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1.1 Informatii

Context, analiza nevoilor etc.

Marcile comerciale sunt folosite pentru a identifica produse sau servicii furnizate de diferiti comercianti.
Marcile inregistrate sau marcile distinctive similare nu pot fi utilizate de catre altcineva in afara de
proprietarul lor, decat daca acesta din urma fisi da acordul. Marcile comerciale ar trebui sa fie
inregistrate in orice tara in care se intentioneaza sa isi vanda produsul sau serviciul. Constientizarea
Pl este esentiala pentru ca elevii sa invete despre importanta si beneficiile ideilor originale, importanta
legilor si existenta repercusiunilor in cazul utilizarii/reproductiei/distribuirii nelegitime a creatiei sau

operei altcuiva.
1.1.1 Descriere
Oferiti o scurta descriere a planului de lectie sau a activitatii educationale

Aceasta activitate educationala va familiariza mai intai studentii cu termenii si definitiile de baza
ale PI, cu un accent special pe conceptul de marci comerciale. Dupa cadrul teoretic, elevii vor

studia conceptul de marca prin exemple practice, benzi desenate si jocuri educationale.

1.1.2 Objectivele invatarii — Dreptul de Proprietate in STEAM

Scrieti aici obiectivele de invatare ale acestui plan de lectie sau activitate educationala. Nu
uitati s& mentionati principalele subiecte IP de care se refera.

Aceasta activitate educationala vizeaza marcile comerciale si importanta acestora ca
proprietate intelectuala. Elevii vor invata elementele de baza ale legilor marcilor comerciale,

ale inregistrarii marcilor comerciale si ale incalcarii marcilor comerciale.

1.1.3 Links - curriculum
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Enumerati aici domeniile curriculumului, subdomeniile, subiectele STEAM sau subiectele la

care acest plan de lectie sau activitate educationala poate fi legata.

Aceasta activitate educationala va incuraja copiii sa exploreze si sa puna la indoiala progresele
tehnologice si aplicatile contemporane ale conceptului de marca in imprimarea 3D. Prin
analize teoretice de baza si exemple practice, aceasta activitate promoveaza invatarea
cognitiva (gandirea) si invatarea afectiva (social/emotional) si este legata de:

« Stiinta

 Tehnologie

* Inginerie

* Arta

» Matematica

1.1.4 Durata

Oferiti o estimare a cat timp (in ore) este necesar pentru a finaliza acest plan de lectie, de ex.
in clasa de 20-25 elevi

2 ore

1.1.5 Extra materiale

Enumerati aici toate materialele necesare (per elev sau per sala de clasa) pentru planul de
lectie sau activitatea educationala.

» Beamer sau digiboard pentru proiectarea materialelor.

» Calculatoare conectate la internet (de preferinta: 1 computer la 5 studenti)

* Instrumente de productivitate si prezentare precum Microsoft Office si Google G Suite for
Education.

* Instrumente de creatie digitala
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Imag titlul: can
Sursa: pixabay.com
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Aceasta lectie este despre marcile comerciale si implementarea lor in imprimarea 3D. Prima
faza consta in cadrul teoretic privind notiunile si drepturile de proprietate intelectuala, cu accent
pe marcile inregistrate si drepturile asupra marcilor. Prin exemple practice, benzi desenate si
jocuri educationale, studentii vor putea sa vizualizeze importanta marcilor comerciale, sa
cantareasca avantajele protectiei legale si sa inteleagd consecintele incalcarii. in cele din

urma, isi vor explora creativitatea crednd propriile marci comerciale.

1.2.1 Introducere - orientare

1. Prin materialele proiectate, elevii vor fi incurajati sa:
* sa-si exprime ideile adecvate si/sau cunostintele anterioare cu privire la proprietatea
intelectuala

« discute conceptul de marca

Urmatoarele imagini pot fi folosite pentru a initia conversatia:
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Imag titlul: Social media

Sursa: pixabay.com

Imag titlul: Sign

Sursa: pixabay.com

2. In continuare, elevii vor studia urmatoarele benzi desenate si vor discuta:
a) Ce este o marca?

b) Care sunt drepturile titularului unei marci comerciale?

c) Daca inregistrarea marcii are sau nu limitari teritoriale.

https://www.ipd.gov.hk/eng/promotion edu/educational corner/comics/image/25.htm

https://www.ipd.gov.hk/eng/promotion edu/educational corner/comics/image/24.htm
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https://www.ipd.gov.hk/eng/promotion edu/educational corner/comics/image/26.htm

https://www.ipd.gov.hk/eng/promotion edu/educational corner/comics/image/27.htm

1.2.2 Pregatire, conceptualizare

In aceasts faza, studentii vor invata despre drepturile asupra marcilor comerciale si incalcarea
marcii comerciale:

1. Privind urmatoarea imagine, elevii vor fi rugati sa discute

« diferentele dintre cele doua semne

» modul in care aceste diferente i fac sa se simta consumatori

+ daca au gasit ceva in neregula cu imaginea sau nu si de ce.

