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INTRODUCAO



O KidVenture é um jogo de computador que, junto com o Guia do Facilitador, constitui uma ferramenta
para a educacao em empreendedorismo, podendo ser utilizada em contexto fomal de ensino assim como
noutros contextos (por exemplo, blended learning, self-organised learning, ensino informal).

No jogo KidVenture as criancas sao desafiadas a tomar decisdes de negdcio, individualmente ou em grupo,
de forma a facilitar a aquisicdo de competéncias-chave de empreendedorismo e o desenvolvimento de um
espirito empreendedor (ver Quadro para as competéncias-chave de Empreendedorismo disponiveis em
www.kidventure.eu).
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INFORMACAO GERAL
DO JOGO



CONCEITO GERAL

A ideia geral do jogo é simular um processo de desenvolvimento de um brinquedo, um Robot, no qual os jogadores,
desempenhando papéis individuais mas cooperando sob o mesmo objetivo, tém que tomar decisdes sobre o
desenho do produto, marketing, financgas, producao, e no final fazer o langamento do produto no mercado.

No jogo, quatro jogadores individuais, com diferentes perfis (interesses) - Financas, Inovacao, Marketing e
Producdo, vestem o papel de empreendedores envolvidos no desenvolvimento e lancamento no mercado de um

brinquedo. Ao longo do processo vao ser apoiados e orientados por um investidor externo, que é uma personagem
do jogo.

Os jogadores comecam por identificar as necessidades do mercado, depois desenvolvem o protdtipo e testes,
segue-se um planeamento financeiro, passam a producao para finalmente lancar o Robot no mercado.
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O objetivo do jogo é desenvolver e langar com sucesso um brinquedo — um Robot - no mais curto espaco de
tempo.

A probabilidade do lancamento do Robot ser bem sucedido € medido por um indicador-chave - Indicador de
Sucesso do Mercado (ISM). Este indicador inclui fatores-chave como: resposta as necessidades dos clientes,
inovacao do produto, eficacia das campanhas de marketing, etc.. Este indicador nao esta visivel, mas
determina as vendas de produto na fase final do jogo.

O sucesso do lancamento real do Robot é medido pelo nimero de unidades vendidas. Os jogadores devem
vender pelo menos 50 unidades em 100 unidades produzidas para ganhar o jogo. O numero de unidades
vendidas tem relacao direta com o nivel do ISM.

O periodo de tempo é medido pelo numero de jogadas no jogo, que correspondem a meses.

O jogo deve ser jogado por um grupo de 4 jogadores que cooperam para alcangar um objetivo comum.

O
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CENTRO DE
INOVACAO

CONSULTORES REGISTO DAS
DE MARKETING PATENTES

A acdo decorre numa cidade com varios edificios e os jogadores tém que passar por varias Etapas de um
processo de desenvolvimento de produto.

Em cada Etapa, apenas parte dos edificios do jogo esta acessivel, de acordo com o objetivo especifico de cada
etapa, simplificando assim o jogo.

No inicio do jogo, e em cada Etapa, os jogadores recebem Moedas (a moeda do jogo). Como na vida real, os
jogadores tém que provar através do seu desempenho que sabem administrar o dinheiro e obter resultados
para que o investidor continue a financiar o projeto.

As Moedas sdo usadas para comprar analises de mercado, desenvolver pecas, criar campanhas de marketing,
etc., e outros servicos e produtos que sao essenciais para o sucesso no jogo.
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Etapas do Jogo

Protétipo &

Analise do Mercado
Testes

Planeamento Implementagao

= Os jogadores vao ter que tomar decisdes durante o jogo. A maioria das decisdes vai ter um impacto nas
Moedas e no ISM.

= Quando os jogadores chegarem a Etapa final poderao langar o Robot no mercado, independentemente do
nivel do ISM.

= QOs jogadores também vao ter que enfrentar a concorréncia de outra empresa de brinquedos. Este concorrente
virtual - TrickyToys, influencia o ISM dos jogadores durante todo o jogo. Por exemplo, se o concorrente langar
um produto semelhante antes dos jogadores, o ISM diminui, a medida que o fator de inovagao diminuir.

O
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OBJETIVO ESPECIFICO

O obijetivo especifico do jogo é langar com sucesso no mercado um brinquedo — um Robot -, dentro do mais
curto espacgo de tempo.

