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A gamificagao tem se consolidado como uma
estratégia pedagogica inovadora ao incorporar
elementos dos jogos — como narrativas,
sistemas de pontuacéo, progresséo, desafios e
tomada de decisbes — ao contexto
educacional. Mais do que tornar as aulas
atrativas, essa abordagem pode transformar a
dindmica da sala de aula, estimulando a
participacédo, a autonomia, a colaboracéo e o
desenvolvimento de competéncias.

Ao longo de mais de uma década de atuacao
como professor de Empreendedorismo,
Eduardo Jardel experimentou diferentes
metodologias e estratégias de ensino. Foi
nesse percurso que percebeu na gamificacao
uma possibilidade especialmente potente para
aproximar os estudantes dos desafios do
empreendedorismo.

A experiéncia mostrou que, quando colocados
diante de desafios praticos e inseridos em uma
dindmica de criagdo e desenvolvimento de
negocios, estudantes antes pouco envolvidos
passaram a demonstrar maior participagao,
criatividade, curiosidade e disposi¢cdo para
tomar decisdes. A sala de aula transformava-
se em um ambiente de experimentacgao,
colaboracéo e aprendizagem pela pratica.

Foi dessa vivéncia que nasceu, em 2017, o
Empreendedorismo Guru.

Inicialmente concebido como um projeto
educacional gamificado, o Guru foi
desenvolvido de forma independente, com
recursos proprios e fora das atribuigcbes
institucionais do seu criador. A proposta era
oferecer uma alternativa pratica, acessivel e de
facil implementagcdo para o ensino de
capaz de funcionar
mesmo em instituicbes com infraestrutura
tecnoldgica limitada.

Ao longo dos anos, o projeto foi sendo
aplicado, testado, aprimorado e ampliado. A
cada experiéncia, novas ideias, ferramentas e
possibilidades foram incorporadas a
metodologia. O que comegou como um jogo foi
se transformando ‘em uma experiéncia
estruturada de aprendizagem, na qual os
estudantes criam suas proprias Startups,
trabalham em equipe, tomam decisées,

enfrentam desafios e vivenciam situagoes que
realidade

aproximam a sala de aula da
empreendedora.

Com o amadurecimento da metodologia,
surgiu uma nova oportunidade: transformar
0 projeto em uma empresa.

E nesse momento da trajetéria que Tiago
Medici Vinha se junta a Eduardo Jardel para
transformar uma experiéncia educacional
construida ao longo de anos em uma Startup
de educagao empreendedora.

A unido de diferentes experiéncias e
competéncias marca uma nova fase do
Empreendedorismo Guru. O projeto deixa de
ser apenas uma metodologia desenvolvida
para a sala de aula e passa a ser estruturado
como uma solucao com potencial de escala,
conectando educacéo, empreendedorismo,
inovacao e tecnologia.

Hoje, o Empreendedorismo Guru é uma
Startup criada e sediada em Uberaba, Minas
Gerais, que carrega em sua esséncia a
experiéncia de quase uma década de
desenvolvimento e a crenga de que aprender
empreendedorismo pode — e deve —
acontecer pela pratica.

Nosso propdsito € levar essa experiéncia
para além da sala de aula, criando novas
possibilidades para que estudantes e
diferentes publicos possam experimentar,
criar, decidir, aprender e empreender.
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PASSO 1 - GRUPOS FORMADOS,
IDEIAS FLUINDO!

Empreendedorismo Guru é um jogo
interativo que combina conteldo digital,
fichas, cartas e decis6es estratégicas, criado
para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem na disciplina [
Empreendedorismo ou em outras disciplinas
no campo da gestdo de negocios.

Ao articular teoria e pratica de maneira
ludica e instigante, o jogo proporciona uma
experiéncia que favorece o engajamento dos
estudantes e estimula o pensamento critico,

w8 criatividade e o trabalho em equipe.

O jogo foi projetado para promover a
participacdo ativa dos estudantes durante o
semestre ou o ano letivo, permitindo que
explorem diversos conceitos de gestdo e
desenvolvam habilidades comportamentais
de maneira dinamica e imersiva. A

aprendizagem ocorre (o [] forma d limit biiai p tiantes @ L
contextualizada, e os estudantes sao e tlmltarf) <l ustl_asmo gs N laf‘ es.t —
convidados a assumir o papel de importante e incentivar o desenvolvimento

protagonistas na construcdo do proprio
conhecimento, enfrentando situacoes
desafiadoras que simulam o ambiente real
do mundo dos negdcios.

Para iniciar o jogo, o professor deve
organizar os estudantes em equipes de trés
ou quatro membros. As equipes devem ser
formadas de maneira a equilibrar o numero
de estudantes em cada uma, buscando a
maior uniformidade possivel. Para formar as
equipes, o professor pode optar por sortear,
selecionar diretamente estudantes com
perfis variados, ou permitir que os proprios

p—

Essa ideia serd a base para todas as
decisoes e desafios propostos ao longo do
percurso. O professor pode oferecer auxilio
na definicio dessa proposta, conduzindo
dindmicas de ideagdo ou orientando o uso de
ferramentas como o brainstorming e o mapa
de empatia. Também é possivel optar por
introduzir esta dinamica ap6s ministrar
contetdos preliminares sobre avaliagdo e
validacdo de ideias de negocios, para que os
alunos se sintam mais preparados para
propor solugcdes mais consistentes.

Nesta fase de definicdo de negocio, ainda
que algumas ideias possam aparentar mais
potencial do que outras, (]
Empreendedorismo Guru parte do principio
de que ideias comuns, quando executadas
com empenho, planejamento e dedicacao,
podem se transformar em grandes negocios.
Portanto, o professor deve considerar que a
avaliacdo inicial da ideia ndo é um fator
determinante na dindmica do jogo, tampouco

continuo e o aprimoramento da proposta ao
longo da jornada.

Outro ponto importante é que, no jogo
Empreendedorismo Guruy, todas as
empresas sao denominadas Startups. E
essencial compreender que uma Startup é
definida como uma empresa que opera com
recursos limitados, enfrenta um ambiente de
incerteza e possui um grande potencial de
crescimento. No contexto do jogo, mesmo
ideias mais simples - como um café, uma
loja virtual ou um servico local - devem ser
tratadas com a mentalidade de uma Startup,
ou seja, com foco em inovacao, flexibilidade

estudantes escolham suas equipes -4 :
livremente. O mais importante, neste e escalabilidade. Para fins de nomenclatura o
TG é garantir um a'mmbiente no jogo, todos os negocios desenvolvidos )

respeitoso e propicio ao
didlogo, pois a dindmica em grupo sera
essencial ao longo de todo o jogo.

Com as equipes ja formadas, os estudantes
deverdo desenvolver uma ideia de negdcio
que sera refinada ao longo da disciplina e

serao chamados de Startups daqui em
diante, independentemente do segmento ou
da complexidade da proposta.

| nas atividades do Empreendedorismo Guru.




PASSO 2 - ENCONTRE O SEU LUGAR

Com as equipes formadas e as ideias de
negocio ja definidas, o professor pode entdo
organizar um momento para que cada equipe
apresente e justifique brevemente a escolha
do seu negocio. Esse momento de
socializacdo é importante ndo apenas para
fortalecer o engajamento da turma, mas
também para fomentar o senso de
pertencimento e responsabilidade com o
projeto.

Apos essas apresentacdes, o jogo avanca
para a proxima etapa: a escolha da Classe de
Empreendedor por cada estudante.

A Classe de Empreendedor define o papel
que cada estudante assumira em sua Startup
durante o jogo. Este papel deve ser escolhido
considerando afinidade pessoal, habilidades
comportamentais e aptidées individuais,
funcionando como um  convite ao
autoconhecimento e a autorreflexdo. Uma
vez escolhido, o papel n3o poderd ser
alterado durante o semestre ou ano letivo, o
que reforca o compromisso com a funcao
assumida.

Estdo disponiveis cinco Classes de
Empreendedor: Lider, Visionario, Guardido,
Estrategista e Desbravador - cada uma com
caracteristicas especificas que influenciam
diretamente as dinamicas do jogo.

No final deste livro ou no site
www.empreendedorismo.guru, o professor
pode copiar ou baixar, imprimir e recortar as
Cartas de Classe de Empreendedor, que
serdo distribuidas para os estudantes e
utilizadas para a escolha dos papéis.

Apos a explicagdo das fungbes e
caracteristicas de cada Classe, o professor
deve permitir que cada estudante escolha a
carta que melhor represente seu perfil. Cada
Classe conta com oito variacoes de cartas,
todas com design exclusivo e uma frase que
expressa a esséncia da respectiva classe.

Embora as implicacoes das Classes de
Empreendedor sejam exploradas em maior
profundidade ao longo das préximas segoes,

\j importante destacar que essas funcoes
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exercem um papel fundamental nas decisoes
da equipe e no modo como cada Startup
enfrenta os desafios apresentados ao longo
do jogo.

A decisdo de limitar as equipes a trés ou
quatro participantes também esta alinhada a
essa proposta: ao nao permitir que todas as
cinco Classes estejam presentes em cada
equipe, o jogo simula uma situacdo comum
no mundo real, em que empreendedores
frequentemente lidam com lacunas de
competéncias em seus times e precisam

aprender a colaborar, adaptar-se e
complementar habilidades entre os
membros.

Nas proximas paginas, vocé encontrara o |

perfil detalhado de cada uma das Classes de
Empreendedor disponiveis no jogo assim
como exemplos de cartas.
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PERFIL DAS CLASSES DE EMPREENDEDOR
Lider

Possuem um talento especial para manter equipes
motivadas e produtivas. Sua lideranca eficaz promove
a harmonia e a colaboragao entre os membros do
negocio, contribuindo significativamente para o
desenvolvimento pessoal dos colaboradores e a
evolucao das praticas de trabalho. O carismatico.

Desbravador

Empreendedores dotados de uma capacidade de
comunicacdo excepcional. Eles tém um talento
especial para .identificar e atrair._ clientes,
transmitindo com eficacia” os valores e as
vantagens que a _empresa tem ‘a_oferecer. O
vendedor.

Visionario

Destacados por sua grande criatividade e
habilidade para dominar novas tecnologias. Eles
inspiram suas equipes a "pensar fora da caixa" e
mantém um foco constante no aprimoramento dos
produtos e servicos da empresa. O inventor.

Guardiao

g

I Empreendedores que se distinguem por sua
excepcional capacidade de raciocinio légico. Eles

l sao especialistas em otimizar o uso de recursos

. dentro da empresa e excelentes na construcao de

argumentos convincentes para captar recursos

J junto a investidores. O racionalista.

Estrategista

Empreendedores notaveis por sua percepcao
apurada, habilidade em antecipar cenarios futuros e
adaptar a empresa as mudancas previstas. Eles
buscam ativamente informacoes que possam
beneficiar o negdcio e promovem uma maior
dindmica nas operacdes da empresa. O vidente.




Visionario

Guardido

Carta de Classe

Carta de Classe

Carta de Classe

“Lideranga & fazer o que & certo quando ninguém
ests olhando.”
- George Van Valkenburg

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboracio,
comunicacdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolucdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

—

“4 inovagdo & o Gnico seguro contra a irrelevincia.”
- Gary Hamel

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé & a forca motriz
que infunde criatividade e inovacio na sua equipe.
Vocé ndo sé estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servios. Seu espirito pioneiro eleva o
padrio do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territorios desconhecidos.

Equipe ]

|

Produto ]

Perfeicio nio & quando néo temos nada a
acrescentar, mas sim quando ndo temos nada a
retirar. “~ Antoine de Saint-Exupéry

Empunhando a légica e a andlise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiéncia, habilmente otimizando recursos para o
méximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu
empreendimento.

Recursos

e |
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Estrategista

Carta de Classe

Desbravador

Carta de Classe

Carta de Classe

"Nao & o mais forte que sobrevive, nem o mais
inteligente, mas o que melhor se adapta s
mudangas.” - Charles Darwin

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitoria para antever o futuro dos
negdcios, vocé & o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicio de destaque no campo de batalha do
mercado.

"Todo mundo vive vendendo algo.”
- Robert Louis Stevenson

Vocé possui um talento excepcional para
comunicacio e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
direcio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

[ Mercado

"Lideranga é a capacidade de traduzir visio em
realidade.”
- Warren Bennis

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranga promove a colaboragio,
comunicagio eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comp ido com o d lvi das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugio constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

[ Equipe

Visionario

Carta de Classe

Guardido

Carta de Classe

"Sem desvio da norma, o progresso nao é possivel.”
- Frank Zappa

Com uma capacidade extraordinéria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé & a forca motriz
que infunde criatividade e inovacio na sua equipe.
Vocé ndo sé estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o
padrio do que & possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

—.[

"Simplicidade é a sofisticacio méaxima.”
- Leonardo da Vinci

Empunhando a légica e a anilise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiéncia, habilmente otimizando recursos para o
méximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu
empreendimento.

Estrategista

Carta de Classe

Recursos

—

“Tética sem estratégia é o ruldo antes da derrota.”
- Sun Tzu

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negécios, vocé & o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicio de destaque no campo de batalha do
mercado.

e |

Competitividade ]
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PASSO 3 - MAOS A OBRA: 4
TRANSFORMANDO IDEIAS EM AGAO

Com as equipes formadas, ideias de negocio
definidas e Classes de Empreendedor
escolhidas, é hora de entrar em acdo! No
jogo Empreendedorismo Guru, os estudantes
trabalham para desenvolver suas Startups
nas cinco dimensdes, sendo: Equipe (EQ),
Produto (PD), Recursos (RE),
Competitividade (CT) e Mercado (ME).

A dimensao “Equipe (EQ)” foca na formacao e
manutencao do time da empresa. Ela
trabalha o engajamento dos colaboradores,

o clima organizacional saudavel e as
competéncias tanto individuais quanto
coletivas. Aspectos como comunicagao

interna, resolucao construtiva de conflitos e
a capacidade de adaptacdo também
aprimorados nesta dimensao.

A dimensdo “Produto (PD)” concentra-se na
qualidade, design e inovacao dos produtos ou
servicos oferecidos pela Startup. Ela
trabalha fatores como proposta de valor,
funcionalidades, usabilidade e capacidade de
atender o mercado de forma escalavel. Além
disso, enfatiza a importancia da
diferenciacdo, visando a superacdo de
expectativas dos consumidores.

Mercado
me) O

Competitividade
(CT)

A dimensao “Recursos (RE)” trabalha a

variedade e a qualidade dos ativos
disponiveis para a Startup, incluindo
infraestrutura fisica, capital de giro,

tecnologia, acesso a rede de contatos e a
financiamentos. Além disso, esta dimens3o
também trabalha a eficiéncia operacional,
focando na otimizacdo de processos para
maximizar a produtividade e minimizar
custos.

A dimensdo “Competitividade (CT)” engloba
as estratégias adotadas pela empresa e sua
capacidade de se adaptar ao macroambiente.
Ela envolve a capacidade de navegar por
cenarios variados e responder a mudancas
nos padroes de tecnologia, consumo e
concorréncia. O foco esta nas decisdes e na
estratégica da empresa para manter uma
vantagem competitiva sustentavel.

A dimensao 'Mercado’
capacidade da empresa de comunicar,
vender e entregar seus produtos ou
servicos. Ela foca nas estratégias e
ferramentas de marketing utilizadas para
alcancar e engajar o publico-alvo, incluindo
publicidade, promogdes, presenca online e
gestao de relacionamento com o cliente.

(ME) trabalha a

Equipe
(EQ)

Produto
....... (PD)

Recursos
(RE)




‘ UM PONTO CENTRAL DO JOGO - CADA CLASSE DE EMPREENDEDOR TEM
AFINIDADE COM UMA DAS CINCO DIMENSOES DE EVOLUGAO DA STARTUP,
$ - SENDO:

P* | Desbravador Visionario B

-----

Mercado : Produto
(Me) SO O a0 (G)]

- Guardido




Uma vez que os estudantes compreendam a
dindmica das Classes de Empreendedor e as
cinco dimensdes, o jogo pode comecar
efetivamente.

Para iniciar, é crucial que o professor
distribua uma Ficha da Startup para cada
equipe, disponivel no site
www.empreendedorismo.guru/materiais.
Com a Ficha da Startup em maos, os
estudantes deverdo registrar o nome da
empresa e os membros da equipe e suas
classes, e utilizarao este documento para
acompanhar todo o desenvolvimento e
progresso da Startup ao longo do jogo.

Para acumular pontos em cada uma das
| cinco dimensdes de evolucao da Startup, as
equipes devem apresentar Acoes
Empreendedoras durante cada aula ou
encontro da disciplina. Estas acoOes sao
tarefas praticas voltadas para 0
desenvolvimento de habilidades
comportamentais e a aplicacdo de
ferramentas relevantes a tematica de cada
dimensao.

Um Guia de Acdes Empreendedoras esta
disponivel neste livro e no site
www.empreendedorismo.guru, oferecendo
cinquenta opcoes de acoes, com dez acdes
especificas para cada dimensao.

Recomenda-se que o professor reserve um
periodo especifico da aula para que cada
equipe apresente suas Acoes
Empreendedoras. Essas apresentacoes,
seguidas de discussoes com toda a turma,

constituem um momento valioso de
aprendizado. Durante este tempo, os
estudantes nd3o apenas assumem o

também tém a
experiéncias e

protagonismo, mas
oportunidade de trocar
aprender uns com os outros.

Sempre que uma acao for apresentada ou
entregue, o professor ira valida-la,
permitindo que a equipe registre o ponto
conquistado na Ficha da Startup. E
recomendavel que essas marcagoes sejam
feitas a lapis, para permitir correcoes
conforme as necessidades e dindmicas do
jogo.
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Cada equipe deve apresentar coletivamente
uma Acao Empreendedora de livre escolha,
relacionada a qualquer uma das dimensoes
de evolugao, durante cada aula ou encontro.
Além disso, em cada aula ou encontro uma
segunda acao extra deve ser apresentada ou
entregue individualmente por um dos
estudantes da equipe. Essa segunda acao
deve obrigatoriamente corresponder a
dimensdo de afinidlade da Classe de
Empreendedor escolhida por esse estudante.

Conforme a disponibilidade de tempo—seja
em periodos condensados com aulas
concentradas ou com uma carga horaria
mais extensa—o professor pode adaptar a
dinamica. Ele pode solicitar acoOes
especificas de cada equipe ou permitir que
mais acodes sejam apresentadas durante
cada aula ou encontro.
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Apos compreendermos a dinamica das

| Empreendedoras, sempre que uma Startup Acoes Empreendedoras e da evolucdo das

- | atinge uma pontuacao equivalente em todas Startups, a proxima secdo abordara o

as cinco dimensdes, ela avanca de nivel. Baralho de Eventos. Discutiremos sua

| aplicacdo e a importancia que tem na
Esta mecanica de jogo, que vincula a dindmica do Empreendedorismo Guru.

mudanca de nivel a pontuacdo balanceada
em todas as dimensoes, tem o objetivo de
refletir a realidade das empresas, que devem
manter um equilibrio continuo entre
_ diferentes areas operacionais. Este sistema
promove a autonomia dos estudantes,
incentivando-o0s a assumir responsabilidade
pelo desenvolvimento equilibrado da sua
Startup. Isso ensina a importancia de uma
gestao holistica, essencial para o sucesso
| em um ambiente empresarial dinamico.

| Gargalo Equipe
para (EQ)
evolucao da
Startup

Mercado : Produto
( M E) ______________ (PD)

et

A

Recursos
(RE)

Competitividade
(CT)

W ERRL,
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PASSO 4 - RESILIENCIA E
ADAPTABILIDADE

o Um dos principios fundamentais do
Empreendedorismo Guru é a existéncia de
variaveis ndo controladas na atividade
empreendedora. Estes sao eventos nao
planejados que podem tanto impulsionar
quanto dificultar a evolucdo de uma
empresa, refletindo a natureza imprevisivel
do mundo dos negocios.

