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PRODUTO EDUCACIONAL:
JORNADA EMPREENDEDORA

A "Jornada Empreendedora” é um jogo de tabuleiro inovador, desenvolvido
para potencializar o ensino do empreendedorismo em cursos de graduacgao.
Baseado em metodologias ativas, este produto educacional torna o
aprendizado mais dinamico e engajador, levando os alunos a vivenciarem na
pratica os desafios e as oportunidades do mundo empreendedor. Ao longo do
jogo, os participantes passam por diferentes fases da criagdo e gestao de
negécios, desenvolvendo competéncias como lideranga, inovagao e tomada
de decisdes estratégicas.

Ideal para ensino da disciplina de empreendedorismo e areas correlatas, o
jogo "Jornada Empreendedora” promove uma experiéncia de ensino que vai
além da sala de aula, estimulando o pensamento critico e a capacidade de
resolver problemas de forma colaborativa. Transforme suas aulas em
momentos de descoberta e prepare os alunos para os desafios reais do
mercado com esta ferramenta educacional completa e interativa.

Contextualizacao

O jogo de tabuleiro proposto, foi concebido para ser um recurso didatico,
servindo como um instrumento de metodologia ativa no ensino de
empreendedorismo, particularmente em cursos que possuem em sua matriz
curricular a disciplina de empreendedorismo.

Ao integra-lo com pratica no ensino da disciplina, a intengcdo é ampliar o
escopo e o significado do empreendedorismo, indo além do entendimento
convencional de negdcios e finangas para incluir aspectos sociais, éticos e
culturais. Esta abordagem permite aos estudantes compreenderem o
empreendedorismo ndao apenas como uma ferramenta para geracao de lucro,
mas também como um meio para gerar impacto positivo na sociedade, atuar
de forma cooperativa e perceber criticamente o processo material e historico
em que estao inseridos.

Portanto, a elaboracdao de um jogo de tabuleiro voltado para o ensino de
empreendedorismo a estudantes € um processo sequenciado que envolve
diversas etapas que precisam ser concatenadas sob um mesmo panorama
contextual de aprendizagem.
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1.ETAPAS DE CRIACAO DO JOGO

) Definicao dos Objetivos Educacionais:
estabelecimento dos objetivos de aprendizado, aquilo
que se deseja alcancar com o jogo, o que os alunos
devem aprender através da ferramenta sobre o tema
de empreendedorismo. Nessa fase, foram trabalhadas
algumas competéncias especificas relacionadas ao
tema: planejamento, gestdao financeira, inovacao,
lideranga,

cCompromisso social, cooperagao,

negociagao, gestao de riscos, criatividade.

Il) Escolha do Tema e Conceito: definigdo do contexto
e cenario em que os jogadores vao atuar como
empreendedores. O conceito central do jogo foi
concebido nesta fase, estabelecendo a narrativa e a
estrutura que guiara a experiéncia dos jogadores. Para
essa foram definidos que cada jogador ou grupo de
jogadores, atuardo em uma realidade simulada na
criacao e gestao de um negocios, mediante o sorteio
prévio dos setores econdmico (agricultura, industria,
comércio, servicos). Uma variagdo que pode ser
utilizada também, diz respeito a uma situagao
especifica, como wuma crise econdmica, uma
oportunidade de negdcio, um desafio social, em que o
negdcio pensado pode estar inserido.

lIl) Desenvolvimento das Regras do Jogo: definicao
das regras claras e precisas hormatizam como o jogo é
jogado, como os jogadores interagem com o tabuleiro,
as cartas, os dados, os recursos e 0s outros jogadores.
Nessa fase, tomou-se o cuidado de que as regras
sejam compreensiveis para os jogadores e incluam
informacdes sobre o objetivo do jogo, a sequéncia de
fases, as acdes permitidas e as condi¢gdes de ganho,
perda e compartilhamentos. As regras devem bem
estruturadas visando evitar ambiguidades.

V) Design do Tabuleiro e Componentes: O design do
tabuleiro visual do tabuleiro foi um fase primordial na
apresentacao do jogo. As cores foram
cuidadosamente definidas, tendo em vista a utilizacao
do tabuleiro em formato eletronico. As casas que
pertencem a mesma fase, foram agrupadas em cores
semelhantes. Foi nessa fase de construcao em que
foram definidos o layout do tabuleiro, os espacos de
cada jogador ou grupo, trilhas, caminhos. “jornadas”
que os jogadores percorrerao.

Foi o momento que foram criados os componentes do
jogo, como pecas, cartas, dinheiro ficticio e outros
elementos que possibilitam um aprimoramento da
experiéncia entre os jogadores e a ferramenta. Eles
devem ser visualmente atraentes e duraveis para
suportar o manuseio.

Criacao de Cartas Especiais ou Eventos: No jogo foram
incluidas cartas especiais, além das casas normais de
caminho. Essas cartas especiais, denominadas “Cartas
Desafio”, representam desafios, oportunidades de
negocios, decisdes financeiras e outros elementos
relacionados ao empreendedorismo.

V) Teste e Ajuste do Jogo: Antes de utilizar o jogo com
o0 publico-alvo da pesquisa, o pesquisador testou o
jogo diretamente em todas as suas funcionalidades.
Essa fase foi importante, pois, possibilitou ajustes na
ferramenta  (tabuleiro  digital), relacionados a
jogabilidade, operacdao e tempo. Com base nesses
testes, foram possiveis realizar aprimoramentos como
balanceamento do jogo e refinamento dos
componentes, antes da utilizacdo com o publico-alvo.

VI) Customizacdo e finalizagdo: Apds o término das
fases conceituais de contexto, elementos e
jogabilidade, além das fases de testes iniciais a
ferramenta tecnoldégica que apresenta o jogo de
tabuleiro “Jornada Empreendedora” foi finalizada, com
a disponibilizacdo do jogo através do link:
https://view.genial.ly/656f8f4e0ce4f60015ed0c06/int
eractive-content-jornada-empreendedora

VII) Avaliagao Continua: Mesmo apéds o langamento e a
aplicacdo conforme objeto dessa pesquisa, é
fundamental que o jogo continue seu processo de
desenvolvimento e consolidacao, através da coleta de
feedback e avaliagbes para a eficacia e consecucao

dos objetivos educacionais.

De forma especifica o jogo pode ser aplicado em diversos momentos da carga horaria e do conteudo

programatico de uma disciplina de empreendedorismo, com por exemplo: conceito, caracteristicas e desafios ao

empreender; Elaboragao de Planos de Negdcios; Criagcao, gestao e sobrevivéncia de novos empreendimentos; e,
o empreendedorismo como resposta ao novo conceito de empregabilidade.
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2. ESTRUTURACAO DO JOGO
2.1 Nome do Jogo

0 nome "Jornada Empreendedora" engloba o propdsito do jogo, objetivando em uma frase atrair e engajar o publico-alvo.
Ele transmite de forma clara o tema central do jogo, comunicando imediatamente aos potenciais jogadores que o foco
esta no empreendedorismo e no percurso que um empreendedor deve percorrer. Além disso, a palavra "Jornada" evoca
uma sensacao de aventura, desafio e descoberta, alinhando-se com a ideia de que o jogo é mais do que entretenimento - é
também uma ferramenta de aprendizado sobre como iniciar e gerenciar um negécio.

@ O NOME "JORNADA EMPRENDEDORA FORNECE:

i. Clareza e Relevancia: "Jornada Empreendedora” transmite de forma clara o tema central do jogo. Ele comunica

imediatamente aos potenciais jogadores que o foco esta no empreendedorismo e no percurso que um
empreendedor deve percorrer.

ii. Conotacao de Aventura e Desafio: A palavra "Jornada" evoca uma sensacao de aventura, desafio e descoberta.

Isso é ideal para um jogo de tabuleiro que visa simular a experiéncia de desenvolver e gerenciar um negdcio,
enfatizando o aspecto dinamico, critico e as vezes imprevisivel do empreendedorismo.

iii. Apelo Educacional: O titulo sugere um propdsito educacional e inspirador, alinhando-se com a ideia de que o

jogo é mais do que entretenimento - é também uma ferramenta de aprendizado sobre como iniciar e gerenciar
um negocio, a partir de conceitos centrais.

iv. Facilidade de Memorizacao e Marketing: O nome é simples, facil de lembrar e pode ser eficaz em materiais de
marketing. Ele tem um bom potencial para comunicacao, facilitando a criacdo de uma identidade visual atraente
e memoravel.

2.2 Logo do Jogo

JORNADA

EMPREENDEDORA

A logo apresenta em sua composi¢cao o nome completo do jogo, com uma representagao grafica que remete a criatividade
(peca de um quebra cabeca) e uma linha retilinea que lembra um caminho, uma jornada. O nome é propositalmente
posicionado sem "encaixar" na peca de quebra cabeca para mostrar a dificuldade que representa tal jornada.

2.3 Objetivo do Jogo

O objetivo é pensar, desenvolver e sustentar um negécio bem-sucedido, superando desafios, gerenciando recursos,
analisando criticamente o contexto em que o0 negdcio esta inserido, tomando decisdes estratégicas que combinem
cooperacgao, responsabilidade social e sustentabilidade.
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2.4 Componentes Visuais

Tabuleiro modular
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Cartas de Jornada e Destino

CARTA DE JORNADA

Cartal - "Brainstorm Criativo™

2.5 Mecanica do Jogo

i. Estrutura Geral do Tabuleiro - Um caminho continuo
que representa a jornada do empreendedor, dividido
em secOes tematicas correspondentes as fases do
negocio.

ii. Jogadores: O jogo pode ser jogado individualmente
com cada pedo (icone de cores diferentes)
representando um jogador ou de forma coletiva, onde
cada pedo representa um grupo de jogadores (2 a 5
jogadores).

iii. Inicialmente na versao online é escolhido de forma
aleatdrio cada setor econémico por jogador/grupo de
jogadores. Em seguida os demais jogadores fazem o
mesmo procedimento sequencialmente.

iv. Os jogadores partem do mesmo ponto e
caminham juntos ao longo do tabuleiro.

v. Cada jogador ou grupo de jogadores, inicia 0 jogo
com o capital inicial de DS 50.000,00 (cinquenta mil
Denaros)

Dividido em varias sec¢des, cada uma representando
diferentes fases e desafios do empreendedorismo, como

"ldeacao’, “Planejamento
“Maturagao’ e "Avaliagao’.

non n n

, 'Lancamento’, "Crescimento’,

Cartas de Jornada: Cartas que descrevem as agoes para
cada ao longo das diferentes etapas.

O tabulerio conta também com o circulos de Setores, que

sao quatro icones com o verso idéntico e com a descrigao
dos setores econdmicos: Agricultura, Industria, Comércio,

Prestacao de Servicos.

Pecas de Empreendedor: icones de diferentes cores
representando os jogadores ou grupo de jogadores.

As Cartas de Jornada sao componentes centrais que
orientam os jogadores nas diversas fases da criacao e
gestao de um negédcio. Cada uma dessas cartas descreve
uma acgao especifica ou um desafio a ser superado durante
as etapas do jogo, proporcionando uma experiéncia imersiva
e educativa.

Cartas Destino: Incluem categorias como Desafios e
Oportunidades.

vi. Fases do Tabuleiro: Ideagéao, Planejamento, Langcamento,
Crescimento, Maturacao e Avaliagao.

vii. Antes de comecar os jogadores decidem no CONTRATO
SOCIAL a ser escrito em uma folha de papel 2 (duas) clausulas
fundamentais: quanto tempo para cada tarefa e qual tempo
total do Jogo.

viii. Caminho do Tabuleiro: Cada fase tera uma cor especifica e
serao organizadas sequencialmente. Cada fase sera composta
por casas com as respectivas CARTAS DE JORNADA.

ix. Ao longo do tabuleiro sdo distribuidas cartas de discussao
denominadas MHD (em alusdo ao Materialismo Histérico-
dialético). Tais cartas promovem a discussao critica de alguns
conceitos, praticas, posturas e estratégias da jornada
empreendedora.