UNCLE MARTIAN

NDER ARMOUR.

Imag titlul: UA2
Sursa: https://bit.ly/3BE4I1F

2. Joc de rol:

Elevii vor fi prezentati intr-o anumita situatie si li se va cere sa reactioneze in consecinta.

Situatie: Sala de clasa este intr-o excursie si se intalnesc cu un vanzator ambulant. Aceasta
persoana vinde jucarii cu o marca falsa. Elevii sunt surpringsi sa vada ca aceste jucarii
contrafacute sunt mult mai ieftine decat cele autentice.

* Vor sa le cumpere?
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. De ce sau de ce nu?

» Cine sufera pierderi din comertul cu bunuri false?

Nota: Acordati timp pentru discutii

1.2.3 Investigatie

In aceasts faza:

1. Elevii vor fi incurajati sa-si exprime creativitatea si sa vind cu marci comerciale proprii. Aceasta
activitate va imbunatati intelegerea de catre studenti a conditiilor de inregistrare:

» Cereti elevilor sa-si deseneze marcile comerciale pe o bucata de hartie (sau sa le creeze digital, daca
este posibil)

» Sfatuiti elevii sa-si descrie marca comerciala fara a descrie sau a lauda in mod direct produsul/serviciul
respectiv

2. Apoi, adresati urmatoarele intrebari:

+ V-a fost greu sa va concepeti propria marca?

* A necesitat vreun efort special?

» Cum te-ai simti daca cineva ti-ar fura marca comerciala?

3. Discutati toate conceptiile gresite care ar fi putut fi dezvaluite in timpul pasilor anteriori,

4. Discutati diferite tipuri de marci comerciale si improspatati memoria elevilor cu cateva exemple.

5. intrebati elevii care cred ca sunt consecintele incalcarii marcii comerciale.

6. Discutati despre importanta legilor de protectie, cu un accent special pe posibilititile nesfarsite ale

tehnologiei de imprimare 3D.

1.2.4 Concluzii

Profesorul va revizui subiectele cheie abordate in acest plan de lectie: marca comerciala,
inregistrarea marcii, dreptul marcilor, incalcarea marcii.
Apoi, elevii vor fi rugati sa rezuma elementele de baza ale IP, cu un accent deosebit pe

conceptul de marca comerciala si implementarea acestuia in imprimarea 3D.
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1.3 Intrebari chei privind testarea

Planul de lectie poate fi insotit de un scurt test de aproximativ cinci intrebari cheie care pot fi
folosite pentru a verifica dobandirea cunostintelor de catre cursanti. Raspunsurile corecte la

intrebarile cu raspunsuri multiple pot fi marcate bold.

Intrebarea 1: Ce este o0 marca comerciala?
[pretul unui produs 1] [o lege care va protejeaza de frauda 2] [o marca de identificare pe

produsul dvs. 3]

Intrebarea 2: Cum imi pot proteja marca comerciala?
[prin vanzarea rapida a produsului 1] [prin inregistrarea acestuia la autoritatea

corespunzatoare 2] [prin ascunderea acestuia 3]

Intrebarea 3: Ce este incalcarea marcii comerciale?
[utilizarea neautorizata a unei marci in scopuri comerciale 1] [reproductia privata a unei

marci pentru distractie 2] [o lege care apara imitatiile produselor 3]

Intrebarea 4: Ce protejeaza legea marcilor?
[dreptul dumneavoastra de a vinde un produs/serviciu 1] [pretul produsului dvs. 2] [ marci

comerciale 3]

Intrebarea 5: De ce ar trebui inregistratd o marca:
[pentru a se bucura de drepturi si protectie legala 1] [pentru a le anunta prietenilor tai ca
ai succes 2] [a-ti exporta produsul in alta tara 3]

2.1 Lecturati

Mention here any references or additional resources related to this lesson plan or activity
https://www.ipd.gov.hk/eng/pub_press/publications/learning_guidebook en.pdf Learning
Guidebook
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https://www.youtube.com/watch?v=\WDZdgkToxUE Intellectual Property for Kids, Ep.1: What is a trade

mark?

2.2 Appendix

Attach or include here any additional items such as student worksheets, hand-outs that
accompany this lesson plan

“Comics on Intellectual Property”

https://www.ipd.gov.hk/eng/promotion edu/educational corner/comics/index.htm

Cute and funny scripts to help students learn about IP rights, understand their importance in
everyday life and build up awareness per IP protection.

“A Comic Introduction to Intellectual Property”

https://www.slideshare.net/gderasse/a-comic-introduction-to-intellectual-property

This is a Slideshare that presents briefly and clearly the basics of intellectual property in
pictures: what is IP, why we need it, etc.

Please remember to use APA style for your references. You can add references by clicking on the

relevant tab (references) in the tool bar and insert citation.
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