Para incorporar essa perspectiva ao jogo, foi
criado o Baralho de Eventos, disponivel no
final deste livro e no para download no site
www.empreendedorismo.guru. O baralho
consiste em um conjunto de Cartas de
Eventos, representando ocorréncias
inesperadas que interagem diretamente com
a pontuacdo da Startup nas diversas
dimensoes de evolucao.

As cartas no Baralho de Eventos podem ter
efeitos positivos ou negativos. Eventos
negativos resultam na subtracdo de pontos
da evolucdo da Startup, enquanto eventos
positivos contribuem com a adicdo de
pontos. [Este mecanismo simula as
flutuacdes imprevistas que as empresas
frequentemente enfrentam no mundo real.

Cabe destacar que o Baralho de Eventos é
cuidadosamente equilibrado para assegurar
uma distribuicdo justa entre eventos
positivos e negativos, bem como seus efeitos
nas diferentes dimensoes de evolugao.
Assim, no sorteio das cartas, existe igual
possibilidade de impacto para cada
dimensao (o]1] efeito, refletindo a
aleatoriedade e equidade planejadas para o
jogo.

Outro ponto importante é que os eventos
sorteados interagem diretamente com as
Classes de Empreendedores presentes em
cada equipe, bem como com as Acodes
Empreendedoras ja realizadas. Isso significa
que o efeito de um evento pode variar
dependendo das Classes de ||
Empreendedores que compoem a equipe ou
do portfolio de Acdes Empreendedoras que a
Startup ja executou. Esta dindmica enriquece
a estratégia do jogo, criando cenarios Unicos
para cada equipe com base em suas
escolhas e acdes anteriores.




EXEMPLOS DE COMO 0S EVENTOS PODEM AFETAR AS STARTUPS A DEPENDER DA

COMPOSIGAQ DAS CLASSES DE EMPREENDEDOR E ACOES EMPREENDEDORAS JA
REALIZADAS PELAS EQUIPES:

Evento Negatlvo

As diferentes visdes entre os socios sobre a direcdo
estratégica da empresa tém levado a um impasse
interno. Este desalinhamento esta causando tensdes
e confusdo na equipes. Se as opinides divergentes
dos sécios ndo forem reconciliadas este conflito
interno pode prejudicar seriamente o progresso e o
crescimento da Startup.

Caso a Startup tenha um empreendedor da classe
Lider ou ja tenha executado a Acdo Empreendedora
“Estabelecimento de Metas”, desconsidere o efeito
negativo.

www.empreendedorismo.guru

A empresa formou uma parceria estratégica, abrindo
caminho para uma colaboragio mutuamente
benéfica. Essa parceria pode envolver
compartilhamento de recursos, conhecimentos
técnicos, redes de clientes ou desenvolvimento
conjunto de novos produtos ou servigos.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Guardido ou ja tenha executado a Acdo
Empreendedora “Mapa de Parceiros Estratégicos”.

www.empreendedorismo.guru

A Startup se depara com a realidade desafiadora de
ter subestimado gravemente o orcamento
necessario para um projeto ou para a operacao. Esta
subestimacdo pode ter sido resultado de calculos
otimistas, falhas na previsédo de custos, ou mudancas
inesperadas nas condi¢des do mercado que afetaram
os precos dos insumos ou servigos.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Guardiao ou tiver executado a Acdo Empreendedora
“Estimativa de Custos e Despesas” desconsidere o
efeito negativo.

www.empreendedorismo.guru

Cinco Estrelas

Evento Positivo

A Startup atingiu um marco impressionante ao
receber avaliagdes de cinco estrelas de seus clientes.
As avaliagGes refletem a satisfacdo e a lealdade dos
clientes e, ndo apenas fortalecem a marca, como
também servem como uma poderosa ferramenta de
marketing, atraindo novos clientes.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Desbravador ou ja tenha executado a Acdo
Empreendedora “Estratégias de Relacionamento”.

www.empreendedorismo.guru




ORI
L e v

Sempre que uma Startup atingir uma pontuagao
em todas as cinco dimensoes para avancar de
nivel, o professor devera sortear uma carta do
Baralho de Eventos para ela. Essa carta deve
ser entregue a equipe da Startup, apresentada e
lida para toda a turma e anotada na Ficha da

| Startup.

Se, porventura, um evento negativo resultar na
reducdo dos pontos da Startup, ndo ha
problema em sua queda de nivel. Isso faz parte
do desafio dindmico que o jogo propoe,
proporcionando oportunidades para adaptacao

”.} e realizacdo de novas Acoes Empreendedoras

como resposta.

Em disciplinas condensadas, onde ha poucas
aulas ou encontros, o professor podera sortear
mais cartas do Baralho de Eventos. Ele tem a
opcao de realizar o sorteio no inicio ou no final
de cada encontro, independentemente da
evolucdo da Startup. Isso permite uma
integracao mais frequente dos eventos no jogo,
adaptando-se a dindmica de aprendizado mais

.1 acelerada.




PASSO 1

2y ) Os estudantes sao organizados em equipes de 3 ou 4 ‘
@ jogadores e definem uma ideia de negocio que irdo
desenvolver ao longo do semestre ou ano letivo.

PASSO 2

e S S—

Com base na identificagcdo pessoal, habilidades
comportamentais e aptidoes, cada estudante escolhe
uma das cinco Classes de Empreendedor disponiveis.
| O professor devera baixar no site do jogo, imprimir e
distribuir as cartas de classe conforme as escolhas.

PASSO 3

Cada equipe recebe uma Ficha da Startup. Em cada
aula ou encontro os estudantes apresentam Acoes
il Empreendedoras disponiveis no site, que geram
pontos para evoluir a Startup em uma das cinco
dimensdes, sendo: Equipe (EQ), Produto (PD),
Recursos (RE), Competitividade (CT) e Mercado (ME).

PASSO 4
F N

Sempre que uma Startup atingir pontuacao
equivalente em todas as cinco dimensoes para
avancar de nivel, o professor sorteia uma carta do
Baralho de Eventos. As cartas no Baralho de Eventos \
podem ter efeitos positivos ou negativos na evolucao
da Startup.

=




GUIA DE ACOES
EMPREENDEDORAS

13




14

ANALISE SWOT
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Andlise SWOT" é um. exercicio
estratégico essencial para a equipe da
Startup, possibilitando| uma avaliacdo
abrangente das forcas, fraquezas,
oportunidades e ameacas que circundam o
negdcio. Realizada através de uma matriz
dividida em quatro quadrantes, a analise
permite um entendimento aprofundado dos
elementos internos e externos que  podem
afetar a trajetoria da empresa.

As forcas (Strengths) sao os atributos
internos que ddo vantagem a Startup sobre
seus concorrentes, como tecnologia
inovadora ou equipe altamente qualificada.
As fraquezas (Weaknesses), por outro lado,

| sdo os aspectos que podem colocar a
Startup em desvantagem, como recursos

limitados ou falta de presenca no mercado.

No que diz respeito ao ambiente externo, as
oportunidades (Opportunities) podem-incluir
mudancas de mercado favoraveis ou novas
tendéncias de consumo que a Startup pode
explorar para crescer. As ameacas (Threats)
sao fatores como novos concorrentes ou
mudancas regulatérias que podem

f apresentar riscos ao negoécio.

Ao colaborar para preencher a matriz SWOT,
a equipe deve empregar dados analiticos,
pesquisas de mercado e feedback de clientes
para identificar cada um desses elementos
com precisdo. O resultado final serve como
fundacdo para o desenvolvimento de
estratégias que capitalizam as forcas e
oportunidades, ao mesmo tempo que
abordam as fraquezas e se defendem contra
as ameacgas.

Apresentando sua andlise em sala de aula, a
equipe deve detalhar como cada ponto foi
identificado e como planejam utilizar essas
informacoes para orientar decisoes
estratégicas futuras. A conclusdo bem-
sucedida desta atividade confere a Startup
um ponto em Competitividade (+ICT),
sublinhando a capacidade de analise critica e
planejamento estratégico da equipe.

L T R /
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ANALISE DE PRECOS Ao finalizar esta atividade, os estudantes -
ganham uma compreensao mais profunda

+1 COMPETITIVIDADE (CT) sobre a dindmica de precos no mercado e

como usar essa informagdo para tomar
decisdes estratégicas. A equipe bem-
sucedida nesta tarefa é recompensada com
um ponto em Competitividade (CT),
fortalecendo sua posicao no contexto do
jogo.

A atividade "Andlise de Precos" é uma tarefa
pratica e informativa que desafia as equipes
de Startups a investigarem e compararem as
estratégias de precificacao dos
concorrentes.

Este exercicio é fundamental para entender
como a Startup pode posicionar seus
produtos ou servicos no mercado de forma
competitiva.

0 primeiro passo é identificar os principais
concorrentes no mercado, focando naqueles
que oferecem produtos ou servigos
similares. Por exemplo, se a Startup oferece
um software de gerenciamento de projetos,
as equipes devem observar os pregos
praticados por outros softwares com
funcionalidades comparaveis.

We'=.

Depois, a equipe deve coletar dados sobre a
' estrutura de precos dos concorrentes,
’ observando aspectos como precos base,
descontos oferecidos, pacotes promocionais
e possiveis taxas adicionais. Essas
informacoes podem ser encontradas em
websites, catalogos de produtos, ou até
mesmo através de pesquisas de mercado.

Em seguida, a equipe analisa esses dados

para entender as diferentes estratégias de

precificagdo. Por exemplo, um concorrente

pode adotar uma estratégia de penetragdo

de mercado com precos baixos, enquanto
‘ outro pode optar por uma abordagem de
\ premium pricing, visando um segmento de
i mercado de alto valor.

A equipe deve entdao apresentar suas
descobertas em sala de aula, explicando
como a andlise de precos influencia a
estratégia de precificagdo da propria Startup.
Essa apresentacdo deve = incluir uma
comparacao direta dos precos e destacar as
oportunidades e desafios que essas
informacoes trazem para a Startup.
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BENCHMARKING COMPETITIVO
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade Benchmarking Competitivo é um
exercicio estratégico que possibilita a equipe
da Startup avaliar sua posicdo em relacao
aos concorrentes no mercado. O objetivo é
desenvolver uma compreensao profunda dos
pontos fortes e fracos tanto da propria
Startup quanto das empresas rivais, criando
uma base para aprimorar sua
competitividade.

Para iniciar, a equipe deve identificar os
principais competidores e os fatores cruciais
que influenciam a escolha dos
consumidores, como preco, caracteristicas
do produto, atendimento ao cliente e
inovagao. Com esses dados em maos, a
proxima etapa é coletar informagdes
detalhadas sobre esses aspectos para cada
concorrente, que podem ser obtidas através
de pesquisas de mercado, analises de
feedback dos clientes ou estudos de caso
disponiveis publicamente.

Apos a coleta de dados, é importante
organizar as informacées em uma matriz de
valor, que é basicamente uma tabela onde
cada linha representa um concorrente e
cada coluna um critério de comparagdo. A
equipe pode entdo atribuir uma avaliacao
comparativa a cada concorrente, fornecendo
uma visdo clara de onde a Startup se
destaca e onde pode melhorar.

Com a matriz completa, a equipe leva sua
andlise para a sala de aula, onde apresenta
suas descobertas e discute as implicagoes
estratégicas com colegas e professores.
Este didlogo permite um refinamento
adicional das estratégias da Startup e
fomenta um entendimento aprofundado das

_! dinamicas de mercado.

=
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Concluir essa atividade com éxito nao so
capacita a equipe com informacoes valiosas
para decisbes estratégicas futuras, mas
também contribui com um ponto adicional
em Competitividade (CT) para a pontuacao
total da Startup no jogo. Isso demonstra a
habilidade da equipe em realizar analises
criticas e aplicar insights para posicionar de
maneira eficaz a Startup no ecossistema
empresarial.

=TI




CASO - EMPRESAS QUE FALHARAM
+]1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Estudo de Caso - Empresas que
Falharam" proporciona as equipes de Startups a
oportunidade de aprender com os erros de
outras empresas. Analisando casos de negocios
que nao  prosperaram,  os alunos -podem
identificar armadilhas comuns ' e estratégias
ineficazes, adquirindo conhecimentos valiosos
para evitar esses mesmos erros em suas
proprias Startups.

Inicialmente, a equipe deve escolher-uma ou X
mais empresas que, por diferentes razdes, ndo
conseguiram manter-se no mercado. Estes
casos podem variar desde grandes corporacoes
que falharam em adaptar-se a novas tendéncias
de mercado, até pequenas Startups que ndo
conseguiram gerenciar adequadamente seus
recursos.

| Apos a selecdo, a equipe deve realizar uma ~
pesquisa detalhada sobre os fatores que

contribuiram para o fracasso dessas empresas.

Isso pode incluir decisdées estratégicas

equivocadas, falta de adaptacdo as mudancas

do mercado, problemas de gestdo financeira,

falhas na compreensdo das necessidades dos

clientes, entre outros.

Com base na pesquisa, a equipe deve elaborar
um relatorio ou apresentacdo, destacando as
principais licoes aprendidas. Por exemplo, se
uma empresa falhou devido a ma gestao de sua
cadeia de suprimentos, a equipe pode discutir a
importancia de uma gestdo eficiente da cadeia
de suprimentos e como planejam aplicar essas
| licdes na sua propria Startup.

A apresentacdo ou relatorio deve ser
compartilhado em sala de aula, permitindo que
todos os alunos aprendam com os erros dessas
empresas e discutam estratégias para evitar
situagdes semelhantes em seus projetos.

Ao concluir esta atividade, as equipes ndo s6
ganham insights valiosos sobre o que nao fazer
em um negocio, mas também recebem + 1 ponto
em Competitividade (CT), refletindo a
importancia de aprender com o0s erros no
mundo dos negécios.




CASO - EMPRESAS INOVADORAS
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Estudo de Caso sobre Empresas
Inovadoras" é uma oportunidade para as
equipes da Startup mergulharem no mundo
das empresas que se destacam por sua
inovacdo e criatividade. Este exercicio, além
de proporcionar insights valiosos sobre
estratégias de sucesso, também contribui
para o desenvolvimento do pensamento
critico e analitico da equipe. Ao concluir esta
atividade, a equipe ganha um ponto em
Competitividade (CT).

Para comecar, a equipe deve escolher uma
empresa conhecida por sua inovacao. Pode
ser uma gigante tecnologica como a Apple
ou a Tesla, uma startup disruptiva como a
Airbnb ou a Spotify, ou até mesmo uma
empresa local que esteja fazendo coisas
extraordinarias em um nicho especifico. 0
objetivo é entender n3o s6 o que essas
empresas fazem, mas como elas pensam e
operam de maneira diferente para alcancar
0 sucesso.

Apos a escolha, a equipe deve realizar uma
analise aprofundada da empresa. Isso inclui
entender o seu modelo de negdcios, a
cultura corporativa, as estratégias de
marketing e vendas, as inovacoes em
produtos ou servicos e como elas enfrentam
os desafios do mercado. Por exemplo,
estudando a Tesla, a equipe pode analisar
como a empresa revolucionou a industria
automobilistica com seus veiculos elétricos
e como ela estd abordando questdes de
sustentabilidade e tecnologia.

Em seguida, a equipe deve identificar as
licoes aprendidas com o estudo de caso e
como esses insights podem ser aplicados na
sua propria Startup. Isso pode incluir
estratégias de gestdo inovadora, abordagens
criativas para resolver problemas ou
técnicas eficazes de engajamento com o
cliente.

A apresentacao final em sala deve incluir
uma discussao detalhada sobre a empresa
escolhida, destacando os aspectos mais
inovadores e as licoes aprendidas. A equipe
deve demonstrar como esses aprendizados
podem ser adaptados ou inspirados para
beneficiar sua propria Startup.

Este estudo de caso permite que a equipe
ndo s6 admire e aprenda com empresas
inovadoras, mas também aplique esses
conhecimentos de maneira pratica e eficaz,
ganhando + 1 ponto em Competitividade para
a sua Startup.




ESTRATEGIAS DE 3
INTERNACIONALIZAGAO

+1 COMPETITIVIDADE (CT)

Na acdo empreendedora "Estratégias de
Internacionalizagdo”, os estudantes tém a
oportunidade de explorar estratégias que
podem impulsionar a competitividade de
suas Startups e ganhar +1 ponto na
dimensao Competitividade (CT).

Nesta atividade, os estudantes serdo
desafiados a considerar como podem
expandir suas operagdes além das
fronteiras nacionais. A internacionalizagdo é
uma estratégia que pode permitir que suas
Startups acessem novos mercados,
diversifijuem sua base de clientes e
aumentem seu potencial de crescimento.

Os estudantes comecardo pesquisando e
identificando potenciais mercados
internacionais para seus produtos ou
servicos. Eles devem considerar fatores
como demanda de mercado, concorréncia,
barreiras comerciais e oportunidades de
crescimento.

Uma vez que tenham identificado os
mercados-alvo, os estudantes devem
desenvolver estratégias para entrar nesses
mercados de forma eficaz. Isso incluira
consideracoes sobre adaptacdo do produto
ou servico, estratégias de marketing
internacional, canais de distribuicio e
aspectos regulatorios.

Por fim, os estudantes devem apresentar
suas estratégias de internacionalizacdo em
sala, explicando suas escolhas e como
acreditam que essas estratégias podem
impulsionar a competitividade de suas
Startups.

Essa atividade proporciona aos estudantes a
oportunidade de desenvolver suas
habilidades estratégicas, pensar
globalmente e explorar maneiras de
expandir suas Startups para mercados
internacionais. Além disso, eles ganham +1
ponto na dimensdo Competitividade (CT)
como reconhecimento por suas estratégias
bem elaboradas.

Ll
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FLUXOGRAMAS DE PROCESSOS
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Fluxogramas de Processos"
permite a equipe da Startup criar
fluxogramas para entender e aprimorar as
operacdes internas, o que é vital para
melhorar a eficiéncia e a competitividade. A
tarefa consiste em escolher trés processos
importantes - por exemplo, a fabricacao de
um produto, o servico de atendimento ao
cliente ou a execucao de uma campanha de
marketing - e detalhar cada etapa
visualmente.

A equipe deve investigar cada passo dos
processos escolhidos, coletando
informacdes sobre as acdes necessarias, as
| decisbes tomadas e como as diferentes
tarefas se interligam. Com essa informacao,
eles usam simbolos comuns em
fluxogramas para representar as etapas:
retangulos para acgbes, losangos para
decisoes e setas para indicar o fluxo de
operacgoes.