OBJETIVO GERAL

O objetivo geral do jogo é passar por varias Etapas de um processo de desenvolvimento de produto, e langar
um brinquedo que obtenha uma boa aceitacdo no mercado (vendas acima de 50 unidades de 100
produzidas), dentro do mais curto espaco de tempo possivel, quantificado em termos de meses.
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ESQUEMA BASICO DO MAPA DE JOGO

CONSULTORES DE REGISTO DAS
MARKETING PATENTES
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EDIFICIOS

Informagao Indicadores-chave A Informagao Lista de requisitos de
m i i clientes e concorréncia

Agdo Arrendar CONSULTORES DE Agdo Comprar estudos de
SEDE MARKETING mercado, comecar
campanhas
Informag3o Patentes Disponiveis A Informagdao  Depdsitos, Empréstimos e
| &1 Seguros
el [ >) ]

-o Acdo Depdsitos, Empréstimos,

Acao Pagar Direitos, Registar BANCO Seguros: Levantamentos,
REGISTO DE Patentes Pagamentos, contratacdes
PATENTES
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CENTRO DE
INOVACAO

FABRICA
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JOGADORES

O jogo é jogado por um grupo de quatro jogadores, ocupando diferentes funcdes - Especialista em
Financas, Especialista em Inovacgao, Especialista em Marketing e Especialista em Producao - mas
contribuindo para um objetivo comum.

Em alternativa, o jogo pode ser jogado individualmente ou por grupos maiores, nos casos em que o
jogador assume todas as fungdes ou em casos em que cada especialista pode ser substituido por um
grupo de jogadores que tomam decisdes em conjunto.

Em sala de aula, os professores também podem usar o jogo para criar diferentes grupos a jogar em
diferentes computadores, obtendo um ambiente competitivo para ver qual grupo atinge um nivel mais
elevado de sucesso no menor numero de jogadas.

O
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JOGADAS

A Jogada é o que permite que a a¢ao do jogo avance.

Cada Jogada representa um més. O jogador pode visitar livremente os diferentes edificios que estao
disponiveis. O jogador tem que clicar no botao “Més Seguinte” para mudar o més.
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MOEDAS E CONTA CORRENTE

Moedas é a moeda do jogo. Os jogadores podem usa-las para comprar servicos e
produtos, e contratar os servicos financeiros necessarios para passar pelas Etapas do jogo
e langar o novo produto.

Os jogadores recebem uma quantia inicial de Moedas em cada Etapa do jogo e um subsidio mensal
adicional. Podem pedir empréstimos e pagar juros e também obter juros sobre depdsitos bancarios.

As Moedas que os Jogadores ganham sdao automaticamente depositadas numa Conta Corrente.

O
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INDICADOR DE SUCESSO DE MERCADO (ISM)

ISM é uma medida de sucesso no jogo.
Os jogadores juntam pontos ISM ao longo das diferentes
Etapas do jogo.

ISM tem uma relagao direta com as vendas na fase final do
jogo. Ou seja, quanto maior o ISM, melhores serdao as vendas
(das 100 unidades que foram produzidas no jogo).

Assim, o ISM é expresso nas vendas e nao esta visivel no
decorrer do jogo.

Distribuicdao ISM

Etapa |. Andlise de Mercado
23%

I

Etapa 2. Protdtipo & Testes
16%

Etapa 3. Planeamento
15%

Etapa 4. Produgao
30%

Etapa 5. Lancamento do Produto

16%

O
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VENDAS (GANHAR O JOGO)

As vendas sdao a medida final de sucesso no jogo. As vendas sao expressas de 0 a 100
unidades do Robot, e s6 vao aparecer no final do jogo, quando o jogador lancar o
produto no mercado.

Para ganhar o jogo, os Jogadores tém que vender pelo menos 50 unidades das 100
unidades que produziram na Etapa 4.

O
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ETAPAS DO JOGO

Ha 5 Etapas no jogo. As Etapas sdao o que torna o jogo mais envolvente e divertido, e permite que os jogadores
sejam desafiados em cada momento.

Prototipo &

Analise do Mercado
Testes

Planeamento Implementacao Langamento
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DECISOES E IMPREVISTOS

Durante o jogo os jogadores vao ter que comprar
itens e servicos e pagar por despesas correntes
(por exemplo, renda). Também vao poder contratar
servicos financeiros. Finalmente, os Jogadores
podem ser afetados por imprevistos que vao
desafiar as suas competéncias de gestao
financeira.

Assim, os Jogadores vao ter que tomar Decisoes
Relacionadas com o Produto e DecisOes
Financeiras e vao estar sujeitos a Imprevistos que
podem influenciar o jogo.

