Negocio Pop-Up

Faixa etdria: 9-12 anos

Numero de horas: 18 horas

Breve descricao da atividade:

Neste projeto os alunos sdo "Jovens Empreendedores”. Os estudantes projetam e
implementam a sua prépria ideia de negdcio ou loja pop-up. Os alunos aprendem sobre as
competéncias econémicas basicas e o empreendedorismo. Como parte do projeto, os alunos
vao publicitar a sua ideia e "vender" os seus produtos e servigos e produzir dados de
satisfacdo dos clientes que serdo analisados.

Competéncias em PC:
Recolha de dados

Andlise de dados
Representacao de dados

Depurando
Algoritmos e procedimentos
Paralelizacao
Objetivos
Alunos:
e aprender sobre os principios basicos da economia, marketing, empreendedorismo e
contabilidade
e conceber um produto e/ou servigo de trabalho e venda
e produzir material de marketing
e produtos e servicos presentes através de uma loja pop-up
e aprender sobre o atendimento ao cliente adequado
e recolher dados de sfaction do cliente e produzir representacdo de dados graficos
e compreender como a economia consiste em servigos e produtos

Contexto realista do STEAM
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Ciéncia

Tecnologia - Engenharia

economia
exemplos de ma atividade econémica
marketing

construgdo e programacdo da "maquina de
contabilidade " com microbit
Maquina feliz ou ndo

Matematica

Artes - Estudos Sociais

andalise de dados

codificacdo

calculo

representacdo de dados graficos

desenho e construcao de produtos e servigos
atendimento ao cliente
desenho de material de marketing

Metodologia

Baseado na aprendizagem fazendo (com diferentes niveis: da imitacdo a criacdo)

Part | Descri¢ao
e

Tempo
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1 Orientacao 1-2x
45min
Ensinando o basico da economia em sala de aula:
-Quanto custam os produtos e servicos comuns, qual é o "valor" do dinheiro
APENDICE 1
-Exercicio para estudante: combine o produto e o valor certo APENDICE 1
-Diferentes moedas em todo o mundo e o seu valor em compara¢do com o euro
APENDICE 1
-Fazer videos de estudantes que respondam a questdes de dinheiro geral: etc. "
TC: abstracao
2 0 que é? 45min
Introducao do projeto, objetivos e expectativas
3 Fazer os grupos
Cada grupo é composto por 3-4 alunos
Os alunos podem ser atribuidos a diferentes papéis 45min
por exemplo, codificador, artes, construcdo da loja, marketing, construcdo do
produto
4 Planeamento, concecao e construcao 4x45min
-Os estudantes desenham a sua propria moeda que é usada na loja pop-up. Esta
moeda é entregue para os compradores. APENDICE 1
-Planeamento, concegdo e constru¢do/criacdo do produto/servico (apenas um!)
que o grupo quer vender
-Os estudantes decidem um preco razoavel para o seu produto
-Planeamento da comercializacdo da sua loja, fichas de marketing de construgao,
etc.
-Codificacdo do microbit com finalidade contabilistica APENDICE 2 para o
basico e apéndice 3 para a "maquina de contabilidade”
-Introducdo do software de satisfacdo do cliente no iPad/portatil (feliz, neutro,
infeliz) APENDICE 3 para o software
-Exemplos de produtos e servicos: bolachas, "tatuagens", saldo de cabelo, saldo de
unhas, saldo de massagens, brinquedos impressos em 3d, brinquedos
auto-fabricados...
TC: abstracao, decomposicio de problemas, algoritmos erocedures p
5 Loja 2-3x
-Os estudantes constroem a loja e comecam a vender o produto 45min
-Os compradores (outra classe) usam o dinheiro falso inventado antes, mas
também dinheiro real pode ser usado.
-0 vendedor pressiona o microbit para que o microbit continue a contar quantos
produtos sdo vendidos
-Cada comprador também atende ao questiondrio de satisfagcdo do cliente no
iPad/laptop
3 How did we serve you today?
STEAM-CT
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TC: recolha de dados, algoritmo e procedimentos, paralelizacao

6 Analise de dados 45min
-Cada grupo recolhe os dados da sua loja: ndmero de produtos vendidos e
numeros de clientes felizes, neutros e infelizes

-Cada grupo partilha os dados com outros grupos

TC: andlise de dados, depuragem

7 Apresentacgdo de dados 2x 45min
-Todos os grupos fazem apresentacdes graficas que incluem todos os dados da
classe: que produtos e quantos deles foram vendidos, quantos clientes foram
felizes, neutros e infelizes

