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CADRUL PROIECTULUI

Proiectul Eureka Junior — Primul meu plan de afaceri face parte dintr-
un program mai amplu, Afaceri pentru Viitor, care a fost implementat in

Regiunea Autonoma Madeira, in Portugalia.

Schumpeter, autor clasic in domeniul economiei, a definit conceptul de
manager al unei companii drept acel individ care este diferit, care isi asuma
riscuri, care incearca diverse lucruri, care are idei si este dinamic. Un
intreprinzator nu este foarte diferit de managerul de companie

schumpeterian.

Mai multe studii au aratat ca este posibil sa creezi intreprinzatori sau sa
creezi medii care sa favorizeze aparitia intreprinzatorilor (a antrepre-
noriatului). In mod similar, s-a demonstrat c3 existd o legdturd intre nivelul
ridicat al atitudinilor antreprenoriale si dezvoltarea economica a regiunilor
(Beugelsdijk, Noorderhaven, 2002); s-a aratat de asemenea ca antrepreno-
riatul constituie elementul central al avantajului competitiv al unei tari
(Porter, 1990).

Exista diverse mecanisme, instrumente si structuri care pot fi utilizate
pentru a crea medii antreprenoriale: capital de risc, capital pentru inceperea
unei afaceri, incubatoare de afaceri, formare... Insd, mai important decat

acestea este sa garantezi crearea unei culturi antreprenoriale prin educatie.

Acest proiect este inovator prin programul sdau sistemic si cuprinzator.
Pornind de la definitiile ,abilitatii antreprenoriale" (Kangaharju, 2000), a
»capitalului antreprenorial uman " (Georgellis si Wall, 2000) si de la lucrarea
lui Brockhaus (1982), au fost identificate trei atribute: nevoia de implinire,

controlul intern si inovarea. Metodologia de schimbare propusa in acest



proiect are drept obiectiv promovarea dezvoltarii comportamentului
antreprenorial printr-o practica pedagogica in care conceptele sunt

conectate cu experimentarea activa si experienta fiecarui individ.

INTRODUCERE

Inainte ca un intreprinzétor s dezvolte orice tip de afacere, acesta va avea
nevoie sa-si dezvolte mai Iintdi aptitudinile de vanzari, know-how-ul
financiar si auto-motivarea.

Avand in vedere ca o afacere nu functioneaza fara clienti, intreprinzatorul
trebuie sa aiba capacitati de analiza a tendintelor pietei si de implementare

efectiva a strategiilor de marketing si vanzari.

Accentul pe formarea intreprinzatorilor, impreuna cu angajamentul autorita-
tilor fata de formarea/ educatia antreprenorialda a tinerilor sunt esentiale
pentru crearea unei atitudini de agent proactiv a tinerilor intreprinzatori,
oferindu-le astfel — prin accentul puternic pe formare - competentele
necesare care le vor permite sa dezvolte structuri competitive,
corespunzatoare si adaptate acestei epoci de guvernare, transparenta, bune

practici si responsabilitate sociala.

Potrivit Iui Chris Curtis, expert si guru al antreprenoriatului, ,avantajul
educatiei antreprenoriale este acela ca aceasta intensifica educatia in
general in multe cazuri. Unul dintre principalele lucruri de care se plang
elevii este ,De ce trebuie sa invat acest lucru daca nu il voi folosi
niciodata?". Acesta nu este si cazul educatiei antreprenoriale; relevanta este
imediata. Chris Curtis adauga in continuare: ,,Pe termen lung, in ceea ce
priveste educatia, importanta sa consta in schimbarea de atitudine
comparativ cu educatia traditionala. Atitudinile sunt formate ca

urmare a actiunilor si formarea antreprenoriala se bazeaza pe



actiune. Cu alte cuvinte, educatia produce atitudini antreprenoriale
si ii pregateste pe tineri pentru viata de dupa scoala".
Ceea ce face ca acest tip de educatie sa fie foarte eficienta este faptul ca se

bazeaza pe activitati si experiente si nu pe o abordare teoretica.