Decisoes
relacionadas
como
produto

Decisoes
Financeiras
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MENSAGENS

A Janela de Mensagens € um forma de destacar comportamentos desejados ou indesejados,
providenciando orientacdes aos jogadores. E uma maneira de fornecer feedback e contribuir
para a jogabilidade e aprendizagem. Todas as mensagens sao armazenadas e disponibilizadas

no histdrico durante todo o jogo.
S o oh..

A sua divida é muito alta para sua renda
atual. Tenha cuidado ou pode ir a
faléncia.

BEM FEITO!

Desenvolveu uma nova peca do Robot e fez
0 seu primeiro registo de patentes. Assim,
pode impedir que outro copie o seu Robot!

2

I
A BEM FEITO! Parece que nada estd a acontecer. Talvez deva clicar

Fez o seu primeiro depdsito bancario! o A . , . .
) P ) i p no botdo Més para ir para o préximo meés.
Economizar dinheiro é importante para

investir ou para lidar com imprevistos.

EXEMPLOS

‘<D VENTURE



GLOSSARIO

Ha um glossario para ajudar os jogadores, contribuindo para desenvolver o seu vocabulario de negdcios.

O
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PERDER

O jogador perde o jogo em determinadas circunstancias:

= Na&o tem saldo positivo (conta corrente + depdsitos-empréstimos> 0) em 2
meses consecutivos

= O lancamento do produto nao é bem sucedido (Vendas <50 unidades)

-l
£
ME
ATl
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ETAPAS DO JOGO



Etapa 1. Analise de Mercado

<D VENTURE



A Etapa 1 é a analise de mercado. Os jogadores vao ter que identificar as necessidades dos potenciais
clientes (criancas) em relacao ao brinquedo (Robot) - por exemplo: deve ser controlado remotamente?
deve ter caracteristicas especiais, como tocar musica?, etc. Também vao ter que reunir informacdes sobre a
oferta ja existente no mercado (concorréncia).

As necessidades dos clientes, ou requisitos do brinquedo, vao determinar que pecas devem ser
consideradas no seu desenvolvimento.

Os jogadores fazem esta analise através da consulta de diferentes fontes de informacao: anadlise de
mercado, relatério de competidores e entrevistas. Os requisitos de mercado para o Robot variam em cada
jogo para que a experiéncia possa ser diferente .

Apds a avaliacao, os jogadores devem preencher um formulario de requisitos que sintetiza a andlise que o
jogador faz de toda a informacao que lhe foi disponibilizada e que identifica as opg¢des que este ira
considerar para o desenvolvimento do Robot.

Ao preencher o formuldrio de requisitos, os jogadores passam a proxima Etapa.
f



Mapa da 12 Etapa

LOJA
FABRICA
IA am
| N |
== 111
‘ EE I 11 .
CENTRO DE
INOVACAO BANCO
A [ ] SEDE
S
. n | EEE | n .
CONSULTORES REGISTO DE
DE MARKETING PATENTES

Objetivo Moedas Subsidio Jogadas Mensagens
Iniciais (mensal)

Preencha o formuldrio de requisitos de 23 15 5 ON OFF ON

resumo

O
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SEDE

A Sede é o espaco onde os Jogadores reunem, discutem e tomam decisdes. Os jogadores vao ter que

arrendar um espaco no primeiro més, sem o qual ndo podem progredir ou terminar a jogada. As rendas sao
pagas automaticamente no inicio de cada.

E na sede que o jogador vai preencher o formulario de requisitos. N3o ha limitagdo para o nimero de vezes
que os Jogadores podem preencher o formulario, mas sé o podem fazer uma vez em cada jogada/més.

CONSULTORES DE MARKETING

O edificio dos Consultores de Marketing permite aos jogadores adquirirem relatérios com informacgdes
valiosas para preencher o formulario de requisitos.

LOJA

A Loja permite aos jogadores entrevistarem o gerente e um cliente para obter informag¢des necessarias para o

preenchimento do formulario de requisitos.
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Etapa 2. Prototipo & Testes
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A Etapa 2 é o protdtipo e teste. Com base no resumo de requisitos resultantes da Andlise de Mercado
(Etapal), os jogadores vao ter que definir as pecas especificas a considerar para o Robot e montar um
protdtipo para depois testa-lo. Para definir as pecas os jogadores devem considerar a lista de requisitos da
Etapa 1 (disponivel na Sede para visualizacdo e também no Centro de Inovacao) e selecionar as pecas para o
protdtipo do Robot que estao disponiveis.