X. Folhas em padronizadas de anotacdes para as respostas e
desafios do jogos. A medida que sdo escritas, 0 jogo
intuitivamente ja vai colocando no papel os principais aspectos
do seu jogo.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

3. DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO

O jogo em sua versao de tabuleiro digital, segue a mesma mecanica e l6gica como se fosse com um tabuleiro fisico. O
tabuleiro é divido em varias etapas, identificado por cores, sendo cada etapa composta por diversas casas (cartas de
tabuleiro).

A fase de avaliacéo inicial por meio da aplicagéo do formulario “pré-jogo” (APENDICE 1) tem o objetivo de mensurar o nivel
de conhecimento prévio dos alunos sobre os conceitos de empreendedorismo e suas respectivas expectativas em relagcao
ao uso de um jogo como ferramenta de ensino. Essa avaliacao inicial € importante ndo apenas para tragar um panorama
do estagio cognitivo dos alunos antes da interveng¢ao, mas também para detectar possiveis lacunas no aprendizado que
poderiam ser supridas pela atividade pratica e colaborativa.

De forma analoga, apds a aplicacdo do jogo, a fase de avaliacdo final por meio do questiondrio “pds-jogo” (APENDICE 2)
deve ser conduzida para verificar as mudan¢as no nivel de compreensao dos alunos, bem como para captar suas
impressoes e opinides sobre a experiéncia vivenciada. A analise dos resultados pds-jogo deve focar em aspectos como a
eficacia do jogo na transmissdao dos conteudos tedricos, o engajamento promovido pela metodologia ativa e o
desenvolvimento de competéncias como a resolu¢ao de problemas, a tomada de decisdes e o trabalho em equipe. Além
disso, a fase pos-jogo é fundamental para avaliar a satisfacdo dos alunos com a experiéncia de aprendizagem
proporcionada pelo jogo e para identificar areas de melhoria no uso de metodologias ludicas no ensino de
empreendedorismo.

A comparacao entre os formuldrios pré e pos-jogo deve permitir a verificagcdo quantitativa e qualitativa do impacto
pedagdgico do jogo. No plano quantitativo, os questionarios devem captar a evolugao no conhecimento técnico dos alunos
em relagao ao empreendedorismo, medindo o nivel de compreensao antes e depois da aplicacdo da ferramenta ludica. Ja
no plano qualitativo, as respostas subjetivas dos alunos fornecem insights valiosos sobre como a metodologia ativa
influenciou sua percepc¢ao do processo de aprendizagem e seu engajamento com o conteudo.

Etapas e Cartas do Tabuleiro

Abaixo a descricdo de cada casa, dividido de acordo com as etapas do jogo com nivelamento e sugestées de rubricas
avaliativas para serem utilizadas pelo professor que ira mediar e acompanhar a aplicacdo e desenvolvimento do jogo em
uma ambiente de aprendizagem.

FASE DE IDEACAO

Carta 1 - "Brainstorm Criativo"

Nessa casa o desafio é pensar em qual negocio atuar. A ideia € incentivar os alunos a pensar de forma livre em diferentes
possibilidades, de acordo com a escolha inicial dos setores feitas no inicio do jogo (industria, comércio, servigos).

Os alunos devem considerar suas paixoées, habilidades, tendéncias de mercado e necessidades dos consumidores. A livre
associagao de ideias € incentivada, abrangendo os setores de industria, comércio e servigos.

Sugestao de resposta:

Industria: Pense em produtos que possam ser fabricados e que atendam a uma necessidade ou interesse especifico.
Exemplos podem incluir inovagées em tecnologia sustentavel, produtos artesanais ou solugées de alta tecnologia.

Comeércio: Considere tipos de lojas ou plataformas online que possam oferecer produtos unicos, especializados ou de
nicho. Pode ser desde uma loja de produtos organicos até um e-commerce de artigos de decoragéo feitos a mao.

Servicos: Explore ideias de servicos que possam melhorar a vida das pessoas ou preencher uma lacuna no mercado. Isso
pode variar de servigos de consultoria em tecnologia até servicos personalizados de bem-estar e saude.

Exemplo: Para a industria, um aluno pode pensar em uma startup que produz dispositivos domésticos inteligentes que
podem otimizar tarefas cotidianas. No comércio, poderia ser uma loja online que vende roupas sustentaveis. Para servicos,
uma ideia seria criar uma plataforma digital que conecta prestadores de servicos diferentes dreas com clientes,
oferecendo um servigo de correspondéncia e integracdo baseado em habilidades e necessidade.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO

FASE DE IDEACAO

Carta 2 - "Analise Rapida”

A carta apresenta uma série de perguntas rapidas sobre a
viabilidade inicial da ideia.

a. Publico-Alvo: "Quem vai querer comprar seu produto ou

usar seu servigo?"

Rubrica avaliativa: Os alunos devem identificar o publico-
alvo envolve compreender quem sdo os consumidores
potenciais, suas caracteristicas, necessidades e
comportamentos. Uma definicdo precisa do publico-alvo
permite personalizar a oferta, comunica¢do e estratégias
de nmarketing para atender as suas expectativas

especificas.

Sugestao de Resposta: "Nosso produto é direcionado a
Jovens adultos urbanos, com idades entre 20 e 35 anos,
que valorizam tecnologia e sustentabilidade. Eles sao
ativos nas redes sociais, preocupam-se com 0O meio
ambiente e buscam produtos que combinem inovagdo e
responsabilidade ecologica.”

Exemplo: Uma startup de moda sustentavel que cria
roupas a partir de materiais reciclados, utilizando
tecnologia para personalizar designs baseados nas
preferéncias de estilo dos clientes, compartilhadas em
suas redes sociais.

b. O Que Tem de Especial: "Qual é o diferencial da sua

ideia? O que ela tem que os outros ndao tém?"

Rubrica avaliativa: O diferencial de uma ideia de negocio é
O que a torna Unica e atraente em um mercado
competitivo. Pode ser uma tecnologia inovadora, um
modelo de negocio unico, um compromisso excepcional
com a qualidade ou sustentabilidade, entre outros.

Sugestao de Resposta: “Nosso diferencial € a combinagao
Unica de inteligéncia artificial para personalizagdo de
produtos e um forte compromisso com praticas
sustentaveis. Diferente dos concorrentes, nds integramos
feedback do cliente em tempo real para aprimorar
constantemente nosso produto.”

Exemplo:. Um aplicativo que integra prestadores de
servicos e alunos para adaptar rotinas de exercicios e
recomendagées nutricionais, oferecendo uma experiéncia
de saude e bem-estar altamente personalizada.

c. Grana Inicial: "De onde vai vir o dinheiro para comecgar?

Como vocé vai ganhar dinheiro com isso?

Rubrica avaliativa: A estratégia financeira inicial deve
abordar de onde vira o capital para iniciar o negocio e
como este sera rentavel. Os alunos devem pensar em
fontes de financiamento, como economias pessoais,
investidores ou crowdfunding, e o modelo de receita,
como vendas, assinaturas ou servigos.

Sugestao de Resposta: "O financiamento inicial vira de
uma combinagcdo de economias pessoais, investimento-
anjo e uma campanha de crowdfunding. O modelo de
receita serda baseado em assinaturas mensais, oferecendo
diferentes niveis de servico."

Exemplo: Uma plataforma online de cursos de
programagdo que oferece acesso gratuito a conteudos
basicos, com op¢cbes de assinatura para cursos

avancgados e suporte personalizado.

d. Futuro do Negdcio: "Como vocé imagina o seu negocio

bombando daqui a 5 anos?"

Rubrica avaliativa: Uma visao clara do futuro do negdcio é
essencial para guiar seu crescimento e desenvolvimento.
Isso inclui definir objetivos de longo prazo, entender como
o0 mercado e a empresa podem evoluir e identificar
estratégias para alcangar esses objetivos.

Sugestao de Resposta: "Em cinco anos, prevemos que
nossa empresa sera lider no mercado de tecnologia
educacional em nossa cidade, com uma ampla gama de
produtos que atendem diferentes faixas etarias e
necessidades educacionais. Planejamos expandir para
cidades do entorno e formar parcerias com outras
instituicées educacionais.”

Exemplo: Um servico de aprendizagem online que
comegou com cursos de idiomas e planeja expandir para
outras dreas de conhecimento, utilizando tecnologias
interativas de comunicacdo em tempo real.

e. Fazendo o Bem: "Sua ideia ajuda as pessoas ou o meio

ambiente de algum jeito?"

Rubrica avaliativa: O impacto social ou ambiental positivo
de um negocio reflete sua contribuicdo para a sociedade
ou o meio ambiente. Isso pode ser alcancado por meio de
produtos ou servicos que resolvam problemas sociais,
prdaticas empresariais sustentdveis ou iniciativas de
responsabilidade social.

Sugestao de Resposta: "Nossa empresa contribui para a
sociedade ao facilitar o acesso a educacgao de qualidade
para comunidades carentes. Além disso, nosso
compromisso com praticas sustentaveis minimiza o

impacto ambiental de nossas operagées.”

Exemplo: Uma aplicativo de caronas compartilhadas que
pode ser desenvolvido no ambito da propria instituicdo de
ensino que ndo so reduz a emissdo de carbono, mas
também oferece ganho de custo entre os alunos.

f. Chamar Atengdo. "Como vocé vai fazer as pessoas
notarem e gostarem do seu negocio?"

Rubrica avaliativa: Atracdo de clientes e construgdo de
uma marca forte requerem estratégias de marketing
eficazes que destaquem o valor do produto ou servigo.
Isso pode incluir marketing digital, parcerias estratégicas,
campanhas publicitdrias criativas e interacoes diretas com
o publico.

Sugestao de Resposta: "Utilizaremos uma estratégia de
marketing digital focada em conteudo de valor, utilizando
influenciadores e parcerias com marcas estabelecidas
para aumentar nossa visibilidade. Campanhas nas redes
sociais e eventos interativos também serdo fundamentais
para engajar nosso publico."

Exemplo: Um novo aplicativo de financas pessoais que
realiza workshops online gratuitos sobre educagcdo
financeira, além de parcerias com blogueiros de finangas
para alcangar um publico mais amplo.

qe
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO
FASE DE IDEACAO

Carta 3 — “Orcamento Inicial”

Decida quanto dinheiro inicial investir no seu negocio. Leve em consideragdo que seu capital inicial é sua unica fonte de
financiamento até o momento, tenha certezas se investir todo montante € uma boa estratégia.

Rubrica avaliativa: Ao determinar o orcamento inicial para um negocio, os alunos devem atentar que € importante
equilibrar o investimento necessario para o langcamento e operacao iniciais com a manutencdo de uma reserva para
emergéncias. Esta decisdo deve considerar os riscos de alocar todo o capital disponivel e a importancia de ter recursos
para imprevistos.

Sugestao de Resposta: "Optamos por investir 70% do nosso capital inicial nas operagbes e crescimento do negaocio,
incluindo desenvolvimento de produto, marketing e despesas operacionais. Os 30% restantes serdo reservados como um
fundo de emergéncia, proporcionando segurancga financeira para lidar com imprevistos e aproveitar oportunidades nao
planejadas.”