Por exemplo, no atendimento ao cliente, o
fluxograma pode comecar com um cliente
entrando em contato, seguindo para as
etapas de resposta da equipe, avaliagao do
problema do cliente, e as acoes
subsequentes até a resolugdo. Ao mapear
esses processos, a equipe ganha clareza
sobre onde podem ocorrer gargalos ou
ineficiéncias e podem buscar melhorias.

Ao concluir esta atividade e apresentar seus
fluxogramas, explicando cada passo dos
processos e como eles se interligam, a
equipe pode ganhar um ponto em
Competitividade (+ICT), refletindo o valor da
eficiéncia operacional para o sucesso da
Startup.
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MAPA DE CONCORRENTES
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Mapa de Concorrentes" oferece

| as equipes de Startups uma oportunidade de

A\
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| mercado.

mergulhar no
Esta

universo competitivo do

tarefa desafia os
participantes a identificar e analisar as
empresas que competem direta e
indiretamente com seu produto ou servico,
utilizando exemplos reais e situagdes
hipotéticas para ilustrar a complexidade do
mercado.

Comegando com concorrentes diretos,  a
equipe deve pensar em empresas que
oferecem produtos ou servicos muito
semelhantes. Por exemplo, se a Startup
desenvolve um aplicativo de fitness,
concorrentes diretos seriam outros
aplicativos com funcionalidades parecidas,
como rastreamento de atividade fisica e
dicas de saude.

Em seguida, a equipe explora os
concorrentes indiretos, aqueles que, embora
ndo oferecam o mesmo produto, atendem as
mesmas necessidades basicas dos clientes.
Continuando com o exemplo do aplicativo de
fitness, concorrentes indiretos poderiam
incluir academias locais, programas de
treinamento online ou até blogs de saude e
bem-estar.

Para cada concorrente identificado, a equipe
deve coletar dados como estratégias de
marketing, marketshare (participacao
percentual no mercado), pontos fortes e
fracos. Por exemplo, eles podem descobrir
que um concorrente direto se destaca em
marketing digital, enquanto outro tem uma
forte presenca em eventos de saude e bem-
estar.

Ao apresentar suas descobertas em sala, a
equipe deve ndo so listar esses
concorrentes, mas também explicar como
essa anadlise influencia a estratégia da
Startup. Eles podem discutir, por exemplo,
como planejam se diferenciar de ‘um
aplicativo de fithess concorrente que tem
forte engajamento nas redes sociais.

Esta atividade nao apenas aprimora a
capacidade analitica da equipe, mas também
prepara a Startup para se posicionar de
forma mais estratégica no mercado. Ao
concluir com éxito, a equipe é recompensada
com um ponto em Competitividade (CT),
fortalecendo sua posicao no jogo.
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MAPA DE PARCEIROS ESTRATEGICOS
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Mapa de Parceiros Estratégicos"
desafia a equipe da Startup a explorar e
estabelecer uma rede de aliancas chave que
podem ser cruciais para o crescimento e
sucesso do negocio. Este exercicio ndo
apenas aumenta a compreensao da
importancia das parcerias estratégicas, mas
também desenvolve habilidades praticas de
networking e planejamento estratégico.

Para iniciar, a equipe deve primeiro
identificar as necessidades criticas da
Startup. Por exemplo, se a Startup esta no
ramo tecnoldgico, pode precisar de parcerias
para o desenvolvimento de software, suporte
técnico ou inovacdo em hardware. Se for
uma empresa de moda, talvez beneficie de
parcerias com influencers, fabricantes
téxteis ou plataformas de e-commerce.

Apos determinar as necessidades, a equipe
deve pesquisar o mercado para encontrar
parceiros potenciais. Essa busca pode incluir
desde grandes corporacdes até pequenas
empresas locais, startups complementares
ou até universidades para pesquisa e
desenvolvimento. Por exemplo, uma Startup
de alimentos pode buscar uma parceria com
agricultores locais para garantir
ingredientes frescos ou com uma empresa
de logistica para distribuicdo eficiente.

Em seguida, a equipe desenvolve estratégias
para abordar e negociar com esses
parceiros. Isso pode incluir a criacdao de
propostas de valor mutuo, onde ambos os
lados se beneficiam da parceria. Por

exemplo, uma Startup de aplicativos pode
oferecer sua tecnologia para melhorar os
servicos de uma empresa de transporte,
enquanto ganha acesso a uma base de
clientes mais ampla.

Durante a apresentacdo em sala, a equipe

deve explicar como cada parceiro foi
escolhido, destacando 0s beneficios
especificos que eles trazem. Por exemplo,
explicar como uma parceria com uma
universidade pode abrir portas para
pesquisa avancada e desenvolvimento de
novos produtos.

Ao concluir esta atividade com sucesso, a
equipe ganha +1 em Competitividade (CT)
para a Startup, demonstrando sua habilidade
em construir uma rede estratégica de
parcerias que podem levar a um
crescimento exponencial e sustentavel para
0 negocio.
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MODELO DE NEGOCIOS CANVAs
+1 COMPETITIVIDADE (CT)

A atividade "Modelo de Negocios Canvas" é

essencial para uma compreensao
abrangente e estruturada do modelo
operacional da Startup.. Utilizando _ a

ferramenta Business Model Canvas, a equipe
vai mapear os aspectos mais criticos—do
negdcio, desde a proposta de valor até as
fontes de receita e estruturas de custo.

0 Business Model Canvas é dividido em nove
segmentos chave que devem ser explorados
e preenchidos:

1. Segmentos de Clientes: Quem sao os
clientes-alvo da Startup? A equipe deve
identificar e caracterizar os diferentes
segmentos de mercado que deseja
atender.

2. Propostas de Valor: Qual é o valor
entregue ao cliente? Aqui, a equipe
deve definir claramente o problema
que estado resolvendo ou a necessidade
que estao atendendo.

3. Canais de Comunicacdo e
Distribuicido: Como a Startup vai
comunicar sua proposta de valor aos
seus segmentos de clientes? Este
bloco explora os meios pelos quais a
empresa alcancara seu mercado.

4. Relacionamento com Clientes: Que
tipo de relacionamento a Startup
estabelecera com cada segmento de
clientes? A equipe deve considerar se
os relacionamentos serdo pessoais,
automatizados, ou uma combinacao de
ambos.

5. Fontes de Receita: Por onde o

dinheiro entrara? A equipe precisa
identificar como a Startup ira gerar
receita de cada segmento de cliente.
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6. Recursos Chave: Quais sao os ativos
indispensaveis para que a proposta de
valor seja entregue? A equipe deve
considerar recursos fisicos,
intelectuais, humanos e financeiros.

7. Atividades Chave: Quais acOes sao
essenciais para entregar a proposta de
valor? ‘A equipe deve listar as
operacdes mais importantes
necessarias para fazer o modelo de
negocios funcionar.

8. Parcerias Chave: Quem sao os
parceiros e fornecedores essenciais
para o sucesso do negocio? A equipe
deve pensar em aliancas estratégicas,
parcerias de fornecimento, etc.

9. Estrutura de Custos: Quais sao os
custos mais significativos inerentes ao
modelo de negdcios? A equipe deve
entender a estrutura de custos e como
isso impacta a viabilidade financeira.

Apos preencher o Canvas, a equipe deve |

apresentar o modelo de negécios em sala de
aula, explicando como cada segmento foi
abordado e como se integram para formar
uma estratégia coesa e competitiva. Esta
apresentacao permite que a equipe receba
feedback e possa refinar ainda mais seu
modelo.

Completar essa atividade com sucesso nao ||

apenas adiciona +1 em Competitividade (CT)
a pontuagdo total da Startup no jogo, mas
também prepara a equipe com uma visdo
sistémica e estratégica da empresa.
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AVALIAGAO DE PER
+1 EQUIPE (EQ)

A Avaliacdo de Personalidade é uma agdo no
jogo "Empreendedorismo Guru" destinada a
fortalecer o entendimento da equipe sobre a
personalidade de cada integrante da Startup.

Esta atividade é crucial para promover o
autoconhecimento e para compreender as

| dindmicas de personalidade entre os

membros da equipe, contribuindo para uma
colaboragao mais eficaz e um ambiente de
trabalho mais harmonioso.

Para executar essa acdo, cada estudante
deve inicialmente dedicar um tempo para
responder ao questionario disponivel em
www.lépersonalities.com/br/ , assegurando
que as respostas sejam dadas de maneira
honesta e reflexiva, e explorando diferentes
facetas de sua personalidade.

Apds a conclusdo do teste, os estudantes
receberao insights sobre suas
caracteristicas pessoais, pontos fortes,
fraquezas e dareas potenciais ~ para
desenvolvimento.

0 proximo passo € compartilhar esses
resultados com toda a turma, preparando
uma apresentacdo que ndo s6 exponha os
tracos de personalidade de cada um, mas
também promova uma breve discussdes
sobre como essas caracteristicas individuais
podem se complementar.

Ao finalizar essa atividade, a equipe recebe
+1EQ (Equipe) na pontuacao total da Startup
no jogo, simbolizando o comprometimento
do “grupo em fortalecer suas relacoes
internas-e em construir um alicerce solido
para o sucesso da Startup.




\

AVALIAGCOES DE DESEMPENHO
+1 EQUIPE (EQ)

A Avaliacdo de Desempenho é uma atividade
estratégica no jogo Empreendedorismo
Guru, onde os estudantes téem a tarefa de
desenvolver um mecanismo para medir e
avaliar o desempenho dos membros da sua
Startup. Esta atividade é crucial para
assegurar que todos os integrantes estejam
contribuindo de maneira eficaz para alcangar
os objetivos da empresa.

Para implementar essa atividade, os
estudantes devem identificar indicadores de
desempenho objetivos e mensuraveis. Estes
podem incluir critérios como a pontualidade
na entrega de tarefas, a quantidade e a
qualidade do trabalho produzido, a
proatividade, e o nivel de colaboracdo e
comunicagdo com o restante da equipe.

Vamos tomar como exemplo o indicador de
"quantidade de tarefas concluidas". Neste
caso, a equipe poderia estabelecer que cada
membro deve completar pelo menos cinco
tarefas por semana. 0 desempenho de cada
pessoa seria entdo avaliado com base nesse
critério, com aqueles que completarem cinco
ou mais tarefas recebendo a pontuacdo
maxima, e aqueles que ndo atingirem essa
meta recebendo uma pontuacado
proporcional ao nimero de tarefas
concluidas.

Na sala de aula, os estudantes devem
apresentar seu mecanismo de avaliacao de
desempenho, justificando a escolha de cada
indicador e explicando como eles se alinham
com os objetivos da Startup. Além disso,
devem demonstrar como planejam coletar,
analisar e utilizar os dados obtidos para
promover o desenvolvimento continuo dos
membros da equipe.

Ao concluir essa atividade, a equipe
| estabelece padroes para o desempenho e
cria uma ferramenta para o desenvolvimento
profissional  continuo. Esta iniciativa
evidencia o compromisso em promover um
| ambiente de trabalho produtivo e
colaborativo, contribuindo com +1EQ (Equipe)

para a pontuacdo da Startup.




DEFINICAO DE VALORES DA
EMPRESA

+1 EQUIPE (EQ)

A Definicdo de Valores da Empresa é uma
atividade chave dentro do jogo
"Empreendedorismo Guru”, influenciando
diretamente a dimensao "Equipe" da Startup,
para a qual contribui com +1EQ (Equipe). Esta
atividade é crucial para estabelecer uma
HILGELET solida para a cultura
organizacional da Startup, guiando o
comportamento e as decisoes dos membros
da equipe.

Para implementar essa tarefa, os membros
da equipe precisam colaborar para
identificar e definir um conjunto de pelo
menos cinco valores centrais que reflitam as
crencas e 0s principios que sdo mais
importantes para a Startup. Em outras
palavras, os estudantes devem escolher pelo
menos cinco palavras-chave que
representam os valores da empresa. Eles
devem considerar o que os motiva, quais
comportamentos e atitudes valorizam e
como esses valores podem ser traduzidos
| em palavras-chave. A equipe deve se
esforcar para criar valores que sejam
auténticos, inspiradores e que possam ser
consistentemente aplicados em todas as
areas da Startup.

Na sala de aula, os estudantes devem
apresentar e discutir os valores escolhidos,
explicando como chegaram a essas
conclusées e como esses valores se
alinham com a missao e visao da Startup.
Eles devem estar preparados para
demonstrar como esses valores
influenciardo as decisdes de negoécios e o
comportamento da equipe no dia a dia.

Ao finalizar com sucesso essa atividade, a
equipe da Startup recebe +1EQ, refletindo a
sua dedicacdo em construir uma cultura
empresarial sdlida e coerente. Essa
pontuacao destaca o entendimento da equipe
de que valores fortes sao fundamentais para
o sucesso a longo prazo, promovendo um
ambiente de trabalho positivo e orientado
para o desempenho.
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ESTABELECIMENTO DE METAS

+1 EQUIPE (EQ)

A atividade de Estabelecimento de Metas é
fundamental para direcionar os esforcos da
equipe da Startup, ajudando a definir
objetivos claros e alcancaveis. A importancia
dessa pratica estd em proporcionar um
senso de direcdo e proposito, garantindo que
todos os membros da equipe estejam
alinhados e trabalhando em prol dos
mesmos objetivos.

Para executar essa atividade, os estudantes
devem se reunir como equipe e discutir
sobre os objetivos de curto, médio e longo
prazo da Startup. Eles devem levar em
consideragdo os recursos disponiveis, as
competéncias da equipe e o0 mercado em que
estao inseridos. As metas estabelecidas
devem ser especificas, mensuraveis,
alcancaveis, relevantes e temporais
(critérios SMART).

Um exemplo pratico pode ser estabelecer
como meta aumentar as vendas do produto
ou servico da Startup em 20% nos proximos
seis meses. Essa meta é especifica
(aumentar vendas), mensuravel (em 20%),
alcancavel (considerando as estratégias de
marketing e vendas), relevante (para o
crescimento da empresa) e temporal (nos
proximos seis meses).

Na sala de aula, a equipe deve apresentar
suas metas estabelecidas, justificando a
escolha de cada uma e explicando como
pretendem atingi-las. Eles devem destacar a
importdncia de cada meta para o
crescimento e consolidacdo da Startup,
mostrando como cada membro da equipe
contribuirad para alcanga-las.

A conclusdao bem-sucedida desta atividade
resulta em um plano objetivo para o futuro
da Startup, orientando as acoes da equipe e
assegurando que todos estejam trabalhando
em conjunto para atingir os mesmos
objetivos. Isso resulta em +1EQ (Equipe),
refletindo a habilidade da equipe em planejar
estrategicamente e trabalhar coletivamente
para o sucesso da Startup.




ESPACO DE TRABALHO (LAYOUT)
+1 EQUIPE (EQ)

A atividade de Planejamento do Espaco de
Trabalho (Layout) no "Empreendedorismo
Guru" é um componente importante para a
dimensao "Equipe" da Startup, impactando
diretamente a forma como os membros da
equipe interagem e colaboram entre si. Um
! layout de espaco de trabalho bem pensado
pode promover um ambiente mais produtivo,
colaborativo e positivo.

Para realizar essa atividade, os membros da

' equipe precisam se reunir e discutir sobre
as necessidades especificas da Startup,
levando em consideracao o tipo de trabalho
que sera realizado, a necessidade de

\ espacos de colaboragdo e areas de trabalho
individuais. Eles devem esbocar o layout do

‘ espaco, pensando na disposicdo dos moveis,
equipamentos e &areas comuns, sempre
visando a otimizacdo do espaco para as
necessidades da equipe.

Na sala de aula, essa atividade deve ser
apresentada como um exercicio de
planejamento e colaboracdo. Os estudantes
podem usar projetor, quadro, papel
milimetrado, réguas e lapis para desenhar o
layout, ou até mesmo softwares de design,
se disponiveis. 3 importante que todos os
membros da equipe participem ativamente
da discussao e contribuam com suas ideias
e perspectivas.

Quanto a pontuacdo, a conclusdo bem- 2
sucedida desta atividade adiciona +1EQ
(Equipe) a pontuacdo total da Startup no
jogo. Essa pontuacao reflete o esforco
colaborativo da equipe e a qualidade do
planejamento realizado, demonstrando o
comprometimento em criar um ambiente de
trabalho que atenda as necessidades de
todos e fortaleca o espirito de equipe.
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ESTRUTURA ORGANIZACIONAL
+1 EQUIPE (EQ)

A atividade de definicdo da Estrutura
Organizacional no "Empreendedorismo Guru"
é um passo importante para solidificar as
fundacdoes da Startup, exigindo que os
estudantes mergulhem na organizacao
interna da empresa.

Essa atividade nd3o s6 ajuda a definir
claramente os papéis e responsabilidades de
cada membro da equipe, mas também
incentiva uma andlise critica sobre as
competéncias necessarias para 0 sucesso
da  Startup, podendo identificar a
necessidade de buscar habilidades
adicionais fora do grupo atual.

Para realizar essa tarefa, os estudantes
devem colaborar para criar um
organograma, que pode ser linear (funcional)
ou circular, dependendo das necessidades e
da filosofia da Startup. Cada posicao na
estrutura deve ser claramente definida,
explicando o papel, as responsabilidades e
como cada fungao contribui para os objetivos
gerais da empresa.

A equipe deve também refletir sobre as
competéncias existentes dentro do grupo e
identificar quaisquer lacunas de habilidades
que possam existirr considerando a
possibilidade de buscar colaboradores
externos para preencher essas
necessidades.

Na sala de aula, essa acdo deve ser
apresentada como um exercicio interativo e
reflexivo. Os estudantes podem utilizar
projetor, quadro ou cartolina apresentar o
desenho do organograma, facilitando a
visualizacao da estrutura da empresa.

Quanto a pontuagdo, a conclusdo bem-
sucedida desta atividade resulta em pontos
adicionados a dimensdo Equipe (+1EQ) da
Startup. A pontuacao deve refletir a clareza,
a logica e a completude do organograma
apresentado, bem como a profundidade da
analise realizada pela equipe em relagdo as
competéncias necessarias para 0 sucesso
da empresa.




L0 EEees—— w
MAPEAMENTO DE COMPETENCIAS

+1 EQUIPE (EQ)

0 Mapeamento de Competéncias, inspirado
no modelo CHA (Conhecimentos, Habilidades
e Atitudes), é uma atividade que objetiva
identificar e documentar as competéncias
individuais dos membros da Startup. Esse
modelo proporciona uma visdo holistica das
capacidades da equipe, considerando nao
apenas o saber técnico, mas também as
habilidades praticas e as atitudes
comportamentais.

Para executar essa tarefa, cada integrante
da equipe deve realizar uma autoanalise,
refletindo e listando suas competéncias em
trés categorias: Conhecimentos (o que sabe),
Habilidades (o que consegue fazer) e
Atitudes (como se comporta). E fundamental
que haja também um momento de avaliacdo
entre os membros da equipe, para que
possam oferecer feedbacks e contribuicoes
uns aos outros, enriquecendo assim o
J mapeamento.

