afaceri în cadrul grădinii școlare urbane. La prima vedere, crearea unei 

companii poate părea o sarcină intrinsec legată de sfera economică. Cu toate acestea, adevărul este că 

înființarea unei companii ca experiment contribuie la dezvoltarea multitudinii de abilități precum 

creativitate, comunicare, abilitatea de a sintetiza, responsabilitate și numeroase alte abilități care vor fi 

lucrate în diferiți pași. 

 

Acest ghid, adresat învățătorilor, educatorilor, supraveghetorilor și profesioniștilor din domeniul 

educațional, își propune să prezinte toate etapele necesare desfășurării jocului, ajutând la îmbunătățirea 

abilităților care vor fi predate, separat, într-un mod specific. 
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Pentru cine este dezvoltat acest material? 

Jocul IO3 - Afaceri și Marketing pentru copii reprezintă un instrument excelent pentru toate cadrele 

didactice care doresc să facă diferența în viața elevilor cu CES (cerințe educaționale speciale) și fără CES. 

Jocul îi va ajuta pe învățători să utilizeze procese de învățare inovatoare în școală și să își dezvolte 

propriile abilități de conducere. 

 

La sfârșit, învățătorii, educatorii și alți practicieni care lucrează cu copiii vor putea pune la punct, în orice 

grădină, având la dispoziție instrucțiunile și instrumentele necesare, jocurile deafaceri și marketing. 

 

Scopul materialului 

Acest ghid constă într-un total de 10 pași care alcătuiesc fiecare joc în parte. Fiecare pas are ca scop să 

dezvolte abilități diferite în rândul elevilor, atât individual, cât și ca parte a unei echipe. Fiecare pas are 

următoarea structură: 

 

1. Introducere 

2. Obiective de învățare 

3. Implementarea în clasă 

4. Durata fiecărei activități 

5. Concatenarea activităților 

6. Resurse necesare 

7. Încadrarea în planificarea proiectului 

8. Șabloane și instrumente (adăugate în categoria Anexe, la sfârșitul documentului) 

 

Acest document intenționează să ofere o cât mai bună îndrumare pentru cadrele didactice care 

implementează jocul în rândul elevilor cu vârstele cuprinse între 6 și 10 ani. Pentru a atenua 

nesiguranțele sau posibilele lacune de informații, sunt oferite multe detalii, astfel încât învățătorii să 

poată obține o imagine completă a fiecărui pas citind ghidul. Cu toate acestea, autorii ghidului sunt 

conștienți de diversitatea inerentă existentă între grupuri, elevi și școli. Acest document a fost pregătit în 

cadrul unui proiect european în care diferite țări din Europa participă la procesele de creație, planificare 

și implementare a jocului. Aceasta înseamnă că au fost luate în considerare condiții foarte diverse în 

procesul de redactare a acestui ghid, și anume: 

- Programă școlară oficială diferită în funcție de țară și de tipul școlii (școală publică, școală 

privată...) 

- Calendare școlare diferite în funcție de țară. 

- Diferite caracteristici ale grupului, în funcție de vârsta elevilor, raportul copiilor pe grup 
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- Caracteristicile grupurilor care includ studenți cu cerințe educaționale speciale. 

- Climatul fiecărei țări, considerat un factor fundamental în dezvoltarea grădinii școlare ca bază a 

jocului. 

 

Cu toate acestea, în ciuda faptului că toate aceste caracteristici au fost luate în considerare la momentul 

proiectării fiecărui pas al jocului, acest document este încă un ghid și, prin urmare, fiecare profesor, 

educator, consilier care se ocupă de implementarea acestuia este liber să modifice elementele pe care 

consideră convenabile, pentru a profita la maximum de joc împreună cu elevii. 

 

Prezentul ghid - și, prin urmare, jocul antreprenorialpe care îl prezintă - este încadrat în Proiectul 

Yard4All, care ținând seama de dezvoltarea critică a abilităților cognitive și non-cognitive în primii ani ai 

copiilor, vizează includerea elevilor cu CES, prin promovarea interacțiunii sociale între copiii cu și fără 

deficiențe cognitive. „Jocul de afaceri și marketing pentru copii” este doar al treilea rezultat intelectual 

al proiectului, dar există și alte rezultate în aceeași linie a scopului descris mai sus, și anume: 

 

- Model de sprijin de la egal la egal (Rezultat intelectual 2) 

- Ghid pentru utilizarea conceptelor matematice în curtea școlii (Rezultat intelectual 4) 

- Ghid pentru dezvoltarea conceptelor științifice în curtea școlii (Rezultat intelectual 5) 

 

Prin implementarea, evaluarea și promovarea diferitelor rezultate în școlile și centrele educaționale care 

doresc să aplice proiectul în rândul elevilor, se așteaptă îmbunătățirea incluziunii la nivel global a copiilor 

cu sau fără cerințe speciale educaționale, cu sau fără deficiențe și, în cele din urmă, învățarea diferitelor 

abilități și competențe care îi vor ajuta nu numai în viitoarele lor cariere profesionale, ci și în dezvoltarea 

lor generală ca indivizi care fac parte din societate. 
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PASUL 0: Cunoașterea grădinii 
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1. INTRODUCERE 

În pasul „Cunoașterea grădinii”, baza este ca elevii să înțeleagă importanța naturii în educația lor. Se 

intenționează includerea grădinii de legume în agenda educațională, sensibilizarea elevilor cu privire la 

beneficiile acestui tip de activități: relațiile dintre alimente, sănătate, protecția naturii și a biodiversității 

și promovarea reducerii deșeurilor organice, a simțului civic și a calității vieții în școli. 

Spațiul din curte este disponibil pentru toți actorii din mediul școlar, fiind o resursă cu un potențial 

imens pentru dezvoltarea integrală a abilităților elevilor. Cunoașterea spațiului școlar va fi promovată în 

primul pas al acestui joc, încurajând elevii să înțeleagă și să definească cele mai potrivite spații pentru 

plantarea și îngrijirea legumelor.  

“Spațiul în sine, în educație, este o structură de oportunități. Este o condiție externă care va favoriza sau 

împiedica procesul de dezvoltare personală și dezvoltarea activităților de formare.”(Zabalza, 2001 în 

Neves, 2014) 

 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE 

✓ Obiective generale:  

o Înțelegerea clară a ceea ce privește mediul școlar și potențialul său pentru producția de 

produse agricole.  

 

✓ Obiective specifice: 

o Creșterea gradului de conștientizare și educarea copiilor cu privire la natură 

o Promovarea bunăstării și a obiceiurilor sănătoase în mediul școlar 

o Înțelegerea spațiului și instrumentelor necesare pentru a produce un produs agricol 

o Promovarea interesului pentru plantarea legumelor / fructelor în contextul școlii 

 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

În această activitate, copiii vor afla mai multe despre locul unde se află grădina din curtea școlii, cum să 

folosească spațiul pentru cultivare și cele mai bune specii de plante pentru grădină. 
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Procesul are 4 pași:  

• Pasul 1. Împărțiți copiii în grupuri (3 sau 4 copii / grup) - Este important să creați grupurile în 

conformitate cu metodele de învățare cooperativă pentru a promova diversitatea în fiecare 

grup. 

• Pasul 2. Inginerii agronomi: în acest pas elevii se vor pune în rolul unui inginer agronom pentru a 

măsura și a descoperi cel mai bun mod de a cultiva grădina școlii. 

Fiecare grup va primi un pachet de instrumente inginerești format din: un metru de măsurat, un carton 

mare pentru a desena grădina (sau hârtie de desen tehnică), rechizite școlare (pixuri, culori, 

autocolante...) și un calculator. 

Misiunea copiilor este să cunoască și să se familiarizeze cu zona grădinii, să facă măsurători și să 

deseneze pe hârtie un contur al grădinii. (La pasul 4 această schemă va fi completată prin adăugarea 

plantelor care vor fi studiate la pasul 3.) 

• Pasul 3: Lecția Domnișoarei Germina: O pepinieră este un loc unde plantele se dezvoltă și cresc 

până la maturitatea dorită. La acest pas, grupurile vor desfășura o cercetare privind diferitele specii de 

plante și vor decide care sunt cele mai potrivite pentru grădina lor. 

Pentru această sarcină, ei vor urma modelul atașat, unde vor completa principalele caracteristici a 10 

plante cultivabile în grădinile școlare. 

• Pasul 4: Viitoarea mea grădină: Pentru a încheia această sesiune, grupurile vor recupera desenul 

grădinii (pasul 2) și vor adăuga plantele necesare completării grădinii, luând în considerare măsurătorile 

reale ale grădinii și spațiile necesare pentru creșterea plantelor. Acest desen va reprezenta design-ul 

grădinii școlare pentru restul activităților din an.  

Pont!! Trebuie să se țină cont de măsurătorile reale și să le convertească la o scară mai mică. 

 

• Durata fiecărei activități - Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate pe parcursul a 50 de 

minute de curs, în două săptămâni intercalate. Timpul petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea 

învățătorului. 

• Concatenarea activităților 

La acest pas este important să urmați secvența prezentată în ghid. 

• Resurse necesare pentru fiecare activitate 
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Activitate Resurse 

1. Împărțirea în grupuri Nu sunt necesare materiale 

2. Inginerii agronomi 
 

Pachet: (un pachet per grup) 

• un metru de măsurat 

• un carton mare pentru a desena 
grădina (sau hârtie de desen 
tehnică) 

• rechizite școlare (pixuri, culori, 
autocolante ...) 

• un calculator. 

3. Lecția Domnișoarei Germina Plante șablon 

4. Viitoarea mea grădină Harta de la pasul 2 
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• Calendarul proiectului: 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             

2. COMPANIA MEA-ANALIZĂ             

3.PRODUSELE             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETARE DE PIAȚĂ             

7. PLAN FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIE             
10. VÂNZAREA-Eveniment 
final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile fiecărei 

școli în funcție de țară 

 

4. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți anexa 1 
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PASUL 1: Compania mea - Analiză 
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1. INTRODUCERE 

Dacă nu ne cunoaștem în profunzime afacerea, nu vom putea ști de ce avem nevoie pentru a o 

îmbunătăți. Toate companiile, indiferent de dimensiunea sau statutul lor, trebuie verificate treptat 

pentru a întreprinde reformele necesare. 

Pentru a efectua această analiză, folosim analiza SWOT (sau matricea SWOT): este o tehnică de 

planificare strategică utilizată pentru a ajuta o persoană sau organizație să identifice punctele tari, 

punctele slabe, oportunitățile și amenințările legate de concurența de afaceri sau planificarea 

proiectelor. Dintre cele patru elemente, două fac parte din analiza internă și celelalte două din exterior, 

deoarece compania noastră depinde și de noi înșine, și de mediul său extern. 

O analiză SWOT le va permite elevilor să dezvolte o conștientizare deplină a tuturor factorilor implicați în 

decizie și, în acest caz, o decizie de afaceri, ajutându-i să analizeze cele mai importante aspecte de luat în 

considerare pentru dezvoltarea proiectului lor - aspectele pozitive pentru a profita de ele și cele 

negative pentru a încerca să le reducă. 

 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE.  

• Obiectiv general: 

o Creați o analiză SWOT și un model pentru a fi aplicat în „companiile” elevilor. 