Exemplo: Uma pequena empresa de desenvolvimento de aplicativos com um capital inicial de $50.000. A empresa planeja
usar $§35.000 para desenvolvimento de software, marketing digital e despesas basicas de operagdo. Os S15.000 restantes
serdo mantidos em reserva para cobrir possiveis despesas extras ou investir em oportunidades de crescimento que surjam
apos o lancamento do produto.

Carta 4 — “Carta MHD — Critica”

E ético basear um novo negdcio em uma ideia jd existente, podemos criar um negdcio copiando com as mesmas
caracteristicas de outro?

Rubrica avaliativa: E preciso nivelar com os alunos que de forma geral ética em negdcios abrange a honestidade, justica e
respeito pelos direitos e propriedade dos outros. Ao considerar basear um negocio em uma ideia ja existente, € crucial
diferenciar entre inspiracdo e imitacdo. Enquanto é comum se inspirar em negocios existentes, copiar diretamente uma
ideia ou modelo de negdcio sem inovagdo ou aprimoramento pode levantar questbes éEticas e legais, e configurar apenas
como uma copia.

Sugestao de Resposta: "Embora seja aceitavel se inspirar em ideias de negdcios existentes, é fundamental inovar e
agregar valor proprio. Copiar um negocio existente sem realizar melhorias ou oferecer algo novo ndo é apenas antiético,
mas também pouco viavel a longo prazo. O negocios propostos pelos alunos devem focar na identificagcdo de lacunas ou
deficiéncias em negocios existentes e buscar preenché-las com solucbes inovadoras ou melhoradas.”

Exemplo: Considere uma empresa que observou o sucesso de um aplicativo popular de entrega de comida. Em vez de
simplesmente replicar o modelo existente, a empresa decide inovar, oferecendo um servigo especializado em entregas de
refeicoes saudaveis e organicas. Esta abordagem respeita a propriedade intelectual do modelo original, ao mesmo tempo
que atende a um nicho de mercado especifico, proporcionando uma nova solucdo para as necessidades dos
consumidores.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO

FASE DE PLANEJAMENTO

Carta 1 - “Plano de Negocios”

O desafio € esbocar um plano de negdcios simples
estruturado através de um conjunto de perguntas-chave
que os ajudam a organizar e a definir claramente a
estrutura basica do seu negocio.

a. Qual é a Sua Ideia Principal? - Defina em uma frase o

que é seu negocio. Isso ajuda a manter o foco na sua ideia
central.

Rubrica avaliativa: A ideia principal € a esséncia do
negocio, um resumo claro e conciso que captura o
propaosito e valor unico da empresa.

Sugestao de Resposta: Nossa empresa oferece a
experiéncia unica de vocé estudar no seu tempo, de forma
individual e de acordo com seu perfil. “Meu tempo, minhas
regras”.

Exemplo: Uma startup que desenvolve um aplicativo de
ensino de idiomas usando inteligéncia artificial para
adaptar licbes ao nivel e interesses do usuario.

b. Quem Sdo Seus Clientes? - Identifigue quem vai

comprar seu produto ou usar seu servico. Conhecer seu
publico € essencial para o sucesso.

Rubrica avaliativa: Identificar os clientes envolve entender
quem € o publico-alvo, suas caracteristicas, necessidades
e preferéncias. Os produtos e servicos oferecidos devem
ter um publico-alvo a ser alcangado.

Sugestao de Resposta: "Nossos clientes sdo estudantes e
profissionais que buscam educagdo personalizada e
flexivel, adaptada ao seu ritmo e estilo de aprendizagem.”

Exemplo: Pessoas entre 20 e 40 anos, profissionalmente
ativas, que utilizam a plataforma para aprender novas
habilidades em horarios flexiveis

c. Onde serd seu negocio? — Cite onde seu negocio estara

localizado. Pense em uma localizagcdo estratégica, que
pode ser até mesmo somente na internet, com uma loja
virtual por exemplo.

Rubrica avaliativa: A escolha da localizacao, seja fisica ou
online, € crucial e deve ser estratégica para maximizar a
acessibilidade e conveniéncia para o publico-alvo.

Sugestao de Resposta: "O negocio sera totalmente online,
permitindo acesso diferenciado e facilidade de uso a partir
de qualquer lugar com conex&o a internet.”

Exemplo: A plataforma operara na nuvem, acessivel
através de um site e um aplicativo movel sem
necessidade de uma localizacéo fisica.

d. Como Vocé Vai Ganhar Dinheiro? - Explique como o
negocio vai gerar receita. Venda de produtos? Servicos?
Assinaturas? Lembre-se do seu diferencial, valorize.

Rubrica avaliativa: Definir o modelo de receita significa
explicar como o negocio ira gerar fluxo de caixa, seja
através de vendas, servigos, assinaturas ou outras formas.

Sugestao de Resposta: "Geraremos receita por meio de
assinaturas mensais para acesso a nossa plataforma,
com diferentes niveis de personalizacéo e recursos.”

Exemplo: Assinaturas variando de um plano basico,
acessivel para estudantes, a planos premium para
profissionais com recursos adicionais.

. Como Voocé Vai Divulgar Seu Negocio? - Pense em

estratégias para fazer as pessoas conhecerem seu
negocio. Redes sociais? Anuncios? Boca a boca?

Rubrica avaliativa: A divulgacdo envolve estratégias para
alcancar e atrair clientes, utilizando meios como redes
sociais, publicidade ou marketing de trafego pago.

Sugestao de Resposta: "Vamos utilizar as redes sociais,
parcerias com influenciadores educacionais e campanhas
de marketing digital para promover nossa plataforma.”

Exemplo: Campanhas no Instagram e Facebook, parcerias
com blogueiros de educacédo e tecnologia e participacdo
em eventos educacionais online.

f. Quais sdo os Primeiros Passos? - Liste as primeiras
acbes concretas para tirar seu negocio do papel. Isso

ajuda a transformar a ideia em realidade.

Rubrica avaliativa: Os primeiros passos sdo as agées
iniciais necessdrias para comecgar a transformar a ideia
que surgiu nas casas anteriores em uma realidade
tangivel.

Sugestao de Resposta: 'Inicialmente, vamos desenvolver
o Layout da plataforma, incluindo a definicdo do portfolio
e produtos e seus respectivos precos, depois realizar uma
pesquisa de mercado e registrar legalmente a empresa’.

Exemplo: Contratacdo de uma pequena equipe de
desenvolvedores, realizacdo de um estudo de mercado
com professores e estudantes, e registro da empresa.

g. Qual Sera o Impacto Social do Seu Negocio? - Pense em
como seu negocio pode ajudar a comunidade ou o meio

ambiente. Qual € a contribuicdo positiva dele?

Rubrica avaliativa: Considerar o impacto social significa
pensar em como o negocio contribuira positivamente para
a sociedade ou o meio ambiente.

Sugestao de Resposta: "Nosso negocio ajudara a
democratizar a educacgéo, oferecendo conteudos de alta
qualidade acessiveis a um publico mais amplo.”

Exemplo: Programas de bolsas para estudantes de baixa
renda e parcerias com escolas em regibes carentes para
fornecer acesso gratuito ou com desconto.

h. Como Vocé Vai Manter Seus Clientes Felizes? - Elabore

estratégias para garantir a satisfacdo do cliente e
fidelizagcdo. Qual é o seu plano para atendimento e
feedback?

Rubrica avaliativa: A satisfacdo do cliente envolve
estratégias para garantir uma experiéncia positiva,
mantendo a fidelidade e promovendo o crescimento
sustentavel do negdcio.

Sugestao de Resposta: "Vamos manter nossos clientes
felizes através de suporte ao cliente, atualizagcbes
constantes da plataforma baseadas em feedback e uma
comunidade de aprendizado interativa.”

Exemplo: Uma equipe de suporte ao cliente disponivel
com sessoes regulares de feedback com os usudrios e
foruns online para discusséo e troca de experiéncias.

7~
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO
FASE DE PLANEJAMENTO

Carta 2 - "Campanha de Marketing”

Criar um slogan e logotipo para o negocio.

a. Slogan do Negocio.

Rubrica avaliativa: O slogan é uma frase curta e impactante que encapsula a esséncia da marca, transmitindo sua
mensagem de forma memoravel. Deve refletir a identidade, os valores e a proposta unica do negocio.

Sugestao de Slogan: "Aprendizado Inteligente, Resultados Reais.”

Exemplo de Contextualizacao: Este slogan € para uma empresa de tecnologia educacional que usa aulas online para a
aprendizagem. Ele transmite a ideia de uma educacéao eficiente e adaptada as necessidades individuais, destacando os
beneficios tangiveis para o usuario.

b. Logotipo do Negocio

O logotipo € um elemento visual que representa a marca. Deve ser distintivo, reconhecivel e alinhado com a imagem e
valores da empresa. Um bom logotipo € simples, mas expressivo, e funciona bem em diferentes midias e tamanhos.

Sugestao de Logotipo: Uma imagem estilizada de um cérebro interligado a circuitos digitais, representando a fusdo da
aprendizagem com a tecnologia.

Exemplo: Para a mesma empresa de tecnologia educacional, o logotipo simboliza a intersecdo entre o conhecimento
humano e a inovagéo tecnoldgica. O cérebro representa a aprendizagem e os circuitos de rede simbolizam a aprendizagem
por meio da tecnologia a distancia e em redes, comunicando a ideia de uma plataforma educacional avancada.

Carta 3 — “Carta MHD — Critica”

E ético atuar criando demandas para atender a oferta do produto do seu negdcio. Por exemplo se o seu negdcio for uma
borracharia, faz sentido sair espalhando pregos no entorno do seu negdcio. Até que ponto vai a ética no negdcio, liste
acbes que o seu negocio nunca vai atuar por infringir sua politica ética.

Rubrica avaliativa: apresentar a abordagem ética nos negocios refere-se a praticas que em suma devem considerar o0s
principios morais e legais, promovendo agées justas e responsaveis. Alguns exemplos de agbes anti€ticas: engano, fraude,
exploragdo de Vulnerabilidades (ex.: espalhar pregos para gerar negdcios para uma borracharia), violacdo de privacidade,
desrespeito aos direitos trabalhistas, dentre outras.

Sugestao de Resposta: "Nossa empresas jamais atuara com praticas enganosas ou manipular clientes”.

Exemplo: Uma borracharia ética focaria em oferecer servicos de qualidade, atendimento ao cliente e marketing honesto
para atrair negocios, em vez de recorrer a praticas prejudiciais como espalhar pregos. Isso pode incluir oferecer
verificagbes gratuitas de pneus, realizar campanhas de conscientizagdo sobre seguranca veicular e participar de eventos
comunitarios para construir uma reputacdo positiva.

Carta 4 — “Carta MHD — Critica”

Qual a importancia e os desafios de manter um equilibrio de género na equipe? Cite agbes que podem promover a
equidade entre os géneros no seu negocio.

Rubrica avaliativa: Promover o equilibrio de género no local de trabalho € essencial para garantir igualdade de
oportunidades e um a busca por um equilibrio de género. Isso envolve superar preconceitos e assegurar praticas justas de
contratacdo e desenvolvimento profissional.

Sugestao de resposta: “Para fomentar a equidade de género, é importante implementar contratagbes imparciais, realizar
treinamentos sobre diversidade e igualdade e oferecer iguais oportunidades de crescimento para todos os géneros”

Exemplo: Em uma empresa de tecnologia, isso pode ser feito por meio de entrevistas de emprego as cegas, workshops
regulares sobre inclusdo e um programa de mentoria que promova a igualdade de avango profissional entre diferentes
géneros.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO
FASE DE LANCAMENTO

Carta 1 - 'Grande Inauguragao”

Jogadores descrevem como seria seu evento de lancamento.