Depois, com o protétipo pronto, os jogadores vao testa-lo. O teste ira verificar se os jogadores fizeram as
escolhas adequadas para o Robot, considerando os requisitos do mercado. Se os jogadores obtiverem uma
reacao negativa ao protétipo durante o teste, vao poder reconfigurar o protétipo e envia-lo novamente
para teste até que atinjam um resultado satisfatorio.

Cada prototipo + teste custara tempo e dinheiro. Se os jogadores esgotarem o dinheiro disponivel, podem
recorrer ao Banco para obter um empréstimo.

Os jogadores podem optar por avancgar para a proxima Etapa, desde que o resultado do teste seja positivo.
Quanto melhor o feedback, maior a probabilidade de sucesso do produto final.

O Especialista em Inovacao é o Jogador que toma as decisdes finais nesta Etapa, mas pode envolver os
outros jogadores da maneira que ele achar melhor.
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Mapa da 22 Etapa

FABRICA

Centro de
Inovacad

CONSULTORES DE Registo de
MARKETING Patentes

Objetivo Moedas Subsidio Jogadas Mensagens
RIETS (mensal)
Obter resultado positivo no teste do 20 +
protoétipo (acerte 50% dos requisitos do Moedas
brinquedo ou 8 pontos do ISM) da Etapa l
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Sede

Na Sede, os jogadores podem consultar as informacgdes reunidas na etapa anterior. O Formulario de
Requisitos também pode ser editado se os jogadores acharem necessario.

Centro de Inovacao

No Centro de Inovagao, os jogadores podem montar um protoétipo e testa-lo.

Banco

O Banco disponibiliza empréstimos aos jogadores, com juros.

O
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Etapa 3. Planeamento
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A Etapa 3 é o Planeamento. Os Jogadores tem que obter informacao sobre o possivel tempo de
desenvolvimento e sobre o custo das pecas do Robot, a montagem e o langamento no mercado, para definir
um Plano Financeiro.

Os jogadores devem fazer a estimativa de custo correta para avancar para a proxima Etapa. Por cada
tentativa errada, os jogadores perdem tempo uma vez que apenas podem submeter/verificar o Plano uma
vez por meés.

Os custos variam ligeiramente de jogo para jogo, de modo que a resposta correta seja diferente de cada vez
que se inicia um jogo novo.

O Especialista Financeiro é o jogador que toma as decisdes finais nesta Etapa, mas pode envolver os outros
jogadores da maneira que achar melhor.

O
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Mapa da 32 Etapa

CENTRO DE
INOVACAO

CONSULTORES DE REGISTO DE
MARKETING PATENTES

Objetivo Moedas Mesada Jogadas Mensag
Iniciais (més)
Complete a declaragdo de custos Moedas da
corretamente Etapa 2
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Sede

A Sede é onde os jogadores vao encontrar o Plano Financeiro para completar.

Centro de Inovacao

No Centro de Inovagao ¢ onde os jogadores recebem informacgdes sobre o tempo e o custo do
desenvolvimento das pecas do Robot.

Fabrica

Na Fabrica é onde os jogadores recebem informagdes sobre o tempo e o custo de produgao, montagem e
pintura do Robot.

O
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Consultores e Marketing

O edificio dos Consultores de Marketing é onde os jogadores obtém informacdes sobre o custo da
campanha de lancamento do Robot.

Registo de Patentes

No edificio do Registo de Patentes é onde os jogadores recebem a informagao sobre o custo de proteger os
direitos do Robot.

O
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Etapa 4. Implementacao
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A Etapa 4 contempla o desenvolvendo as pecas e a sua producdo e a montagem dos robos.

O jogo é mais livre do que nas outras etapas, com mais edificios acessiveis e mais decisdes a serem
tomadas, incluindo a contratacao de produtos financeiros, seguros, registos de patentes, etc.

Primeiro, os jogadores tém que desenvolver as pecas do Robot. Podem optar por pagar pelo uso de
pecas existentes patenteadas pelos concorrentes, mas essa opg¢ao tem um impacto menor no ISM por
se considerar que se perde valor de inovacao.

Se os jogadores decidirem desenvolver as suas proprias pecas de Robot, levara mais tempo e dinheiro,
mas o impacto potencial no mercado é mais positivo.

Os jogadores também podem patentear os seus desenvolvimentos para que os concorrentes nao
possam copiar. Se nao o fizerem, os competidores podem copia-los, impactando negativamente nos
pontos ISM.

Ha uma nova sede que os jogadores podem arrendar. Nas novas instalacdes os Jogadores tém acesso a
indicadores sobre o desenvolvimento e progresso da producao que facilita o acompanhamento do que
esta a acontecer no jogo.