Curriculumul care a fost dezvoltat prin acest proiect va asigura o participare
realda si multidisciplinara, impreuna cu o experienta de invatare astfel
conceputa incat sa-i ajute pe elevi sa descopere si sa dezvolte calitatile,
caracteristicile si atitudinile unor intreprinzatori de succes. Educatia
antreprenoriald se va baza pe o abordare de invatare prin practica, cu
accent pe experienta, know-how si aplicare reala in contextul unei

intreprinderi.

Activitatile proiectului duc la cresterea nivelului de implicare a
elevilor incurajandu-i pe acestia sa puna intrebari, sa accepte
provocari, sa exploreze noi idei, sa fie inovativi si creativi si sa se

simta confortabil in timp ce invata.

Scopul proiectului Primul meu plan de afaceri nu este infiintarea unei
firme. Proiectul urmareste in schimb sa facda posibile atitudinile
antreprenoriale si spiritul antreprenorial intr-un context educational,
concentrandu-se pe dezvoltarea caracetristicilor si calitatilor antreprenoriale
personale, precum si a competentelor si cunostintelor manageriale. O
afacere pe care participantii o vor dezvolta in viitor reprezinta rezultatul
acestor eforturi. Prin urmare, obiectivul principal al acestui proiect este
acela ca elevii, profesorii si parintii sa inceapa sa adopte o gandire
antreprenoriala si sa-si valorifice calitatile antreprenoriale pe care

le au deja, chiar daca acestea sunt deocamdata intr-o stare latenta.



CONTEXTUL MODELULUI

Se poate spune ca modul cel mai eficient de invatare este acela legat de
situatii reale, care sunt reprezentative pentru situatiile cu care elevii se pot
intalni in viitor si in care va trebui sa-si foloseasca cunostintele si
competentele pe care le-au dobandit (De Corte, 1994). O astfel de forma de
invatare stimuleaza abilitatile si predispozitiile indivizilor, prin faptul ca
acestia considera invatarea nu un proces pasiv si individual de acumulare de
cunostinte, ci un proces de construire a cunostintelor semnificative.
(Miranda, 1999).

PREZENTAREA PROIECTULUI

2 [11/2/[3)Z

PARTIDA

Scopul proiectului Eureka Junior este de a valorifica atitudinile
antreprenoriale ale copiilor si tinerilor prin intermediul unor activitati
secventiale si printr-o metodologie centratd pe inovare si creativitate. In

acest scop, se foloseste un joc de strategie, ,Eureka Junior — Primul meu



plan de afaceri”, pentru a simula procesul pornirii unei afaceri intr-un mod

simplificat.

Un intreprinzator trebuie sa-si organizeze ideea de afaceri intr-o maniera
obiectiva, clara si riguroasa atunci cand porneste o afacere. Este foarte
important ca ideea afacerii sa fie bine definita, riguros formulata si bine
prezentata, astfel incadt sa produca impactul asteptat atunci cand este
analizata si sa primeasca o evaluare finala pozitiva. Procesul si forma care
trebuie folosite pentru a garanta o evaluare pozitiva a ideii se realizeaza
prin elaborarea planului de afaceri. Planul de afaceri este esential

pentru definirea unei idei de afaceri.

In Funchal, pe insula Madeira, doud scoli au participat la proiectul Eureka
Junior project, in cadrul Programului Afaceri pentru viitor: Scoala Dr.
Angelo Augusto da Silva si Scoala Goncalves Zarco, cu un numar de 56
de elevi in total si o echipa de 5 profesori. Acest proiect a fost monitorizat si
de doi coordonatori ai Directiei Regionale pentru Educatie, Domeniul
Antreprenoriat. La proiect au participat trei clase (29 de elevi) de la Scoala
Dr. Angelo Augusto da Silva si doua clase (27 de elevi) de la Scoala

Gongalves Zarco.

