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1.1 Informatii generale

1.1.1 Descriere

Acest plan de lectie se concentreaza in jurul marcilor comerciale si utilizeaza tehnici de
investigare si joc de rol pentru a aprinde si promova dobéandirea de cunostinte.

Este tematica in jurul cluburilor de creatori si pune studentii in postura proprietarilor care doresc
sa-si extinda afacerea oferind mai multe servicii clientilor lor (consultanta in protectia IP pentru
inventii legate de fizica).

1.1.2 Obiectivele invatarii— Intellectual Property in STEAM topics

Obiectivele de invatare ale acestui plan de lectie sunt:

- Pentru a dobéndi intelegere practica a ceea ce sunt marcile comerciale si in ce forma sau tip ele
aparea.

- Pentru a intelege cat de importante sunt acestea in lumea afacerilor, comertului si industriei.

- Sa se aplice unele cunostinte intr-un scenariu ipotetic

1.1.3 Links -curriculum

Acest plan de lectie poate fi legat de urmatoarele domenii curriculare:
-Fizica

-Energie solara

- Antreprenoriat

1.1.4 Durata

1 ora intr-o clasa de aproximativ 20 pana la 25 de elevi

1.1.5 Extra materiale
Foi de hartie
Dispozitive cu acces la internet (PC sau smartphone)

1.2 Step-by-step instructiuni

Planul de lectie este impartit in patru faze de cercetare, si anume introducere, pregatire,
ancheta si concluzia. Acesta din urma este format din subfazele de prezentare si
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discutie.
1.2.1 Introducere, orientare
Lectia incepe cu o introducere a conceptului din spatele marcilor comerciale si a ceea ce sunt

acestea. Urmatorul videoclip poate fi afisat pentru a sprijini introducerea:
https://youtu.be/ CM9-4Qrj31?list=PLij WrWeezY8ImE7 m35m_LxPm2H3bta0

Dupa ce elevii vor vedea videoclipul, ei vor fi impartiti in echipe de 4 si vor avea timp sa caute
si sa raspunda la aceste intrebari:

-Ce sunt marcile comerciale

-De ce sunt importante marcile comerciale

-Gasiti o marca comerciala pentru fiecare dintre aceste categorii:

Sunet | Logo | Miros | Fraza

Dupa ce are loc discutia generala si sunt prezentate cateva exemple, este impartasit cazul de
lucru:

e Elevii isi vor asuma rolul directorilor consiliului de administratie al unui spatiu de
productie si doresc sa lanseze un concurs pentru crearea unei lampi solare eficiente si
ieftine pentru masa.

e Ei trebuie sa vina cu un nume pentru spatiul lor de productie, sa atribuie roluri (COO,
CFO, etc) si sa creeze un concurs care are un nume si un logo unic de marca si care
va fi asociat cu produsul castigator pentru promovarea comerciala.

1.2.2 Pregatire, conceptualizare

In primul rand, elevilor li se ofera timp pentru a-si organiza rolurile in echipe.

Apoi trebuie sa vind cu un nume pentru afacerea lor Makerspace, care este unic, si, de
asemenea, un slogan.

Dupa ce se face acest lucru, ei creeaza un concurs cu un nume de marca inregistrata si logo
unic pentru provocarea luminii solare.

Acum fsi prezinta ideile in clasa.

1.2.3 Investigatie

Elevii incep acum investigatia asupra modului in care se pot inregistra pentru marca comerciala
si dezvolta o strategie pentru operationalizarea acesteia.

Dupa investigatie, elevii prezinta la clasa concluziile lor si calatoria pe care ar urma sa o urmeze
pentru a inregistra marca comerciala pentru concursul lor.
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1.2.4 Concluzii

Pentru incheiere, fiecare echipa va primi rolul de a evalua propunerea celeilalte echipe daca poate fi
admisibila, ce puncte slabe poate avea si ce tip de marca incearca sa stabileasca.

1.3 Intrebari privind testarea

DE CE SUNT MARCILE CATEGORIE IN DIFERITE CLASE?

Pentru a imbunatati organizarea administrativa.

Pentru a preveni companiile care activeaza pe o anumita piata sa inregistreze marci care nu sunt
adaptate activitatii lor.

Sa grupeze marcile in categorii comerciale pentru a limita protectia acestora la sfera de
protectie aleasa.

CARE ESTE DURATA PE PIATA A UNEI MARCI INREGISTRATE?

Pentru totdeauna, cu conditia sa fie reinnoita la fiecare 10 ani.

Are o durata de 20 de ani, reinnoibila la 10 ani de la data inregistrarii sale.

Poate exista in perioada in care produsul sau serviciul sdu este comercializat, prelungita cu 10 ani.

EXISTA DIFERITE TIPURI DE MARCI COMERCIALE?
da

Nu

O FIRMA POATE AVEA MAI MULTE DE O MARCA?
da

Nu

CE PROTEJA O MARCA COMERCIALA?

O inventie

O opera de arta

Logo-uri, nume si marci

2.1 Lecturati

Mentionati aici orice referinte sau resurse suplimentare legate de acest plan de lectie sau
activitate

2.2 Appendix

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