O Especialista em Producao vai liderar a equipa, mas as decisdes deverao ser tomadas por consenso
uma vez que ha decisGes que tocam varias areas.

L
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Mapa da 42 Etapa

CENTRO DE
INOVACAO

CONSULTORES DE REGISTO DE
MARKETING PATENTES

Objetivo Moedas Iniciais Mesada Jogadas Mensagens
(més)

Produzir 100 unidades do Robot 40 50 + Moedas da 40 ON ON ON

Etapa 3
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Sede

Arrendar uma nova Sede é obrigatdério. Na nova Sede, os Jogadores podem acompanhar mais facilmente o
desenvolvimento e a producao do Robot, ja que um painel de controlo é fornecido.

No painel aparece o progresso do concorrente - TrickyToys. Se o concorrente terminar a sua produc¢ao
primeiro, fica em vantagem para lancar o produto e diminuir a novidade do novo Robot.

Centro de Inovacao

Os jogadores tém duas alternativas: desenvolver novas pecas, o que as torna Unicas e contribui para o
aumento do ISM (no Centro de Inovagao) ou comprar os direitos de usar pecas existentes, desenvolvidas por
outros (no Registo de Patentes). Esta Ultima op¢do contribui menos para o ISM, mas é mais barata e a entrega
€ imediata.

Apenas as pecas selecionadas para o protétipo (Etapa 2) estdo disponiveis. Pintar o Robot nao precisa de
desenvolvimento e a opcao é disponibilizada automaticamente na Fabrica.

O
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Registo de Patentes

As decisdes relacionadas com a protecao de propriedade e com a compra de direitos de propriedade sao
tomadas no edificio de Registo de Patentes.

Os Jogadores podem registar a patente para proteger pecas desenvolvidas no Centro de Inovagao, de modo a
gue nenhum concorrente seja capaz de copia-las.

Os jogadores também podem adquirir os direitos de usar as pecas ja desenvolvidas por outros no passado.
Esta opcao permite iniciar a producao em fabrica mais rapidamente, embora contribua menos para o ISM.

Fabrica

As decisdes relacionadas com a producdo sao tomadas no edificio da Fabrica. Os jogadores tém que
desenvolver as pecas, montar o brinquedo e, finalmente, pintar 100 unidades. Somente as partes
desenvolvidas ou as partes para as quais os jogadores tenham pagam os direitos de utilizacao estao
disponiveis.

Banco

O Banco disponibiliza empréstimos se o jogador precisar de Moedas extras a um preco (juros). Também

permite que os jogadores fagam depdsitos e ganhem juros.
qw@
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Seguros também estdo disponiveis, o que permite cobrir prejuizos resultantes de acidentes.



Etapa 5 — Lancamento do Produto
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A Etapa 5 é o Lancamento do Produto no mercado. Os jogadores tem que configurar uma campanha de
marketing, ao escolher um nome para o Robot e compor um anuncio.

Para lancarem a campanha, o jogadores tém de ter pago qualquer empréstimo que possam ter contraido e
pagar o lancamento.

Quando jogado em sala de aula, o professor pode usar a oportunidade para criar atividades
complementares, como apresentagdes orais, etc., para desenvolver outras competéncias nas criangas.

O Especialista em Marketing coordena os colegas durante esta Etapa.

O
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Mapa da 52 Etapa

FABRICA

CENTRO DE
INOVACAO

CONSULTORES DE REGISTO DE
MARKETING PATENTES

Objetivo Moedas Mesada Jogadas Mensagens
Iniciais (més)
Campanha de langamento 16 20 + Moedas 20 ON ON ON
da Etapa 3
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Sede

A Sede d3 acesso ao painel, onde os jogadores podem visualizar varias informacdes, como por exemplo, ver o
progresso do concorrente.

Consultores de Marketing

No edificio dos Consultores de Marketing os jogadores podem preparar e langcar a campanha de marketing.

Banco

O Banco disponibiliza empréstimos de moedas com juros e permite aos jogadores fazer depdsitos e ganhar
juros. Também estao disponiveis seguros que minimizam os prejuizos de possiveis acidentes. Para langar o
Robot, os jogadores tém que pagar os empréstimos que possam ter contraido.

Loja
A Loja permite mostrar ao jogador o progresso das vendas, apds o lancamento.

O
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Fim
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ACCESSO AO JOGO



The jogo esta disponivel gratuitamente em

Apenas sera necessario um registo simples e s6 tém de JOGAR!
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