Scoala de Invatamant Primar si Secundar Dr. Angelo Augusto da Silva

Clasa Domeniul proiectului de afaceri Numele firmei
Magazin de calculatoare Equipar Ideias
a XIII-a Sala de sport Espelho da Saude
Sala de sport si bar Triple F - Golden Rule
Sala de sport AgquaGym
a XII-a Magazin de calculatoare Iron Net
Bar Soran
Paintball Paintworld - Madeira, Lda.
a XI-a Magazin de calculatoare Informai, Lda.
Bar Bats, Lda

Scoala de Invitamant Primar si Secundar Goncalves Zarco

Clasa Domeniul proiectului de afaceri Numele firmei
Sala de sport Relax Academy

a XIII-a Statiune balneara Recanto de Bem-Estar

Turism Magazin de articole pentru sporturi extreme  Desportos Radicais
Bar Ao Sabor das Letras




a XIII-a Agentie sportiva Solugdes Desportivas
Contabilitate  Bar Ansel's Bar

OBIECTIVE GENERALE

Sa creeze atitudini antreprenoriale la copii si tineri aflati in al doilea si al
treilea ciclu de educatie primara si secundara, prin desfasurarea de
activitati creative si orientate catre lumea reald si cu ajutorul utilizarii
unui joc de strategie.

OBIECTIVE SPECIFICE
J Sa faciliteze achizitia de cunostinte cu privire la aspecte

importante ale procesului de pornire a unei afaceri;

. Sa permita experimentarea infiintarii unei companii fictive;
. Sa dezvolte potentialul creativ al elevilor.
METODOLOGIE

Jocul de strategie Eureka Junior — Primul meu plan de afaceri este
compus dintr-o serie de sarcini secventiale care se refera la un set de
activitati care sunt necesare intr-un proces simplificat de pornire a unei
afaceri. Se indica o traictorie simpla, cu 8 etape, iar clasa este impartita
in grupuri de 3 (minim) si 5 (maxim) elevi care urmeaza aceste etape

pas cu pas pentru a atinge scopul principal: pornirea unei afaceri.

Pentru a participa, fiecare grup joaca jocul viitorilor intreprinzatori, isi
testeaza ideea de afaceri printr-un proiect stabilit prin proprie initiativa,
asumandu-si responsibilitati, luand decizii, intdmpinand dificultati sau
inregistrand succese. Membrii grupului trebuie si sa echilibreze anumiti
factori pe parcursul diferitelor activitati. Anumite activitati implica si

unele jocuri de creativitate.



Se presupune ca acest joc este folosit la orele dedicate proiectelor.
Fiecare activitate dureaza 3 ore, cu exceptia Activitatii 6, care se
recomanda sa fie organizata in 4 lectii. Durata activitatilor 7 si 8 va fi

diferita, prima fiind de 2 zile, iar cealalta de o zi.

La inceputul jocului, fiecare grup primeste un cec (fictiv) de 3000€.
Fiecare grup va primi de asemenea si un bonus de 500€ pentru
terminarea la timp a fiecarei activitati. Cu cat este mai mare suma
obtinutd, cu atdt mai mare va fi capitalul pentru pornirea afacerii. in
Portugalia, este necesara o suma minima de 5000€ in acest sens.

In acest joc, trecerea la o noud activitate depinde de terminarea

activitatii anterioare.

MODELUL

In prezent, cea mai mare motivatie pentru elaborarea planului de afaceri
continua sa fie asigurarea resurselor financiare ale afacerii. Orice
intreprinzator care doreste sa porneasca o afacere trebuie sa pregateasca
acest document. Planul de afaceri il va ajuta sa-si clarifice si sa-si puna in
aplicare ideea. La sfarsitul elaborarii sale, intreprinzatorul este mai constient
de posibilele riscuri si amenintari ale noii afaceri; acest lucru poate duce si
la concluzia ca afacerea nu este potrivita (ceea ce este preferabil unui
faliment rapid). Planul de afaceri va face posibila inceperea afacerii cu mai
multa incredere si cu o viziune, scopuri si obiective mai bine definite.