A apresentacdo dessa atividade em sala de
aula deve incluir a exposicao do processo de
mapeamento, evidenciando como a utilizacao
do modelo CHA proporcionou uma
compreensdo abrangente das competéncias
da equipe. Além disso, deve-se discutir como
essas informacOes serdo aplicadas para
potencializar a performance da Startup, seja
na distribuicio de tarefas, seja na
identificacdo de necessidades [
treinamento.

Concluindo essa atividade com éxito, a
equipe adiciona +IEQ (Equipe) a pontuacdo
total da Startup no jogo, evidenciando o
comprometimento do grupo com a melhoria
continua e a eficiéencia operacional da
empresa.
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PONTOS FORTES E FRACOS DA
EQUIPE

+1 EQUIPE (EQ)

A Discussao sobre Pontos Fortes e Fracos
da Equipe é uma atividade centrada na
reflexdo e no autoconhecimento coletivo,
visando melhorar a compreensao dos
membros da Startup sobre as capacidades e
desafios internos do grupo. A importancia
dessa acdo se da pela necessidade de
identificar e entender as habilidades
individuais e coletivas, assim como os
aspectos que necessitam de aprimoramento,
para potencializar a performance da equipe
no ambiente empreendedor.

Para executar essa atividade, os membros
da equipe devem se reunir em um ambiente
propicio para didlogo aberto e construtivo.
Cada membro deve ter a oportunidade de
compartilhar sua percepgao sobre os pontos
fortes e os pontos fracos da equipe,
buscando exemplos concretos para ilustrar
essas caracteristicas. E crucial que o
ambiente seja de respeito e confianga, para
que todos se sintam a vontade para
compartilhar suas opinioes de forma
honesta.

Por exemplo, um membro da equipe pode
destacar a criatividade do grupo como um
ponto forte, citando uma situacdo em que
essa caracteristica foi fundamental para
resolver um problema complexo. Por outro
lado, a falta de experiéncia em determinadas
areas pode ser apontada como um ponto
fraco, destacando a necessidade de buscar
conhecimento e capacitacdo nessa area.

Na sala de aula, a equipe deve apresentar os
resultados dessa discussao, compartilhando
os pontos fortes e fracos identificados,
assim como as estratégias pensadas para
potencializar os aspectos positivos e
superar os desafios. A apresentacdo deve
ser clara e objetiva, demonstrando a
capacidade [ autoanalise e
comprometimento com o desenvolvimento
continuo da equipe.

4

A realizacao bem-sucedida dessa atividade
resulta em uma pontuacao adicional de +1EQ
(Equipe), simbolizando o esforco da equipe
em se conhecer melhor e trabalhar de forma
colaborativa para fortalecer suas
habilidades e superar suas fraquezas.
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SELECAO DE TALENTOS
+1 EQUIPE (EQ)

A Selecdo de Talentos é uma atividade no
Empreendedorismo Guru que contribui com
+1EQ (Equipe) para a pontuacdo da Startup,
enfatizando a importancia de construir um
time forte e diversificado. Esta tarefa envolve
o processo de identificar, avaliar e

\ selecionar potenciais novos membros para a

equipe, garantindo que eles possuam as
habilidades, experiéncias e caracteristicas
pessoais necessarias para contribuir
significativamente para o sucesso da
Startup.

Para executar essa atividade, os estudantes
precisam primeiramente definir claramente
0s papéis e as competéncias necessarias
para a Startup, criando a descricao de um
cargo que precisa ser preenchido. Em
seguida, eles devem elaborar um processo
seletivo que pode incluir a andlise de
curriculos, entrevistas e testes praticos. E
crucial que a equipe considere ndo apenas
as habilidades técnicas dos candidatos, mas
também sua adequagdo a cultura da
empresa e sua capacidade de trabalhar bem
em equipe.

Na sala de aula, os estudantes devem
apresentar seu processo de selecdo,
justificando suas escolhas e explicando
como eles garantirdo que os melhores
talentos sejam selecionados. Eles podem
simular entrevistas, demonstrar como
avaliardo os curriculos e discutir as
estratégias para garantir uma equipe
diversificada e bem equilibrada.

Ao completar com sucesso esta atividade, a
Startup ganha +1EQ, refletindo o esforco da
equipe em estabelecer um processo de
selecdo robusto e eficaz, e destacando a
importancia de uma equipe diversificada e
talentosa para o sucesso da Startup. Essa
pontuacao evidencia o compromisso da
equipe em construir um time forte, capaz de
enfrentar os desafios do empreendedorismo
e contribuir para o crescimento e sucesso da
empresa.




WORKSHOP - FEEDBACK
CONSTRUTIVO

+1 EQUIPE (EQ)

0 Workshop de Feedback Construtivo é uma
atividade desenhada para ensinar a equipe
da Startup a organizar momento simples e
direto focado em melhorar as habilidades de
comunicacao interna, especialmente no que
tange a dar e receber feedback. A relevancia
desta atividade se da pelo seu papel em
fomentar um ambiente de trabalho mais
aberto e colaborativo, contribuindo para o
crescimento pessoal e profissional dos
membros da equipe.

Para executar essa atividade, a equipe
precisa criar um roteiro basico para o
workshop, que pode incluir uma breve
explicacdo sobre o que ¢é feedback
construtivo, por que é importante e como
pode ser efetivamente aplicado no dia a dia
da empresa. Eles devem também preparar
alguns exemplos praticos e situagdes
hipotéticas para ilustrar como o feedback
construtivo pode ser entregue de forma
positiva.

Na apresentacdo em sala de aula, a equipe
deve demonstrar como conduziriam o
workshop, enfatizando a simplicidade e a
praticidade do processo. Eles podem utilizar
role-play ou simulacoes breves para
mostrar como o feedback construtivo pode
ser feito de forma eficaz e como pode
contribuir para o desenvolvimento da equipe.

Ao finalizar esta atividade com éxito, a
equipe adiciona +IEQ (Equipe) a sua
pontuagao no jogo Empreendedorismo Guru,
evidenciando seu compromisso em cultivar
um ambiente de trabalho comunicativo e
positivo na Startup.

.




PESQUISA DE MERCADO
+1 MERCADO (ME)

A atividade "Pesquisa de Mercado" é crucial
para que os alunos entendam o cendrio em
que a startup opera, avaliando oportunidades
e ameacas e compreendendo profundamente
os clientes e concorrentes. Este exercicio
ajudara a equipe a tomar decisdes
informadas e estratégicas.

Etapas para realizar a pesquisa de mercado:

1. Definicdo de Objetivos: Determinar
claramente o que se deseja aprender com
a pesquisa, seja entender a demanda por
um produto, as preferéncias dos
consumidores ou a posicao dos
concorrentes.

2. Desenvolvimento de Ferramentas de
Coleta: Elaborar questionarios, definir
métodos de entrevista ou escolher
plataformas digitais adequadas para a
coleta de informacoes.

3. Identificacao do Publico-Alvo:
Segmentar o mercado para focar nos
consumidores que sao mais relevantes
para o produto ou servigo.

4. Execucao da Coleta de Dados: Realizar
entrevistas, aplicar questionarios ou
utilizar outras técnicas para obter
informacdes do publico selecionado.

5. Analise dos Resultados: Processar e
interpretar os dados coletados,
identificando tendéncias e padrdées que
possam influenciar decisdes de negdcios.

6. Comunicacdo dos Achados: Apresentar
os resultados de maneira clara, utilizando
graficos, tabelas ou apresentacdes para
facilitar a compreensao das informacdes
obtidas.

Ao concluir a atividade, a equipe deve
compartilhar os resultados e insights da
pesquisa com a turma, ilustrando como
essas informacoes podem afetar as
estratégias e acoes da startup. A capacidade
de realizar uma pesquisa de mercado eficaz
é recompensada com +1 ponto na dimensao
de Mercado (ME), refletindo a importancia do
entendimento do mercado para o
crescimento e o sucesso da startup no jogo.
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CANAIS DE DISTRIBUIGAO
+1 MERCADO (ME)

A atividade "Avaliacdo de Canais de

Distribuigéo“ é essencial para entender

como a Startup levard seus produtos ou

servicos aos clientes. O objetivo é escolher

os melhores caminhos para que os

consumidores possam comprar e recebam o

‘ que a empresa oferece, de forma eficiente e
economica.

Para comecar, a equipe deve pesquisar
diferentes maneiras de distribuicdo, como
vendas online, lojas fisicas, ou parcerias
com outras empresas. E importante pensar
em qual método combina melhor com o
produto da Startup e com o que os clientes
esperam. Também é necessario considerar o
custo e como cada opcao pode afetar os
precos finais e a satisfacdo do cliente.

N A

Depois de explorar as opgoes, a equipe deve
escolher aquelas que parecem mais
\ promissoras e planejar como usa-las. Isso
inclui pensar em como organizar a entrega
dos produtos e em quais recursos serao
necessarios.

A equipe precisa entao apresentar em sala
as escolhas e como planejam coloca-las em
pratica. Esta apresentagdo ajuda a Startup a
visualizar seu caminho para alcancar seus
clientes e vender seus produtos.

Ao terminar esta atividade, a equipe ganha 1

ponto em Mercado (ME) no jogo da Startup, ‘
mostrando que estdo prontos para fazer

suas ideias chegarem aos clientes da melhor

maneira possivel.
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DESIGN DA LOGOMARCA
+] MERCADO (ME)

A atividade "Design da Logomarca" é um
exercicio criativo onde a equipe da Startup é
responsavel por criar uma logomarca que
represente visualmente a identidade e os
valores da empresa. O objetivo é projetar um
logotipo que seja atraente e que transmita o
que a Startup representa e oferece.

Neste processo, é importante considerar a
escolha de cores e formas que se alinhem
com a mensagem que a Startup deseja
passar. O design deve ser simples, mas
memoravel, facil de reconhecer e capaz de
se destacar em diferentes plataformas e
LEINELLDES

Para auxiliar na criagdo, existem varias
ferramentas e recursos online, como Canva
ou Adobe Spark, que sao intuitivos e
possuem templates que podem ser
personalizados. Estes recursos sao muito
Uteis para quem ndo tem muita experiéncia
com design grafico, permitindo experimentar
com diferentes estilos e opgoes até
encontrar o design perfeito.

No final, a logomarca escolhida deve ser
apresentada a turma, com uma explicagdo
clara do porqué de cada escolha feita no
design. Esta atividlade agrega +1 ponto na
dimensao Mercado (ME) para a pontuacao
total da Startup no jogo.
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ESTRATEGIAS DE RELACIONAMENTO

+1 MERCADO (ME)

A atividade "Estratégias de Relacionamento
com o Cliente" desafia a equipe da Startup a
desenvolver e apresentar um conjunto de
taticas destinadas a construir e manter um
relacionamento solido e duradouro com seus
clientes. Esta tarefa é crucial, pois um bom
relacionamento pode levar a uma maior
fidelidade do cliente e a um aumento no
valor do tempo de vida do cliente para a
empresa.

Durante esta atividade, a equipe deve
pesquisar e identificar as melhores praticas
de relacionamento com o cliente utilizadas
por empresas reconhecidas. Por exemplo,
algumas companhias aéreas oferecem salas
VIP em aeroportos para proporcionar uma
experiéncia exclusiva e confortavel aos seus
clientes mais valiosos. Empresas de
tecnologia, como fabricantes de
smartphones, podem oferecer suporte

prioritario e consultas personalizadas para
usuarios premium. Programas de fidelidade,

como pontos acumulativos, descontos e
ofertas especiais, também sdo estratégias
comuns para incentivar repetidas compras.

A equipe deve criar ou adaptar esses
exemplos para o contexto da Startup,
propondo estratégias que possam ser
implementadas para engajar seu publico-
alvo. Eles precisam considerar a natureza do
produto ou servico oferecido, o perfil do
cliente e a viabilidade de implementacao das
estratégias propostas.

Posteriormente, a equipe deve apresentar
suas estratégias em sala de aula,
destacando como planejam aplicar essas
taticas de relacionamento e como medirao
seu sucesso. A apresentacdo deve incluir
uma justificativa para cada estratégia
escolhida e como essas escolhas
contribuem para o posicionamento da marca
no mercado.

0 sucesso nesta atividade é medido n3o
apenas pela qualidade e criatividade das
estratégias apresentadas, mas também pela

habilidade da equipe de comunicar suas
ideias claramente e de responder as
perguntas e ao feedback da audiéncia. Ao
concluir esta tarefa com éxito, a equipe
ganhard +1 em Mercado (ME) no jogo,
refletindo 0 fortalecimento do
relacionamento da Startup com seus clientes
potenciais.
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EXPOSIGAO EM FEIRA
+1 MERCADO (ME)

A atividade "Exposicio em Feira" é uma
tarefa estratégica para a equipe da Startup,
que exige planejamento detalhado e
criatividade. O objetivo é conceber um stand
que represente a marca e os produtos da
Startup em um evento especifico escolhido
pela equipe, como uma feira de tecnologia,
uma convencdo de negocios ou uma
exposicao de startups. Essa atividade simula
o processo de participacdo em um evento
real, preparando a equipe para futuras
oportunidades de mercado.

No inicio da atividade, a equipe deve
pesquisar e selecionar uma feira relevante
para o seu setor, considerando fatores como
publico-alvo, tamanho do evento e relevancia
da industria. Com o evento em mente, a
equipe deve projetar um stand que ndo so
destaque visualmente a Startup, mas
também facilite a interacdo com os
visitantes e a demonstracdo do produto ou
servigo.

A equipe precisa criar um layout para o
stand, considerando o espaco disponivel, a
localizacdo dentro do evento, e como os
elementos de design podem ser usados para
maximizar a atratividade e a funcionalidade
do stand. Deve-se considerar a utilizacao de
banners, telas interativas, estacoes de
demonstracdo e areas de atendimento para
engajar os visitantes. A escolha das cores,
iluminacdo e mobilidrio deve refletir a
identidade da marca e criar um ambiente
acolhedor.

Também é essencial desenvolver um plano
para a logistica do evento, incluindo
transporte, montagem e desmontagem do
stand, bem como a definicdo de papéis entre
os membros da equipe para a gestdo do
stand durante o evento.

Apos a fase de planejamento, a equipe deve
apresentar o projeto do stand em sala de
aula, incluindo mockups ou modelos 3D se
possivel, e explicar como cada elemento do
design

contribui para os objetivos de

Y -
marketing da Startup. A apresentacdo deve
incluir uma discussdo sobre as estratégias
de engajamento com o publico e a geracdo
de leads.

Ao concluir a atividade, a equipe ganha +1 em
Mercado (ME), reconhecendo a importancia
do networking e do marketing presencial
para o crescimento e a expansao da Startup.
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INFLUENCIADORES DIGITAIS
+1 MERCADO (ME)

Na acdo empreendedora "Influenciadores
Digitais", os estudantes tém a tarefa de
identificar e avaliar influenciadores digitais
que poderiam se tornar  parceiros
estratégicos para suas Startups. Esta acdo
proporciona +1 ponto na dimensdo Mercado
(ME).

Nesta atividade, os estudantes comecarao

selecionando influenciadores digitais que
F acreditam ser adequados para promover os
produtos ou servicos de suas Startups. Eles
devem considerar fatores como a afinidade
entre o influenciador e a marca da Startup, o
tamanho de sua audiéncia, o tipo de
conteudo que produzem e sua reputagdo nas
redes sociais.

Uma vez que tenham escolhido os
influenciadores, os estudantes irao justificar
suas escolhas. Eles devem explicar por que
% | cada influenciador é um bom candidato para
uma parceria com sua Startup, destacando
- como a personalidade, valores e publico-
alvo do influenciador se alinham com a
proposta da Startup.

o

Por fim, devem apresentar suas escolhas e
justificativas em sala de aula,
compartilhando suas andlises sobre os
potenciais parceiros influenciadores e os
motivos pelos quais acreditam que essa
colaboracdo seria estratégica para suas
Startups no contexto do jogo.

Essa atividade auxilia no fortalecimento da
capacidade de avaliacdo critica das escolhas
e incentivo a pensar estrategicamente sobre
como estabelecer parcerias de marketing
eficazes para suas Startups. Além disso,
eles ganham +1 ponto na dimensao Mercado
(ME) como reconhecimento por suas
analises e escolhas bem fundamentadas.

4
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MAPA DE EXPERIENCIA
+1 MERCADO (ME)

A atividade "Mapa de Experiéncia" é
essencial para a Startup, pois visa
compreender e melhorar cada interacdo que
os clientes tém com o produto ou servigo

| oferecido. O objetivo é identificar todos os

pontos de contato entre a empresa e o
cliente e avaliar como cada um contribui
para a jornada geral do cliente, desde o
reconhecimento da necessidade até a pés-
compra.

Para realizar esta tarefa, a equipe deve:

1. Identificar os pontos de contato do cliente:
Isso inclui todas as interagdes possiveis que
um cliente pode ter com a marca, como
visitar o site, falar com o atendimento ao
cliente, adquirir e usar o produto ou servico,
e o processo de suporte pos-venda.

2. Avaliar a experiéncia do cliente em cada
ponto de contato: A equipe deve avaliar se
cada interacdo estd alinhada com a
promessa da marca e as expectativas do
cliente. Isso pode ser feito através de
pesquisas, feedback direto e dados de
comportamento do usuario.

3. Criar um mapa visual da jornada do
cliente: Este mapa deve ilustrar o caminho
que os clientes percorrem, destacando areas
de satisfacdo e pontos de friccao.

Por exemplo, se a Startup oferece um
aplicativo de fitness, os pontos de contato
podem incluir o download do aplicativo, a
experiéncia de onboard, o uso diario do
aplicativo, a integracdo com outros
dispositivos ou aplicativos, o suporte técnico
e arenovacao da assinatura.

A equipe deve considerar estratégias para
otimizar a experiéncia em cada ponto de
contato, como simplificar o processo de
onboard, oferecer tutoriais interativos ou
melhorar o atendimento ao cliente.

Ao apresentar o mapeamento da experiéncia
do cliente, a equipe deve justificar suas
descobertas e propor melhorias. Este
mapeamento nd3o so0 proporciona insights

——

valiosos sobre a jornada do cliente, mas
também destaca oportunidades de inovagdo
e aprimoramento.

Completar com sucesso esta atividade
significa que a equipe estd comprometida em
oferecer uma experiéncia excepcional ao
cliente, refletindo isso na adicdo de +1 em
Mercado (ME) a pontuacdo da Startup.
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POSICIONAMENTO DA MARCA
+1 MERCADO (ME)

Na atividade "Definicdo do Posicionamento da
Marca", a equipe da Startup foca em escolher
palavras-chave que capturam a esséncia da
marca e como ela quer ser percebida pelos
consumidores. E um exercicio de alinhamento
entre a identidade da marca e a percepcao do
publico.

0 processo envolve entender quem sdo os
clientes e o que eles valorizam, além de olhar
para o que a Startup oferece de uUnico. A partir
disso, a equipe seleciona palavras-chave
precisas como ‘“inovador", "acessivel" ou
"premium". Essas palavras vao guiar a
comunicacao da marca e ajudar a moldar a sua
imagem no mercado.

Por exemplo, uma marca como Volvo pode
escolher palavras como ‘"segurangca" e
"confiabilidade", enquanto a Nike pode optar por
"desempenho" e "inovacao". Estes termos nao
apenas refletem o produto e a filosofia da
empresa, mas também criam uma imagem
mental que os clientes associam imediatamente
a marca.