 

• Obiective specifice: 

o Definiți o viziune clară a companiei; 

o Diagnosticarea companiei și a concurenței 

o Elaborarea strategiilor de luare a deciziilor și de rezolvare a problemelor 

o Definiți cum va funcționa compania 

 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

În pașii anteriori am cunoscut afacerea:  locul în sine și cele mai bune produse pentru afacere și am creat 

bazele companiei noastre (echipa și numele) 

De aceea vom analiza separat cele două creații ale noastre. 
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Pentru a analiza potențialul nostru ca nouă companie, vom folosi modelul SWOT, unde vom analiza 

punctele tari și punctele slabe ale echipei noastre și ce oportunități și amenințări poate găsi compania 

noastră pe piața de afaceri. 

Pentru a ne analiza afacerea vom folosi „Pânza” ca instrument de afaceri strategic, care ne permite să 

analizăm vizual modelul nostru de afaceri pentru a-i crește șansele de succes. 

Procesul are doi pași:  

• Pasul 1. SWOT pentru companie: Folosind șablonul atașat, fiecare grup va completa analiza pe 

baza întrebărilor atașate și examinând exemplele oferite. 

Pont: învățătorul ar trebui să sublinieze punctele forte ale fiecăruia dintre membrii grupului 

• Pasul 2.Model de afaceri „Pânză” 

 

Definirea activităților:  

- Activitatea 1: SWOT: - această activitate va permite cunoașterea punctelor slabe și tari ale 

fiecărei echipe. Fiecare grup va primi o fișă de lucru (fișa de lucru 1.1) pentru a finaliza sesiunea. 

Fișa de lucru va prezenta diferite opțiuni de întrebări în cele patru axe ale analizei SWOT (puncte 

tari, puncte slabe, oportunități și amenințări) la care grupurile pot răspunde pentru a completa 

formularul. Nu este necesar să răspundeți la toate întrebările. 

- Este important ca învățătorul să asiste grupurile în timpul executării exercițiului, astfel încât 

activitatea să nu dureze mai mult de o oră. 

- Activitatea 2: MODELUL PÂNZEI - Pentru a învăța această metodologie antreprenorială, vom 

lucra la modelul de afaceri folosind o versiune simplificată a Pânzei (fișa de lucru 1.2 Modelul 

Pânzei). Vom avea șase puncte de interes: Ce avem? (problemă), ce ar trebui să facem? (soluție), 

ce ne face speciali? (propunere de valoare unică), cum le comunicăm oamenilor despre asta? 

(canale de comunicare), pentru cine este? (clientelă) și pentru cât vom vinde produsele? 

(structura costurilor). 
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Metodologia de lucru este realizată prin bilețele de tip post-it. Elevii vor include bilețele cu idei pe 

care le consideră necesare în fiecare casetă pentru a avea o viziune panoramică a afacerii. 

• Durata fiecărei activități 

Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate pe parcursul a 50 de minute de curs, în două 

săptămâni intercalate. Timpul petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea învățătorului. 

• Concatenarea activităților 

Aceste activități pot fi organizate separat, astfel încât nu trebuie să urmeze o ordine anume. 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate 

Activitate Resurse 

SWOT - Învățător 

- Copii ale fișei de lucru 1.1 

MODELUL PÂNZEI - Învățător 
- Copii ale fișei de lucru 1.2 

- Bilețele post-it 

 

• Calendarul proiectului: 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             

10. VÂNZAREA evenimentul final                     
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*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la 

nevoile fiecărei școli în funcție de țară 

 

5. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți Anexa 2 
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PASUL 2: Compania mea - branding 
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1. INTRODUCERE 

Brandingul companiei este procesul prin care este construită o marcă, cu o serie de atribute care vor 

face compania să fie ușor identificată de publicul său. 

Marca este ceea ce ne deosebește de concurență. 

Practic, se referă la procesul de construire a unei mărci, adică prezentarea vizuală a companiei, inclusiv 

logo-ul, paleta de culori, personalitatea și numele companiei. 

Trebuie să definiți personalitatea mărcii dvs. și să vă gândiți la ceea ce ne face diferiți de ceilalți. 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE.  

✓ Obiectiv general 

o Faceți reclamă companiei 

✓ Obiective specifice: 

o O mai bună înțelegere a pașilor necesari pentru o muncă de grup 

o Dezvoltarea abilităților de comunicare 

o Munca cu scopul inovării, proactivității și antreprenoriatului 

o Dezvoltarea unei imagini de „companie” prin brainstorming și gândirea designului 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

Elementul diferențiator al fiecărei afaceri este numele și marca sa. Din acest motiv, în aceste 

activități vom urma o serie de pași pentru a oferi viitoarelor noastre afaceri tot ceea ce ține de 

„marca companiei” noastre. Pentru a finaliza acest nivel al jocului, grupurile vor trebui să se 

gândească la un nume, o siglă și o modalitate de a-și prezenta „compania”. 

Pașii prezentați conțin 4 pași împărțiți în 3 sesiuni. 

• Definirea activităților:  

-  Pasul 1:  NUMELE COMPANIEI MELE: această activitate intenționează ca grupurile să lucreze în 

echipe pentru a-și discuta ideile și a ajunge la un consens asupra numelui companiei / organizației / 
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grupului lor. Astfel, fiecare grup va avea o fișă de lucru („Nori de Cuvinte”) în care vor pune cuvintele pe 

care le pot folosi pentru a defini afacerea, luând în considerare produsul, clienții pe care îi vizează și 

inovația. 

- Pasul 2: ECHIPA: Grupul trebuie să proiecteze o organigramă a membrilor echipei, unde fiecare 

membru va fi reprezentat cu un avatar (fie reprezentându-se pe sine, fie cu un personaj inventat). Copiii 

din ziua de astăzi sunt foarte familiarizați cu noile tehnologii, inclusiv copiii cu nevoi speciale. Având în 

vedere această realitate și tipul de jocuri care există în ziua de astăzi, copii își pot crea un Avatar online. 

Fiecare copil își creează propriul personaj, identificându-și responsabilitățile în cadrul grupului. Această 

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

Dacă grupul nu are abilități tehnologice sau disponibilitatea resurselor tehnologice, activitatea poate fi 

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

 

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

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

https://www.kartunix.com/simpleac 

https://avatarmaker.com/ 

 

-   Pasul 3:  LOGO-UL MEU: Imaginea companiei este foarte importantă deoarece reprezintă 

prima impresie a clientului. În această activitate, grupurile vor trebui să facă un mic studiu despre ceea 

ce consideră a fi un logo și un slogan atrăgător pentru a convinge clienții și a-și crea „marca” la școală. 

Este important să fiți conștienți de faptul că elevii se pot afla în diferite stadii de dezvoltare, astfel încât 

această activitate poate fi implementată folosind instrumente online și cercetări 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 să aibă un logo și un slogan care să poată fi prezentat în format digital sau 

pe hârtie. Acest logo și slogan trebuie să fie create cu sprijinul profesorului de arte plastice, pe o placă 

de lemn care va fi plasată în spațiul de cultivare al fiecărui grup. 

 

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

 https://aggie.io/ 

 https://www.canva.com/design/play?category=tACZCvjI6mE 

 https://jspaint.app/#local:cebe2dda1746b 

-  Pasul 4: SITE-UL MEU WEB: Fiecare grup trebuie să pregătească un site web pentru produsul 

său. Pentru a da „viață” site-ului web al proiectului și a-l face mai dinamic, site-ul web al fiecărui grup 

poate fi o pagină de pe site-ul proiectului Yard4All. Este important să înțelegem dacă elevii au abilități 

digitale și dacă nu este cazul, este important să implicăm profesori de TIC sau familiile copiilor. Se poate 

crea o fișă de lucru bazată pe cuvinte, în care elevii plasează informațiile și imaginea pe care doresc să o 

vadă pe site-ul lor web și să fie ajutați să insereze acest conținut pe site-ul web al proiectului. 

Există câteva platforme de construit site-uri pentru copii:  

- Wix O mare varietate de șabloane colorate fac din această platformă o alegere atrăgătoare 

pentru copii 

- SITE123: Cea mai ușoară platformă pentru copiii de toate vârstele, mai ales cei fără experiență în 

construit site-uri web. 

- Weebly: pentru scopuri educaționale, oferă copiilor un spațiu sigur pentru a învăța și a crea 

online 

- WordPress: O platformă de construit site-uri web foarte cunoscută.  

- Simplesite: Cea mai de bază opțiune pentru începători 

Dacă grupul nu are abilități tehnologice sau disponibilitatea resurselor tehnologice, activitatea poate fi 

desfășurată offline. În acest caz, fiecărui grup i se va oferi un carton mare care să simuleze pagina de 

acasă a site-ului web și va oferi conținut 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 să plaseze acest carton într-un loc vizibil din școală și adăugarea de conținut 

pe parcursul derulării proiectului. 

• Durata fiecărei activități 

Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate pe parcursul a 50 de minute de curs, în două 

săptămâni intercalate. Timpul petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea învățătorului. 

• Concatenarea activităților 

După cum ați identificat în faza 1, acest pas a fost schimbat de la pasul 1 la pasul 2, astfel încât crearea 

imaginii companiei / organizației / grupului poate fi susținută în cadrul analizei făcută anterior. 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate 

Activitate Resurse 

NUMELE COMPANIEI MELE Copii ale fișei de lucru Nori de Cuvinte 

ECHIPA Computer  
Rechizite școlare 

LOGO-UL MEU Calculator 
Reviste 
Coli 
Stilouri 
Creion 
Lipici 
Lemn 
Învățători de arte plastice 

SITE-UL MEU WEB Calculator 
Generator web pentru copii (Wix, Site123, 
simplesite) 
Sau Fișa de lucru (document Word cu conținutul 
site-ului web) 

 
 
 
 

• Calendarul proiectului: 
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  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 

4. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți Anexa 3 
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PASUL 3: PRODUSUL 
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1. INTRODUCERE 

Pentru a forma baza unei companii, este important să știm care va fi produsul nostru principal, să 

cunoaștem toate particularitățile sale și cum îl vom vinde, astfel încât să fie interesant pentru clienții 

noștri. 

Un produs este ceva tangibil sau intangibil pentru care, în majoritatea cazurilor, un consumator este 

dispus să plătească bani. Produsul este esența oricărei companii, ne va oferi fluxul de venituri și va 

satisface nevoia sau dorința unui consumator. 

Pentru ca produsul să aibă succes, este recomandat să efectuați cercetări asupra acestuia pentru a 

cunoaște tot ceea ce există pe piață similar cu produsul respectiv și pentru a investiga cel mai bun mod 

de a dezvolta produsul pentru a obține beneficiile maxime. 

În această etapă vom înțelege totul despre produs, permițând fiecărui grup să efectueze o cercetare cu 

privire la produsul pe care intenționează să îl planteze. Grupurile trebuie să facă o cercetare despre 

cum să producă, ce costuri vor avea, cât pot vinde, cui și cum. De asemenea, ar trebui să cerceteze 

modul în care operează alți producători, ce strategii au și cum se diferențiază produsul sau clienții lor. 

Această etapă se concentrează mai mult pe o discuție și analiză între grupuri pentru a-și îmbunătăți 

cunoștințele despre permacultură și produsul specific pe care urmează să îl dezvolte. 

Procesul are un singur pas:  

Pasul 1. Povestea produsului meu. 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE.  