Planul de afaceri nu trebuie sa ramana un document care sa fie folosit doar
in etapa de pornire a afacerii. Acesta trebuie actualizat in mod regulat
pentru a adapta strategiile la conditiile din viitor si pentru a defini noi forme

de crestere si creare a valorii.



ACTIVITATEA 1

Un plan de afaceri are trei parti:
1. Prezentarea ideii de afaceri - Activitatea 1;
2. Planul de marketing - Activitatea 2;

3. Planul financiar - Activitatea 3.

Obiectivul Activitatii 1 este acela de a prezenta ideea de afaceri; de ase-
menea, elevii vor alege un nume pentru firma si 1i vor defini misiunea.
In faza pilot a proiectului, domeniile de afaceri propuse elevilor au fost

urmatoarele:

J Magazin de calculatoare;

. Magazin de articole pentru sporturi extreme /Magazin de articole
de surf;

o Laborator;

. Fabrica de produse regionale;

o Bar;

. Sala de sport.

Jocuri creative: Brainwriting si/sau tehnica hartii ideilor.
Folosirea jocurilor creative este propusa in aceasta faza pentru ca elevii
sa poata indeplini sarcinile mai usor. Profesorul poate selecta unul dintre

aceste jocuri, in functie de caracteristicile grupului:

Brainwriting

Acesta este o varianta a brainstormingului. Prin eliminarea interactiunii
verbale, se evita posibilitatea ca liderul grupului sa-i favorizeze pe
participantii mai activi sau extrovertiti. La brainwriting, toti participantii
pot avea idei in acelasi timp si toti sunt incurajati sa dezvolte ideile
celorlalti.

Principalele faze ale acestei tehnici sunt urmatoarele:
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1 - Liderul sesiunii identifica tema principala.

2 - Participantii, adunati intr-o sala, isi scriu in mod individual ideile
timp de cinci minute.

3 - Liderul sesiunii colecteaza ideile si le citeste sau le scrie pe o
tabla.

4 - Fiecare grup dezbate si evalueaza fiecare idee in parte,
retinandu-le pe cele mai bune si eliminandu-le pe cele care nu

sunt fezabile.

Tehnica hartii ideilor
Obiectivul acestei tehnici este acela de a permite o libertate totala a
mintii. Procesul se desfasoara dupa cum urmeaza:

1- Se scrie tema principala in centrul paginii.

2 — De la aceasta pornesc cateva linii la capatul carora se scriu
cuvinte cheie, de exemplu, ,obiective", "beneficii", ,dezvoltare",
Ltehnici" si ,principii".

3 — Se genereaza idei pornind de la fiecare cuvant cheie al temei
principale. La inceput, elevii nu-si fac griji pentru tipul de idei si
utilitatea lor; de aceste lucruri se vor ocupa mai tarziu.

4 - Se stabilesc relatiile dorite intre idei si se deseneaza schemele
sau diagramele considerate necesare.

5 - Se analizeaza combinatiile care rezulta si se evalueaza coerenta

si fezabilitatea.

In aceastd etapd, ,intreprinzdtorul" trebuie sd defineascd si s3-si
structureze ideea de afaceri in mod clar. Este foarte important ca ideea

de afaceri sa fie bine definita.
Pentru aceasta activitate se ofera un sablon cu o structura predefinita ca

recomandare, obiectivul fiind acela de a stimula creativitatea.

Documente asociate: planul de afaceri; identificarea afacerii.
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ACTIVITATEA 2

Obiectivul Activitatii 2 este acela de a elabora planul de marketing
(actiuni de promovare si/ sau diseminare).
Folosirea jocurilor creative - Brainstorming - are rolul de a face

aceasta activitate mai usoara pentru elevi.