Rubrica avaliativa: Um evento de lancamento é uma oportunidade crucial para criar uma primeira impressao forte,
apresentar a marca e o produto ao mercado e estabelecer conexées iniciais com clientes potenciais. Um evento bem-
sucedido deve ser memoravel, refletir a identidade da marca e envolver o publico-alvo de maneira eficaz

Sugestao de Resposta: Para o lancamento, o evento deveria ser interativo e alinhado com a visdo da empresa. Poderia
incluir demonstragées do produto, sessées de perguntas e respostas com os fundadores e oportunidades de parcerias.
Oferecer brindes ou amostras também pode ser uma estratégia eficaz para atrair e engajar os convidados.

Exemplo: Para uma startup de tecnologia, o evento de langcamento poderia ser realizado em um espagco moderno e
tecnologico, com estagbes de demonstragao interativas para os produtos. A equipe de desenvolvimento estaria disponivel
para discutir as caracteristicas e beneficios do produto, enquanto influenciadores digitais convidados poderiam aumentar
a visibilidade do evento. Brindes exclusivos, como versées de teste do produto ou descontos especiais para oS primeiros
clientes, adicionariam um incentivo extra para os participantes.

Carta 2 — “Desafio de Logistica”

Resolver um problema logistico, como atrasos na entrega ou problemas no fornecedor, que podem atrasar a data de
entrega. O desafio é proposto pelos outros jogadores. Isso testa a capacidade de resolugdo de problemas dos
empreendedores em sua jornada.

Rubrica avaliativa: Resolver problemas logisticos, como atrasos nas entregas ou dificuldades com fornecedores, é
fundamental para manter a eficiéncia operacional e a satisfagdo do cliente. Esses desafios testam a capacidade de
adaptacao, planejamento e comunicagao eficaz. A resolugado eficiente requer uma abordagem proativa, flexibilidade e,
muitas vezes, solugdes criativas.

Sugestao de Resposta: Em caso de atrasos nas entregas ou problemas com fornecedores, uma abordagem eficaz seria
identificar rapidamente as causas, buscar alternativas vidveis (como encontrar fornecedores alternativos ou ajustar os
prazos de entrega) e comunicar transparentemente com os clientes afetados, oferecendo solugbes compensatdrias se
necessario.

Exemplo: Suponha que um e-commerce de eletronicos enfrenta atrasos de um fornecedor de componentes essenciais. A
empresa poderia primeiramente contactar outros fornecedores para adquirir os componentes necessarios. Ao mesmo
tempo, a equipe de atendimento ao cliente informaria os clientes afetados sobre o atraso, explicando as medidas tomadas
e oferecendo um desconto em compras futuras como forma de compensacgao pela inconveniéncia.

Carta 3 — “Carta MHD — Critica”

Antes do langcamento do seu negdcio, vocé é procurado por um grupo de empresarios do mesmo ramo que o Seu e que
atua na mesma regido para que vocé entre no cartel de combinagdo de precos que eles praticam na regido. Analise as
possibilidade de participar ou ndo dessa estratégia.

Rubrica avaliativa: Participar de um cartel, especialmente para combinar pregcos, é uma pratica antiética e ilegal em muitos
paises, violando principios de livre mercado e concorréncia justa. Enquanto a curto prazo pode parecer vantajoso, a longo
prazo pode levar a penalidades legais sérias, danos a reputagdo e consequéncias negativas para os consumidores.

Sugestio de resposta: A decisdo ética e legalmente correta é recusar a participacdo no cartel. E fundamental manter a
integridade do negocio, aderindo a praticas justas de mercado. Ao invés de entrar em acordos de combinagédo de pregos, a
empresa deve focar em estratégias legitimas de diferenciagcdo, como qualidade do produto, inovacdo e excelente servico
ao cliente.

Exemplo: Imagine que vocé esta iniciando uma cafeteria local e € abordado por donos de outras cafeterias para fixar os
pregos das bebidas. Ao invés de aderir ao cartel, sua cafeteria pode focar em criar uma experiéncia unica para os clientes,
oferecendo produtos de alta qualidade, um ambiente acolhedor e atendimento excepcional. Esta abordagem nado so
garante o cumprimento das leis de concorréncia, mas também estabelece a reputacdo da sua empresa como ética e
orientada para o cliente.

Carta 4 — “Carta MHD — Critica”

E justificavel exagerar nas qualidades de um produto para garantir seu sucesso inicial no mercado?

Rubrica avaliativa: Exagerar nas qualidades de um produto para impulsionar vendas é uma pratica antiética, conhecida
como publicidade enganosa. Isso pode levar a expectativas irreais dos consumidores, resultando em desapontamento,
danos a reputacdo da marca e possiveis consequéncias legais. A honestidade e transparéncia sdo fundamentais para
construir confianga e relacionamentos duradouros com os clientes.

Sugestao de resposta: Nao é justificdvel exagerar nas qualidades de um produto. Em vez disso, a empresa deve se
concentrar em destacar os verdadeiros beneficios e caracteristicas do produto, garantindo que a publicidade e as
descricbes sejam precisas e veridicas. Construir uma marca baseada em honestidade e integridade é essencial para o
sucesso a longo prazo.

Exemplo: Suponha que uma empresa langca um novo smartphone prometendo uma "bateria de longa duracdo” quando, na
verdade, a duracdo é comparavel a outros modelos no mercado. Em vez de exagerar, a empresa deveria concentrar-se em
caracteristicas unicas que realmente diferenciam o produto, como um design inovador ou funcionalidades exclusivas.
Assim, os clientes terdo expectativas realistas e a empresa.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO
FASE DE CRESCIMENTO

Carta 1 - "Hora de Crescer”

Cite algumas estratégias e decisées sobre como expandir o negocio..

Rubrica avaliativa: Expandir um negocio envolve a implementacao de estratégias que aumentem o alcance do mercado, a
base de clientes e a receita. Os alunos podem sugerir a entrada em novos mercados, desenvolvimento de novos produtos,
diversificagdo dos canais de vendas, parcerias estratégicas e investimento em marketing. A chave é equilibrar o
crescimento com a sustentabilidade, garantindo que a expansdo ndo comprometa a qualidade ou a estabilidade financeira.

Sugestao de resposta: Para expandir o negocio, pode-se considerar estrategias como: exploragcdo de novos mercados;
desenvolvimento de novos produtos ou servigos, intensificacdo de esforcos de marketing com maiores investimentos,
campanhas publicitarias e promog¢éo para aumentar a visibilidade da marca e atrair novos clientes.

Exemplo: Uma empresa de software de design grdfico pode expandir seu negocio explorando mercados internacionais,
adaptando seu software para atender a diferentes idiomas e normas culturais. Além disso, pode formar parcerias com
instituicbes educacionais para oferecer o software a estudantes e profissionais em formagdo, acompanhado de uma
campanha de marketing digital focada nesses novos mercados.

Carta 2 — “Novos Produtos”

Criatividade para desenvolver novos produtos/servicos.

Rubrica avaliativa: Desenvolver novos produtos ou servicos envolve combinar pesquisa de mercado com inovagao para
atender as necessidades e antecipar tendéncias dos consumidores.

Sugestao de resposta: Entender as demandas e desejos dos clientes, como por exemplo, promover reuniées Brainstorming
‘chuva de ideias” dentro da equipe, buscando promover ideias inovadoras.

Exemplo: Uma fabricante de eletrodomésticos desenvolve um refrigerador que utiliza inteligéncia artificial para otimizar o
consumo de energia, ajustando-se aos padrbes de uso do usuadrio, e é feito com materiais sustentaveis, refletindo o
feedback dos testes com consumidores.

Carta 3 — “Verde e Responsavel”

Cite algumas praticas sustentaveis ambientais e sociais que sua empresa pode adotar.

Rubrica avaliativa: Implementar praticas sustentaveis € vital para empresas responsaveis, focando na adocao de praticas
de preservacédo e conservagcdo ambiental, bem como de promogao da justica social.

Sugestao de resposta: adotar estrategias internas de reciclagem e de redugao de desperdicios dentro da empresa; utilizar
recursos de maneira eficiente, economizando energia e agua, apoiar iniciativas locais para desenvolvimento comunitario;
assegurar condicées de trabalho seguras e promover diversidade.

Exemplo: Uma empresa pode adotar a pratica de ndo utilizar copos descartaveis e incentivar todos os funcionarios a
usarem copos ou garrafas individuais.

Carta 4 — “Carta MHD — Critica”

Sua empresa é localizada numa area com entorno de muito fragilidade social com aspectos de pobreza e falta de
infraestrutura. Vocé deve investir em alguma obra social para ajudar sua comunidade, lembrando que esse investimento
diminuira seus lucros.

Rubrica avaliativa: Investir em obras sociais em comunidades carentes, mesmo que isso possa reduzir temporariamente
os lucros, é uma expressao de responsabilidade social corporativa. Tal investimento ndo apenas beneficia a comunidade,
mas também pode gerar impactos positivos a longo prazo para a empresa, incluindo melhoria da reputacdo e
fortalecimento de relacbes comunitarias.

Sugestao de resposta: A empresa deve considerar investir em projetos que possam ter um impacto significativo na
qualidade de vida da comunidade local. Isso pode incluir:

0 Programas de Educagéo e Capacitagdo Profissional: Oferecer treinamentos e workshops para melhorar as habilidades e
a empregabilidade dos residentes.

o Melhorias na Infraestrutura Local: Contribuir para a construcdo ou reforma de instalagbes comunitarias, como escolas ou
centros de salde.

0 Programas de Alimentacao e Saude: Iniciar ou apoiar programas que fornecem acesso a alimentos nutritivos e cuidados
de saude basicos.

Exemplo: Se a empresa estiver localizada em uma area com alta taxa de desemprego e baixa infraestrutura educacional,
poderia investir na constru¢cdo ou reforma de uma escola local, fornecer bolsas de estudo ou criar programas de
treinamento profissional para jovens.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO
FASE DE MATURACAO

Carta 1 - "Marca Forte”

Pense em atividades para fortalecer a identidade da marca. Marca forte € negdcio forte.

Rubrica avaliativa: Fortalecer a identidade de uma marca envolve criar uma conexao forte e positiva com o publico. Isso
inclui estabelecer uma imagem consistente, promover valores da marca ao mesmo tempo que se constroi confianga e
lealdade com os clientes. Uma marca forte € reconhecivel, respeitada e tem uma proposta de valor clara.

Sugestao de resposta:

o Comunicagdo Consistente: Manter uma voz e uma imagem de marca consistentes em todas as plataformas.

o Marketing de Conteudo: Criar conteudo relevante e envolvente que reflita os valores e a personalidade da marca.

o Engajamento com o Cliente: Interagir ativamente com os clientes nas redes sociais e outros canais.

o Parcerias Estratégicas: Associar-se a outras marcas ou influenciadores que compartilhem valores semelhantes.

o Responsabilidade Social: Participar em iniciativas sociais ou ambientais que reforcem a missdo e os valores da marca.

Exemplo: Uma empresa de cosmeéticos naturais pode fortalecer sua marca através de uma estratégia de marketing de
conteudo focada em sustentabilidade e bem-estar, interagindo regularmente com clientes em redes sociais e colaborando
com influenciadores do nicho de beleza natural.

Carta 2 — “Equipes Motivadas”

Vocé deve apresentar um plano de bonificacdo para sua equipe. Pense em estratégias de ganho pelo atingimento de
metas. Distribua percentualmente entre diretores, chefes departamento e operarios.