Na apresentacdo em sala de aula, a equipe deve
explicar a escolha dessas palavras-chave e
como elas se conectam com os objetivos da
marca. A discussao deve incluir planos de como
incorporar essas palavras na comunicacao de
marketing para atrair e reter clientes.

Completar essa atividlade com clareza e
coeréncia da a Startup um ponto adicional em
Mercado (ME), mostrando que a equipe esta
pensando estrategicamente sobre como
posicionar a marca para sucesso futuro.
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PROPAGANDA
+1 MERCADO (ME)

A atividade "Criacdo de Propaganda" é uma
tarefa que permite a equipe explorar e
expressar a personalidade da Startup
através de uma campanha promocional
inventiva. O objetivo é produzir uma pega
publicitadria que ndo s6 apresente o produto

\ ou servico, mas também crie uma conexdo

emocional com o publico.

Para comecar, a equipe precisa identificar o
coragao da mensagem que querem
transmitir. Qual é a historia da marca? Que
problema o produto resolve de maneira
Unica? A partir dessas respostas, a equipe
deve elaborar uma narrativa central que
sera o fio condutor da propaganda.

Em seguida, a equipe deve escolher um meio
de comunicacdo que melhor se adapte tanto
a sua mensagem quanto ao seu publico. Seja
um video animado, uma série de imagens
para as redes sociais ou uma peca de audio
dindmica, a midia escolhida deve amplificar a
mensagem e envolver o publico.

| A criatividade é fundamental nesta etapa. A

f A
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equipe pode usar humor, emocao, surpresa
ou qualquer outro elemento que possa fazer
a propaganda se destacar. Eles devem
considerar usar metaforas visuais ou
narrativas, musica cativante ou um slogan
marcante para deixar uma impressao
duradoura.

Ao finalizar a pega, a equipe apresenta sua
campanha publicitaria na sala de aula,
mostrando como ela reflete a visao e os
valores da Startup. Eles devem explicar as
escolhas criativas que fizeram e como estas
ajudam a alcancar os objetivos de marketing.

Esta atividade ndo so incentiva a criatividade
e o pensamento estratégico, mas também
oferece uma pratica valiosa em comunicagao
de marketing e branding. Ao concluir com
sucesso esta tarefa, a equipe reforca a
identidade da Startup e ganha +1 ponto em
Mercado.
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SLOGAN DA EMPRESA
+1 MERCADO (ME)

A atividade "Formulacdo do Slogan
Empresarial" é uma tarefa que desafia a
equipe a conceber um slogan impactante e
memoravel para a Startup. O slogan é um
elemento crucial na construcao da
identidade de marca, pois encapsula a
esséncia da proposta de valor da empresa
em uma frase curta e cativante que deve
ressoar com o publico-alvo.

Durante esta atividade, a equipe deve se
concentrar em criatividade e concisdo. A
criacao do slogan envolve a identificagao de
palavras-chave que refletem os valores, a
missao e a visao da Startup. Estas palavras-
chave devem ser escolhidas cuidadosamente
para transmitir a mensagem desejada e
garantir que o slogan seja facilmente
associado a marca.

A equipe deve considerar o impacto
emocional e a relevancia cultural do slogan,
garantindo que ele seja adaptavel e
adequado para diferentes contextos de
mercado. Além disso, a originalidade é vital;
| o slogan deve ser distintivo e diferenciar a
Startup da concorréncia.

Uma vez formulado, o slogan sera utilizado
em materiais de marketing, comunicacao e
branding, tornando-se uma parte integral da
estratégia de posicionamento da marca. A
equipe deve apresentar o slogan na sala de
aula, justificando a escolha das palavras e a
mensagem que pretendem passar.
Feedbacks dos colegas e professor(a)
podem ser utilizados para refinar ainda mais
o slogan antes de sua adocao final.

Ao completar esta atividade com éxito, a
| equipe adiciona +1 em Mercado (ME) a
pontuacao total da Startup no | jogo,
demonstrando a capacidade de sintetizar a
esséncia da marca de forma criativa e

estratégica.
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FEEDBACKS DE AMIGOS E FAMILIA
+1 PRODUTO (PD)

A atividade "Feedbacks de Amigos e Familia"
é projetada para proporcionar aos membros
da equipe uma oportunidade valiosa de
coletar insights e opinides externas sobre o
produto da Startup, contribuindo assim para
o aprimoramento e a validacao do conceito
ou prototipo desenvolvido. Esta iniciativa é
crucial para entender como potenciais
usuarios percebem o produto, identificando
areas de melhoria e confirmando aspectos
que estao bem elaborados.

Cada membro da equipe deve apresentar o
produto a amigos e familiares, explicando
suas funcionalidades, propodsito e valor. E
essencial encorajar os participantes a serem
honestos e fornecerem feedback construtivo,
destacando tanto os aspectos positivos
quanto o0s negativos do produto. A
diversidade de opiniées é crucial, por isso é
recomendado buscar feedback de uma
variedade de pessoas, com diferentes
idades, profissdes e experiéncias.

Apos coletar as opinides, a equipe deve se
reunir para discutir e analisar os feedbacks
recebidos. E importante identificar padroes e
tendéncias nas respostas, destacando os
pontos mais mencionados e considerando
como essas informagcoes podem ser
utilizadas para melhorar o produto.

A equipe deve entdo elaborar um relatorio
detalhado, apresentando os feedbacks
coletados, as analises realizadas e as

propostas de melhorias para o produto. Esse
relatorio sera apresentado em sala de aula,
compartilhando com os demais grupos as
aprendizagens adquiridas e as mudancas
planejadas para o produto.

Esta atividlade nd3o so0 contribui para o
desenvolvimento do produto, mas também
fomenta a capacidade de comunicacao dos
membros da equipe, a habilidade de analise
critica e o pensamento reflexivo. Ao final da
atividade, reconhecendo o valor dos insights
externos e o esforco dedicado ao
aprimoramento do produto, a equipe sera
recompensada com +IPD na pontuagao total
da Startup no jogo.




ANALISE DE VIABILIDADE TECNICA
+1 PRODUTO (PD)

A Andlise de Viabilidade Técnica é um passo
fundamental para assegurar que a ideia de
produto ou servico da Startup seja realizavel,
dadas as tecnologias e os recursos
atualmente acessiveis. Esta atividade requer
um olhar atento e uma avaliacdo criteriosa
para identificar possiveis desafios e planejar
solugées proativas.

Para realizar esta tarefa, a equipe deve
inicialmente catalogar todos os requisitos
técnicos necessarios para transformar a
ideia em realidade. Isso inclui a identificacado
de equipamentos especificos, softwares,
materiais e habilidades técnicas
indispensaveis. A equipe deve buscar um
equilibrio entre detalhamento e clareza,
visando uma compreensao abrangente dos
requisitos.

Em seguida, é necessario conduzir uma
pesquisa para entender a disponibilidade, o
custo e a acessibilidade desses recursos. A
equipe deve buscar fontes confiaveis e, se
possivel, conversar com um especialista,
empresario ou pesquisador, para entender
sobre a viabilidade técnica do negocio.

A fase final desta atividade implica na
preparacdo e apresentacdo de um relatério
ou apresentacdo em sala de aula. Este
documento deve sintetizar todas as
descobertas, destacando os requisitos
técnicos, possiveis desafios e uma avaliacdo
geral sobre a viabilidade técnica do projeto.

B A apresentacdo é uma oportunidade para a

equipe receber feedback e sugestoes de
melhorias, contribuindo para o
aprimoramento da andlise e do projeto como
um todo.

Ao concluir com sucesso esta atividade, a
equipe recebera +1PD (Produto), uma vez que
a atividade fortalece o entendimento da
equipe sobre os desafios técnicos do projeto.

~




PRODUTO BASICO (MVP)

+1 PRODUTO (PD)

A atividade de planejamento do MVP
(Produto Minimo Viavel) e essencial para
definir as bases do produto que a Startup se
propoe a criar, sendo um momento decisivo
que demanda reflexado e colaboracao intensa
da equipe. 0 MVP é a forma mais
simplificada do produto, projetada para ir
para o mercado e iniciar o ciclo de
aprendizado o mais rapido possivel.

Para dar inicio a essa tarefa, a equipe deve
se reunir para um brainstorming produtivo,
visando identificar e listar todas as
caracteristica e fungbes imaginadas para o
produto final. Em seguida, é necessario
priorizar, optando por incluir no MVP apenas
aquelas essenciais que permitirao colocar o
produto no mercado e iniciar os testes com
usuarios reais.

Tomando como exemplo o caso da Airbnb
(aplicativo de hospedagem de viajantes), é
possivel observar como um MVP
extremamente bdasico pode ser eficaz. Os
fundadores inicialmente listaram os quartos
disponiveis em sua propria casa em um site,
sem contar com sistemas automatizados de
reserva ou pagamento, tudo para validar a
ideia central do negodcio: as pessoas
estariam dispostas a reservar um lugar para
ficar na casa desconhecidos diretamente por
meio de um site?

A apresentacao dessa atividade em sala de
aula deve englobar a lista de caracteristicas
e funcionalidades pensadas inicialmente, as
escolhidas para compor o MVP e as
justificativas por trds dessas escolhas.
Ademais, é crucial discutir como a equipe
planeja testar o MVP, coletar feedback dos
usuarios e utilizar essas informacdes para
aprimorar versoes futuras do produto.

Finalizando essa atividade com sucesso, a
equipe adiciona +1 ponto a dimensao Produto
(PD) da Startup no jogo, refletindo o
compromisso do grupo com 0
desenvolvimento estratégico e eficiente do
produto.
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BRAINSTORMING DE MELHORIAS DE
PRODUTO

+1 PRODUTO (PD)

A Sessao de Brainstorming de Melhorias de
Produto é uma atividade colaborativa que
visa gerar ideias inovadoras e praticas para
aprimorar o produto atual da Startup,
contribuindo diretamente para o seu
desenvolvimento e sucesso no mercado.
Durante esta sessao, todos os membros da
equipe sao encorajados a compartilhar suas
ideias, pensamentos e sugestoes,
independentemente de qudo fora da caixa

| possam parecer. O objetivo é criar um

ambiente aberto e criativo, onde a
diversidade de pensamentos é valorizada e
todas as contribuicoes sao bem-vindas.

Para facilitar a sessao, a equipe pode utilizar
técnicas especificas de brainstorming, como
o "brainwriting”, onde cada participante
escreve suas ideias em um pedaco de papel
antes de apresentar ao grupo, ou o "mind
mapping", que envolve a criacdo de um mapa
visual de ideias relacionadas. Estas técnicas
ajudam a organizar os pensamentos e
podem levar a insights mais criativos e
inovadores.

Apos a geracdo de ideias, a equipe deve
entdo analisar e avaliar cada sugestao,
considerando sua Vviabilidade, impacto
potencial e recursos necessarios para
implementacao. Este processo de filtragem e
selecdo € crucial para identificar as ideias
mais promissoras e transforma-las em
acoes concretas para melhoria do produto.

Ao concluir a atividade, a equipe deve
apresentar as ideias selecionadas em sala e
justificar suas escolhas, destacando como
cada melhoria proposta contribuird para o
aprimoramento do produto e,
consequentemente, para o sucesso da
Startup. Esta apresentacdo €& uma
oportunidade para receber feedback e
sugestdoes adicionais, enriquecendo ‘ainda
mais o processo de desenvolvimento do
produto.

e ———————

Ao finalizar esta sessao de brainstorming
com sucesso, a equipe demonstra sua
capacidade de pensar criativamente,
colaborar efetivamente e focar no
aprimoramento  continuo do  produto,
resultando em um acréscimo de +IPD
(Produto) para a pontuacao total da Startup
no jogo.




CRIAGAO DE PROTOTIPO DIGITAL
+1 PRODUTO (PD)

A Criacao de Prototipo Digital é uma etapa
importante no desenvolvimento de produtos,
proporcionando a equipe uma visualizacdo
concreta de suas ideias e permitindo testes
interativos antes da implementacao final.

Para realizar esta tarefa, a equipe pode
utilizar diversas ferramentas online, tais
como Figma, Adobe XD e Sketch, que
oferecem funcionalidades especificas para a
criacdo de prototipos interativos. Essas
ferramentas facilitam a colaboragdao em
tempo real, permitindo que todos os
membros da equipe participem ativamente
do processo e compartilhem feedback e
| sugestdes para aprimorar o prototipo.

Se o produto for um site ou aplicativo, o foco
deve estar em simular a experiéncia do
usuario final, incorporando elementos como
transicoes, animacoes e interacdes para
identificar possiveis problemas de
usabilidade e proporcionar uma visao clara
de como o produto funcionara em situagoes
reais.

Durante a apresentacdo em sala de aula, a
equipe deve demonstrar o funcionamento do
prototipo digital, explicando as decisdes de
design tomadas e como as funcionalidades
implementadas atendem as necessidades
dos usuarios. Este momento também é uma
oportunidade para receber feedback valioso
de colegas e instrutores, que podem
oferecer perspectivas importantes para o
aprimoramento do produto.

Concluindo com éxito esta atividade, a equipe
ndo so avanca significativamente no
desenvolvimento do produto, mas também
adquire uma compreensao mais aprofundada
sobre a importancia da prototipagem. Ao
final da atividade, a Startup ganha +1PD,
refletindo a contribuicdo positiva desta acao
para o progresso do produto.
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CRIAGAO DE PROTOTIPOS EM PAPEL
+1 PRODUTO (PD)

A Criacdo de Prototipos de Papel, além de
ser uma ferramenta valiosa para visualizar e
testar ideias em estagios iniciais, também
contribui para o desenvolvimento do produto,
acrescentando +IPD a pontuacdo total da
Startup no jogo. Durante essa atividade, a
equipe pode utilizar materiais simples como
papel, lapis, canetas, tesouras e cola, para
criar representacées fisicas das soluges
propostas, permitindo uma interacao
tangivel e facilitando a identificagdo de areas
de melhoria.

Ao definir o que sera prototipado, a equipe
deve se concentrar nas  principais
funcionalidades e elementos do produto ou
interface, esbhocando manualmente os
componentes necessarios. A utilizacdo de
tesouras e cola permite que partes
individuais do protétipo sejam rearranjadas
ou modificadas com facilidade, adaptando-se
rapidamente as mudancas necessarias
identificadas durante os testes internos.

Na fase final da atividade, a equipe deve
apresentar os prototipos de papel e os
insights adquiridos durante os testes em
sala de aula. Essa apresentacao deve incluir
uma explicacdo detalhada das escolhas de
design feitas, uma discussdo sobre os
desafios enfrentados e um
compartilhamento sobre como os protétipos
de papel contribuiram para a evolugdo da
ideia original. Além disso, a equipe pode
demonstrar como os usuarios interagiriam
com o prototipo, utilizando os modelos de
papel para simular o fluxo de uso do produto
ou interface.

Ao concluir essa atividade com éxito, a
equipe nao apenas avanga no
desenvolvimento do produto, mas também
refor¢a a importancia da prototipagem e dos
testes no processo de design, contribuindo
significativamente para o sucesso da Startup
no jogo.

i
.
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CRIAGAO DE COMPLEMENTARES
+]1 PRODUTO (PD)

A acao empreendedora "Criacao
Complementares" (+1 ponto em Produto) é
uma oportunidade para os estudantes
explorarem sua criatividade e inovacdo em
relacdo a expansdo de sua Startup. Nesta
acao, os alunos sao desafiados a pensar de
forma estratégica sobre como melhorar sua
oferta principal, identificando oportunidades
para a criacao de produtos ou servicos
complementares que agreguem valor a sua
linha existente.

Inicialmente, os estudantes devem analisar
sua Startup e o mercado em que atuam para
identificar oportunidades de expansao. Eles
devem considerar quais produtos ou
servigcos adicionais poderiam ser
naturalmente complementares ao que ja
oferecem.

Apos esta etapa, a equipe deve promover
uma sessao de brainstorming, incentivando
a geracao de ideias sem restricoes para
pensar “fora da caixa” e explorar diferentes
oportunidades de expandir a oferta da
Startup.

As oportunidades podem estar associadas a
expansao para outros mercados, o que
envolve considerar se ha potencial para
atingir novos segmentos de clientes. Pode
ser necessario adaptar o produto ou servigo
para atender a diferentes necessidades ou
explorar nichos ainda nao explorados.

Outra abordagem é examinar como a Startup
pode se envolver em etapas adicionais da
cadeia de valor. Por exemplo, se a Startup
produz alimentos, poderia considerar a
producdo de ingredientes para outras
empresas.

Também é valido pensar em como inovar
tendo o produto ou servico principal como
enfoque. Por exemplo, uma empresa de
telefones celulares pode langcar no mercado
uma colecdo oficial de capas de silicone, ou
mesmo um smartwatch compativel com
seus produtos.

Ao se concentrar na criacdo de produtos ou
servicos complementares, os alunos tém a
oportunidade de desenvolver habilidades de
pensamento criativo e inovador, além de
explorar maneiras de expandir sua oferta
para atender as necessidades dos clientes.
Isso contribui diretamente para a dimensao
Produto (PD) de sua Startup, tornando-a
mais forte e competitiva no mercado.




DESIGN DE EMBALAGEM
+1 PRODUTO (PD)

A atividade de Design de Embalagens de
Produto é essencial para a Startup, pois uma
embalagem bem elaborada nao apenas
protege o produto, mas também atua como
uma ferramenta eficaz de marketing. Ela
' precisa ser funcional, esteticamente
agradavel e estar alinhada com a identidade
visual da marca, proporcionando uma
experiéncia Unica ao consumidor.

No inicio da atividade, a equipe deve se
reunir para discutir as especificidades do
produto, considerando aspectos como
tamanho, forma, materiais e durabilidade. E
vital considerar o publico-alvo do produto,
suas preferéncias e expectativas. A
sustentabilidade também deve ser uma
prioridade, escolhendo materiais reciclaveis
ou biodegradaveis quando possivel.

A seguir, o time podera criar esbogos,
experimentando com cores, tipografias e
imagens que representem a marca. Os

prototipos podem ser criados tendo como
base embalagens ja existentes e reutilizadas
no contexto da Startup.

A apresentacdo desta atividade em sala de
aula deve incluir uma descricdo do processo
de design, desde a fase de concepgdo até a
criacio do prototipo. A equipe deve
fundamentar suas escolhas de design,
explicando como elas atendem as
necessidades do produto e do consumidor, e
de que maneira contribuem para a
sustentabilidade.

Concluindo com sucesso esta atividade, a
equipe recebera +1PD (Produto) e demonstra
sua habilidade de inovar e sua atencdo aos
detalhes, elementos importantes para o
sucesso de um produto no mercado.
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PESQUISAS DE SATISFAGAO
+1 PRODUTO (PD)

A atividade de criacdo de Pesquisas de
Satisfacdo tem como objetivo desenvolver uma
ferramenta para monitorar e avaliar a relacao
de satisfacao dos clientes com o produto da
Startup. Nesta tarefa, a equipe deve se
concentrar na elaboracdo de uma pesquisa

\ capaz de capturar percepcoes valiosas sobre a

experiéncia do usuario e suas impressées
acerca do produto apos utiliza-lo.