Joc creativ: Brainstorming in grup

Folosirea brainstormingului in grup pentru aceasta activitate poate
stimula ideile pentru actiuni de promovare si diseminare ale companiei.
La acest joc creativ, se recomanda sa se desemneze un ,secretar” - o
persoana care va scrie ideile si va avea grija sa nu se produca repetitii.
Totusi, aceasta persoana nu trebuie sa incerce sa ghideze procesul de
brainstorming sau sa critice ideile celorlalti, fiindca acest lucru ar putea
pune in pericol activitatea creativa. Pentru acest exercitiu, trebuie sa se

stabileasca o limita de timp sau un anumit numar de idei.

In aceastd activitate, stabilirea obiectivelor este cea mai importants
parte, reprezentand procesul de incepere a definirii strategiei.
Planificarea este esentialda pentru strategia de marketing, deoarece
permite anticipare si articularea tuturor deciziilor ulterioare referitoare la
managementul unei marci, reducand astfel posibilitatea producerii unor

erori in faza de implementare.

Documente sablon puse la dispozitia elevilor: planul de afaceri, planul de

marketing.
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ACTIVITATEA 3

Principalul obiectiv al Activitatii 3 este pregatirea planului financiar
(cheltuieli si venituri).
Rezultate: In aceastd faza, intreprinzatorul trebuie s& elaboreze planul

financiar in mod clar si realist.

Joc creativ: tehnica construirii de scenarii
Aceasta tehnica necesita cantarirea diferitilor factori pentru a prevedea
evolutia afacerii. Scenariile sunt utilizate in mod normal pentru a defini
strategii de actiune alternative, ceea ce implica o analiza a diferitilor
factori si a resurselor afacerii: inceperea afacerii; resursele umane;
infrastructura si echipamente, precum si capitalul necesar pentru
transformarea ideii de afaceri in realitate; recuperarea investitiei, adica
perioada necesara pentru a recupera costurile companiei.
Obiectivul este acela de a identifica strategiile prin care se pot crea mai
multe puncte forte, reducadndu-se in acelasi timp punctele slabe ale
companiei, prin care se pot exploata oportunitatile si minimiza
amenintarile. Principalii pasi sunt urmatorii:

1 - Identificarea problemei.

2 - Anticiparea tendintelor care vor determina viitorul afacerii.

3 - Dezvoltarea de scenarii detaliate pentru fiecare tendinta.

4 - Elaborarea unui rezumat al fiecarui scenariu, definind impactul

pe care il va avea probabil asupra companiei.
5 - Folosirea fiecarui rezumat ca baza de dezvoltare a noilor
strategii.

Documente sablon puse la dispozitia elevilor: planul de afaceri, planul

financiar.
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ACTIVITATEA 4

La Activitatea 4, fiecare grup prezinta planul de afaceri unui juriu
alcatuit din cate o persoana din fiecare grup, un profesor si un
reprezentant al institutiei (de exemplu, dirigintele clasei sau directorul
scolii). Juriul acorda puncte de la 1 la 5, unde 1 reprezinta punctajul

minim, iar 5 cel maxim.

Pentru fiecare punct acordat ideii de afaceri, grupurile primesc un bonus
de 1000€; suma totald se calculeaza adunand toate punctele primite de
un grup si fiecare grup primeste cecul fictiv corespunzator. Creditul total
la sfarsitul Activitatii 4 permite fiecarui grup sa continue jocul cu etapa

de inregistrare a afacerii.
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Fiecare grup trebuie sa-si prezinte planul de afaceri in 15-20 de minute,
in forma pe care o considera cea mai potrivita (de la prezentari in
PowerPoint la postere).

Documente puse la dispozitia elevilor: carduri de vot; simulator de

cecuri; grila de evaluare.
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ACTIVITATEA S5

Folosirea cecurilor fictive este necesara la Activitatea 5.
Grupurile de elevi trebuie sa se adreseze unei institutii reale pentru a

simula procesul de inregistrare a afacerii.

In faza proiectului pilot, elevii s-au adresat Camerei de Comert si
Industrie a Regiunii Madeira (ACIF-CCIM), unde s-au intélnit cu
reprezentanti ai diviziei ,Companie intr-o ord” a ACIF-CCIM. In
Portugalia, este necesara o suma initiala de cel putin 5000€ (societate

pe actiuni) pentru a inregistra o firma.