TC: representacao de dados

8 Feedback 1-2x

- 0 que ja sabias, o que era novo, o que aprendeste, o que farias de diferente? 45min
- Se o dinheiro real foi usado, os estudantes podem discutir e decidir como usa-lo
- Apos a reunido do feedback, pode ser analisado e os produtos e servicos
melhorados. O custo do produto é adequado? Como esta o evento de venda? e
assim por diante... e outro evento pode ser organizado em que estas melhorias
sdo implementadas

TC: depuragem

Organizacdo

Materiais:
e atribui¢cdes encontradas em apéndices
computador/iPad para codificacdo de microbit e risco
qualquer coisa que os estudantes precisam para criar os seus produtos e a loja pop-up
materiais para as notas de dinheiro

microbit

Utilizacao de TIC: codificacdo de uma maquina de contabilidade com microbit, Ipads ou similar para o
inquérito de satisfacdo do cliente. Analisar dados e representa-lo com Excel ou programa semelhante.
(Apéndice 3 Scratch e microbit)

Abertura da sala de aula: (apenas mencionar quando relevante)
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Coaching

Perguntas tuteis:

Parte 1:

Qual é o valor do dinheiro?

Quanto custam os produtos comuns?

Como pode poupar dinheiro?

Que moedas conhece? Qual é a moeda de (encher-se com o seu pais vizinho, por exemplo)?

Parte 2:

0 que torna um produto bom/popular?

0 que torna um servico bom/desiravel?

Por que gosta de um produto especifico?
Como comercializar um produto ou servi¢co?
Qual é o justo valor de um produto ou servi¢co?

Parte 3:

0 que é que ja sabias?
0 que era novidade?
0 que aprendeu?

0 que faria diferente?

Estimulo a auto-gestao: (oportunidades/observacdes concretas adaptadas ao projeto)

Estimulo da cooperacgio: (oportunidades/observacdes concretas adaptadas ao projeto)
Trabalho em equipa:
Os grupos consistem em3-4 alunos.
Competéncias necessarias num grupo
Atribuir fungoes, por exemplo
o Codificador
0 Artes/marketing
0 Venda de pessoal
0 Construtor/designer de produtos

Os alunos tém a oportunidade de atribuir responsabilidades uns aos outros. Dar aos alunos funcdes e
responsabilidades especificas garante que cada parte do projeto tem um aluno a cuidar dessa parte

Avaliag¢do formativa: (descri¢do/resumo adaptado ao projeto)

Decomposicao de problemas: conceber produto, servico, loja

Recolha de dados: recolha de feedback e dados dos clientes

Abstracao: como valorizar o referido produto ou servico

Analise de dados: quantos produtos foram vendidos, os clientes estavam felizes ou ndo
Representacdo dos dados: representando os dados através de graficos
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Depuragem: Problemas com o produto e/ou servico. Como melhorar a venda, a taxa de venda
ou o produto.

Algoritmos & procedimentos: Como planear um produto de trabalho ou servigo passo a passo.
Em que consiste um bom evento de venda?

Paralelizacdo: adaptar o mesmo quadro da teoria econdmica em diferentes contextos ao
mesmo tempo

Adaptacdes

Ideias gerais:

e (ada grupo projeta um produto e servico

e Usando o dinheiro ganho em um contexto real, caridade ou adquirir algo para toda a classe ou
escola

» Ideias com criangas mais novas/mais velhas: (3-6 <-> 6-9 / 9-12 <-> 12-15)
6-9: objetivo concreto ou prémio para o dinheiro real recolhido se usado
12-15: Compreender o comportamento econdmico problematico (por exemplo, os

organizadores olimpicos e a utilizacio dos estadios, etc.)
Falando sobre a economia cinzenta/informal

Dicas e truques

-Na orientagdo para a economia os estudantes podem visitar uma loja
local/marketplace/supermercado/cafetaria e conhecé-lo, como funciona, qual é a economia por tras
dela e por que as coisas custam o que fazem

-Se os estudantes usam dinheiro real, precisam de pensar e decidir para onde é que o dinheiro
recolhido é usado. A caridade é uma coisa abstrata para as criangas, tem de haver algo mais concreto e
préprio para recolher o dinheiro para: uma viagem, etc.

- Os antncios de produtos podem ser elétricos (info televisdo, etc).

- Alguns dos grupos de estudantes s6 podiam falar na producio de produtos e outros para a realizacio
de servicos. E assim que a tarefa de criar produtos nio seria muito esmagadora.
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