0 desafio aqui é criar um questionario que seja
ao mesmo tempo abrangente e direto, com
questoes objetivas. A pesquisa deve incluir uma
combinacdo de questdes quantitativas, para
obter avaliagbes especificas sobre diferentes
aspectos do produto, e questoes qualitativas,
que permitam aos usudrios expressarem suas
opinibes e sugestdes em suas proprias
palavras.

Além disso, a equipe deve pensar
estrategicamente sobre como distribuiria e
coletaria as respostas da pesquisa, delineando
um plano para alcancar um nUmero
representativo de clientes e garantindo a
confiabilidade dos dados coletados.

Na apresentacdo em sala de aula, a equipe deve
expor o questionario desenvolvido, justificando
as escolhas das questoes e explicando como a
pesquisa ajudaria a empresa a monitorar a
satisfacdo do cliente e a identificar areas para
melhorias continuas no produto. E uma
oportunidade para receber feedbacks e
sugestdoes de colegas e professores, visando
otimizar ainda mais a ferramenta criada.

Concluindo com sucesso esta atividade, a
equipe demonstra sua proatividade e
compromisso em garantir a satisfacao do
cliente e a qualidade do produto, o que resulta
na adicdo de +1PD (Produto) a pontuacdo total
da Startup no jogo. Este é um passo importante
para estabelecer praticas solidas de
relacionamento e feedback com os usuarios,
visando o sucesso continuo do produto no
mercado.




DINAMICA: O QUE MUDAR EM UM
PRODUTO?

+1 PRODUTO (PD)

A atividade "0 que vocé mudaria?" tem como
foco estimular a criatividade e o pensamento
critico dos membros da equipe, utilizando
um produto existente no mercado como base
para o exercicio. Ao invés de analisar e
propor melhorias para um produto da
propria Startup, a equipe escolhe um
produto popular e amplamente conhecido
para realizar uma andlise profunda,
identificando pontos de melhoria e propondo
inovacoes.

Cada membro da equipe deve se colocar no
lugar do consumidor, considerando suas
experiéncias pessoais e percepcées do
produto, bem como realizar uma pesquisa de
mercado para entender as opinioes de
outros usuarios. Isso proporciona uma visao
mais ampla e diversificada, enriquecendo o
processo de analise.

Os participantes devem se concentrar em
diversos aspectos do produto, como design,
funcionalidade, preco, embalagem, e
sustentabilidade. Eles devem questionar o
status quo e pensar fora da caixa, propondo
solucoes inovadoras e criativas que
poderiam tornar o produto ainda mais
atraente e eficaz.

| A sessdo de brainstorming deve ser guiada

por um facilitador, que ira garantir que todos
tenham oportunidade de expressar suas
ideias e que a discussdo permaneca

| produtiva. E fundamental criar um ambiente

acolhedor e aberto, onde os membros da
equipe se sintam a vontade para
compartilhar suas opinides, mesmo que
sejam divergentes. Apos a geracao de ideias,
a equipe deve avaliar as propostas,

| discutindo a viabilidade e o impacto potencial
de cada uma. As melhores ideias serao
entdo selecionadas e organizadas em uma
apresentagdo coesa, que sera compartilhada
com o restante da turma.

terem

Ao final da atividade, além de
desenvolvido suas habilidades de
pensamento critico e criatividade, a equipe
tera a oportunidade de aprender com as
analises dos outros grupos, enriquecendo
ainda mais sua experiéncia. E, como
reconhecimento pelo esforco e aprendizado
adquirido durante a atividade, a equipe
recebera +1PD (produto) na pontuagdo total
da Startup no jogo.
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ANALISE DE RISCOS
+1 RECURSOS (RE)

Na atividade "Andlise de Riscos", que
contribui com +1 ponto em Recursos para as
equipes, os estudantes sao desafiados a
L | identificar e avaliar os diversos riscos que

podem afetar o negdcio que estdo
M planejando. Esta analise engloba uma ampla
gama de riscos, desde financeiros e de
mercado até operacionais, tecnologicos e
legais, cada um potencialmente relevante ao
setor especifico e ao modelo de negocio
escolhido pela equipe.

-

Para comecar, a equipe deve listar todos os
riscos potenciais que possam impactar seu
negocio. Por exemplo, um negdcio voltado
para a tecnologia pode enfrentar desafios
como mudancas rapidas nas tendéncias
| tecnoldgicas, enquanto um negocio no setor
alimenticio pode ter que considerar riscos
relacionados a regulamentagtes de saude e
\ seguranca.

Para aprimorar a andlise de riscos no
negocio, a equipe deve focar em dois
aspectos fundamentais de cada risco
identificado: a probabilidade de ocorréncia e
o impacto potencial no projeto. A
probabilidade refere-se a chance de um
risco se concretizar, enquanto o impacto é a
consequéncia desse risco para o hegocio.
Por exemplo, a probabilidade de um
fornecedor falhar na entrega pode ser
considerada média, mas o impacto desse
atraso na producdo pode ser classificado
como alto, afetando significativamente os
prazos.

A equipe deve avaliar cada risco em termos
de sua probabilidade de ocorréncia e o
impacto potencial no negdcio. Essa andlise
pode ser feita utilizando uma matriz de
riscos, onde os riscos sao classificados em
categorias como "baixo", "médio" e "alto",
tanto em probabilidade quanto em impacto.
Isso ajudara a equipe a priorizar quais riscos
precisam de mais atencao e planejamento.
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Por fim, a equipe deve desenvolver
estratégias de mitigacdo para os riscos
identificados. Isso pode incluir desde a
criacdo de um fundo de reserva para lidar
com imprevistos financeiros até a
elaboracdo de um plano de contingéncia
para problemas operacionais. Ao concluir
esta atividade, os alunos nado apenas
ganham +1 ponto em Recursos, mas também
desenvolvem habilidades cruciais em
gerenciamento de riscos, fundamentais para
0 sucesso de qualquer empreendimento..




CASO - CAPTAGAO DE
INVESTIMENTOS

+]1 RECURSOS (RE)

A atividade "Caso - Captacdao de
Investimentos" é uma investigagdo sobre
o] como empresas reais = conseguiram
| financiamento de investidores anjo ou fundos
| de investimento. Esta tarefa tem o objetivo
) de oferecer aos estudantes uma visao
realista e pratica do mundo dos
investimentos em startups ou empresas em
crescimento.

Nesta atividade, os alunos devem escolher
uma empresa que tenha passado por um
processo bem-sucedido de captacdao de
investimentos. Eles devem buscar uma
historia que ofereca ricos detalhes e licoes
aprendidas. A empresa selecionada pode ser
uma startup famosa ou uma menos
conhecida, contanto que haja informacgoes
acessiveis sobre sua jornada de captacdo de
fundos.

0 passo seguinte é mergulhar nos detalhes
deste processo. Os estudantes devem
explorar como a empresa se preparou para
atrair investidores, quais estratégias utilizou
para apresentar seu negoécio (pitch), e como
as negociacoes foram conduzidas. 3
importante entender os aspectos que
chamaram a atencao dos investidores e
como esses aspectos foram decisivos na
obtencdo do financiamento.

0 perfil do investidor ou fundo de
investimento que apoiou a empresa também
é uma parte crucial do estudo. Os alunos
devem analisar o que atraiu o investidor
para esse negocio especifico, qual foi o valor
agregado além do financeiro, e o impacto
dessa parceria no desenvolvimento da
empresa.

B A analise deve incluir os desafios
enfrentados pela empresa durante o
processo de captacao de recursos e como
eles foram superados. Isso pode envolver
compreender as negociacoes sobre a
avaliacdo da empresa, a partilha de equity, e
como as expectativas foram alinhadas entre

fundadores e investidores.

Por fim, os alunos devem apresentar em
sala de aula os principais insights e
aprendizados obtidos a partir deste estudo
de caso. Esta conclusao deve destacar as
estratégias eficazes, os erros a evitar e as
melhores praticas para quem busca captar
investimentos.

Concluindo esta atividade, os alunos nio so &
ganham +1 ponto em Recursos (RE), mas (%
também desenvolvem uma compreensio
mais profunda dos desafios e oportunidades
na captacao de investimentos.
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CONVERSA COM INVESTIDORES

+] RECURSOS (RE)

A atividade "Conversa com Investidores" é
uma experiéncia interativa e pratica para as
equipes de Startups, onde os estudantes tém
a oportunidade de interagir com pessoas
reais que podem ser potenciais investidores,
como empresarios locais. Esta atividade
oferece +1 ponto em Recursos (RE) no
contexto do jogo.

Neste desafio, as equipes sao encorajadas a
sair da sala de aula e buscar oportunidades
de didlogo com possiveis investidores na
comunidade, como empresarios,
profissionais experientes e outros
interessados no ecossistema de Startups. O
objetivo é simular um ambiente real de
networking e captacdo de recursos,
proporcionando aos alunos uma experiéncia
valiosa de como apresentar e discutir suas
ideias de negocio.

Antes de iniciar as conversas, as equipes
devem se preparar minuciosamente. Elas
precisam entender profundamente o seu
modelo de negdcios, a proposta de valor, o
mercado-alvo e as estratégias de
crescimento. Além disso, é importante que
desenvolvam habilidades de comunicacdo e
persuasdo para apresentar suas ideias de
forma clara e convincente.

Durante as conversas, os alunos devem
explorar as possibilidades de apoio,
financiamento ou parceria, demonstrando
conhecimento e confianga em seu projeto. E
uma chance de receber feedback direto de
profissionais experientes, o que pode ser
inestimavel para o refinamento de suas
estratégias de negocios.

Apos as interacdes, as equipes devem
compartilhar suas experiéncias com a
turma, discutindo o que aprenderam, os
desafios enfrentados e como suas
perspectivas sobre captacdo de recursos e
networking foram ampliadas.

Esta atividade ndo so oferece +1 ponto em
Recursos (RE), mas também proporciona
aos alunos aprendizados praticos sobre

como se conectar com o ecossistema
empresarial, desenvolver relacionamentos
profissionais e apresentar suas ideias a
potenciais investidores, habilidades
fundamentais para o sucesso no mundo dos
negocios.




CALCULO DO RETORNO SOBRE
INVESTIMENTO

+1 RECURSOS (RE)

A atividade "Calculo do Retorno sobre
~ | Investimento (ROI)" €& uma tarefa
importante para medir a eficacia dos
investimentos feitos em uma Startup.
O objetivo é calcular o ROl para
entender melhor o desempenho
financeiro do negocio.

Para iniciar, os estudantes devem
entender a formula basica do ROI,
que é: ROI é igual ao Lucro Liquido
dividido pelo Investimento Total,
multiplicado por 100.

Para se chegar ao Lucro Liquido,
primeiro, a equipe precisa estimar as
receitas - o dinheiro que a Startup
ganha com suas vendas ou servicos.
Em seguida, é crucial calcular os
custos e as despesas. Os custos
estdo diretamente ligados a producéo
ou aquisicao dos produtos ou
servicos que sao vendidos pela
Startup, como matéria-prima e mao
de obra. As despesas, por outro lado,
sao gastos gerais para manter o

negocio funcionando, como
marketing, aluguel e salarios de
funcionarios HED) envolvidos

diretamente na producao.

Alem disso, e essencial considerar os
impostos, que sdao pagamentos
obrigatorios ao governo, baseados na
receita e nos lucros da empresa.
Depois de calcular a receita total, a
equipe deve subtrair os custos,
despesas e impostos para encontrar
= © Lucro Liquido.

Com as estimativas de Lucro Liquido
em maos, os estudantes entdao devem
calcular o Investimentos, que sao os
recursos financeiros aplicados para
iniciar o negocio. Isso inclui o capital
usado para comprar equipamentos,
comprar ou alugar um imovel para a
empresa, pagar por servigos iniciais
de marketing, desenvolver produtos,
e outros gastos essenciais para o
estabelecimento da empresa.

A formula do ROl é simples: o Lucro
Liquido é dividido pelo total dos
Investimentos realizados no negocio.
O resultado é expresso em
porcentagem e mostra quao eficiente
foi o investimento em termos de
geracao de lucro.

A equipe apresenta entao os
resultados, explicando como
realizaram os calculos e o que os
numeros significam para a saude
financeira da Startup.
Adicionalmente, a equipe deve
realizar projecoes futuras do ROI,
estimando como alteragdes nas
receitas ou despesas podem
influenciar o retorno ao longo do ||
tempo. Esta atividade ajuda os
estudantes E entenderem a
importancia da gestdo financeira,
além de ser uma pratica valiosa para
decisoes futuras de investimentos. Ao
completar esta tarefa, a equipe ganha
+] ponto em Recursos (RE).
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DEFINICAO DE INDICADORES
+1 RECURSOS (RE)

A atividade "Definicdo de Indicadores" é
essencial para as equipes de Startups,
permitindo-lhes identificar e definir métricas
cruciais para monitorar o desempenho e
progresso do negodcio. Esta tarefa contribui
com +1 ponto em Recursos (RE) no contexto
do jogo.

Neste desafio, as equipes devem entender a
importancia dos Indicadores-Chave de
Desempenho (KPls - Key Performance
Indicators) no mundo empresarial. KPIs sao
fundamentais para avaliar a eficiencia de
uma organizacao em alcancar seus objetivos
estratégicos e operacionais. Eles servem
como base para decisdes estratégicas,

| indicando se a empresa estad no caminho

certo para atingir suas metas.

O processo comeca com a definicdo dos
objetivos estratégicos da Startup. A partir
dai, as equipes selecionam KPIs relevantes
que irdo medir o sucesso na realizacao
desses objetivos. Por exemplo, se o objetivo
for expandir a base de clientes, um KPI
relevante pode ser a taxa de crescimento
mensal de novos usuarios. Se o foco for na
eficiéncia operacional, um possivel KPI seria
o tempo médio de resposta ao cliente.

As equipes devem escolher KPIs que sejam
mensuraveis, relevantes, alcancaveis e
temporais, evitando a selecdo de um niumero
excessivo de indicadores, o que pode
dificultar a analise. Por exemplo, uma
Startup focada em e-commerce pode
escolher como KPIs o volume de vendas
mensal, a taxa de conversao de visitantes do
site em compradores e a taxa de retencao de
clientes.

Apos a selecdo, as equipes devem
apresentar e justificar suas escolhas em
sala de aula, mostrando como cada KPI se
alinha aos objetivos da empresa e como
planejam monitora-los e avalid-los. Esta
apresentacdo é uma oportunidade para
demonstrar compreensdo estratégica e
aplicacdo pratica de conceitos de negocios.

Concluindo esta atividade com sucesso, as
equipes nao ) aprofundam seu
conhecimento em gestdo estratégica e
analise de desempenho, mas também se
preparam para desafios reais na
administracdo de um negoécio. Ao final,
recebem +1 em Recursos (RE), reforcando a
posicao de sua Startup no jogo.

@ EERg-pRac-
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PLANO DE SUSTENTABILIDADE
+1 RECURSOS (RE)

A atividade "Plano de Sustentabilidade”
desafia estudantes a criarem um plano
abrangente, focando em como a empresa
pode operar de forma sustentavel e
responsavel. [Esta tarefa oferece a
oportunidade de ganhar um ponto em
Recursos (RE) no contexto do jogo,
ressaltando a importancia da
sustentabilidade no mundo dos negécios.

0 objetivo principal é desenvolver um plano
que integre praticas sustentaveis nas
operacoes diarias da Startup. As equipes
devem explorar diversas areas, tais como:

= Uso Eficiente de Recursos: Iniciativas para
reduzir o consumo de agua e energia, como
instalar sensores de movimento para luzes
ou utilizar sistemas de captacdo de agua da
o IER

« Gestdo de Residuos: Estratégias para
minimizar o lixo, como programas de
reciclagem e compostagem, e o uso de
\ materiais reciclaveis ou biodegradaveis nos
‘| produtos.

= Responsabilidade Social Corporativa:
Projetos para beneficiar a comunidade local,
como parcerias com organizacoes sem fins
lucrativos ou programas de voluntariado
para os funcionarios.

=  Produtos e Servicos Eco-friendly:
Desenvolvimento de produtos ou servigos
que tenham um impacto ambiental reduzido,
como a utilizacdo de ingredientes naturais
ou embalagens sustentaveis.

As equipes devem escolher uma ou mais
areas para se concentrar, estabelecendo
objetivos claros e medidas praticas para
alcancar essas metas. Por exemplo, ao focar
em produtos sustentaveis, podem planejar o
uso de materiais reciclados ou organicos em
pelo menos 50% de seus produtos.

0 plano deve ser apresentado na sala de
aula, onde as equipes explicam as
estratégias escolhidas, como pretendem
implementa-las e o impacto positivo que

esperam gerar. Além de ganhar um ponto
em Recursos (RE), esta atividade promove a
conscientizacdo sobre a importancia da
sustentabilidade e encoraja os alunos a
pensarem em como as empresas podem
operar de maneira ecologicamente

responsavel e socialmente consciente,
contribuindo para um futuro mais
sustentavel.
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I} ONDE INVESTIR R$100.0007

I +1 RECURSOS (RE)
]

Nesta atividade, que acrescenta +1 ponto a
dimensao Recursos (RE) das equipes, os
| estudantes enfrentam uma questao
| fundamental: "Onde Investir R$100.0007?".

e e FT !"

I

~ (| O objetivo é promover uma compreensao

t: mais profunda das opcoes de investimento e

P a importancia do planejamento financeiro em

j suas Startups, assim como fazer com que os
i estudantes compreendam que a Startup

j deve buscar ser mais rentavel do que as

— ' diferentes opgdes de investimento disponivel

'"r =/ no mercado.

o

:}‘f

4| Para realizar esta atividade, os estudantes
8| devem seguir os seguintes passos:

& - |dentificacdo de Opgdes de Investimento:
g% Y Primeiramente, a equipe deve pesquisar e

- identificar diversas opcoes de
r—~ investimento. Isso pode incluir
investimentos em acbes, titulos, fundos
mutuos, criptomoedas, ou qualquer outro

Rt veiculo de investimento disponivel. Cada
S opcao deve ser analisada em termos de
Had risco e potencial retorno.

| - Alocacdo de Recursos: Os estudantes
! devem decidir como alocar seus R$100.000
entre as diferentes opcdes de investimento \
que identificaram. Eles podem optar por
investir todo o valor em uma Unica opcao
ou dividir entre varias opcdes, dependendo
de sua estratégia e nivel de tolerancia ao
risco.

- Justificacdo das Escolhas: Cada equipe
deve justificar suas escolhas de
investimento com base em critérios como
potencial de retorno, nivel de risco, prazo 1/
de investimento e metas financeiras.

Esta atividade estimula o pensamento critico,
a analise de opcdes de investimento e a
tomada de decisdes financeiras informadas.
Além disso, ajuda os estudantes a
compreenderem como a alocacdo de
recursos pode impactar os recursos
disponiveis para suas Startups, preparando-
os para decisoes financeiras futuras, por
isso acrescenta +1 ponto a dimensdo
Recursos (RE).