Rubrica avaliativa: Um plano de bonificagdo eficaz motiva as equipes e reconhece o desempenho individual e coletivo.
Deve ser estruturado para refletir o atingimento de metas, incentivando a produtividade e a colaboracdo em todos os niveis
da organizagdo. A distribuicdo dos bénus deve ser justa e transparente, refletindo as responsabilidades e o impacto de
cada funcéo.

Sugestao de resposta: Para um plano de bonificagdo equilibrado, € importante a empresa ter definido claramente as
metas de bonificacdo por nivel de responsabilidades, levando-se em consideragdo também a quantidade de profissionais
em cada categoria, uma sugestao € descrita abaixo, todavia os alunos podem variar os percentuais e apresentar formas
diferentes de bonificagao.

o Diretores (25% do total de bonus): Reconhecimento pelo sucesso estratégico global e lideranga eficaz.

o Chefes de Departamento (35% do total de bénus): Foco no atingimento de metas departamentais e na gestao eficiente
de equipes.

o Operdrios (40% do total de bénus): Valorizagdo da contribuicdo direta nas operagoes didrias e atingimento de metas
especificas de produtividade.

Exemplo: Em uma fabrica, o plano pode incluir bénus para diretores baseados no desempenho geral da empresa, bonus
para chefes de departamento alinhados com metas de eficiéncia e qualidade, e bonus para operarios com base na
produtividade e no cumprimento de metas para cada area de produgao.

Carta 3 — “Carta MHD - Critica”

Vocé como empresdrio é procurado por um grupo educacional para uma parceria com sua empresa para fornecer
educagao de qualidade para o filho dos seus funciondrios. A empresa pagaria 70% do valor da mensalidade e os operarios
30%. Observe se a empresa possui saude financeira para a parceria, mas leve em conta que essa acdo diminuira seus
lucros.

Rubrica avaliativa: Investir na educagéao dos filhos dos funcionarios pode ser uma estratégia valiosa de responsabilidade
social corporativa, demonstrando compromisso com o bem-estar da equipe e suas familias. No entanto, € crucial avaliar a
viabilidade financeira dessa iniciativa, considerando o impacto no orcamento e lucros da empresa. Uma andlise detalhada
das finangas atuais e projecées futuras € necessaria para assegurar que a parceria seja sustentavel a longo prazo.

Sugestao de resposta: A decisdo deve levar em conta um equilibrio entre os beneficios sociais e o impacto financeiro. Se a
saude financeira da empresa permitir, a parceria pode ser vista como um investimento no capital humano, potencialmente
melhorando a moral da equipe e a retencdo de talentos. Contudo, se isso resultar em uma redugdo significativa dos lucros,
pode ser necessario explorar alternativas, como um subsidio menor ou um programa de bolsas de estudo para filhos de
funcionarios baseado em meérito ou necessidade.

Exemplo: Uma empresa de médio porte no setor de tecnologia, com financas estaveis, pode decidir implementar o
programa, pagando 70% das mensalidades escolares. Esta agao € vista como um investimento a longo prazo na equipe,
visando aumentar a satisfagdo e a lealdade dos funcionarios. Contudo, a empresa planeja revisar anualmente o impacto
financeiro do programa para assegurar que ndo comprometa sua sustentabilidade econémica.

Carta 4 — “Carta MHD — Critica”

Vocé conseguiu dominar 70% do seu mercado direto, sua empresa esta consolidada e estabelecida no mercado. Todavia,
outra empresa que ocupava a 2?2 posicdo com cerca de 10% do mercado, passa por momentos financeiros dificeis e vocé
tem a oportunidade de fazer uma FUSAO para dominar 80% e poder influenciar a politica de precos de forma agressiva.

Rubrica avaliativa: Realizar uma fusdo que resulta em um dominio significativo do mercado levanta questbes éticas e
legais importantes. Embora a fusdo possa fortalecer a posicdo da empresa e aumentar a influéncia sobre os precos, é
essencial considerar as implicacbes comerciais € o impacto sobre a concorréncia e os consumidores. Praticas
monopolistas podem levar a consequéncias legais negativas e danos a reputacdo da empresa o que afasta os clientes,
diminui a lucratividade e macula a imagem da empresa.

Sugestao de resposta: Antes de prosseguir com a fuséo, € crucial avaliar a conformidade com as leis de concorréncia e
considerar o impacto no mercado e nos consumidores. Em vez de adotar uma estratégia de precos agressiva, a empresa
pode explorar outras formas de crescimento e inovagdo, mantendo a concorréncia saudavel e o mercado diversificado. A
fusdo deve ser planejada com o objetivo de melhorar a oferta para os consumidores, e ndo apenas para dominar o
mercado ou manipular pregos.

Exemplo: Sendo lider de mercado no setor de tecnologia, a empresa tem a oportunidade de fundir-se com um concorrente
menor. Em vez de usar essa fusdo para impor pregos agressivos, a empresa decide aproveitar a unido para investir em
inovacdo, melhorar a eficiéncia operacional e expandir a gama de produtos, beneficiando os consumidores e mantendo
uma posicdo de mercado ética e legalmente responsavel.
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JORNADA

EMPREENDEDORA

DESENVOLVIMENTO E ETAPAS DO JOGO
6) FASE DE AVALIACAO

Carta 1 - "Analise de Impacto”

Analise e cite qual foi o impacto econémico (vocé acha que seu negdcio foi lucrativo?) social (seu negdcio colaborou com
o bem-estar social) e ambiental (seu negdcio demonstrou preocupagcdo com o meio ambiente) da sua jornada
empreendedora. E importante que os alunos diferenciem bem os trés tipos de aspectos.

Rubrica avaliativa: Avaliar o impacto de um negocio em termos econémicos, sociais e ambientais é crucial para entender
sua sustentabilidade e responsabilidade corporativa. O jogo pelo tom critico que possui, deve propor ao alunos uma
abordagem de sucesso que possa enxergar além do senso comum de analisar apenas pelo viés de lucratividade
financeira, mas também por aspectos sociais relacionados com a contribuicdo para o bem-estar da comunidade, e o
ambientais diz respeito a gestdo ecologica e a redugao da ‘pegada ecoldgica”.

Sugestao de resposta: Em linhas gerais as respostas devem relacionar-se a esses conceitos:

o Impacto Econémico: O negocio deve ser avaliado em termos de lucratividade e crescimento. Fatores como elevacéo da
receita, reducdo das despesas operacionais, sdo fatores essenciais.

o Impacto Social: E importante considerar como o negdcio afeta as comunidades locais, seus funciondrios e clientes.
Contribuicbes como empregos de qualidade, iniciativas comunitarias e suporte a causas sociais sao aspectos relevantes.

o Impacto Ambiental: Avaliar se o negocio adota praticas sustentaveis, como uso eficiente de recursos, redugdo de
emissées e residuos, e se ha esforcos para minimizar o impacto ambiental.

Exemplo: Uma empresa de produtos eletrénicos pode ter sido economicamente bem-sucedida, mostrando um forte
crescimento de vendas e lucro. Socialmente, ela investiu na formagédo de seus funciondrios e apoiou projetos educacionais
locais. Ambientalmente, adotou praticas de reciclagem e reduziu a emissdo de carbono na producado. Assim, a empresa
demonstrou ser ndo apenas lucrativa, mas também comprometida com o bem-estar social e a sustentabilidade ambiental.

Carta 2 — “Planejando o Futuro”

Elaborar estratégias para o proximo ciclo do negocio.

Rubrica avaliativa: Planejar o futuro do negocio envolve estabelecer estratégias para continuar o crescimento e adaptagao
em um mercado em constante mudanga. Isso inclui inovagdo em produtos ou servigos, exploragdo de novos mercados,
investimento em tecnologia e fortalecimento da marca e relagbes com clientes.

Sugestao de resposta:

o Inovacdo em Produtos/Servicos: Desenvolver novas ofertas ou aprimorar as existentes para atender as mudancas nas
necessidades dos clientes.

o0 Expansdo de Mercado: Explorar novos mercados geograficos ou demogradficos ou entrar em novos segmentos de
mercado.

o Investimento em Tecnologia: Adotar novas tecnologias para melhorar a eficiéncia operacional e a experiéncia do cliente.

o Fortalecimento da Marca: Intensificar esforcos de marketing e branding para aumentar a visibilidade e a lealdade a
marca.

o Sustentabilidade e Responsabilidade Social: Incorporar praticas sustentaveis e contribuir para o bem-estar social como
parte da missdo da empresa.

Exemplo: Uma empresa de vendas presencial pode decidir atuar também de forma online atualizando seu website e
sistemas de logistica para suportar as novas vendas. Paralelamente, pode investir em marketing digital para fortalecer sua
presenca online e reconhecimento de marca.

Carta 3 — “Feedback de 360 Graus”

Receber avaliacdo do seu negocio por outros jogadores.

Rubrica avaliativa: O feedback de 360 graus € um método de avaliagdo em que um negdocio recebe opinibes e criticas de
diferentes perspectivas, incluindo pares, subordinados, superiores e clientes. Este tipo de feedback € valioso para obter
uma visdo abrangente do desempenho da empresa, identificar pontos fortes e dreas de melhoria. No caso em questao
esse feedback pode ser dado pelos outros jogadores, por alunos que assistam ao jogo, pelo professor/mediador.

Sugestao de resposta: Para receber um feedback eficaz de 360 graus, € importante encorajar honestidade e objetividade.
Os participantes devem ser incentivados a fornecer avaliacbes detalhadas e construtivas, abrangendo aspectos como
qualidade do produto/servigo, eficdcia da gestao, cultura da empresa, atendimento ao cliente e inovacgao.

Exemplo: Em uma empresa de software, o feedback dos colegas pode indicar exceléncia no desenvolvimento de produtos,
mas uma necessidade de melhoria na comunicacéo interna. Os clientes podem elogiar a funcionalidade do software, mas
sugerir melhorias na interface do usuario.

Carta 4 — “Carta MHD — Critica”

Vocé chegou ao final do jogo. O sucesso de um negocio € medido apenas pelo lucro financeiro? Aponte outros aspectos
que foram discutidos e que Ihe chamaram atengao e que mostram o éxito de um negaocio.

Rubrica avaliativa: O sucesso de um negocio vai além do lucro financeiro. Inclui a sustentabilidade a longo prazo, o
impacto social e ambiental, a satisfagcdo do cliente, a inovagdo, a cultura empresarial e a reputacdo da marca. Estes
aspectos refletem a saude geral do negocio, sua responsabilidade como empresa e a capacidade de gerar valor de forma
€tica e sustentavel e que podem ser citados pelos alunos.

Sugestao de resposta: Além do lucro, outros aspectos importantes que indicam o sucesso de um negocio incluem:
o Satisfagao e Fidelidade do Cliente: Alta satisfacdo do cliente e taxas de retengao.

o Impacto Social Positivo: Contribuigbes para o bem-estar da comunidade e praticas de negocios €ticas.

o Sustentabilidade Ambiental: Praticas de negdcios ecoeficientes e responsaveis.

o Inovacgéo e Adaptacao: Capacidade de inovar e adaptar-se a um mercado em constante mudanca.

o Cultura e Valores da Empresa: Um ambiente de trabalho positivo e valores corporativos solidos.