✓ Obiectiv general 

o Înțelegeți produsul și cum să îl vindeți 

✓ Obiective specifice: 

o Creșterea cunoștințelor cu privire la produs; 

o Cercetarea modalităților de creare și vânzare a produsului; 

o Înțelegere mai bună a competiției și a modalității de concurență; 

o Înțelegere mai bună a ceea ce doresc clienții. 
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IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

În această etapă vom înțelege totul despre produs, permițând fiecărui grup să efectueze o cercetare cu 

privire la produsul pe care intenționează să îl planteze. Grupurile trebuie să facă o cercetare despre 

cum să producă, ce costuri vor avea, cât pot vinde, cui și cum. De asemenea, ar trebui să cerceteze 

modul în care operează alți producători, ce strategii au și cum se diferențiază produsul sau clienții lor. 

Această etapă se concentrează mai mult pe o discuție și analiză între grupuri pentru a-și îmbunătăți 

cunoștințele despre permacultură și produsul specific pe care urmează să îl dezvolte. 

Procesul are un singur pas:  

Pasul 1. Povestea produsului meu 

• Definirea activităților:  

-  JOC DE GLORIE PENTRU A-MI CUNOAȘTE PRODUSUL: Această activitate implică faptul că fiecare 

grup va avea un joc de glorie în care fiecare pas este alcătuit din „căsuțe” care explică informații utile 

despre produse, concurență și permacultură. Jocul se joacă în grupuri cu ajutorul unui zar și pioni. Jocul 

va avea sarcini menite să afle mai multe despre produs. „Căsuțele” ar trebui să se bazeze pe informații 

din manualul IO5 și STJSTE privind permacultura, care vor fi dezvoltate de partenerii proiectului. 

 

Sugerăm 3 posibilități: 

 

- Jocul Yard4All 

- Jocul de Glorie Yard4All 

- Jocul de învățare Yard4All 
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• Durata fiecărei activități 

Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate timp de 100 de minute în clasă, în două săptămâni 

intercalate. Timpul petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea învățătorului. Jocul poate fi aplicat mai 

multe sau mai puține zile, în funcție de informațiile colectate de elevi în procesul de joc - cu cât joacă 

mai mult, cu atât învață mai mult. 

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

• JOC DE GLORIE PENTRU A-MI CUNOAȘTE PRODUSUL – (100  min) 
 

• Concatenarea activităților 

La acest pas este important să urmați secvența prezentată în ghid. 

 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate 

Activitate Resurse 

5. JOC DE GLORIE PENTRU A-MI CUNOAȘTE 
PRODUSUL 

- Copii ale fișei de lucru „Joc de 
glorie” 

 

• Calendarul proiectului: 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     
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*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la 

nevoile fiecărei școli în funcție de țară 

 

3. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți Anexa 4 
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PASUL 4: Clienții mei 
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1. INTRODUCERE 

Acest pas al proiectului Yard4All se bazează pe faimosul joc de societate „Cluedo”. În timp ce se 

află în Cluedo, jucătorii trebuie să descopere cine a fost asasinul doctorului Black - în versiunea 

noastră de Cluedo, copiii vor trebui să afle cine a fost cumpărătorul domnișoarei Salată, de ce a 

cumpărat-o, unde și în ce circumstanțe. 

 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE 

✓ Obiectiv general: 

o Definirea profilului unui client potențial pentru produsele din grădina școlii. 

✓ Obiective specifice: 

1. Identificarea profilului diferiților clienți prin gusturile, datele demografice, cumpărăturile 

și obiceiurile lor de viață 

2. Aflarea strategiilor legate de împărțirea pe categorii a potențialilor clienți 

3. Aflarea caracteristicilor potențialelor grupuri de clienți 

4. Definirea anumitor profiluri ale clienților 

 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

• Definirea activităților:  

Jocul constă în definirea profilului diferiților clienți potențiali pe baza premiselor jocului 

„Cluedo”. 

Domnul Roșie lipsește și nimeni nu știe unde este!!! Toate celelalte legume sunt îngrijorate 

căutându-l în toată grădina și au ajuns la concluzia că a urmat cu siguranță destinul tuturor 

legumelor din grădină: domnul Roșie a fost vândut. Dar unde? Au cerut ajutor unei echipe de 

detectivi pentru a afla unde se află membrul dispărut al grădinii. Fiecare echipă de detectivi va 

trebui să descopere cine l-a cumpărat, unde și în ce circumstanțe. Este un întreg mister de 

descoperit!!! Pentru aceasta, echipele vor trebui să facă ipoteze despre potențialii cumpărători, 

ținând cont de 3 caracteristici: 
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1. Cine l-a cumpărat pe dl. Roșie? 

2. Care sunt obiceiurile alimentare ale acestei persoane? 

3. De unde a fost cumpărat domnul Roșie?  

Fiecare dintre posibilități se reflectă într-un cartonaș.  

La începutul jocului, un cartonaș aparținând fiecărui obiect va fi păstrat într-un plic fără ca cineva să o 

vadă. Echipele vor trebui să traseze ipoteza, combinând diferite elemente și susținându-și teoriile cu 

motive fundamentate, pentru a defini clientul care ar fi putut cumpăra roșia. 

Când fiecare echipă și-a făcut declarația, motivând corect „cumpărătorul suspect”, învățătorul va verifica 

dacă cineva a găsit soluția. Dacă nu, va exista o a doua rundă, până când vor fi descoperiți cumpărătorul, 

locul și obiceiurile sale alimentare. 

Persoană Obieceiuri alimentare Tipul magazinului 

Tony: Este un tânăr de 30 de ani. Adoră gătitul Aplicații mobile 

Petunia: Este o femeie de 80 de 

ani cu mulți nepoți 

Urăște gătitul Piață tradițională 

Alfred: Fost bucătar în vârstă de 

50 de ani 

Vegan Supermarket 

Martha: Studentă de 25 de ani Adoră mâncarea de tip fast food Magazin non-stop 

Tina: Femeie de 40 de ani Urmează cursuri de gătit Grup de consum 

 

• Durata fiecărei activități:  

• Durata estimată a jocului este de 1 sesiune de 50 de minute. 

• Concatenarea activităților: Jocul prezentat este strâns legat de definiția profilului potențialului 

client. În cadrul jocului, participanții vor avea o imagine de ansamblu asupra aspectelor care 

trebuie luate în considerare atunci când se construiește „cumpărătorul” sau profilul de client 

căruia i se adresează anumite produse. Prin urmare, vor dezvolta atitudini precum empatie, 
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luarea deciziilor, strategie, analiză psihologică, etc., care conduc la jocul principal al Proiectului 

Yard4All: dobândirea de competențe antreprenoriale prin grădină și joc. 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate: 

Jocul Cluedo care reprezintă 5 magazine pentru a face cumpărăturile 

5 cartonașe cu personaje 

5 cartonașe cu obiceiuri alimentare / de gătit 

1 plic pentru a plasa personajul pe care trebuie să-l ghicească 

*Jocul Cluedo poate fi o imagine digitală care va fi videoproiectată pe un perete alb. 

 

• Calendarul proiectului: Acest pas al proiectului Yard4All va fi executat în lunile aprilie-mai, în 

una sau două sesiuni, în funcție de disponibilitatea claselor, a cadrelor didactice și a programei 

școlare. 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 
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PASUL 5: Prototip: MVP 
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1. INTRODUCERE 

Acest pas permite elevilor să înțeleagă mai bine dacă produsul este fezabil sau dacă trebuie să facă 

unele modificări pentru utiliza mai bine produsul sau instrumentele de vânzare. Activitatea definită 

pentru această etapă va permite fiecărui grup să analizeze calea parcursă până acum și cum pot ajunge 

pe piață și rezolva problemele care pot apărea. În acest sens, va fi folosit un instrument numit 

„pictogramă”, deoarece este un instrument util pentru a prezice dezvoltarea unui proiect (în acest caz, 

produsul). 

Procesul are un singur pas:  

Pasul 1. Pictograma 

 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE.  

✓ Obiectiv general 

o Definirea modului în care pot ajunge pe piață.  

✓ Obiective specifice: 

o Înțelegere mai bună privind procesul care implică producția și vânzarea unui produs; 

o Anticiparea răspunsului pieței; 

o Dezvoltarea strategiilor de înlocuire a produsului. 

IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

Structura este împărțită în 1 sesiune: 

• Definirea activităților:  

- PICTOGRAMA PIEȚEI: acest instrument are mai multe avantaje, cum ar fi sprijinirea planificării, 

informarea cu privire la ce trebuie dobândit pentru implementarea proiectului, informații 

vizuale ale etapelor proiectului, un control crescut și creșterea probabilității de succes în proiect. 

De asemenea, este un instrument ușor de aplicat în diferite contexte și este foarte vizual. În 

acest fel, le permite elevilor să aibă o activitate distractivă în care să învețe și să lucreze la 
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afacerea lor. Fișa de lucru este organizată în pătrate care trebuie umplute cu desene despre 

pașii proiectului. Aceasta înseamnă că fiecare grup își va trasa parcursul (alegerea produsului, 

definirea companiei / organizației; etc.) și va avansa cu privire la producția și vânzarea 

produsului, luând în considerare diferite scenarii: unul care are rezultate pozitive și altul în care 

este necesar să se rezolve problemele legate de răspunsul pe piață și înlocuirea produsului. 

 

• Durata fiecărei activități 

Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate timp de o oră în clasă, într-o săptămână. Timpul 

petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea învățătorului. 

Sesiunea 1 (1:00h, a 4-a săptămână din noiembrie):  

• PICTOGRAMĂ – (60  min) 

 

• Concatenarea activităților 

În acest pas este important să urmați secvența prezentată în ghid. 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate 

Activitate Resurse 

6. PICTOGRAMA - Copii ale fișei de lucru 

- Pixuri 
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• Calendarul proiectului: 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 

 

3. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți Anexa 5 
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PASUL 6: Cercetarea de piață 
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1. INTRODUCERE 

Cercetarea de piață este colectarea sistematică, analizarea și interpretarea datelor referitoare la 

condițiile de piață. Cercetarea de piață este un instrument util și necesar pentru a ajuta specialiștii în 

marketing și conducerea executivă a unei organizații să ia decizii înțelepte. 

Motivul de bază pentru efectuarea cercetării de piață este de a afla schimbarea comportamentului 

consumatorului datorată schimbării elementelor amalgamului de concepte de marketing (produs, preț, 

loc, promoție). 

Specialiștii în marketing trebuie să știe despre tendințele în schimbare pe piață și anume: modificări ale 

gusturilor și preferințelor clientului, noile produse lansate pe piață, prețurile produsului concurentului, 

înlocuitorii apropiați ai produsului etc. 

Procesul are șase pași: 

Pasul 1. Definirea obiectivului și a „problemei” 

Pasul 2. Determinarea „Proiectului de cercetare” 

Pasul 3. Proiectarea și pregătirea „instrumentului de cercetare” 

Pasul 4. Colectarea datelor 

Pasul 5. Analizarea datelor 

Pasul 6. Vizualizarea datelor și comunicarea rezultatelor 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE.  

✓ Obiectiv general 

o Învățarea cercetării de piață prin joc.  

✓ Obiective specifice: 

1. Identificarea pașilor / teoriei pentru cercetarea de piață prin joc 

2. Identificarea „situației pieței” 

3. Colectarea datelor relevante. 

4. Analizarea rezultatelor. 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 
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Deoarece avem deja ideea noastră de produs (pasul 5) și clienții țintă (pasul 4), vom arăta ideea noastră 

viitorilor clienți. Aceștia ne vor spune dacă le place produsul nostru sau dacă ar trebui să-l îmbunătățim. 