60




PITCH
+1 RECURSOS (RE)

A atividade "Pitch" é uma experiéncia
enriquecedora onde as equipes de Startups
tém a chance de apresentar suas ideias de
negdcio de maneira concisa e persuasiva.
Esta tarefa, além de desenvolver habilidades
de comunicacdo, também vale +1 ponto em
Recursos (RE) no contexto do jogo.

Para comecar, cada equipe deve preparar
um pitch, ou seja, uma apresentacdo rapida
e impactante, com o objetivo de convencer
potenciais investidores, clientes ou parceiros
sobre o valor e potencial de sua Startup. O
pitch deve ser claro, direto e envolvente,
abordando os principais aspectos do
negocio, como a ideia central, o modelo de
negocios, a proposta de valor, o mercado-
alvo e as estratégias de crescimento.

A equipe deve se concentrar em destacar o
que torna sua Startup uUnica e por que ela
merece atencdo e investimento. Eles podem
usar dados de mercado, demonstracoes de
produtos, historias de sucesso, ou qualquer
outra informacdo relevante que ajude a
refor¢ar sua mensagem.

Além disso, é crucial que a equipe saiba

@ | adaptar seu discurso ao publico-alvo. Por

__| exemplo, ao apresentar para potenciais

’ investidores, o foco pode ser no retorno

#=! financeiro e na escalabilidade do negécio,

enquanto para clientes potenciais, o

destaque deve ser na solucao de problemas

ou na satisfacio de necessidades
especificas.

0 tempo de cada -pitch pode variar de 3-5
\ minutos, forcando as equipes a serem
¥\| concisas e diretas. Ao final do pitch, a equipe

“ deve. estar preparada para responder
perguntas e fornecer mais detalhes sobre o
projeto, ~demonstrando conhecimento e
confianca.

A apresentacdo do pitch é realizada em sala
. de aula, diante de um "painel" que pode ser
composto por professores, colegas ou
convidados externos, atuando como
potenciais investidores ou stakeholders.

Esta atividlade ndo so ajuda os alunos a
aprimorar suas habilidades de apresentacao
e persuasao, mas também oferece uma
visdo pratica de como apresentar ideias de
negocio de forma eficaz. Ao concluir com
sucesso esta tarefa, a equipe ganha +1 ponto
valioso em Recursos (RE), contribuindo para
o progresso da Startup no jogo.

R oPly




ESTIMATIVA DE CUSTOS E DESPESAS
+1 RECURSOS (RE)

Na atividade "Estimativa de Custos e
Despesas”, que contribui com +1 ponto na
dimensao Recursos (RE) para as equipes, os
estudantes enfrentam o desafio de analisar
os aspectos financeiros de suas Startups.
Essa etapa é essencial para garantir um
planejamento financeiro sélido e eficaz.

Nesta etapa os estudantes precisam dividir
os gastos financeiros em duas categorias
principais: custos e despesas. Sendo:

= Custos: Sao os gastos diretamente
relacionados a producdo ou oferta dos
produtos ou servicos que a equipe planeja
disponibilizar. Isso inclui gastos que sao
fundamentais para a criacao e entrega do
que vocés oferecem. Exemplos de custos
especificos podem incluir: Matérias-primas
ou ingredientes (se aplicavel); M3o de obra
direta envolvida na producao; Custos de
fabricacdo, se a Startup estiver produzindo
algo; e outros gastos diretamente ligados a
criacdo do produto ou a prestacdo do
servigo.

- Despesas: Por outro lado, despesas sao
gastos indiretos, mas igualmente essenciais,
que ndo estdo diretamente relacionados a
producdo, mas sdo necessarios para manter
o negodcio funcionando. Essas despesas sdo
vitais para a administracdo geral da sua

{i Startup e podem incluir: Aluguel ou custos

de espaco de escritorio (se aplicavel);
Salarios dos funcionarios da administrac3o;
Contas de servicos como agua, eletricidade e
internet. Gastos com marketing e publicidade
para promover o seu negocio; e despesas
administrativas gerais, como material de
escritorio, seguros e taxas.

Apos listar todos os custos e despesas, a
equipe deve estimar o valor monetario
associado a cada um e a frequéncia com que
esses gastos ocorrerdo. Isso oferecera uma
visdo abrangente das demandas financeiras
do negodcio ao longo do tempo. Com o
levantamento completo em maos, os

estudantes devem apresentar em sala.

Ao concluir esta atividade, os alunos nao
apenas ganham +1 ponto em Recursos (RE),
mas também desenvolvem habilidades
fundamentais em gestao financeira, que sao
cruciais para o sucesso de qualquer
empreendimento. Eles estardo mais bem
preparados para tomar decisdes informadas
sobre financiamento, precos e estratégias
financeiras para garantir a sustentabilidade
de sua Startup.

S




MATERIAIS E RECURSOS
NECESSARIOS

+] RECURSOS (RE)

Nesta atividade, a equipe deve elaborar uma
lista detalhada de todos os materiais e
recursos essenciais para a operacao do seu
negocio. Esta é uma etapa crucial para
garantir uma implementacao eficaz e
| eficiente do projeto.

Identificacdo de Recursos Fisicos e

Equipamentos: Analisem as necessidades

especificas do negadcio. Por exemplo, se o

= projeto é um restaurante, serdo

necessarios fogoes industriais,
refrigeradores, utensilios de cozinha,
o mesas e cadeiras. Para um servico de

\ jardinagem, considere equipamentos como
‘ cortadores de grama, tesouras de poda e
veiculos para transporte.

Y = Tecnologia e Software: Dependendo do
' negdcio, a tecnologia pode variar de
¥J sistemas basicos de processamento de

pagamentos a softwares avancados de
design grafico. Uma loja online, por
exemplo, precisara de um sistema de
gerenciamento de conteudo eficiente,
plataformas de e-commerce e
ferramentas de analise de dados.

o - Matéria-Prima e Estoque Inicial:
=2 Importante para negécios de producdo e
venda de produtos. Uma marca de roupas
precisara identificar tecidos, tintas, botoes
e outros insumos, enquanto uma empresa
de fabricacdo de moveis necessitard de
madeira, pregos, cola e verniz.

v = Servicos Adicionais: Considere a
necessidade de servicos externos como
design grafico para a criacdo de logotipos,
servicos de marketing digital para
promover a marca, e suporte juridico e
contabil para a estruturacdo do negodcio.

A lista deve ser apresentada e justificada e
justificada em sala de aula. Esta tarefa é

’ uma excelente oportunidade para as equipes
revisarem e aprimorarem Sseus nhegocios,
além de obterem feedback valioso dos
colegas e professor(a). Concluir essa etapa
ndo so solidifica a base operacional do
empreendimento, mas também assegura +1
ponto em Recursos (RE).

-
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REGRA DE OURO

0 mecanismo de gamificacao do
Empreendedorismo Guru ja testado e
validado em algumas turmas (cursos

técnicos e superiores) como uma

ferramenta para dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem em
Empreendedorismo e disciplinas de gestao.

.-

Apesar disso, é natural que cada professor \
encontre uma realidade diferente em sua
sala de aula e por isso devera adaptar a

dinamica sempre que sentir necessidade. A

Regra de Ouro é: Mantenha o jogo dinamico

e divertido, mesmo que para isso seja

necessario mudar qualquer regra.
\—




O Empreendedorismo Guru € liderado
por Eduardo Jardel e Tiago Medici
Vinha, que estdo a frente da
transformacao de uma metodologia
criada em sala de aula em uma Startup
de educacao empreendedora.

Tiago Medici Vinha— CEO

Geodgrafo, mestre em Geografia pela
Universidade Estadual Paulista
(UNESP), com experiéncia no
desenvolvimento de metodologias
educacionais, materiais didaticos e
solucoes tecnolégicas baseadas em
sistemas de informacao. Atuou como
Especialista em Sistemas de
Informagcao Geografica (SIG) em
projetos de alta complexidade para a
Petrobras, desenvolvendo @ solugoes
voltadas a organizagao, integracao e
analise de dados para apoio a tomada
de decisao. Possui experiéncia em
pesquisa, coordenacao pedagogica e
desenvolvimento de recursos
educacionais, integrando tecnologia e
educagédo em projetos inovadores.

‘s
:

Eduardo Jardel — Co-founder
Bacharel em Administracdo, premiado
pelo CRA-MG por mérito académico, e
pés-graduado em Administragdo, com
énfase em Inovacao, Estratégia e
Marketing. Foi socio das empresas
Mitah Technologies e Mobilizo, que
passaram por processos de incubacao
e aceleracao, acumulando experiéncia
na criagdo e desenvolvimento de
negécios inovadores. E um dos
idealizadores do Empreendedorismo
Guru, acompanhando sua trajetdria
desde 2017, quando a iniciativa surgiu
como um jogo educacional, até sua
evolugdo como Startup de educagao
empreendedora.

Siga nas redes sociais:
@empreendedorismoguru




“O tempo de que vocés dispéem é limitado,
e por isso ndo deveriam desperdica-lo
vivendo a vida de outra pessoa. Nao se
deixem aprisionar por dogmas - isso
significa viver sob o0s ditames do
pensamento alheio. Nao permitam que o
ruido das outras vozes supere o sussurro
de sua voz interior. E, acima de (tudo,
tenham a coragem de seguir seu coracao e
suas intuicoes, porque eles de alguma
maneira ja sabem o que vocés realmente
desejam se tornar. Tudo mais € secundario.

Discurso de Steve Jobs aos formandos de Stanford em 2005
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Carta de Classe
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"Lideranga é a capacidade de traduzir visio em
realidade.”
- Warren Bennis

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragao,
comunicacdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

-

Equipe

"Um lider € um negociador de esperangas.”
- Napoledo Bonaparte

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragao,
comunicacdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

Equipe

.

“A maior habilidade de um lider é desenvolver
habilidades extraordinarias em pessoas comuns.”
- Abraham Lincoln

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragio,
comunicacdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

Equipe

{

"Um grande lider & alguém que inspira outros a
serem eles mesmos."
- Meryl Streep

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragao,
comunicagdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolucdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

Equipe

-
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Carta de Classe

"A lideranca é a arte de dar as pessoas uma
plataforma para espalhar ideias que funcionam."”
- Seth Godin

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragio,
comunicagdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

—

Equipe

"Um lider é alguém que conhece o caminho, vai pelo
caminho e mostra o caminho."”
- John C. Maxwell

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragao,
comunicagdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

—

Equipe

"Lideres ndo forcam as pessoas a sequir - eles as
convidam para uma jornada."”
- Charles S. Lauer

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragio,
comunicacdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esta
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

1

Equipe

"Lideran¢a é fazer o que é certo quando ninguém
esta olhando.”
- George Van Valkenburg

Vocé mantém equipes altamente motivadas e
produtivas. Sua lideranca promove a colaboragao,
comunicagdo eficaz e um senso de propésito
compartilhado entre a equipe. Além disso, vocé esté
comprometido com o desenvolvimento das pessoas,
criando um ambiente de trabalho que favorece a
evolugdo constante das habilidades e do modo de
trabalho de cada individuo.

———

Equipe
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“Lidamos ndo com criaturas de l6gica, mas com
criaturas de emogdo.” - Dale Carnegie

Vocé possui um talento excepcional para
comunica¢do e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

]

—{

"A melhor publicidade é feita por clientes
satisfeitos.” - Philip Kotler

Vocé possui um talento excepcional para
comunicacdo e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregdio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

“Venda valor, néo prego.”
- Jeffrey Gitomer

Vocé possui um talento excepcional para
comunicagdo e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregdio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

]

"0 mais importante em comunicagido é ouvir o que
néo foi dito.” - Peter Drucker

Vocé possui um talento excepcional para
comunicagdo e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada dialogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

—

Desbravador

Carta de Classe

Carta de Classe

Desbravador

Desbravador
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Desbravador
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"Todo mundo vive vendendo algo."”
- Robert Louis Stevenson

Vocé possui um talento excepcional para
comunicagdo e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

]

|

"“Faga o cliente o herdi da sua histéria.”
- Ann Handley

Vocé possui um talento excepcional para
comunicagdo e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregdio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

"Vocé nao fecha uma venda, vocé abre um
relacionamento...” - Patricia Fripp

Vocé possui um talento excepcional para
comunicacdo e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada diélogo que vocé conduz flui naturalmente em
direcdio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

—

"Faga o que vocé faz tio bem que eles vio querer
ver de novo e trazer seus amigos.” - Walt Disney

Vocé possui um talento excepcional para
comunicacao e uma habilidade nata para explorar
mercados. Com facilidade, vocé identifica e atrai
potenciais clientes, apresentando de forma clara e
convincente o valor que sua empresa tem a oferecer.
Cada didlogo que vocé conduz flui naturalmente em
diregdio a uma venda, como se cada palavra
escolhida pavimentasse o caminho para o
fechamento do negécio.

Mercado

—
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“Design & fungéo, nio forma.”
- Steve Jobs

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé & a forca motriz
que infunde criatividade e inovagdo na sua equipe.
Vocé nao s6 estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o
padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

|

“Inovar é encontrar novos caminhos para velhos
problemas.” - Jack Welch

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé é a forca motriz
que infunde criatividade e inovagdo na sua equipe.
Vocé nao sé estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnolo para revolucionar
produtos e servigos. Seu es o pioneiro eleva o

padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

e

"Sem desvio da norma, o progresso nao é possivel.”
- Frank Zappa

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé é a forca motriz
que infunde criatividade e inovagado na sua equipe.
Vocé ndo s estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o

padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

"A dnica maneira de descobrir os limites do possivel
& jr além deles.” - Arthur C. Clarke

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé é a forca motriz
que infunde criatividade e inovagdo na sua equipe.
Vocé nao sé estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o

padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

——
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"Inovagdo é a chave para desbloquear portas

ispara o imp vel."” - Biz Stone

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé é a forca motriz
que infunde criatividade e inovagio na sua equipe.
Vocé nao s6 estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o
padréo do que & possivel, incentivando a equipe a

desbravar territérios desconhecidos.

Produto

—{

“A inovagédo é o dnico seguro contra a irrelevancia.”
- Gary Hamel

Com uma capacidade extraordinéria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé é a forca motriz
que infunde criatividade e inovagdo na sua equipe.
Vocé nao sé estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnolo para revolucionar
produtos e servigos. Seu es o pioneiro eleva o

padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

|

“A melhor forma de prever o futuro é crid-lo.”
- Peter Drucker

Com uma capacidade extraordinédria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé é a forca motriz
que infunde criatividade e inovagido na sua equipe.
Vocé ndo s estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o

padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territérios desconhecidos.

Produto

-

e |

"Inovar é ver o que todos veem, mas pensar o que
ninguém pensou." - Albert Szent-Gyorgyi

Com uma capacidade extraordinaria de absorver e
dominar novas tecnologias, vocé & a forca motriz
que infunde criatividade e inovagao na sua equipe.
Vocé nao sé estimula o 'pensamento fora da caixa’,
mas também fomenta um ambiente onde a
criatividade se une a tecnologia para revolucionar
produtos e servicos. Seu espirito pioneiro eleva o

padrao do que é possivel, incentivando a equipe a
desbravar territorios desconhecidos.

Produto
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“O talento vence jogos, mas o trabalho em equipe e
a inteligéncia vencem campeonatos."
-~ Michael Jordan

Empunhando a légica e a andlise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiénda, habilmente otimizando recursos para o
méximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu
empreendimento.

Recursos

——

“Néo é a carga que te derruba, é a maneira como
vocé a carrega.”
- Lou Holtz

Empunhando a l6égica e a analise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé & o mestre da
eficiénda, habilmente otimizando recursos para o
méaximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu
empreendimento.

Recursos

|

“Néo é que eu sou tdo esperto, é que eu fico com os
problemas por mais tempo.”
- Albert Einstein

Empunhando a l6gica e a andlise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiéndia, habilmente otimizando recursos para o
méaximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu

empreendimento.

Recursos

|

Perfeicio ndo é quando ndo temos nada a
acrescentar, mas sim quando nao temos nada a
retirar. “~ Antoine de Saint-Exupéry

Empunhando a légica e a anilise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiéndia, habilmente otimizando recursos para o
maximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu
empreendimento.

Recursos

|
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"Simplicidade é a sofisticagdo maxima."
- Leonardo da Vinci

Empunhando a légica e a andlise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiénda, habilmente otimizando recursos para o
maximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu

empreendimento.

Recursos

]

"Fazer o necessario, depois o p /, e de repent
vocé estara fazendo o impossivel."
- S&o Francisco de Assis

Empunhando a légica e a andlise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé & o mestre da
eficiéndia, habilmente otimizando recursos para o
méximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu

empreendimento.

Recursos

|

“Naéo é suficiente estar ocupado, a questio é: com o
que estamos ocupados?”
- Henry David Thoreau

Empunhando a logica e a andlise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiéncia, habilmente otimizando recursos para o
maéximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando ndo apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu

empreendimento.

Recursos

e |

"A qualidade ndo é um ato, é um habito."”
- Aristételes

Empunhando a légica e a anilise como suas
ferramentas mais afiadas, vocé é o mestre da
eficiéndia, habilmente otimizando recursos para o
maximo beneficio da sua empresa. Sua destreza em
construir argumentos irrefutaveis atrai o interesse e
o capital de investidores, assegurando nao apenas o
crescimento, mas a sustentabilidade do seu

empreendimento.

Recursos

-
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“Tatica sem estratégia é o ruido antes da derrota."
- Sun Tzu

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negodcios, vocé & o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicdo de destaque no campo de batalha do
mercado.

Competitividade

|

“Visdo e estratégia sem execugdo é alucinagio."
- Thomas Edison

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negécios, vocé é o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicio de destaque no campo de batalha do
mercado.

Competitividade

-

"Adapte o que é dtil, rejeite o que é inatil e
acrescente o que é especificamente seu."
- Bruce Lee

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negécios, vocé é o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicao de destaque no campo de batalha do
mercado.

Competitividade

]

"Velocidade é indtil se vocé esta indo na dire¢ao
errada.”
- Joel Barker

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negdcios, vocé é o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicdo de destaque no campo de batalha do
mercado.

Competitividade

-

Estrategista

Estrategista
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"0 futuro pertence dqueles que se preparam para
ele hoje.”
- Malcolm X

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitoria para antever o futuro dos
negbcios, vocé & o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicdo de destaque no campo de batalha do
mercado.

-

Competitividade

“A sorte favorece a mente preparada.”
- Louis Pasteur

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitoria para antever o futuro dos
negdcios, vocé & o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicdo de destaque no campo de batalha do
mercado.

|

Competitividade

"Néo é o mais forte que sobrevive, nem o mais
inteligente, mas o que melhor se adapta as
mudangas.” - Charles Darwin

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negécios, vocé é o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicdo de destaque no campo de batalha do
mercado.

|

Competitividade

“A melhor maneira de prever o futuro é crid-lo.”
- Peter Drucker

Armado com uma mente estratégica brilhante e uma
capacidade premonitéria para antever o futuro dos
negodcios, vocé é o arquiteto de planos empresariais
inovadores. Com uma habilidade inata para ajustar e
dinamizar a estrutura da sua empresa, vocé
promove agilidade e eficiéncia, garantindo uma
posicdo de destaque no campo de batalha do
mercado.
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A i idade das d d de trabalho
ultrapassaram o limiar saudavel e a equipe esta
sofrendo com altos niveis de estresse.
Consequentemente, a produtividade comegou a
sofrer; os colaboradores estio visivelmente
desgastados, menos engajados e a qualidade do
trabalho esta declinando.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Lider e ja tiver executado a Agdo Empreendedora
“Definicdo de Valores da Empresa”, desconsidere o
efeito negativo.