Exemplo: Uma empresa de tecnologia pode ter alcangado ndo so lucratividade, mas também alta satisfagao do cliente
com suporte e produtos de qualidade. Ela pode ter implementado politicas de sustentabilidade, reduzindo sua pegada
ambiental, e contribuido para a comunidade local através de programas educacionais. Esses fatores, juntos, podem ilustrar
um negocio verdadeiramente bem-sucedido.
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Ao fim de cada fase cada jogador deve selecionar uma CARTA DESTINO e responder os desafios ou oportunidades que

sdo apresentados e devolver a carta no monte, que ja estara separado por cores. As Cartas Destino sdo assim definidas,

com a descri¢cdo de um conceito resumido e orientativo que pode ser utilizado como rubrica avaliativa.

1) Fase de Ideagdo

a. 'Inspiragdo Inesperada” - Oportunidade: Este tdpico
envolve a descoberta acidental de uma ideia de negocio.
Exemplos podem incluir um chef que cria um novo prato
exotico enquanto experimenta ingredientes ou um
programador que desenvolve uma nova aplicacdo de
software enquanto soluciona um problema pessoal.

b. "Desafio de Nicho" - Desafio: Aqui, o foco € identificar e
entender um segmento especifico de mercado. Por
exemplo, uma empresa que descobre uma demanda nao
atendida por equipamentos de ginadstica para idosos ou
um servico de assinatura de alimentos veganos para
pessoas com alergias alimentares especificas.

c. "Validacdo de Ideia” - Oportunidade: Envolve testar uma
nova ideia de negocio com um grupo menor para
feedback. Um exemplo seria um desenvolvedor de jogos
que cria uma versao beta de um novo jogo para testar com
um pequeno grupo de gamers ou um fabricante de
cosméticos que oferece amostras de um novo produto a
um grupo selecionado de clientes.

d. "Prototipagem Rapida" - Desafio: Refere-se a criagdo de
um prototipo funcional de um produto ou servico. Pode ser
um empreendedor que desenha um esbogo inicial de um
dispositivo wearable de fitness com funcionalidades
unicas ou um chef que desenvolve um menu de
degustacdo para um novo conceito de restaurante,
detalhando ingredientes e técnicas de preparacgao.

2) Fase de Planejamento

a. “Estratégia de Escala" - Desafio: Planejar a expansao da
producdo ou vendas do negocio apos o langamento.
Exemplos incluem um restaurante aumentando sua
capacidade de atendimento com mais mesas ou um
servico online ampliando sua infraestrutura de servidores
para suportar mais usuarios.

b. 'Projecées Financeiras" - Oportunidade: Elaborar
previsoes financeiras para os primeiros anos, incluindo
receitas, despesas e saldo. Por exemplo, uma startup de
tecnologia projeta receitas de vendas de software, custos
de desenvolvimento e marketing, e saldo operacional
anual.

c. "Recrutamento Estratégico” - Desafio: Decidir sobre
contratacbes chave para a equipe inicial. Em uma
empresa de marketing digital, por exemplo, cargos
essenciais podem incluir um gerente de marketing, um
desenvolvedor web e um especialista em analise de
dados.

d. "Analise SWOT" - Desafio: Realizar uma andlise SWOT
do negocio. Internamente, uma empresa de e-commerce
pode identificar como forca sua eficiente cadeia de
suprimentos e como fraqueza a falta de reconhecimento
da marca. Externamente, uma oportunidade pode ser a
crescente tendéncia de compras online e uma ameacga a
intensa concorréncia no setor.
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3) Fase de Langcamento

a. "Campanha de Lancamento”. Criar uma campanha de
marketing para promover um novo produto. Por exemplo,
uma empresa de eletronicos pode usar as redes sociais
para teasers de lancamento, parcerias com
influenciadores para demonstragées do produto e eventos

online para interagao direta com os consumidores.

b. "Gerenciamento de Operacbes’: Lidar com a logistica do
negocio envolve planejar o acesso a fornecedores, a
entrega de materiais e a distribuicdo de produtos. Uma
loja de roupas online pode ter contratos com fornecedores
de tecido confiaveis, utilizar um servico de entrega
eficiente para receber os materiais e oferecer vdrias
opgoes de envio aos clientes, incluindo entrega expressa.

c. "Construgcdo de Relagbes com Clientes”. Estabelecer
uma base de clientes leais. Uma cafeteria, por exemplo,
pode implementar um programa de fidelidade onde os
clientes acumulam pontos a cada compra, que podem ser
trocados por bebidas gratuitas, e oferecer brindes
especiais em aniversarios.

"Metas": Definir objetivos para o primeiro més de
operagdo. Uma nova loja de produtos de beleza pode ter
metas como alcan¢car um determinado numero de vendas,
obter uma quantidade especifica de novos seguidores nas
redes sociais e receber feedback positivo dos clientes em
pelo menos 80% das avaliagcbes online

4) Fase de Crescimento

a. "Expansao de Mercado": Explorar um novo segmento de
mercado. Por exemplo, uma empresa de tecnologia pode
investir no mercado de saude digital, desenvolvendo
aplicativos para monitoramento da saude. A escolha se
baseia na crescente demanda por solucbes de saude
personalizadas e na evolugao da tecnologia movel.

b. 'Gestao de Crise’: Lidar com a crise de aumento nos
custos devido a novas politicas tributarias. A empresa
pode adotar estratégias como reducdo de custos
operacionais, revisdo de precos, diversificacdo de
fornecedores ou até renegociar termos com parceiros. E
fundamental manter a qualidade e o valor para o cliente,
mesmo em cenarios desafiadores.

c. 'Captagdo de Capital”: Buscar investimentos para
financiar projetos especificos. Uma manufatura pode
precisar de um empréstimo de, por exemplo, $500.000
para expandir sua unidade de produgao e adquirir novos
magquinarios. O objetivo seria aumentar a capacidade
produtiva e eficiéncia, atendendo a uma demanda
crescente.

d. ‘'Inovagdo Continua" Desenvolver ideias inovadoras
para o negocio. Uma loja de varejo, por exemplo, pode
implementar realidade aumentada em seu aplicativo para
que os clientes visualizem os produtos em suas casas
antes de comprar. Essa tecnologia oferece uma
experiéncia de compra unica e pode aumentar a
satisfacdo e a confiancga do cliente.
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5) Fase de Maturagao

a. "Gestao de Talentos" - Desafio: Implementar estratégias
para selecionar e reter talentos na organizagcdo. Por
exemplo, usar processos de selecdo que incluam
avaliacoes de habilidades e cultura de ajuste, e programas
de desenvolvimento e recompensa para manter o0s
funciondrios motivados, como planos de carreira

personalizados e bénus por desempenho.

b. '"Sustentabilidade e Etica" - Oportunidade: Adotar
praticas sustentdveis e éticas no negocio. Isso pode
incluir a implementacdo de um codigo de conduta
abrangente  para o0s  funciondrios, @ promovendo
responsabilidade social e ambiental, e agbes especificas
como programas de reciclagem no local de trabalho ou

uso de materiais sustentaveis na produgéo.

c. "Projeto Social" - Desafio: Criar um projeto social para
beneficiar a comunidade local. Uma empresa pode, por
exemplo, desenvolver um programa de educacdo para
Jjovens, oferecendo workshops e treinamentos em
habilidades relevantes ao mercado de trabalho ou apoiar

iniciativas locais de revitalizacdo urbana.

d. 'Inovacdo Tecnoldgica” - Desafio: Estratégia para
adaptar-se e utilizar novas ferramentas de comunicagao
em redes sociais. No Instagram, a empresa pode usar
posts visuais atraentes e stories para mostrar produtos ou
bastidores, enquanto no YouTube, pode criar conteudo em
video como tutoriais ou demonstragcbes de produtos,
visando aumentar o engajamento e alcance do publico.

6) Fase de Avaliagdo

a. ‘Feedback” - Analise: Encorajar uma discussao
construtiva entre jogadores para analisar o progresso de
cada negocio. Por exemplo, um negocio pode ser elogiado
por sua inovagdo de produto e excelente atendimento ao
cliente, mas criticado pela gestao ineficiente do estoque.

b. "Ajustes Estratégicos” - Analise Critica: Considerar as
criticas recebidas e avaliar a implementacdo de
mudancgas. Se um negocio recebe feedback sobre atrasos
na entrega, pode ser benéfico revisar e otimizar o

processo de logistica para melhorar a eficiéncia.

c. ‘Reflexdo interna” - Autoavaliagdo: Identificar e
reconhecer erros cometidos. Um empresario pode admitir
que subestimou a importancia do marketing digital ou que
falhou em antecipar a demanda sazonal, resultando em
perda de oportunidades de vendas.

d. “Pulo do Gato” - Acerto Crucial: Refletir sobre o maior
sucesso do negocio e as razées por tras dele. Isso pode
ser, por exemplo, a decisdao de expandir para o comércio
online, o que permitiu a empresa alcancar um publico
mais amplo e aumentar significativamente as vendas,
especialmente durante periodos de restricoes fisicas.
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4. FINAL DO JOGO - Mecanica

Vence o jogo aquele que ao final do tabuleiro estiver com mais casas e/ou etapas concluidas. Essa verificagao ocorre

conforme os critérios escolhidos no inicio do Jogo:

a) O jogo ndo tem tempo prévio definido e ganha quem chegar ao final de todas as casas. Pode ter um tempo méaximo para
que os jogadores cumpram as tarefas em cada casa. Terminado o tempo e nao concluida a tarefa apresentada, o jogador
permanece na casa.

b) O jogo tem tempo prévio definido e ganha estiver na casa mais avangada ao final do tempo pré-determinado. Pode ter
um tempo maximo para que os jogadores cumpram as tarefas em cada casa. Terminado o tempo e nao concluida a tarefa
apresentada, o jogador permanece na casa.

Em caso de empate sdo usados os seguintes critérios: 1° Maior pontuag¢ao na fase de planejamento; 2° maior pontuagao
na fase de Ideagao; 3° maior pontuacao na fase de Lancamento, persistindo o empate é langado sorte entre os jogadores.

A variacao do jogo pode incluir um esquema de pontuacédo para cada etapa e ao final do tempo pré-estabelecido, vence
que conseguir obter mais pontos.

Outra variagao mais simples, vence quem chegar primeiro a Ultima casa, cumprindo todas as tarefas.
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Apendice 1 - Questionario Preé-jogo

A fase de avaliacao inicial através do questionario "pré-jogo’, tem o objetivo de mensurar o nivel de conhecimento prévio
dos alunos sobre os conceitos de empreendedorismo e suas respectivas expectativas em relagdo ao uso de um jogo como
ferramenta de ensino, devendo ser aplicado antes do inicio do jogo. Essa avaliagao inicial € importante ndao apenas para
tragar um panorama do estagio cognitivo dos alunos antes da intervengao, mas também para detectar possiveis lacunas
no aprendizado que poderiam ser supridas pela atividade pratica e colaborativa.

1. O que significa empreendedorismo?
() A abertura de novas empresas para aumentar os ganhos financeiros

() E a capacidade de criar, desenvolver e implementar novas ideias, produtos ou servigos que atendam
necessidades

() A gestao de recursos humanos em uma empresa ou organizagao
() A venda de produtos

Resposta de referéncia: () E a capacidade de criar, desenvolver e implementar novas ideias, produtos ou

servigos que atendam necessidades.

Comentario: O empreendedorismo envolve mais do que apenas iniciar negocios; ele incorpora a criagdo e a

implementacao de solucdes inovadoras para problemas ou necessidades.

2. 0 que é um empreendedor? Escolha a opcao que melhor descreve
um empreendedor.

() Alguém que trabalha em uma empresa.
() Uma pessoa que evita riscos a todo custo.

() Um individuo que inicia um negdcio ou desenvolve uma ideia assumindo riscos em busca de
oportunidades.