Elevii trebuie sa completeze un anumit numar de formulare pentru
procesul de inregistrare, care le sunt puse la dispozitie in acel moment.
Aceasta activitate trebuie sa se desfasoare pe parcursul a 2 lectii, iar
elevii vor fi impartiti in grupuri pe companii.

Documente necesare: formulare pentru inregistrarea firmei.

ACTIVITATEA 6

Pe baza planului de marketing definit la Activitatea 2, elevii trebuie sa
elaboreze acum instrumentele de marketing planificate. Brosura si
posterul companiei sunt obligatorii; alte materiale promotionale pot fi de
asemenea produse. Elevii pot sa elaboreze si o prezentare in PowerPoint
a afacerii.

Documente necesare: sablon de prezentare in format electronic

(PowerPoint).
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ACTIVITATEA 7

In faza pilot a proiectului, toate materialele promotionale produse de
elevi au fost prezentate la Expozitia Eureka Junior, o initiativa care a
avut loc in data de 21 mai, Ziua Tntreprinzétorului la ACIF-CCIM. Elevii
au avut ocazia sa-si prezinte companiile publicului, invitatilor si juriului

care a evaluat proiectele de start-up.

ACTIVITATEA 8

In data de 21 mai, proiectele au fost prezentate la conferinta finala a
Programului Afaceri pentru Viitor — Primul meu plan de afaceri, unde au

fost acordate premii celor mai bune proiecte Eureka Junior.

PROGRAMUL PROIECTULUI PILOT

Numele sarcinii/ activitatii Data inceperii |Data incheierii
1 Formarea profesorilor Eureka Junior 08 ianuarie 2007 08 ianuarie 2007
2 Activitatea 1 - Misiunea companiei 09 ianuarie 2007 26 ianuarie 2007
3 Activitatea 2 - Planul de marketing 29 ianuarie 2007 16 februarie 2007
4 Carnaval 19 februarie 2007 | 21 februarie 2007
5 Activitatea 3 - Planul financiar 22 februarie 2007 9 martie
6 Activitatea 4 - Prezentare in fata juriului 12 martie 23 martie
7 Pasti 26 martie 6 aprilie 2007
8 Activitatea 5 — Inregistrarea afacerii 23 aprilie 2007 27 aprilie 2007
9 Activitatea 6 - Materiale promotionale 03 mai 2007 18 mai 2007
10 [Activitatea 7 - Expozitia Eureka
11 [Activitatea 8- Prezentarea finala a 21 mai 2007

proiectelor

CONCLUZII

Crearea unor medii care sa favorizeze aparitia unor atitudini
antreprenoriale la copii si tineri are o importanta majora prin faptul ca le
permite indivizilor sa-si extinda aria de competenta dezvoltand astfel un
profil antreprenorial.
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Acest material a fost realizat in cadrul proiectului:

ENTREPRENEURSCHOOL
Design, improvement and development of methodology and a
guidebook for developing the values and dynamics of the

entrepreneurship among our students

- un proiect finantat prin programul Leonardo da Vinci al Comisiei Europene
(ES/07/LLP-LdV/TOI1/149013) -

Parteneri:

* Fundacién para la Formacién Técnica en Maquina Herramienta. IMH -
Spain (www.imh.es)

= TKNIKA - Spain (www.tknika.net)

=  JYVASKYLAN AMMATTIOPISTO - Finland (www.jao.fi)

= Learn4u Consultoria - Portugal (www.learn4u.com.pt)

= TEHNE - Centrul pentru Dezvoltare si Inovare in Educatie - Romania
(www.tehne.ro)

= Junior Achievement - Latvia (www.jal.lv)

Traducerea in limba romana:

a EHNNE Centrul pentru Dezvoltare si Inovare in Educatie
www.tehne.ro

La adresa www.tehne.ro sunt disponibile si alte modele de educatie antreprenoriala.
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