Odată ce am definit produsul prototip (pasul 5), trebuie să ne concentrăm cercetarea asupra 

prototipului – dacă acesta este sau nu plăcut de viitorii noștri clienți. 

Structura este împărțită în 2 sesiuni: 

• Definirea activităților:  

CHESTIONARE SAU FOCUS GRUP: este timpul să ne adresăm publicului nostru țintă și să îi întrebăm 

direct despre produsul nostru. Trebuie să știm dacă produsul nostru este atractiv și l-ar cumpăra. Aflați 

dacă ceea ce gândim și dezvoltăm poate fi comercializat. Investigăm aspecte precum: dacă produsul 

este atractiv, cu ce fel de ambalaj poate fi împachetat, mărimile pachetelor... Cu cât puteți efectua mai 

multe sondaje sau focus grup, cu atât mai bine, deoarece vom avea mult mai multe date pentru a 

analiza și a afla dacă produsul nostru a fost sau nu plăcut. 

 

Pentru desfășurarea acestei activități putem alege dintre două tipuri de interviuri: 

- FOCUS GRUP: sunt interviuri controlate ale unui public țintă, persoane care participă la o 

discuție facilitată pentru a afla percepțiile, sentimentele și gândurile consumatorilor despre un 

anumit subiect sau domeniu de interes și sunt conduse de facilitatori (copii). 

 

- CHESTIONARE:  este o metodă de cercetare utilizată pentru colectarea datelor de la un grup 

predefinit de respondenți pentru a obține informații și perspective cu privire la diferite subiecte 

de interes. Procesul implică solicitarea de informații oamenilor printr-un chestionar, care poate 

fi online sau offline. 

 

În acest caz, propunem ca interviurile (pentru focus grup sau sondaj) (necesare pentru cunoașterea 

obiceiurilor clienților) să fie organizate ca un schimb de elevi între clase paralele. Deci, elevii dintr-o clasă 

ar putea adresa întrebări părinților din altă clasă. 

Consultați șablonul pentru realizarea interviurilor în anexă 
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ANALIZA REZULTATELOR: În această sesiune, misiunea noastră va fi să analizăm rezultatele 

chestionarelor și focus grupul pentru a vedea dacă produsul nostru va avea succes sau nu pe piață. În 

funcție de rezultate, dacă sunt pozitive, înseamnă că produsul nostru va fi vândut cu ușurință, dar dacă 

rezultatele sunt negative, ar trebui găsite alternative la produsul nostru și cercetarea de piață reluată 

privind acest nou produs. 

• Durata fiecărei activități 

Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate pe parcursul unei ore de curs. 

Timpul petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea învățătorului. 

 

• Concatenarea activităților 

În acest pas este important să urmați secvența prezentată în ghid, deoarece pașii se bazează pe crearea, 

dezvoltarea și măsurarea datelor. 

Resurse necesarepentru fiecare activitate 

✓ CHESTIONAR 

INSTRUMENTE: utilizați șablonul atașat. 

Învățătorii sau studenții pot dezvolta un formular pe Google Forms cu aceleași întrebări pentru a realiza 

chestionarele online. În acest fel, toate datele vor fi colectate într-un document excel online. Creați câte 

linkuri sunt necesare pentru numărul de grupuri de lucru în clasă. 

 

• ANALIZA REZULTATELOR 

INSTRUMENTE: analiza rezultatelor poate fi făcută în următoarele moduri: 

1. Google Forms: dacă acest chestionar este creat în Google Forms, acesta ne oferă direct rezultatele 

chestionarului cu date gata de analizat 
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2. Excel:Colectarea datelor din sondaje și grupul de control într-un document Excel facilitează 

analizarea rezultatelor. 

RESURSE PENTRU TOATE ACTIVITĂȚILE: 

▪ Calculatoare / tablete cu acces la internet 

▪ Material de papetărie (pixuri, hârtie, autocolante, carton mare, rolă de hârtie...) 

▪ Reportofon audio / video (sau telefoane mobile) 

• Calendarul proiectului: 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 

4. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți Anexa 6 
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PASUL 7: Planul financiar 
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1. INTRODUCERE 

Partea financiară a unui plan de afaceri este una dintre cele mai esențiale componente ale inițierii unei 

afaceri. Banii nu sunt nelimitați și trebuie să fim foarte atenți la cheltuielile și veniturile generate de 

afacerea noastră. Pentru a avea succes în afacere, un plan financiar vă permite să stabiliți un „buget” în 

funcție de care să vă măsurați cheltuielile. 

Ne-ar plăcea să avem suficienți bani pentru a nu ne face griji, dar totuși este o chestiune de care trebuie 

să ne pese cu adevărat! 

Dacă facem acest pas chiar de la început, afacerea noastră va putea fi productivă într-o zi și putem trăi 

vânzând legumele noastre peste tot în lume! 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE 

✓ Obiectiv general 

o Învățarea trasării unui plan financiar. 

✓ Obiective specifice: 

5. Calcularea resurselor. 

6. Aflarea pașilor cheie pentru a face un plan financiar 

7. Identificarea elementelor de sprijin (comunitate, resurse, sprijin financiar...) 

8. Solicitați participanților să colaboreze între ei (sprijin de la egal la egal) și să înțeleagă 

necesitatea colaborării și a limitărilor / factorilor condiționali ai birocrației.  

 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

Pentru a implementa acest pas, vom împărți sesiunea în două părți: 

• Prima parte se va concentra asupra conceptelor fiscale printr-un joc de rol.  

• A doua parte va fi un plan financiar pentru proiectul de grădină. 

• Definirea activităților:  
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- Activitatea 1: JOC DE ROL 

În această activitate, participanții vor învăța câteva noțiuni financiare în timp ce acceptă provocarea 

consolidării echipei. 

Activitatea 1: Construirea unui apeduct + joc de rol.  

Clasa va fi împărțită în grupuri. Toate grupurile vor primi un plan financiar. 

Obiectivul jocului este ca câteva grupuri să construiască un apeduct (un vechi sistem de irigație). În 

funcție de grup, putem folosi diferite exemple ca structură a clădirii. Oferim aici câteva elemente care 

pot fi utilizate ca referință (materialele necesare pot fi diferite sau adaptate în funcție de resursele 

umane și materiale) 

- Apeduct mare cu lemn și trestie – poate fi făcut cu paie, bețișoare și pahare de plastic / trestie / 

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

- Apeduct mic: puteți consulta această propunere pentru a construi un apeduct roman prin joc1 

 

 

 

 
1Cum se construiește 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: câteva grupuri vor reprezenta companii de grădinărit, 1 grup va reprezenta 

bancherii și 1 grup va reprezenta consultanți în antreprenoriat. Pentru copiii mai mici rolurile principale 

pot fi: grădinari, magaziner de materiale de construcție și prietenii acestora, și număratul banilor de la 

magazin / bancă, adică Nota 1 -10 lei, nota 2 -2 lei…. 

 

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

astfel încât să poată aduce mai aproape apa de grădina de legume. Li se va oferi o parte  din 

materiale (carton, pahare de plastic cu bandă adezivă, foarfece ...), dar nu toate, deci vor trebui 

să cumpere ceea ce au nevoie. Utilizați șablonul 1 pentru a distribui material grupurilor. 

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

din partea băncii companiilor de grădinărit. 

o Nota 1: Domnișoară Stropitoare, aveți pe cont un venit de 100 lei din vânzările de roșii. 

o Notă 2: Domnișoară Sapă, am primit factura chiriei pe care trebuie să o plătiți astăzi în 

valoare de 120 lei. 

o Notă 3: Domnule Foarfece, am primit factura de achiziție a echipamentului pe care 

trebuie să îl plătiți astăzi în valoare de 30 lei. 

o Notă 4: Domnule Greblă, am primit factura de apă pe care trebuie să o plătiți astăzi în 

valoare de 50 lei. 

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

o Nota 6: Domnișoară Roabă, ați primit o donație de 300 lei. 

 

o Rol 3:  Consultanți în antreprenoriat.Acest grup îi va ajuta pe cei din Rolul 1: grupurile de 

companii de grădină vegetală care le oferă idei, sprijinindu-le în crearea unui plan financiar 

(utilizând șablonul de plan financiar oferit), astfel încât să poată cere o finanțare sau un 

împrumut bancar, dacă este nevoie. Acest grup ar trebui să aibă 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, ajută la construit... 
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- Activitatea 2: Discuție bazată pe Activitatea 1. 

Activitate propusă pentru a genera o dezbatere despre cum s-au simțit în activitatea anterioară. 

În timpul acestei activități participanții vor fi rugați să împărtășească: 

- părerea lor despre activitate, 

- gânduri și reflecții asupra importanței de a avea un plan financiar și asupra importanței banilor și 

a utilizării și gestionării corecte a acestora. 

- cum s-au simțit în rolul lor, sau urmărind rolul celorlalți. 

- limitările și facilitățile pe care le-au avut (dificultăți și puncte forte pe care le-au găsit în echipă) 

- Cât de importantă este colaborarea pentru a ajutorul reciproc, modelul de sprijin de la egal la 

egal, dezvoltarea și susținerea cooperării între copiii cu CES și fără CES 

 

Pont: dacă este suficient timp, activitatea poate fi realizată în două sesiuni diferite, unde în cea de-a 

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

 

• Durata fiecărei activități:  

Acest pas va fi realizat în 2 sesiuni de câte 50 de minute fiecare. 

Activitățile sunt dezvoltate pentru a fi desfășurate pe parcursul unei ore de curs, o dată pe săptămână. 

Timpul petrecut poate fi mărit în funcție de viziunea învățătorului. 

 

• Concatenarea activităților:  

În acest pas este important să urmați secvența prezentată în ghid. Jocul de rol este dezvoltat pentru ca 

elevii să experimenteze ei înșiși dificultățile economice (sau nu) în afaceri și ulterior să aibă o viziune 

clară a importanței unui plan financiar pentru a-l putea dezvolta cu succes. 

• Resurse necesare pentru fiecare activitate: 

- Activitatea 1: Vedeți șablonul din anexe 
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o Printați tabelul financiar pentru a-l oferi Consultanților în antreprenoriat. 

o Furnizați materialul indicat în anexă fiecărui grup. 

- Activitatea 2: nu sunt necesare resurse 

 

• Calendarul proiectului:  

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 
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PASUL 8:Marketing digital: 

Publicitate și comandă 
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1. INTRODUCERE 

Marketingul digital este procesul de promovare și vânzare a produselor și serviciilor prin valorificarea 

tacticilor de marketing online, cum ar fi marketingul prin platformele de socializare, marketingul prin 

sondaje și marketingul prin e-mail. 

Marketingul prin platformele de socializare constă în combinarea acțiunilor și obiectivelor marketingului 

digital cu capacitatea de diseminare a rețelelor sociale, ca parte a strategiei globale de comunicare a 

unei companii. Datorită milioanelor de utilizatori care interacționează în fiecare zi pe rețelele de 

socializare, planificarea acțiunilor de marketing pe aceste canale este cel mai rapid și mai eficient mod 

de a transmite mesajul către consumatori. 

OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE 

✓ Obiectiv general 

o Învățarea conceptelor de marketing și marketing digital 

✓ Obiective specifice: 

1. Introducere în rețelele sociale 

2. Învățarea pașilor unei campanii de marketing 

3. Elaborați un plan de marketing prin intermediul jocului Gâștei 

4. Diseminarea și vizualizarea proiectului  

 

2. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

Obiectivul acestei sesiuni este de a oferi studenților cunoștințe despre termenii legați de rețelele sociale 

și astfel să poată face publicitate companiei și produselor lor și ca viitorii clienți să facă o rezervare 

prealabilă a produselor pe aceste platforme. Clasa va fi împărțită în grupuri de lucru în grădină. Fiecare 

provocare va fi dezvoltată în grup, promovând munca în echipă. 

Definirea activităților:  
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Jocul Gâștei 

Acest pas al jocului de Afaceri și Marketing se bazează pe jocul tradițional Jocul Gâștei. Acest joc a fost 

jucat de obicei de jucători individuali. Toți jucătorii încep în căsuța „Start” a jocului. Scopul jocului este 

de a ajunge primul în caseta finală a tabloului, depășind toate provocările care sunt prezentate pe tablă. 

Jucătorii se mișcă pe tablă în funcție de rezultatele aruncării unui zar. Acesta este un joc de bază care 

poate fi adaptat la multe contexte, așa cum am făcut cu această ocazie, transferându-l la „Pasul 8 - 

Marketing digital”. 

De data aceasta, Jocul Gâștei se bazează pe tema marketingului. Aceasta înseamnă că fiecare căsuță va 

avea o provocare specifică legată de aceasta. Cu această ocazie, jucătorii, în loc să joace individual, vor 

trebui să joace ca grup și să depășească împreună toate provocările care sunt prezentate pe tablă, 

încercând să fie primii care ajung în caseta finală și, prin urmare, obținând scorul mai mare - care se va 

măsura în like-uri. 

Cum se mișcă echipele în jocul nostru? De data aceasta, nu vor exista zaruri obișnuite, iar fiecare echipă 

va progresa în același timp în joc, asigurându-se că toate vor îndeplini provocările. După ture, vor trebui 

să se deplaseze de la o cutie la alta, îndeplinind sarcina solicitată în fiecare dintre căsuțe. 

Like-uri 

După cum am spus, fiecare sarcină va avea legătură cu marketingul digital. Prin urmare, unitatea de 

măsură a succesului fiecărei provocări este prin like-uri. Prin urmare, va exista o comisie de judecători 

formată din trei participanți neutri, ceea ce înseamnă că acești trei jucători nu vor face parte din niciuna 

dintre echipe, ci vor fi însărcinați cu ținerea scorului. Aceștia vor trebui să discute și să acorde scorul 

potrivit echipelor. 

Cine câștigă? 

Fiecare căsuță de joc va reprezenta o provocare diferită legată de marketingul digital, pe care copiii 

trebuie să o depășească. Pentru fiecare sarcină finalizată, grupul va primi o anumită cantitate de like-uri, 

care vor fi date de un judecător (1-10) 
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Grupul care termină jocul cu mai multe like-uri va fi cel câștigător. 

CĂSUȚE: 

o Căsuța 1 (10’): Alegeți un nume original pentru marcă / campanie 

o Căsuța 2 (15’): Proiectați logo-ul 

o Căsuța (15-20’): Deveniți virali! 

Copiii vor fi încurajați să pregătească un post / meme / clip care să devină viral. Poate fi amuzant, 

interesant, unic... dar cel mai important lucru este să întrunească condițiile pentru a deveni viral, dar să 

aibă conținut respectuos cu publicul și cu restul participanților. 

▪ Exemplu: astăzi, există multe modalități de a deveni viral: un clip scurt, un 

meme, un videoclip tik-tok... gândiți-vă la o bucată de conținut scurtă pe care 

echipa dvs. crede că o poate face virală. Judecătorii vor vota și veți descoperi 

dacă performanța dvs. a reușit! 

o Căsuța 4: De la tweet la retweet 

Vor fi două căsuțe, dacă echipa aterizează în căsuța „tweet”, va sări direct în căsuța 

„retweet” și va arunca din nou zarurile. 

o Căsuța 5 (15’-20’): Filmați o reclamă pentru YouTube 

Reclama trebuie să dureze 1-2 minute și să conțină informații cheie despre produs. 

o Căsuța 6 (15’-20’): Diferențiați-vă marca 

Printr-o imagine, un tweet, o performanță, un infografic... fiecare echipă ar trebui să facă o 

acțiune pentru a arăta caracteristicile care diferențiază produsul lor de cel al altora. 

o Căsuța 7 (10’): Măsurați-vă statisticile (a doua sesiune) 

Verificați vizitele la profilurile voastre, numărul de aprecieri și sugerați strategii pentru a vă 

îmbunătăți publicul. 

o Căsuța 8  Retrogradarea poziției de SEO  

Oh nu! Statutul vostru de SEO a fost retrogradată! 
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o Căsuța 9 Un tweet neplăcut din partea managerului comunității v-a jignit ținta de atins! 

Reveniți la caseta de pornire 

o Căsuța 10 Număratul punctajului: Echipa cu cele mai multe puncte va fi câștigătoare: 

echipa voastră se află pe prima poziție în căutările Google! Felicitări! 

 

• Durata fiecărei activități:  

Prima sesiune: Jocul Gâștei (I) (50’) 

A doua sesiune: Jocul Gâștei (II) (50’) 

 

• Concatenarea activităților:  

Activitățile prezentate în acest joc sunt strâns legate de dezvoltarea unui plan de marketing digital. 

Prin acest joc, participanții vor avea o imagine de ansamblu asupra a ceea ce înseamnă elaborarea 

unui plan de comunicare de la bun început. Prin urmare, vor dezvolta competențe precum 

creativitatea, luarea deciziilor, conducerea, analiza datelor etc., care duc la jocul principal al 

Proiectului Yard4All: dobândirea de competențe antreprenoriale prin grădinărit și joc. 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate: 

Jocul Gâștei pentru Marketing. A se vedea exemplul din șablon 
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• Calendarul proiectului: Acest pas al proiectului Yard4All va fi executat în lunile aprilie-mai, în 

una sau două sesiuni, în funcție de disponibilitatea claselor, a cadrelor didactice și a programei 

școlare. 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 

3. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Vedeți Anexa 8 
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4.  

PASUL 9: Producția 
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1. INTRODUCERE 

Este timpul să ne reunim toate eforturile! 

Am creat deja o companie, un plan de marketing, știm cât trebuie să vindem pentru a evita pierderile și 

cel mai important, avem clienți care au solicitat deja produse de la noi! 

Acum trebuie să organizăm totul pentru a prezenta și a vinde produsele noastre la piață. 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE 

✓ Obiectiv general 

o Completarea procesului de producție 

✓ Obiective specifice: 

1. Cunoașterea etapelor finale de producție, și anume: colectarea, transportul, depozitarea 

și ambalarea. 

2. Grija față de produse pe parcursul întregului proces. 

3. Promovarea cooperării și colaborării, a lucrului în echipă. 

4. Promovarea eficacității și a eficienței la participanți, atât individual, cât și ca parte a unei 

echipe. 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

Acest pas al jocului Yard 4 All va fi împărțit în două etape: 

1. Grand Prix / Cursa hârtiilor 

2. Concurs de împachetare 

Ambele etape vor aborda cunoașterea și  experimentarea fazei de post-producție a cultivării legumelor, 

informând participanții că, după cultivarea legumelor, mai este multă muncă de realizat și cum o putem 

realiza. 

• Definirea activităților:  

Acest pas constă în două etape: 

- Etapa 1: Grand Prix/Cursa Hârtiilor 
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- Etapa 2: Împachetare 

ETAPA 1 (Sesiunea 1) 

Durată: 50’ 

Prima etapă va fi împărțită în trei activități diferite: 

a) Cules 

b) Transport 

c) Depozitare 

Dezvoltarea jocului va consta într-o cursă a hârtiilor cronometrată, lucrată în echipe. 

Grădina va fi împărțită pe sectoare în funcție de produse. 

Fiecare echipă va culege câte o legumă la un moment anume într-o anumită perioadă de timp (3 

minut pentru fiecare produs). Înainte de începerea competiției, toate echipele vor contribui la 

stabilirea unor reguli privind „cum să culegi legumele corect” pe o hârtie de flipchart pentru a nu 

distruge grădina sau legumele în sine. Învățătorul va consolida importanța de a fi atent la această 

etapă (cules-transport-depozitare), ce îi va conduce la un rezultat mai bun decât dacă sunt doar 

rapizi, dar nu suficient de atenți. 

Învățătorul va controla timpul și va indica cu ajutorul unui fluier momentul când grupurile ar trebui 

să schimbe produsul pe care îl culeg. 

❖ Stația 1: Culegerea produsului 

În timpul stabilit, participanții vor trebui să umple cutiile până la o anumită cantitate. Apoi, vor 

trebui să dea cutia următorului partener (transport). 

❖ Stația 2: Transport  

Un al doilea partener va veni să ridice cutia și să o transporte în camera de depozitare cât mai 

repede posibil, fără a scăpa sau deteriora produsul. 
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❖ Stația 3: Depozitare 

Partenerul de depozitare va primi stocul și îl va depozita corespunzător. În cele din urmă, vor fi 

responsabili pentru cântărirea stocului și etichetarea acestuia. 

 

Echipa care reușește să depoziteze o cantitate cât mai mare de produse este cea câștigătoare.

 

Pasul 9: Producția 

 

ETAPA 2 (Sesiunea 2) 

Durata: 50’ 

Ambalarea. Echipele de lucru vor lucra la un ambalaj creativ și atractiv. 
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La final, va exista un comitet de judecători care votează pentru cel mai bun pachet, ținând cont de 

următoarele aspecte: 

- Design 

- Utilizarea materialelor reciclabile 

- Etichetare 

*Comitetul de judecători poate fi format din câte un membru al fiecărei echipe, asumându-și un rol 

neutru 

Durata fiecărei activități:  

Această activitate este menită să se desfășoare în luna mai, când se presupune că produsele 

sunt gata de recoltare. Activitatea va fi împărțită în două etape: 

- Etapa 1: 50’ 

- Etapa 2: 50’ 

 

• Concatenarea activităților:  

Nucleul acestei activități este foarte semnificativ și intrinsec legat de restul etapelor jocului. În 

această etapă, toate activitățile anterioare vor fi concretizate prin colectarea produselor 

valoroase pentru care copiii au lucrat în lunile anterioare. În acest caz, participanții vor 

interacționa activ cu produsele și între ei, pentru a pregăti legumele de vânzare, având grijă de 

ele în tot procesul de cules, transport, depozitare și ambalare, fiind extrem de atenți și ținând 

întotdeauna cont de ultimul pas: vânzări și piață. 

Această activitate poate fi legată de diferite materii: 

- Educație fizică: dezvoltarea acestei activități în cadrul orei de sport este foarte la indemână, 

deoarece este legată de abilități precum mișcarea, viteza și coordonarea. În funcție de 

traiectoriatrasată de învățător, acesta poate include exerciții de echilibru, sărituri, alpinism 

etc. 
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- Matematică: Deoarece activitatea implică utilizarea sistemului metric, învățătorul îl poate 

lega de exerciții de matematică care implică utilizarea acestor unități, conversia kg în alte 

unități ale sistemului de măsurare. 

- Arte: Etapa 2 este intrinsec legată de arte și meserii, deoarece elevii trebuie să dezvolte un 

ambalaj creativ. Ei vor folosi materiale lucrate manual și își vor folosi creativitatea pentru a 

construi cutiile / pachetele care vor conține produsul. 