() Uma pessoa que segue as tendéncias do mercado e sempre comprar tudo aquilo que deseja.

Resposta de referéncia: () Um individuo que inicia um negdcio ou desenvolve uma ideia assumindo riscos em
busca de oportunidades.

Comentario: Empreendedores sao caracterizados pela iniciativa de comecar novos negocios e pela
disposicao para assumir riscos em busca de inovacao e oportunidades

3. Qual dos seguintes fatores é essencial para ser um empreendedor
bem-sucedido?

() Ter uma ideia inovadora.

() Ser ambicioso e arriscar tudo sem planejar os riscos.

() Ser criativo, resiliente e disposto a aprender com os erros e minimizar os riscos.
() Seqguir tendéncias do mercado e sempre comprar tudo aquilo que deseja.

Resposta de referéncia: () Ser criativo, resiliente e disposto a aprender com os erros e minimizar os riscos.

Comentario: A resiliéncia, criatividade e capacidade de aprendizado, especialmente diante de erros e riscos,

sao cruciais para o sucesso no empreendedorismo.

4. O que é um plano de negocios e por que é importante para os
empreendedores?

() Um plano para gastar nosso dinheiro naquilo que nés desejamos.

() Um documento que descreve as metas e estratégias de um negdcio.
() Um resumo financeiro pessoal onde registramos receitas e despesas.
() Nao é importante para empreendedores.

Resposta de referéncia: () Um documento que descreve as metas e estratégias de um negécio.

Comentario: Um plano de negdcios é fundamental para os empreendedores, pois oferece um roteiro

detalhado das metas, estratégias e meios de implementagao do negdcio.

5. Em que medida vocé considera a inovagcao importante no
empreendedorismo?

Totalmente sem importancia.

Pouco importante.

()
()
() Moderadamente importante.
() Muito importante.

()

Extremmamente importante.

Resposta de referéncia: () Extremamente importante.

Comentario: A inovagao é o coracao do empreendedorismo, pois € através dela que novas ideias se
transformam em produtos ou servigos valiosos.
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6. Quais sao os beneficios diretos do empreendedorismo para a
socledade?

() Geragao de emprego e renda, desenvolvimento econdmico e social, inovagao e solugao de problemas.
() Reducéao da desigualdade social, distribuicao da riqueza, justica social e democracia.

() Preservacdo do meio ambiente, sustentabilidade e responsabilidade social, educagdo ambiental e
conscientizacao.

() Valorizacao da cultura e da diversidade, promocao da arte e da criatividade, expressao e liberdade
individual.

Resposta de referéncia: () Geragdo de emprego e renda, desenvolvimento econémico e social, inovagao e

solucao de problemas.

Comentario: O empreendedorismo tem um impacto significativo na economia e na sociedade, principalmente

através da criagcao de empregos, inovacgao e contribuicao para o desenvolvimento social e econémico.

7. Quais sao os principais desafios do empreendedorismo no Brasil?
() Burocracia, carga tributaria, infraestrutura deficiente e falta de mao de obra qualificada.

() Concorréncia acirrada, baixa demanda, inadimpléncia e falta de inovacgao.

()Instabilidade politica, econémica e social, corrupgao, violéncia e falta de seguranca juridica.
()

Todas as alternativas anteriores estao corretas

Resposta de referéncia: () Todas as alternativas anteriores estéo corretas.

Comentario: No Brasil, o empreendedorismo enfrenta desafios diversos, incluindo questdes burocraticas,
carga tributaria, infraestrutura, mao de obra, competi¢cao, demanda e instabilidades politico-econémicas.

8. Quais sao os principais erros que um empreendedor deve evitar?

() Nao fazer um plano de negdcio, ndo pesquisar o mercado, ndo conhecer o cliente e ndo validar a ideia.

() Nao ter um diferencial competitivo, ndo ter uma proposta de valor clara, ndo ter um modelo de receita
sustentavel e nao ter uma estratégia de marketing eficiente.

() Nao ter uma equipe qualificada, ndo delegar tarefas, ndo gerenciar o tempo e ndo controlar as finangas.
() Todas as alternativas anteriores estao corretas.

Resposta de referéncia: () Todas as alternativas anteriores estédo corretas.

Comentario: Erros comuns no empreendedorismo incluem falhas no planejamento, na pesquisa de mercado,
na gestao financeira, na definicdo de estratégias e na formacao de equipe..

9. Quais sao os tipos de empreendedorismo?
() Empreendedorismo individual, coletivo, social e corporativo.

() Empreendedorismo formal, informal, digital e verde.

() Empreendedorismo comercial, industrial, agricola e de servigos.
() Empreendedorismo inovador, imitador, oportunista e necessitado.

Resposta de referéncia: () Empreendedorismo individual, coletivo, social e corporativo.

Comentadrio: O empreendedorismo pode ser categorizado de varias formas, incluindo individual, coletivo,
social (com foco em impacto social) e corporativo (dentro de empresas existentes).

10. O que é empreendedorismo social?

a) Iniciar um negdcio préprio com fins lucrativos

b) Criar uma empresa para beneficio pessoal

c) Criar uma empresa com o objetivo de resolver problemas sociais e atuar de forma cooperada
)

d) Fundar organiza¢cdes sem fins lucrativos

Resposta de referéncia: c) Criar uma empresa com o objetivo de resolver problemas sociais e atuar de forma

cooperada.

Comentario: O empreendedorismo social foca na criagao de negdcios que visam solucionar problemas

sociais, combinando missdes sociais com estratégias empresariais.
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11. Voce ja teve alguma experiencia empreendedora ou participou
de um projeto empreendedor?

Totalmente sem experiéncia.

Pouca experiéncia.

()

()

() Experiéncia moderada.
() Bastante experiéncia.
()

Muita experiéncia.

Resposta de referéncia: Esta questao é subjetiva e depende da experiéncia individual do respondente.

Comentario: Esta pergunta é projetada para avaliar o nivel de experiéncia empreendedora do respondente,

variando de nenhuma a muita experiéncia. Nao ha uma "resposta correta", pois depende do historico pessoal.

12. Se teve alguma experiéncia, qual foi o foco principal? Se marcou
nao teve experiéncia, nao precisa responder essa questao

() Lucro financeiro
() Beneficio social
() Ambos

Resposta de referéncia: Também subjetiva, dependendo da natureza da experiéncia empreendedora do

respondente.

Comentario: Esta pergunta busca entender o foco da experiéncia empreendedora do individuo, seja ele

orientado para o lucro, beneficio social ou ambos. A resposta reflete as motivacdes e objetivos do
empreendedor.

13. Em que medida voce considera o empreendedorismo importante
na sua vida?

Totalmente sem importancia.

Pouco importante.

()
()
() Moderadamente importante.
() Muito importante.

()

Extremmamente importante.

Resposta de referéncia: Esta € uma questao de percepgao pessoal e varia de acordo com a experiéncia e

visdo de mundo do respondente.

Comentario: Esta pergunta avalia a importancia percebida do empreendedorismo na vida do individuo, que

pode variar amplamente dependendo de suas experiéncias e aspiragcoes pessoais.

14. Qual meétodo voce acha mais adequado para aprender sobre
empreendedorismo?

() O professor fazendo uma apresentagdo em sala de aula com os principais conceitos
() Através de videos na internet

() Por meio de um jogo individual que simule situacdes reais que ensine os principais conceitos de
empreendedorismo

() Por meio de um jogo em grupo que simule situagdes reais que ensine os principais conceitos de
empreendedorismo.

Resposta de referéncia: Novamente, esta € uma escolha subjetiva baseada nas preferéncias de

aprendizagem do respondente.

Comentdrio: Esta pergunta procura entender qual método de aprendizado é considerado mais eficaz pelo

respondente. As opcdes vao desde métodos tradicionais de ensino até abordagens mais interativas e
praticas. A resposta ideal depende do estilo de aprendizagem e do contexto educacional do individuo.
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ApOs a aplicacao do jogo, a fase de avaliacao final por meio do questionario "pds-jogo" deve ser conduzida para verificar as
mudancas no nivel de compreensao dos alunos, bem como para captar suas impressdes e opinidoes sobre a experiéncia
vivenciada. A analise dos resultados pds-jogo deve focar em aspectos como a eficacia do jogo na transmissao dos
conteudos tedricos, o engajamento promovido pela metodologia ativa e o desenvolvimento de competéncias como a
resolucao de problemas, a tomada de decisdes e o trabalho em equipe. Além disso, a fase pds-jogo é fundamental para
avaliar a satisfacao dos alunos com a experiéncia de aprendizagem proporcionada pelo jogo e para identificar areas de
melhoria no uso de metodologias ludicas no ensino de empreendedorismo.

1. O que significa empreendedorismo?

() A abertura de novas empresas para aumentar os ganhos financeiros

() E a capacidade de criar, desenvolver e implementar novas ideias, produtos ou servicos que atendam
necessidades

() A gestao de recursos humanos em uma empresa ou organizagao
() A venda de produtos

Resposta de referéncia: () E a capacidade de criar, desenvolver e implementar novas ideias, produtos ou

servigos que atendam necessidades.

Comentario: O empreendedorismo envolve mais do que apenas iniciar negocios; ele incorpora a criagao e a

implementacgéo de solugdes inovadoras para problemas ou necessidades.

2. 0 que é um empreendedor? Escolha a opcao que melhor descreve
um empreendedor.

() Alguém que trabalha em uma empresa.
() Uma pessoa que evita riscos a todo custo.

() Um individuo que inicia um negdcio ou desenvolve uma ideia assumindo riscos em busca de
oportunidades.

() Uma pessoa que segue as tendéncias do mercado e sempre comprar tudo aquilo que deseja.

Resposta de referéncia: () Um individuo que inicia um negdcio ou desenvolve uma ideia assumindo riscos em

busca de oportunidades.

Comentario: Empreendedores sdo caracterizados pela iniciativa de comecgar novos negocios e pela
disposicao para assumir riscos em busca de inovacao e oportunidades

3. Qual dos seguintes fatores é essencial para ser um empreendedor
bem-sucedido?

() Ter uma ideia inovadora.

() Ser ambicioso e arriscar tudo sem planejar os riscos.

() Ser criativo, resiliente e disposto a aprender com os erros e minimizar os riscos.
() Seqguir tendéncias do mercado e sempre comprar tudo aquilo que deseja.

)
)
)
)

Resposta de referéncia: () Ser criativo, resiliente e disposto a aprender com os erros e minimizar os riscos.

Comentario: A resiliéncia, criatividade e capacidade de aprendizado, especialmente diante de erros e riscos,

sao cruciais para o sucesso no empreendedorismo.

4. O que € um plano de negocios e por que € importante para os
empreendedores?

() Um plano para gastar nosso dinheiro naquilo que nés desejamos.
() Um documento que descreve as metas e estratégias de um negécio.
() Um resumo financeiro pessoal onde registramos receitas e despesas.

Nao é importante para empreendedores.

Resposta de referéncia: () Um documento que descreve as metas e estratégias de um negécio.

Comentadrio: Um plano de negdcios é fundamental para os empreendedores, pois oferece um roteiro

detalhado das metas, estratégias e meios de implementacao do negécio.

5. Em que medida vocé considera a inovacao importante no
empreendedorismo?

Totalmente sem importancia.

Pouco importante.

()
()
() Moderadamente importante.
() Muito importante.

()

Extremamente importante.

Resposta de referéncia: () Extremamente importante.