Ee—

-1 Equipe

p—

As diferentes visoes entre os socios sobre a diregiao
estratégica da empresa tém levado a um impasse
interno. Este desalinhamento esta causando tensdes
e confusdo na equipes. Se as opinides divergentes
dos sécios nao forem reconciliadas este conflito
interno pode prejudicar seriamente o progresso e o
crescimento da Startup.

Caso a Startup tenha um empreendedor da classe
Lider ou ja tenha executado a Acdo Empreendedora
“Estabelecimento de Metas”, desconsidere o efeito
negativo.

-1 Equipe

Um dos sdcios da Startup recebeu uma oferta de
trabalho altamente atraente de uma grande
corporacao. Essa proposta nao sb traz beneficios
financeiros, mas também oferece uma posicao de
prestigio. Este evento coloca o sécio em um dilema
profissional, ponderando entre a lealdade e o
potencial da Startup contra as garantias e as
vantagens da nova oportunidade.

Caso a Startup tenha um empreendedor da classe
Lider, desconsidere o efeito negativo.

P—

-1 Equipe

Um dos sécios esta passando por uma crise pessoal,
como problemas de saide, questGes familiares
graves, problemas financeiros ou outros desafios
pessoais que estdo impactando seu desempenho no
trabalho. Esta situagao ndo so afeta o individuo em
questio, mas também tem um efeito cascata na
equipe e nos projetos em andamento.

Caso a Startup tenha um empreendedor da classe
Lider, desconsidere o efeito negativo.

Ee—

-1 Equipe

Contratacao de Talento

Evento Positivo

Evento Positivo

Impacto Comunitario

7

Reconhecimento Piblico

Evento Positivo

Evento Positivo

A Startup teve sucesso em atrair e contratar um
profissional altamente talentoso e respeitado em
seu campo. Este novo membro traz uma riqueza de
conhecimentos, habilidades inovadoras e uma rede
de contatos valiosa. Sua chegada promete
impulsionar a inovagdo, melhorar a eficiéncia dos
projetos e elevar o perfil da empresa no mercado.
Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Lider ou que ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Selecdo de Talentos”.

+1 Equipe

-

|

A empresa iniciou um projeto ou campanha que tem
um impacto social sig ativo na comunidade local.
Esta iniciativa ndo apenas melhora a imagem
pablica da Startup, mas também fortalece a moral
interna, pois a equipe se sente parte de algo maior.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessério que a Startup tenha um empreendedor
da classe Lider ou que ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Definicdo de Valores da Empresa”.

+1 Equipe

A startup foi honrada com um prémio de renome
por ser um local de trabalho excepcional,
destacando-se por suas préaticas inovadoras de
gestao, ambiente inclusivo e beneficios
diferenciados. Este reconhecimento ndo apenas
aumenta a produtividade, pois os colaboradores se
sentem mais valorizados e motivados, mas também
torna a empresa um ima para talentos de alto
calibre, facilitando o recrutamento de profissionais
excepcionais.

+1 Equipe

]

A empresa vivenciou um aumento notavel no
espirito de equipe e na coesio entre os
colaboradores. Esse fortalecimento dos lagos entre a
equipe ndo apenas melhora a produtividade e a
qualidade do trabalho, mas bém faz da empresa
um lugar mais agradavel.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Lider.

+1 Equipe

1
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A empresa enfrentou um revés significativo com a
quebra de um contrato importante por um cliente.
Esta situacdo pode ter surgido devido a
desentendimentos sobre os termos do contrato,
falha na entrega de promessas ou mudancas
inesperadas nas condi¢oes do mercado. A quebra de
contrato resulta em perdas financeiras e,
potencialmente, em danos a reputagao da Startup.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Guardido ou se ja tiver executado a Agdo
Empreendedora “Analise de Riscos”, ignore o efeito

-1 Recursos

negativo. —

A empresa sofreu um grave colapso em sua
infraestrutura, seja tecnolégica ou fisica, como uma
falha critica de sistema, quebra de equipamentos
essenciais, ou danos as instalagdes. Esta situacdo
pode ter sido causada por manutengdo inadequada,
atualizagoes mal planejadas, ou mesmo por fatores
externos incontrolaveis.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Guardido desconsidere o efeito negativo.

-1 Recursos

——

A Startup se depara com a realidade desafiadora de
ter subestimado gravemente o orgamento
necessario para um projeto ou para a operagao. Esta
subestimacdo pode ter sido resultado de célculos
otimistas, falhas na previsao de custos, ou mudangas
inesperadas nas condi¢des do mercado que afetaram
0s pregos dos insumos ou servigos.

Se a Startup poss um empreendedor da classe
Guardiao ou tiver executado a Agdo Empreendedora
“Estimativa de Custos e Despesas” desconsidere o
efeito negativo.

-1 Recursos

1

A empresa se encontra em meio a uma crise
econdmica generalizada, que afeta o mercado como
um todo. Esta situacdo pode ser resultado de fatores
macroecondmicos como recessao, inflagao elevada,
desvalorizacao monetéria ou instabilidades politicas.
A crise impacta diretamente as operagoes da
empresa, levando a uma redugdo na demanda dos
clientes, dificuldades na cadeia de suprimentos, e
pressées financeiras aumentadas.

Infelizmente, ndo had o que fazer para anular este
evento.

-1 Recursos

L

Eficiéncia Energética

Evento Positivo

Virada Tecnolégica

Evento Positivo

Investidor Anjo

Evento Positivo

Financiamento Aprovado

Evento Positivo

A empresa conseguiu implementar melhorias para
eficiéncia energética de suas operagdes. Isso pode ter
sido alcangado por meio da adogao de tecnologias
sustentaveis, otimizacdo de processos para reduzir o
consumo, ou a transicao para fontes renovaveis. Este
avango nao apenas resulta em economias de custos
operacionais, mas também posiciona a empresa como

um plo de r bilidade ambiental.

P

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor da
classe Guardido ou ja tenha executado a Acdo
Empreendedora “Plano de Sustentab

+1 Recursos

—{

A empresa passou por uma transformagdo
significativa em razdo da adogio de uma nova
tecnologia. Essa mudanga pode estar relacionada a
implementagdo de um software de ponta, ao
upgrade de equipamentos, ou & integracio de
sistemas automatizados que otimizam as operagoes.
Esta virada tecnoldgica resultou em melhorias
notéveis na eficiéncia, produtividade e capacidade
de inovagao.
Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor

da classe Guardido.

+1 Recursos

A Startup atraiu a atencgdo e o investimento de um
Investidor Anjo, um individuo com consideraveis
recursos financeiros e conhecimento do mercado.
Além do aspecto financeiro, o Investidor Anjo traz
riqueza de experiéncias, contatos valiosos e
orientagao estratégica, o que pode ser crucial para o
crescimento e sucesso da empresa.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Guardido ou ja tenha executado a Agdo
Empreendedora "Pitch".

+1 Recursos

]

A Startup conseguiu a aprovagdo para um
financiamento significativo, seja de uma instituicao
anceira, um programa de subsidios
governamentais, ou através de uma rodada de
captacdo de recursos. Este evento & um marco
crucial, pois fornece & empresa os recursos
necessarios para expandir suas operagdes, investir
em pesquisa e desenvolvimento, ou entrar em novos
mercados.

+1 Recursos

—
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A startup se deparou com barreiras burocraticas que
estdo impactando suas operagdes e crescimento.
Este desafio pode surgir de regulamentagdes
governamentais complexas, processos de aprovagao
lentos, ou requisitos legais e administrativos
onerosos. Essas barreiras burocriticas afetam a
agilidade da empresa, retardando o langamento de
novos produtos, a entrada em novos mercados, ou a
implementacio de estratégias inovadoras.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Estrategista desconsidere o efeito negativo.

_ -1 Competitividade

A startup enfrentou um sério incidente de seguranca
com um vazamento de dados sensiveis. Este evento
pode ter sido causado por um ataque cibernético,
falha interna de seguranca, ou erro humano. O
vazamento comprometeu informagdes importantes,
potencialmente afetando clientes, parceiros e a
propria empresa.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Estrategista desconsidere o efeito negativo.

L -1 Competitividade

A Startup enfrenta a dissolugdo de uma alianga ou
parceria estratégica chave. Este rompimento pode
ter sido provocado por divergéncias de objetivos,
falhas na entrega de compromissos, ou mudangas
nas direcoes estratégicas das empresas envolvidas. A
perda dessa alianga representa ndo apenas um revés
nos planos e estratégias atuais da empresa, mas
também pode impactar seu acesso a recursos,
mercados ou tecnologias compartilhados.

Caso a Startup tenha um empreendedor da classe
Estrategista, desconsidere o efeito negativo.

_ -1 Competitividade

A Startup se viu envolvida em um incidente que
causou danos ambientais. Este dano pode ter sido
resultado de um acidente operacional, uma falha em
seguir regulamentacées ambientais, ou préticas
empresariais insustentéveis. O impacto deste evento
vai além das implicagoes legais e financeiras - ele
afeta a reputacdo da empresa.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Estrategista ou iver executado a Agdo
Empreendedora “Anélise de Riscos” desconsidere o
efeito negativo.

_ -1 Competitividade

Parceria Estratégica

Capacidade de Navegacao

Evento Positivo

e e —

Evento Positivo

Cultura da Mudanca

Evento Positivo

Melhoria de Processos

Evento Positivo

A empresa formou uma parceria estratégica, abrindo
caminho para uma colaboracdo mutuamente
benéfica. Essa parceria pode envolver
compartilhamento de recursos, conhecimentos
técnicos, redes de clientes ou desenvolvimento
conjunto de novos produtos ou servicos.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessirio que a Startup tenha um empreendedor
da classe Guardido ou ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Mapa de Parceiros Estratégicos”.

_ +1 Competitividade

A equipe da Startup alcangou um nivel de
proficiéncia notavel em lidar com mudancas e
desafios no cenério de negécios. Esta habilidade
permite identificar rapidamente as tendéncias
emergentes do mercado, ajustar estratégias em
tempo real e transformar desafios em
oportunidades.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Estrategista ou ja tenha executado a Agdo
Empreendedora “Anélise SWOT".

_ +1 Competitividade

A Startup estabeleceu com sucesso uma cultura da
mudanga, criando um ambiente onde novas ideias,
experimentacdo e pensamento criativo ndo sao apenas
encorajados, mas sao elementos centrais de sua
operacdo diaria. A cultura da inovagao fortalece a
capacidade da empresa de se adaptar rapidamente as
mudancas de mercado, antecipar as necessidades dos
clientes e superar a concorréncia. Este ambiente
vibrante também estimula um sentimento de
propriedade e paixao em toda a equipe.

Para se beneficiar do efeito po o desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor da

classe Estrategista.
_ +1 Competitividade

A empresa alcangou um progresso significativo na
melhoria de seus processos. Através de uma
combinagdo de andlise detalhada, feedback dos
colaboradores e adogdo de novas tecnologias a
Startup conseguiu tornar suas operacoes mais
eficientes.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessirio que a Startup tenha um empreendedor
da classe Estrategista ou ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Fluxogramas de Processos”.

_ +1 Competitividade
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Evento Negativo

A empresa se encontra em uma situagdo delicada
devido a uma crise de reputagio. Isso pode ter sido
desencadeado por um incidente especifico, como
uma mé conduta por parte de um colaborador, um
produto falho, ou uma declaragdo controversa. A
crise de reputacdo ameaca a confianga dos clientes,
parceiros e investidores na marca.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Desbravador desconsidere o efeito negativo.

-1 Mercado

—

S

A Startup estd enfrentando a chegada de um novo
concorrente. Este competidor pode ser uma empresa
recém-criada ou uma empresa estabelecida que
entrou recentemente no mesmo nicho de mercado da
Startup. O novo concorrente traz consigo novos
desafios, possivelmente oferecendo produtos ou
servicos similares, mas com diferentes caracteristicas
ou a pregos mais competitivos.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Desbravador ou tiver executado a Agdo
Empreendedora “Mapa de Concorrentes”
desconsidere o efeito negativo.

-1 Mercado

A empresa enfrenta o desafio de ter subestimado a
demanda por um de seus produtos ou servicos. Essa
subestimagdo pode ter resultado em estoque
insuficiente, incapacidade de atender rapidamente
aos pedidos dos clientes, ou atrasos na produgao.
Esta situacdo ndo sO representa uma perda de
receita potencial, mas também pode afetar a
satisfac@o e confianga do cliente na marca.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Desbravador desconsidere o efeito negativo.

-1 Mercado

Ee—

A empresa esta enfrentando desafios no seu servico
de pés-venda, que podem incluir atrasos na resposta
ao cliente, suporte técnico ineficaz ou processos de
devolugdo e garantia probleméticos. Esses
problemas estio afetando negativamente a
satisfacdo do cliente e prejudicando a reputagio da
marca.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Desbravador e tiver executado a Agdo
Empreendedora “Canais de Distribuigao”
desconsidere o efeito negativo.

R—

-1 Mercado

Cinco Estrelas

Evento Positivo

Marketing Viral

Evento Positivo

Celebridade Parceira

)

| A%S

Evento Positivo

Debut Empolgante

Evento Positivo

A Startup atingiu um marco impressionante ao
receber avaliagdes de cinco estrelas de seus clientes.
As avaliagoes refletem a satisfacdo e a lealdade dos
clientes e, ndo apenas fortalecem a marca, como
também servem como uma poderosa ferramenta de
marketing, atraindo novos clientes.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Desbravador ou ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Estratégias de Relacionamento”.

+1 Mercado

|

S

A Startup conseguiu criar uma campanha de
marketing que se tornou viral, ganhando ampla
atengdo e engajamento em diversas plataformas

itais. A viralizagdo da campanha levou a um
icativo na visibilidade da marca,
alcangando um pablico muito mais amplo do que as
estratégias convencionais. Além de impulsionar o
reconhecimento da marca, o sucesso viral também
pode resultar em um aumento nas vendas.

+1 Mercado

A empresa fez uma jogada estratégica ao
estabelecer uma parceria com uma celebridade
conhecida. A celebridade traz consigo nao apenas
sua base de fas, mas também prestigio e influéncia,
o que pode significativamente aumentar a
visibilidade e o alcance da marca.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Desbravador ou ja tenha executado a Acao

"

Empreendedora “Influenciadores Digitais”.

+1 Mercado

——

A Startup teve um lancamento ou debut
empolgante de um novo produto, servico ou mesmo
da prépria empresa no mercado. Este evento foi
marcado por uma recepcdo excepcionalmente
positiva do piblico, cobertura extensiva da midia e
um alto nivel de interesse e entusiasmo dos clientes
potenciais.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessério que a Startup tenha um empreendedor
da classe Desbravador ou ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Mapa de Experiéncia”.

]

+1 Mercado
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Evento Negativo

A Startup enfrenta um desafio com a queda na
qualidade de seus produtos ou servicos. Este
problema pode ser devido a falhas nos processos de
produgdo, mudangas na cadeia de suprimentos, ou
sobrecarga da equipe. Esta reducao na qualidade
impacta negativamente a satisfagdo do cliente e a
reputacao da empresa no mercado.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
desconsidere o efeito negativo.

-1 Produto

1

A empresa se deparou com um erro significativo em
um de seus projetos principais. Esta falha pode ser
resultado de uma ma interpretagao das necessidades
do cliente, deficiéncias no planejamento ou
execugio, ou falhas na comunicagdo interna. O erro
no projeto ndo apenas atrasa seu desenvolvimento,
mas também impde custos adicionais e pode
prejudicar a confianga da equipe e dos clientes.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Visionério e tiver executado a Agdo Empreendedora
“Produto Basico (MVP)” desconsidere o efeito

negativo.
_ -1 Produto

A Startup se encontra em uma corrida tecnolégica
acirrada, onde os concorrentes estao
implementando inovacées a um ritmo répido e
constante. Este cendrio exige que a empresa acelere
seu préprio desenvolvimento e adogdo de novas
tecnologias para se manter competitiva. A pressao
para inovar ndo apenas desafia a equipe a trabalhar

com mais e com maior eficiéncia e criatividade.

um empreendedor da classe
Visionadrio e um empreendedor da classe Lider,
desconsidere o efeito negativo.

-1 Produto

1

A Startup estd enfrentando a obsolescéncia
percebida de seus produtos ou servigos, com clientes
e o mercado vendo-os como menos desejaveis em
comparacdo com as ofertas mais recentes dos
concorrentes. Esse desafio surge do rapido avango
tecnolégico e das mudangas nas tendéncias e
preferéncias dos consumidores.

Se a Startup possuir um empreendedor da classe
Visionario desconsidere o efeito nega

-1 Produto

1

Marca Combinada

Evento Positivo

Design Premiado

Evento Positivo

Evento Positivo

Melhorias por Feedback

Evento Positivo

A Startup acaba de dar um grande passo ao
estabelecer uma marca combinada com outra
empresa. Esta nova marca simboliza a fusdo de
forcas, talentos e vises, abrindo um leque de
oportunidades em termos de produtos, servicos e
mercados. Com esta unido, a empresa visa alcangar
um pablico mais amplo, fortalecer sua posicdo no
mercado e aproveitar sinergias criativas.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessdrio que a Startup tenha um empreendedor
da classe Visionario ou tenha executado a Acdo
Empreendedora “Criagao de Complementares”.

+1 Produto

-

A empresa obteve reconhecimento por um design
excepcional de produto ou servigo. Este prémio pode
ser resultado de inovacao, estética, funcionalidade
superior, ou uma combinagdo destes fatores. O
design premiado pode abrir portas para novas
parcerias e oportunidades de colaboragdo, além de
impulsionar a moral e o orgulho da equipe interna.
Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Visionario ou ja tenha executado a Agao
Empreendedora “Design de Embalagem”.

+1 Produto

—

A Startup alcangou um marco importante ao
assegurar a protecao efetiva de sua propriedade
intelectual. Isso inclui patentes, direitos autorais,
marcas registradas e segredos comerciais que sao
fundamentais para seus produtos, servicos ou
processos operacionais. Esta medida protege as
inovacdes e criagdes da empresa de uso nao
autorizado ou cépia por concorrentes, assegurando
uma vantagem competitiva exclusiva no mercado.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta é
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Visiondrio

+1 Produto

———

A Startup tomou uma iniciativa proativa ao
implementar melhorias com base no feedback dos
clientes e colaboradores. Este esforco demonstra um
compromisso da empresa com a escuta ativa e a
melhoria continua. As mudancas implementadas
podem abranger aprimoramento de produtos,
otimizagdo de servigos, eficiéncia operacional e
aperfeicoamento da experiéncia do cliente.

Para se beneficiar do efeito positivo desta carta &
necessario que a Startup tenha um empreendedor
da classe Visionario ou ja tenha executado a Agéo
Empreendedora “Feedback de Amigos e Familia”.

+1 Produto

—
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