 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate: 

Pentru Etapa 1: 

- Cutii pentru păstrarea produselor pentru transport și depozitare 

- Mijloace de transport pentru transportul producției (roabă, skateboard) 

- Depozit 

- Cântar pentru a cântări produsele culese 

Pentru Etapa 2: 

- Hârtii, creioane, markere, lipici și obiecte decorative pentru a crea ambalajul 
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• Calendarul proiectului:  

Această activitate este menită să se desfășoare în luna mai, în luna a 9-a a proiectului. 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

 

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară. 
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PASUL 10: Vânzarea – Evenimentul Final 
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1. INTRODUCERE 

Organizarea FestivaluluiAgroalimentarGROOWN va fi ultimul pas în ghidul nostru de afaceri. 

Vom organiza un eveniment cu porți deschise în care participanții pot vinde alimente și obiecte 

lucrate manual, vom prezenta materialul din pașii anteriori și chiar vom invita publicul (alți elevi, 

prieteni și familii) să participe la activități. În această activitate, participanții vor avea șansa de a 

arăta tot ceea ce au lucrat. 

 

2. OBIECTIVE DE ÎNVĂȚARE 

✓ Obiectiv general 

o Organizarea unei piețe agroalimentare 

✓ Obiective specifice: 

1. Participanții se vor gândi la ce au nevoie pentru a planifica un eveniment. 

2. Încurajarea muncii în echipă prin organizarea evenimentului și împărțirea sarcinilor. 

3. Îmbunătățirea abilităților de publicitate în timp ce promovați evenimentul. 

4. Participarea într-un eveniment de vânzări de la planificare până la încheierea acestuia. 

 

3. IMPLEMENTAREA ÎN CLASĂ 

Această activitate va fi desfășurată de întreaga clasă, deoarece trebuie să elaboreze design-ul și 

planificarea unei activități care aparține tuturor. 

• Definirea activităților:  

Activitatea 1: Planificarea și organizarea festivalului. 

În această activitate, participanții se vor aduna în grupuri mici pentru a: 

- Creați o listă de sarcini și delegați cel puțin 2 persoane/sarcină (adică decideți ce produse 

vor fi vândute, decorațiuni ...) 
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- Lista resurselor materiale și umane necesare pentru fiecare sarcină.  

- Scrierea semnelor pentru etichetarea produselor 

 

Activitatea 2: Reclama Festivalului. Participanții vor trebui să producă 1 formă de publicitate în 

format offline / online. Exemplele sunt mai jos:  

- Offline: față în față, crearea posterelor / bannerelor / semnelor și / sau etichetelor pentru 

tarabe și produse.  

- Digital: (creați un mic videoclip / postați o poză pe rețelele sociale / pe blogul școlii sau pe site-

ul web al acesteia...) 

 

Activitatea 3:„Festivalul Agrolimentar GROOWN”. În cadrul acestui eveniment cu uși deschise, 

participanții vor avea șansa să vândă produse și obiecte lucrate manual și să prezinte materialele 

pe care le-au creat din pașii anteriori și chiar să invite publicul (alți studenți, prieteni și familii) să 

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

 

• Durata fiecărei activități: Activitățile de pregătire (1 și 2) se vor desfășura în 2 sesiuni de câte 1 

oră fiecare. 

• „Festivalul Agrolimentar GROOWN” (activitatea 3) va avea loc în decursul unei zile la un 

eveniment cu uși deschise. 

 

• Concatenarea activităților: Prin planificare, organizare și publicitate participanții ar trebui să 

pregătească totul pentru „Festivalul Agrolimentar GROOWN”. 

• Resurse necesarepentru fiecare activitate: 

Activitatea 1: Planificarea și organizareaFestivalului.  

- Flipchart, pixuri & hârtii.  

Activitatea 2: Publicitatea Festivalului:  

- Offline: Carton, bandă adezivă, lipici, frânghie, bețișoare, creioane colorate, markere... 

- Online: O cameră de filmat, computereși internet  
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Activitatea 3: „Festivalul Agrolimentar GROOWN” 

- Mese, scaune, pancarte, afișe, decorațiuni… 

 

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

sesiuni, în funcție de disponibilitatea elevilor, a cadrelor didactice și a programei școlare. 

  Sep Oct Noi Dec Ian Feb Mar Apr Mai Iun 

0. CUNOAȘTEREA GRĂDINII             

1. COMPANIA MEA             
2. COMPANIA MEA- 
ANALIZĂ             

3. PRODUSUL             

4. CLIENȚII MEI             

5. PROTOTIP: MVP              

6. CERCETAREA DE PIAȚĂ             

7. PLANUL FINANCIAR             

8. MARKETING DIGITAL               

9. PRODUCȚIA             
10. VÂNZAREA - 
evenimentul final                     

*Calendarul proiectului este o sugestie, vă rugăm să rețineți că ar putea fi necesară adaptarea la nevoile 

fiecărei școli în funcție de țară 

4. ȘABLOANE / INSTRUMENTE 

Nu este necesar niciun șablon. Elevii își pot exprima toată creativitatea cu ocazia acestui eveniment. 
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Anexe 

Anexa 1 

Tipuri de legume/fructe:varză, varză creață, praz, sfeclă, broccoli, conopidă, salată verde, roșie, 

ceapă, dovlecei, cartofi, castraveți, ridichi, morcovi, pătrunjel, mazăre, vinete, usturoi, dovleac, 

căpșuni. 

Ierburi aromatice: mentă sălbatică, cimbru, busuioc, mentă de grădină, oregano 

Alegeți 10 pentru a începe cercetarea și completați tabelul 
 

Legumă/fructă Când se 
plantează? 
Alegeți luna  

Ce fel de 
irigare are 
nevoie? 

Spațiu necesar 
la plantare 

Recolta Alternative 
de cultivare 
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Anexa 2 

Fișa de lucru 1.1: ȘABLON SWOT 

 Puncte tari Puncte slabe 

Interne • Care este cea mai mare 
calitate a noastră? 

• Ce activitate ne 
pasionează cel mai mult? 

• Ce facem mai bine decât 
ceilalți? 

• La ce ne pricepem cu 
adevărat? 

• Ce calități pozitive văd alți 
oameni în noi? 

• Ce știm să facem mai bine 
decât ceilalți oameni? 

• Cu ce ne mândrim în mod 
special? 

• Avem suficientă experiență? 
• Ce ar trebui să îmbunătățim? 
• Ce caracteristici sunt cele care ne 

îndepărtează cel mai mult de 
obiectivele afacerii? 

• Ce abilități dorești să stăpânești? 

                 Ne implicăm doar pentru că 
trebuie să ne îndeplinim obligațiile? 

• Există aspecte ale personalității 
noastre care nu ne plac? 

• Unde ne lipsesc experiența, 
resursele sau conexiunile? 

 Oportunități Amenințări 

Externe • Ce aspecte externe ne pot 
ajuta să atingem 
obiectivele? 

• Putem oferi ceva pozitiv 
în domeniu? 

• Ce resurse avem care ne 

• Ce aspecte externe provoacă 
dificultăți în atingerea obiectivelor? 

• Ce probleme externe din domeniul 
meu provoacă dificultăți în a-mi 
atinge obiectivele? 

• Există multă concurență în 
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aduc mai aproape de 
atingerea obiectivului 
nostru? 

• Cum putem valorifica 
punctele noastre forte? 

• Ce oportunități li se oferă 
oamenilor care fac bine 
aceste lucruri? 

• Dintre lucrurile la care 
ești bun, ce ți-ar plăcea să 
faci? 

• Cum putem minimiza 
punctele slabe? 

• Ce ai dori să studiezi sau 
să lucrezi în viitor? 

domeniu? 
• Există vreo amenințare generală la 

care trebuie să ne gândim? 
• Ce probleme ar putea avea echipa? 

   

 

Fișa de lucru 1.2: Modelul Pânzei - 

 

Ce avem? 

(problemă) 

 

Ce ar trebui să facem? 
(soluție) 

Ce ne face speciali? 
(propunere de valoare unică) 

Pentru cine este? 
(clientelă) 

Cum le comunicăm oamenilor despre asta? 
(canale) 

Pentru cât vom vinde produsele? 
 (structura costurilor) 

(Aceste imagini sunt exemple pentru șabloanele de joc - șabloanele vor avea toate același design, 

informațiile despre proiect și sigla partenerilor 
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Anexa 3 

1. NAME–Foaia de lucruNori de Cuvinte  2.1 

 

 

(Acest șablon este doar un exemplu, care va fi realizat în proiect cu toți partenerii implicați) 
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5. SITE WEB– Fișa de lucru Word 2.2  

DESIGN-UL 

PAGINII: 

Ce platformă / instrument vor fi utilizate pentru a crea pagina web. 

(elevii pot folosi site-uri Google sau altele, învățătorii trebuie să afle dacă elevii au 

deja un cont google sau dacă părinții le permit să aibă unul) 

TIPUL SITE-ULUI 

WEB: 

Locație pe rețeaua de 

internet 

Magazin online Blog Pagină de 

destinație 

TEMĂ: Afacere Servicii Dezvoltarea 

comunității 

Activități  

CATEGORII: (e.g.) HOME Catalog Contact  

Despre 

produs/companie 

Produsele 

sezonului 

  

Obiective    

Fotografii    

ADRESA PAGINII:   
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Anexa 4 

2. JOCUL GLORIEI: Fișa de lucru 3.1 
 

 

• Jocul va avea căsuțe de activități (de exemplu, căutarea anumitor informații, răspuns la o 
întrebare etc.), căsuțe cu informații (scrisori despre legume, fructe, materiale agricole și 
permacultură), căsuțe norocoase și șansă. Acest joc poate fi realizat în format fizic (pe o 
hârtie/carton) sau online (gamestructor; gamemaker; etc). Descrierea fiecărei căsuțe va fi 
făcută după STJSTE (12-16 octombrie) care va avea loc în Portugalia, unde vor fi colectate 
informațiile. (șablonul prezentat mai sus este doar pentru a informa designerul cu privire la 
formatul jocului, nu este șablonul final, care va avea culorile proiectului și logo-urile 
partenerilor) 

Legume 

Legume 

Legume 

Legume 

Legume 

 

Fructe 

Fructe 

Fructe 

Fructe 

Fructe 

Sarcină 

Sarcină 

 

Sarcină 

Sarcină 

 

Sarcină 

 

Sarcină 

Săriți 2 căsuțe  

Săriți 2 căsuțe  

Săriți 2 căsuțe  

 

Înapoi 2 căsuțe 

Înapoi 2 căsuțe 

 

Înapoi 2 căsuțe 

 

Materiale 

Materiale 

Materiale 

Materiale 

Materiale 

Informații 
interesante 

Permacultură 

 

Informații 
interesante 

Permacultură 

 

Informații 
interesante 

Permacultură 

 

Informații 
interesante 

Permacultură 

 

Noroc 

Noroc 

Noroc 
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Legume (6)  

 
Salata verde 

Salata verde este o legumă ideala pentru gradină. Poate fi plantată în suprafețe 
mici, crește ușor și iubește vremea rece. Multe soiuri ajung la maturitate în 30 
de zile, iar unele pot fi chiar recoltate mult mai devreme ca microplantă. Dacă 
plantați salata în sesiuni de plantare succesive, cu 10 până la 14 zile între 
sesiuni, veți avea o recoltă prelungită. Nu este nevoie de multă muncă pentru a 
crește salată din câteva semințe. Sunt adesea destul de mici și au nevoie să fie 
plantate la 1-1.5 cm adâncime. Cultivarea salatei pe rânduri paralele oferă 
grădinii tale un aspect tradițional. Transplantați salatele pe rânduri paralele 
între 30 și 45 cm, cu 25 până la 30 cm între fiecare plantă. Salatele nu trebuie 
udate cu o cantitate prea mare de apă, dar udarea trebuie să fie frecventă și 
consistentă. (în https://gilmour.com/growing-lettuce) 