Comentario: A inovacgao é o coracao do empreendedorismo, pois € através dela que novas ideias se

transformam em produtos ou servigos valiosos.
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Apendice 2 - Questionario Pos-jogo

6. Quais sao os beneficios diretos do empreendedorismo para a
socledade?

() Geragao de emprego e renda, desenvolvimento econdmico e social, inovagao e solugao de problemas.
() Reducéao da desigualdade social, distribuicao da riqueza, justica social e democracia.

() Preservacdo do meio ambiente, sustentabilidade e responsabilidade social, educagdo ambiental e
conscientizacao.

() Valorizacao da cultura e da diversidade, promocao da arte e da criatividade, expressao e liberdade
individual.

Resposta de referéncia: () Geragdo de emprego e renda, desenvolvimento econémico e social, inovagao e

solucao de problemas.

Comentario: O empreendedorismo tem um impacto significativo na economia e na sociedade, principalmente

através da criagcao de empregos, inovacgao e contribuicao para o desenvolvimento social e econémico.

7. Quais sao os principais desafios do empreendedorismo no Brasil?
() Burocracia, carga tributaria, infraestrutura deficiente e falta de mao de obra qualificada.

() Concorréncia acirrada, baixa demanda, inadimpléncia e falta de inovacgao.

()Instabilidade politica, econémica e social, corrupgao, violéncia e falta de seguranca juridica.
()

Todas as alternativas anteriores estao corretas

Resposta de referéncia: () Todas as alternativas anteriores estéo corretas.

Comentario: No Brasil, o empreendedorismo enfrenta desafios diversos, incluindo questdes burocraticas,
carga tributaria, infraestrutura, mao de obra, competi¢cao, demanda e instabilidades politico-econémicas.

8. Quais sao os principais erros que um empreendedor deve evitar?

() Nao fazer um plano de negdcio, ndo pesquisar o mercado, ndo conhecer o cliente e ndo validar a ideia.

() Nao ter um diferencial competitivo, ndo ter uma proposta de valor clara, ndo ter um modelo de receita
sustentavel e nao ter uma estratégia de marketing eficiente.

() Nao ter uma equipe qualificada, ndo delegar tarefas, ndo gerenciar o tempo e ndo controlar as finangas.
() Todas as alternativas anteriores estao corretas.

Resposta de referéncia: () Todas as alternativas anteriores estédo corretas.

Comentario: Erros comuns no empreendedorismo incluem falhas no planejamento, na pesquisa de mercado,
na gestao financeira, na definicdo de estratégias e na formacao de equipe..

9. Quais sao os tipos de empreendedorismo?
() Empreendedorismo individual, coletivo, social e corporativo.

() Empreendedorismo formal, informal, digital e verde.

() Empreendedorismo comercial, industrial, agricola e de servigos.
() Empreendedorismo inovador, imitador, oportunista e necessitado.

Resposta de referéncia: () Empreendedorismo individual, coletivo, social e corporativo.

Comentadrio: O empreendedorismo pode ser categorizado de varias formas, incluindo individual, coletivo,
social (com foco em impacto social) e corporativo (dentro de empresas existentes).

10. O que é empreendedorismo social?

a) Iniciar um negdcio préprio com fins lucrativos

b) Criar uma empresa para beneficio pessoal

c) Criar uma empresa com o objetivo de resolver problemas sociais e atuar de forma cooperada
)

d) Fundar organiza¢cdes sem fins lucrativos

Resposta de referéncia: c) Criar uma empresa com o objetivo de resolver problemas sociais e atuar de forma

cooperada.

Comentario: O empreendedorismo social foca na criagao de negdcios que visam solucionar problemas

sociais, combinando missdes sociais com estratégias empresariais.
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Apendice 2 - Questionario Pos-jogo

11. Voce ja teve alguma experiencia empreendedora ou participou
de um projeto empreendedor?

Totalmente sem experiéncia.

Pouca experiéncia.

()

()

() Experiéncia moderada.
() Bastante experiéncia.
()

Muita experiéncia.

Resposta de referéncia: Esta questao é subjetiva e depende da experiéncia individual do respondente.

Comentario: Esta pergunta é projetada para avaliar o nivel de experiéncia empreendedora do respondente,

variando de nenhuma a muita experiéncia. Nao ha uma "resposta correta", pois depende do historico pessoal.

12. Se teve alguma experiéncia, qual foi o foco principal? Se marcou
nao teve experiéncia, nao precisa responder essa questao

() Lucro financeiro
() Beneficio social
() Ambos

Resposta de referéncia: Também subjetiva, dependendo da natureza da experiéncia empreendedora do

respondente.

Comentario: Esta pergunta busca entender o foco da experiéncia empreendedora do individuo, seja ele

orientado para o lucro, beneficio social ou ambos. A resposta reflete as motivacdes e objetivos do
empreendedor.

13. Em que medida voce considera o empreendedorismo importante
na sua vida?

Totalmente sem importancia.

Pouco importante.

()
()
() Moderadamente importante.
() Muito importante.

()

Extremmamente importante.

Resposta de referéncia: Esta € uma questao de percepgao pessoal e varia de acordo com a experiéncia e

visdo de mundo do respondente.

Comentario: Esta pergunta avalia a importancia percebida do empreendedorismo na vida do individuo, que

pode variar amplamente dependendo de suas experiéncias e aspiragcoes pessoais.

14. Qual meétodo voce acha mais adequado para aprender sobre
empreendedorismo?

() O professor fazendo uma apresentagdo em sala de aula com os principais conceitos
() Através de videos na internet

() Por meio de um jogo individual que simule situacdes reais que ensine os principais conceitos de
empreendedorismo

() Por meio de um jogo em grupo que simule situagdes reais que ensine os principais conceitos de
empreendedorismo.

Resposta de referéncia: Novamente, esta € uma escolha subjetiva baseada nas preferéncias de

aprendizagem do respondente.

Comentdrio: Esta pergunta procura entender qual método de aprendizado é considerado mais eficaz pelo

respondente. As opcdes vao desde métodos tradicionais de ensino até abordagens mais interativas e
praticas. A resposta ideal depende do estilo de aprendizagem e do contexto educacional do individuo.
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15. Em que medida voce considera que teve facilidade para aprender
os conteudos sobre empreendedorismo com a utilizagao do jogo de
tabuleiro?

() Muito menos facilidade.

Menos facilidade.

A mesma facilidade que outros métodos.
Mais facilidade.

Muito mais facilidade.

()
()
()
()

Resposta de referéncia: Esta pergunta é subjetiva e varia conforme a experiéncia individual do respondente.

Comentario: Esta pergunta busca avaliar a eficacia do jogo de tabuleiro como ferramenta de aprendizado em

comparagao com outros métodos.

16. Qual a principal vantagem do aprendizado do tema de
empreendedorismo com a utilizacao de um jogo de tabuleiro?

Interagao

()

() Desafios motivadores
() Simulagao da realidade
()

Nao gosto muito das aulas convencionais

Resposta de referéncia: A resposta mais adequada varia de acordo com a percepc¢ao individual de cada
respondente.

Comentario: As opg¢des refletem diferentes aspectos que podem ser considerados vantajosos no uso de

jogos para ensinar empreendedorismo, como interatividade, desafios motivadores ou simulagao da realidade.

17. Em que medida voceé conseguiu identificar o conceito de
empreendedorismo durante o jogo?

) Nao consegui identificar de forma alguma.
Consegui identificar com dificuldade.
Consegui identificar moderadamente.

Consegui identificar com bastante clareza.

(
()
()
()
() Consegui identificar com total clareza.

Resposta de referéncia: Depende da experiéncia pessoal do respondente com o jogo.

Comentario: Esta pergunta mede o0 quao bem o jogo conseguiu transmitir o conceito de empreendedorismo

aos participantes.

18. Qual é a defini¢cao mais precisa de empreendedorismo com base
no que aprendeu durante o jogo?

() Iniciar um negdcio e ganhar dinheiro.

() Identificar oportunidades, inovar e criar valor.

() Gerenciar uma organizagao com fins lucrativos.
() Ser um lider em uma grande corporacgao

Resposta de referéncia: () Identificar oportunidades, inovar e criar valor.

Comentario: Esta opg¢ao abrange a esséncia do empreendedorismo, que € identificar oportunidades, inovar e

criar valor, ndo apenas iniciar um negocio ou gerenciar uma organizacao.
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19. Qual é a diferenca fundamental entre empreendedorismo
tradicional e empreendedorismo social, com base no que voce
aprendeu no jogo?

() O empreendedorismo social visa principalmente o lucro financeiro.

() O empreendedorismo social se concentra na solugcao de problemas sociais.

() Nao ha diferenca significativa entre eles.

Resposta de referéncia: () O empreendedorismo social se concentra na solugcao de problemas sociais.

Comentario: A principal distingdo entre o empreendedorismo tradicional e o social é o foco deste ultimo em

resolver problemas sociais, enquanto o primeiro pode ter uma variedade de objetivos, incluindo lucro.

20. Qual a dificuldade para jogabilidade que vocé encontrou?

Dificuldade de trabalhar em grupo

()
() Regras pouco claras
() Jogo Demorado

()

Alguns termos eu nao conseguia entender

Resposta de referéncia: Subjetiva, dependendo da experiéncia individual do jogador.

Comentario: Esta pergunta busca identificar os desafios enfrentados pelos jogadores, o que pode variar de

acordo com a experiéncia pessoal de cada um.

21. Como voceé avalia a utiliza¢ao do jogo no ensino do
empreendedorismo e recomendaria sua continuidade?

) Altamente eficaz e definitivamente recomendaria.

Efetivamente util, mas com espago para melhorias.

(

()

() Moderadamente util, com recomendacéo cautelosa.

() Pouco eficaz e recomendaria apenas com significativas melhorias.
()

Ineficaz e ndao recomendaria sua continuidade

Resposta de referéncia: Depende da experiéncia individual e da percepcgao de eficacia do jogo.

Comentario: Esta pergunta busca avaliar a eficacia geral do jogo como ferramenta de ensino e se 0s

respondentes recomendariam seu uso continuo.

22. Em que medida voce recomendaria a continuidade do uso de
metodologias ativas, como jogos, no ensino do curso?

Definitivamente recomendaria, pois foi extremamente util no meu aprendizado.

Recomendaria, mas achei apenas moderadamente Uutil.

()
()
() Neutro, ndo fez diferenca significativa no meu aprendizado.
() Nao recomendaria muito, pois nao foi muito util.

()

Definitivamente nao recomendaria, pois nao colaborou com meu processo de aprendizado.

Resposta de referéncia: Subjetiva, baseada na percepc¢ao pessoal do valor dessas metodologias.

Comentario: Esta pergunta procura entender a opinido dos respondentes sobre o0 uso continuo de
metodologias ativas, como jogos, no contexto educacional.
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23. Em que medida voce acredita que o jogo estimulou o trabalho em
equipe?

() Nao estimulou de forma alguma.

() Estimulou pouco.

() Estimulou moderadamente.

() Estimulou bastante.
()

Estimulou extremamente.

Resposta de referéncia: Varia conforme a experiéncia do respondente com o jogo.

Comentadrio: Esta pergunta mede a eficacia do jogo em promover o trabalho em equipe entre os
participantes.

24. Em que medida voce acredita que o jogo estimulou o seu
interesse pelo conteudo de Empreendedorismo?

Nao estimulou meu interesse de forma alguma.

Estimulou meu interesse um pouco.

()
()
() Estimulou meu interesse moderadamente.
() Estimulou bastante o meu interesse.

()

Estimulou extremamente o meu interesse.

Resposta de referéncia: Depende da experiéncia individual do respondente com o jogo.

Comentario: Esta pergunta busca entender se o jogo foi capaz de aumentar o interesse dos participantes

pelo conteudo de empreendedorismo.
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