 
Kale 

Kale este membru al familiei Brassica, cum ar fi varza, broccoli, varza de 
Bruxelles și alte „legume crucifere” obișnuite. Primăvara, kale poate fi crescută 
din semințe, iar bucățile tinere de kale pot fi transplantate foarte devreme (cu 3 
până la 5 săptămâni înainte de ultimul îngheț). Totuși în multe regiuni, kale se 
cultivă cel mai bine toamna, când temperaturile sunt mai reci. Kale are un gust 
mai bun atunci când frunzele se maturizează pe vreme rece. Kale este adaptabil 
în grădină, crește în straturi obișnuite sau straturi și containere ridicate. (în 
https://www.almanac.com/plant/kale) 

 
Varza 

Varza are nevoie de un loc însorit și de un pământ tare. Ori de câte ori este 
posibil, pregătiți solul toamna adăugând bălegar putrezit sau îngrășământ și 
apoi lăsați-l peste iarnă pentru a se întări. Înainte de a planta varza, asigurați-vă 
că solul este tare amestecând de-a lungul suprafeței sale, apoi greblați-l pentru 
a se aplatiza. Nu ar trebui să cultivați varză în același sol în care ați cultivat 
verzele sau alte brassicaceeîn anul precedent. Varza este cea mai potrivită 
pentru a crește pe teren deschis, dar puteți crește doar una sau două în 
recipiente mari, adânci. Vor avea nevoie de puțină apă –o cantitate mai 
crescută odată la fiecare 10 zile va fi suficientă. Când încep să se formeze 
capetele, udarea generoasă va îmbunătăți considerabil dimensiunea acestora. 
(în https://www.rhs.org.uk/advice/grow-your-own/vegetables/cabbages)  

 
 

Ceapă 

Puteți cultiva ceapă prin transplantare, serii sau semințe. De obicei se 
transformă în bulbi într-o perioadă scurtă de timp (65 de zile sau mai puțin). 
Cepei îi place vremea rece când începe să crească, așa că plantați-le primăvara - 
cu excepția zonelor unde iarna este ușoară, unde ceapa este cultivată ca recoltă 
de toamnă sau de iarnă. 
Pentru transplanturi sau seturi, utilizați o scândură pentru a face găuri de 
plantare cu o adâncime de 5cm și distanță de 10 până la 15cm. Folosiți un 
spațiu restrâns dacă intenționați să recoltați câteva plante tinere sub formă de 
ceapă verde.  

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

 
Brocolli 

Broccoli este o plantă bienală rezistentă cultivată anual în sezonul rece. Crește 
la o înălțime de 45 până la 90 de cm și are frunze largi și groase și o tulpină 
principală groasă. Broccoli este o recoltă de sezon rece. Cultivați broccoli astfel 
încât să fie cules atunci când temperaturile nu depășesc 23° C în fiecare zi. 
Plantați o cultură de toamnă sau de iarnă la mijlocul anului până la sfârșit anului 
sau vara sau toamna devreme. Transplantați răsaduri de broccoli în grădină 
când au 4 până la 6 săptămâni, încă de la ultimul îngheț din primăvară, după ce 
s-au întărit răsadurile timp de 4 zile. ( in 
https://harvesttotable.com/how_to_grow_broccoli/) 

 
Praz 

Este extrem de rezistent, în general fără probleme și, cea mai bună parte este 
că are tulpini lungi, frumoase, din toamnă chiar până în primăvară, într-un 
moment în care alte recolte sunt slăbuțe. Prazul de la începutul sezonului este 
mai puțin rezistent, dar este gata în toamnă, în timp ce prazul din din mijlocul 
sau de la sfârșitul sezonului vă va oferi tulpini netede pentru iarnă și primăvară. 
Cultivați prazul într-un loc însorit, deschis, în sol bine săpat, căruia i s-a adăugat 
multă materie organică. Semănatul este foarte ușor. Începeți prin cernerea 
îngrășământului în ghivece sau în tăvi. Tamponați ușor îngrășământul din 
ghiveci, apoi semănați semințele foarte rarefiat, astfel încât acestea să se fie 
separate la o distanțăla aproximativ 2-3 cm. De asemenea, puteți semăna două 
semințe per ghiveci într-o tavă modulară. Acum acoperiți-le cu un strat subțire 
de îngrășământ și udați-le. Păstrați compostul din ghiveci umed pe măsură ce 
semințele germinează și răsadurile cresc. Semințele semănate timpuriu trebuie 
așezate pe un pervaz interior însorit sau într-o seră în care căldura va declanșa 
o creștere mai rapidă. Pe măsură ce răsadurile cresc, puteți, dacă doriți, să le 
separați și să le puneți în ghivece individuale. ( în 
https://www.growveg.co.uk/guides/growing-leeks-from-sowing-to-harvest/) 

 

Fructe (5)  

 

 
Măr 

Cultivarea fructelor necesită un angajament pe termen lung - inclusiv 
tunderea pomilor pentru o formă corectă. Merele au numele botanic de 
Malus domestic, sunt fructe și au nevoie de expunere completă la soare. 
Solul trebuie să fie argilos și cu PH neutru. Timpul de înflorire este vara și 
toamna, iar floarea este roz. (în https://www.almanac.com/plant/apples) 

 

Pepenii nu sunt deosebit de dificili de cultivat, dar sunt atât de pretențioși 
încât nu este considerată o plantă bună pentru cei cu spațiu restrâns, apă 
sau soluri medii. Pepenii roșii au nevoie de soluri adânci, bogate, rarefiate. 
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Pepene Pentru a crește pepeni verzi, ajută ridicarea solului (prin movile sau creste). 
După câteva săptămâni se pot vedea care pepeni verzi cresc cel mai puternic 
și îi puteți smulge pe cei mai slabi, lăsând doar un răsad în fiecare grup. (în 
https://www.tropicalpermaculture.com/growing-watermelons.html) 

 
Pară 

Para este un fruct cu denumirea botanică pyrus, au nevoie de expunere 
completă la soare și un tip de sol argilos și nisipos, perioada de înflorire este 
vara și toamna. 
Cultivarea perelor este mai ușoară decât a altor fructe, deoarece au mai 
puține probleme cu dăunători și boli. Există multe tipuri diferite de pere; 
unele sunt cel mai bine consumate crude, iar altele sunt mai bune pentru 
gătit. (în https://www.almanac.com/plant/pears) 
 

 

 

 
Mure 

Murele sunt fructe cu numele botanic Rubus fruticosus și au nevoie de o 
expunere completă la soare într-un sol nisipos și un sol cu PH. Sezonul de 
înflorire este vara și au câte o floare. Există trei tipuri de mure: verticale cu 
spini; verticale fără spini și orizontale fără spini. Muriiverticali sunt tufișuri 
care se susțin singure, în timp ce murele orizontale au tulpini lungi, care 
trebuie sprijinite. Toate murele sunt plante perene; rădăcinile supraviețuiesc 
an de an. Cu toate acestea, partea de sus a plantei, de deasupra solului este 
ceea ce numim bienală. Aceasta înseamnă că tulpinile cresc vegetativ timp 
de un an, rodesc în anul următor și apoi mor. Cu toate acestea, în fiecare an, 
planta crește noi tulpini pentru a le înlocui pe cele care au murit! Pentru o 
recoltă excelentă de fructe și pentru a evita o creștere dezordonată, tăierea 
este importantă. (în https://www.almanac.com/plant/blackberries) 

 
Lămâi și portocale 

Pomii de grapefruit și portocalii de dimensiuni standard pot crește înălțimea 
de la 5 până la 7 metri, în timp ce soiurile pitice cresc numai înălțimea de 2,5 
până la 4 metri. Majoritatea soiurilor de citrice sunt autofertile, deci este 
necesar un singur pom pentru producerea fructelor. În medie, fructele cresc 
în pomii cu vârsta cuprinsă între 3 și 6 ani; cu toate acestea, calendarul exact 
va depinde de tipul de citrice (lămâi, portocale, grapefruit etc.), soiul, clima, 
sănătatea plantei și îngrijirea acesteia și alți factori. Înflorirea nu este 
sezonieră, dar apare pe vreme caldă și în condiții de precipitații regulate. 
Florile și fructele pot apărea în același timp. (în 
https://www.almanac.com/plant/lemons-oranges)  

 

  

https://www.almanac.com/plant/lemons-oranges
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Materials (5)  

 

 
 
 

Compostarea 

Compostarea este un proces care își propune să transforme materia 
organică într-o substanță valoroasă. Acesta constă în descompunerea 
reziduurilor menajere prin acțiunea microorganismelor care în prezența 
oxigenului (proces aerob) se transformă într-o substanță numită compost. 
Compostul obținut la sfârșitul procesului va fi folosit ca îngrășământ, dat 
fiind faptul că îmbunătățește în mare măsură structura solului. Compostul 
dezvoltă fungicide naturale și organisme benefice care vor ajuta la 
eliminarea organismelor patogene care pot perturba solul și plantele. (în 
Yard4All – Manual de întreținere a grădinii organice) 

 
ATENȚIE ! 

 

Materiale care nu trebuie utilizate niciodată în grămada de compost: 
Pește, carne, scoici, lactate și grăsimi; excremente de animale (deoarece ar 
putea conține agenți patogeni care pot supraviețui procesului de 
descompunere); reziduuri ale grădinilor tratate cu pesticide; plante 
bolnave sau infestate; cenușă; buruieni cu sămânță (dacă compostul 
urmează să fie utilizat pe câmp); textile, vopsea, baterii, sticlă, metal, 
plastic, medicamente, produse chimice. 
Dimensiunea stratului de compost: ar trebui să fie de la 3 la 7 cm, în 
funcție de utilizarea produsului final (în Yard4All – Manual de întreținere a 
grădinii organice) 

 
Sapa 

O sapă este un instrument agricol agricol vechi și versatil folosit pentru 
a modela solul, a ține sub control buruienile, a curăța solul și pentru a 
recolta rădăcinile. Modelarea solului se poate face prin îngrămădirea 
solului în jurul bazei plantelor sau prin crearea șanțurilor înguste și 
puțin adânci pentru plantarea semințelor și bulbilor. Combaterea 
buruienilor se poate face cu ajutorul unei sape tăind frunzișul din 
rădăcini și curățând solul de rădăcinile vechi și reziduurile recoltei 
precedente. Sapele pot fi folosite pentru săparea și mutarea solului 
folosit la recoltarea culturilor rădăcinoase, cum ar fi cartofii. (în 
https://fmexim.com/agricultural-tools.php)  

 
 

Sol 

Solul ideal este fertil în mod natural, bogat în special în calciu, magneziu, 
fosfor, potasiu și azot, disponibil, adică gata pentru a fi absorbit de plante, 
cu o cantitate mare de materie organică, cu microorganisme active. Dintre 
toate aceste elemente aflate în echilibru, obținem, ca rezultat, un SOL VIU. 
(în Yard4All – Manual de întreținere a grădinii organice) 

https://fmexim.com/agricultural-tools.php
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LOPATA & HÂRLEȚ 

 

O lopată este un instrument pentru săparea, ridicarea și mutarea 
materialelor vrac, cum ar fi solul, cărbunele, pietrișul, zăpada, nisipul sau 
minereul. Lopețile sunt utilizate la scară largă în agricultură, construcții și 
grădinărit. Majoritatea lopeților sunt instrumente manuale formate dintr-o 
lamă lată fixată pe un mâner de lungime medie (în 
https://fmexim.com/agricultural-tools.php)  
 

 

 
 

GREBLA 

 
Roaba 

 

Având în vedere instrumentele agricole, grebla este un instrument foarte 
comun pentru orice tip de fermă. Există mai multe tipuri de greble 
disponibile. Funcția principală a acestei bare dințate este de a ușura și a 
nivela solul. Grebla obișnuită a evoluat de la a fi manuală sau trasă de 
animale la a fi atașată de tractoare. (în 
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/) 
 
O roabă este un mic transportor cu propulsie manuală, cu o singură roată, 
destinat să fie împins și ghidat de o singură persoană folosind două mânere 
din spate. De asemenea, este cunoscut sub numele de „cotigă”. Utilizarea 
roabelor este obișnuită pe șantier și la fermă. Capacitatea standard este de 
aproximativ 100 de litri de material. (în 
https://farmingmethod.com/modern-farm-tools/) 

 

 

 

  

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

Întrebări Răspunsuri 

Ce amestec puteți folosi pentru a oferi azot și alți 
nutrienți solului? 

Pentru a reface solul, puteți folosi un amestec de 
floarea-soarelui, măzăriche, trifoi și pânză, cu 
bălegar nefermentat complet. 

Cât de tipuri principale de sol aveți?  2 – Sol nisipos sau argilos. 

Care sunt micronutrienții solului? Azot, fosfor și potasiu 

Ce le lipsește plantelor din această imagine? 

 
 

Azot 

Ce se întâmplă când utilizați semințe modificate 
genetic? 

Plantele devin sterile peste două sau trei 
generații. 

Căror tip de semințe trebuie să acordați prioritate 
pentru a avea rezultate mai bune? 

Semințe organice, non-hibride, nemodificate 
genetic 

Ce le lipsește plantelor din această imagine? 

 

Magneziu 

Care dintre acestea NU este o legumă? 
Ardei 
Roșie 
Castravete 
Toate cele de mai sus 

Toate cele de mai sus 

Ce face ca fructele și legumele să fie verzi? 
O substanță chimică numită clorofilă 
Faptul că cresc sub pământ 
Culesul lor înainte de a se coace 
Vitamina A 

O substanță chimică numită clorofilă 

Cât la sută dintr-un cartof este reprezentată de 
apă? 
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 permacultură (4) 

Permacultura este arta de a crea spații de locuit și teritorii funcționale, frecventate de oameni având 
meserii și vieți care sunt atât importante, cât și inspirate de natură. De asemenea, permacultura 
implică îngrijirea oamenilor, a planetei noastre și împărțirea echitabilă a resurselor sale. Dar implică și 
multe alte aspecte, de care mulți oameni nu sunt conștienți. ( în 
https://www.fondationlouisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/) 

Permacultura este o combinație între termenii „cultură permanentă” și „agricultură permanentă” (în 
https://www.onegreenplanet.org/animalsandnature/5-things-you-need-to-know-about-
permaculture/) 
 

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

• Distrugerea mediilor naturale 
• Schimbarea modelelor climatice și meteorologice 
• Deteriorarea și epuizarea terenurilor agricole și a solului, poluarea râurilor, lacurilor, 

oceanelor, uscatului și aerului 
• Pierderea multor specii minunate și utile de plante și animale 
•  Mulți oameni săraci, înfometați și nesiguri de unde vine următoarea lor masă (în 

https://www.permaculturenorthernbeaches.org.au/get-into-permaculture) 

Permacultura provine, în parte, din cunoștințele științifice dobândite în ultimii cincizeci de ani despre 
modul în care funcționează ecosistemele: o mai bună înțelegere a modului în care s-a format 
pământul, rolul vieții în sol, simbiozele vitale pentru stimularea vieții, diversitatea și stabilitatea 
ecosistemelor, studiile climatice, diversitatea genetică care stă la baza evoluției naturale, fluxurile și 
ciclurile de energie din biosfera noastră. (în https://www.fondation-
louisbonduelle.org/en/2017/11/21/permaculture-agroecology/) 

 

Noroc (3)  

 

Alegeți-l pe unul dintre adversarii dvs. și dați-i prima carte din pachet. Participantul trebuie să 
îndeplinească sarcina. Dacă nu răspunde la ceea ce i se cere, trebuie să se întoarcă cu o căsuță în 
urmă. 
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Anexa 5 

3. PICTOGRAMA: Fișa de lucru 5.1 

Scena: Scena: Scena: 
Desenează curtea școlii Desenează-ți echipa Desenează semințele plantate 

 

Scena: Scena: Scena: 
Desenează legumele care te 
aștepți să răsară 

Desenează-l pe client Desenează un fel de mâncare pe 
care îl poți face cu legumele pe 
care le veți culege  
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Anexa 6 

Introducerepentru participanți: 

 

Bună ziua, stimate viitor cumpărător! 

 

Vă mulțumim că participați la acest interviu, care va fi fundamental pentru munca noastră și 

dezvoltarea micii noastre afaceri. 

 

Avem nevoie să răspundeți la aceste întrebări cu sinceritate totală, deoarece acest lucru ne va ajuta 

să aflăm care sunt punctele forte și punctele slabe ale ideii noastre. 

 

Mulțumim! 

 

MODELE DE CONSUM / ACHIZIȚIONAREA LEGUMELOR 

• Câte persoane locuiesc în casa dumneavoastră? 

• Câți copii? Adulți? 

• Cine mănâncă legume? 

• Cât de des mâncați legume? 

o Zilnic 

o Săptămânal 

o Rar 

• Cât de des cumpărați legume? 

o Zilnic 

o Săptămânal  

o 2 ori pe lună 

• Ce cumpărați în mod normal? Aveți legume preferate? 

• Cumpărați legume care nu arată foarte bine? De ce? 

• Considerații privind alegerea legumelor. Cum decideți pe care să le cumpărați? 

• Cumpărați legume de sezon? Sau cumpărați ce găsiți? 

• Faceți o listă cu 5 cele mai consumate legume în gospodăria dvs. 

 

 

Utilizarea legumelor 
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• Cum pregătiți legumele? 

• Mâncați legume crude? 

• Ce fel de preparate gătiți? 

• Da-ți-ne o idee ca să scriem o carte de bucate cu rețete cu legume 

 

REACȚII LA CONCEPTUL DE AFACERI 

 

Facem cercetări cu privire la produsele pe care urmează să le creștem în curtea școlii și vrem să 

vedem dacă afacerea va avea succes sau nu. 

 

• Ce părere aveți despre această idee? 

• Ați fi interesați să cumpărați produse din grădina noastră? 

• De ce ați cumpăra din grădina noastră? 

• Aveți încredere în faptul că niște copii pot crește produse agroalimentare? 

• Cum vă așteptați să fie produsele crescute de noi? 

o Formă / aspect? Gust? Textură? De ce? 

• Ați cumpărat vreodată produse organice? 

• Cunoașteți vreun loc unde se vând fructe și legume organice? 

• Credeți că este nevoie de fructe și legume organice în zona dvs? 

• Credeți că va exista vreo diferență între produsele noastre și produsele din supermarket? 

 

 

AMBALARE 

 

Creăm ambalajele pentru produsele noastre și am dori să ne ajutați. 

 

• Cum ați vrea să arate ambalajul? 

• Ce materiale am putea să folosim? 

• Ce materiale ar trebui să evităm? 

• Ați folosi o culoare specială? 

• Vreun format special? 

• Câte bucăți ar trebui să încapă într-un ambalaj? 
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Anexa 7 

GRUPUL 1: 

• ÎNFIINȚAȚI COMPANIA CU UN PROFIT DE 1000 DE LEI 

• Materiale: 

o 3 foi colorate, 2 creioane sau pixuri, 2 cartoane, 2 pagini din ziare vechi 

 COST BENEFICIU 

MATERIAL   

FACTURI   

Birou   

(utilități: Electricitate + apă)   

ANGAJAȚI   

VÂNZĂRI   

PUBLICITATE   

BANCĂ   

ALTELE:   

ALTELE:   

TOTAL   

SOLD (beneficiu – cost) 

 

GRUPUL 2 

ÎNFIINȚAȚI COMPANIA CU UN PROFIT DE € 500 

• Materiale: 

o 1 foarfecă, 3 pachete de plastilină în 3 culori diferite, lipici 

 COST BENEFICIU 

MATERIAL   

FACTURI   

Birou   

(utilități: Electricitate + apă)   

ANGAJAȚI   

VÂNZĂRI   
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PUBLICITATE   

BANCĂ   

ALTELE:   

ALTELE:   

TOTAL   

SOLD (beneficiu – cost) 

 

GRUPA 3 

• ÎNFIINȚAȚI COMPANIA CU UN PROFIT DE € 200 

• Materiale: 

o 1 foarfecă, câteva hârtii colorate, 3 pachete de plastilină, un pachet de pixuri și creioane 

colorate, 2 cartoane, bandă adezivă, 1 ziar vechi 

 COST BENEFIT 

MATERIAL   

FACTURI   

Birou   

(utilități: Electricitate + apă)   

ANGAJAȚI   

VÂNZĂRI   

PUBLICITATE   

BANCĂ   

ALTELE:   

ALTELE:   

TOTAL   

SOLD (beneficiu – cost) 

 

 

Bancherii.Aceștia vor deține materialele de vânzare și bilețelele pe care le vor da diferitelor grupuri. 

Prețul materialelor: 
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o Foarfece: 50 lei 

o Lipici: 50 lei 

o Bandă adezivă: 25 lei 

o Plastilină: 10 lei/buc 

o Ziar: 0.20 lei/pagină 

o Hârtie colorată: 5 lei/buc 

o Carton: 10 lei/buc 

o Culori: (30 lei/pachet sau 1 leu/buc) 

o Bilețele: livrați cel puțin 2 bilețele bune și 2 rele fiecărei echipe. 

o Bilețel 1: Ai avut venituri de 100 lei din vânzările de roșii pe cont. 

o Bilețel 2: Ne pare rău... am primit factura de întreținere. Trebuie să plătiți astăzi 120 lei.  

o Bilețel 3: Vesti proaste! am primit factura achiziționăriiinstrumentelor. Trebuie să plătiți 30 lei 

astăzi. 

o Bilețel 4: Prea multă apă! Am primit factura de apă. Trebuie să plătiți 5 lei astăzi. 

o Bilețel 5: Amenda pentru construirea unui atelier fără permis - 200 lei. 

o Bilețel 6:  Un admirator secret!!! Ați primit o donație de 300 lei. 

o Bilețel 7: Mama unuia din membrii echipei susține proiectul și primiți 500 lei. 

o Bilețel 8: Ați câștigat concursul de antreprenoriat școlar. Felicitări! Adăugați 200 lei în contul 

echipei. 

o Bilețel 9: Un vecin a raportat munca voastră pentru că îi luați priveliștea de la fereastră. Trebuie 

să plătiți 100 lei. 

o Bilețel 10: Banca a făcut o greșeală și vă returnează 500 lei din impozitele de anul trecut. 
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Anexa 8 
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