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[ Atividade proposta J

1 Role playing: brinquedos
falsificados

Idade 10 -12 anos
(indicativa)

Nivel de 5° e 6° anos do ensino basico
ensino

. 45 - 60 minutos
Duracao

Objetivos . Compreender que os brinquedos falsificados constituem uma ameaca para a saude, o ambiente e a
sociedade (familias e criancas).

+ Aprender que os crimes contra a propriedade intelectual tém consequéncias econdmicas e sociais para as
empresas de brinquedos e outras empresas dos setores primario, secundario e terciario.

+ Aplicar a super dica dos 3 Ps: Preco, Produto e Ponto de venda.

Materiais Cartoes a explicar as diferentes atividades de Role Playing (Anexo 2).



Modo de

realizacao

As criancas serdao divididas em grupos de 4 ou 5. Cada um dos grupos recebera um cartdo com uma situacdo que
devera representar, relacionada com a Unidade 3 e os riscos que os produtos falsificados representam para a
sociedade (Anexo 6).

Os grupos terdo de ler atentamente as informacdes do seu cartdo e terdo tempo para se organizarem: Qual o papel
que cada pessoa desempenha? Estdo a preparar algum material para o papel? Precisam de um roteiro?

Terminado o tempo de preparacdo, quando os grupos estiverem prontos, realizardo a atividade de role playing
diante dos colegas.

E importante que, quando cada grupo terminar, todos reflitam sobre cada situacdo que acabaram de assistir; Que
consequéncias negativas os produtos falsificados tém para a sociedade? Quem sdo as principais vitimas?

Etc.



[Ficha de Role Playing (1) J

=

PARTICIPANTES: 4 ou 5 criancas.

PAPEIS:

- Gestor/a de empresa: 1 crianca.
- Trabalhadores: 2 criancas.

- Familiares dos trabalhadores: 2
criancgas.

OBJETIVOS DO ROLE PLAYING:

- Compreender que os brinquedos
falsificados representam uma ameaca
para a salde, o ambiente e a
sociedade.

- Aprender que os crimes contra a
propriedade intelectual tém
consequéncias econdémicas para as
empresas e para 0s Seus
trabalhadores.

SITUACAO A REPRESENTAR:

O/a gestor/a chega a empresa e analisa as vendas de

brinquedos deste més. Ele/ela estd muito irritado, porque vé

que a sua empresa esta a perder dinheiro devido a falsificacao
de seu brinquedo mais vendido: um ursinho de peluche.

Com a diminuicao das vendas dos seus produtos, a
empresa nao precisara de tantos trabalhadores. Por isso,
fala com dois dos seus trabalhadores para lhes comunicar
que os seus contratos estao a terminar.

Um dos trabalhadores comeca a chorar e o outro fica

: muito surpreendido. Como é possivel que no més passado
. tenham tido tanto trabalho e este més ja ndo sejam
necessarios?

Quando o/a gestor/a sai, os trabalhadores telefonam as suas
familias para explicar o que aconteceu.




sofef

[Ficha de Role Playing (I I)J ofake?
PARTICIPANTES: 4 ou 5 criancas. SITUACAO A REPRESENTAR:
PAPEIS:

. Ofilho/filha diz aos pais que viu um brinquedo novo na
o Vendedor/a de loja: 1 crianca. . televisdo de que gosta muito.

¢ Pai ou mae (ou ambos): 2 criancas.
o Filho/filha: 1 ou 2 criancas.

OBJETIVOS DO ROLE PLAYING:

:  Os pais conversam entre si e decidem comprar-lhe o No)\
- Compreender que os brinquedos . brinquedo. Assim, depois da escola, eles levam o/a 2L NN
falsificados representam uma ameaca :  filho/filha a uma loja de brinquedos. r aa F
para a salde, o ambiente e a : =

sociedade.

- Aprender que as principais vitimas dos
crimes contra a propriedade intelectual
sdo as empresas e 0 ambiente, mas
também as familias e as criancas.

Na loja de brinquedos, o/a vendedor/a mostra dois modelos
diferentes do brinquedo (o original e o falsificado). Isto é
visivel devido ao preco, a marca, ao design, a uma lingua
estranha na embalagem, etc.

Os pais decidem comprar o brinquedo mais barato. Mas,
de repente, o/a filho/a recusa o brinquedo, porque se trata
de um brinquedo falsificado. Os pais acabam por comprar
o brinquedo original.




[Ficha de Role Playing (11 I)J

PARTICIPANTES: 4 criancas.
PAPEIS:

- Gestor/a da empresa UrsosParaTodos:

1 crianca.

- Gestor/a da empresa do setor
primario (extrai o algoddo para o
enchimento dos ursos): 1 crianca.

- Gestor/a da empresa do setor
secundario (fornece os tecidos para
as roupas do urso): 1 crianca.

- Gestor/a da empresa do setor
terciario (empresas de transporte que
entregam 0s ursos nas lojas): 1
crianca.

OBJETIVOS DO ROLE PLAYING:

- Compreender que os brinquedos
falsificados constituem uma ameaca
para a salde, o ambiente e a
sociedade.

- Aprender que os crimes contra a
propriedade intelectual tém
consequéncias econdmicas e sociais
para as empresas de brinquedos e
outras empresas dos setores
primario, secundario e terciario.

SITUAGAO A REPRESENTAR:

O/a gestor/a da empresa UrsosParaTodos apercebe-se
que as vendas do seu urso de peluche mais famoso
estdo a diminuir devido a falsificacdo. Por isso, ele/ela
tem de contactar as outras empresas envolvidas na sua
producao.

O/a gestor/a da empresa do setor primario esta
muito triste e informa os trabalhadores que a
empresa vai ter de fechar, muitas pessoas ficarao sem
emprego.

O/a gestor/a da empresa do setor secundéario fica
furioso/a e decide despedir metade dos seus
trabalhadores, por ndo poder pagar-lhes os salarios.

O/a gestor/a da empresa do setor terciario fica muito
nervoso/a, pois ia comprar carros elétricos que sao
mais amigos do ambiente, mas agora isso ja nao sera
possivel.




[Ficha de Role Playing (IV)J
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PARTICIPANTES: 5 ou 6 criancas.
PAPEIS:

o Gestor/a da empresa UrsosParaTodos:
1 crianca.

¢ Trabalhador/a do Estado: 1 crianca.

¢ Diretor/a da Escola da Cidade Feliz: 1
crianca.

¢ Vereador/a da Cidade Feliz: 1 crianca.

¢ Criancas da Cidade Feliz: 1 ou 2
criancas.

OBJETIVOS DO ROLE PLAYING:

- Estar ciente que os brinquedos
falsificados representam uma
ameaca para a saude, o ambiente e
a sociedade

- Aprender que as principais vitimas
dos crimes contra a propriedade
intelectual sdao as empresas e o
ambiente, mas também as familias e
as criancas.

SITUACAO A REPRESENTAR:

O/a gestor/a da empresa UrsosParaTodos apercebe-se
que as vendas do seu urso de peluche mais famoso
estao a diminuir devido a falsificacao. Por isso, os seus
rendimentos também estao a diminuir e tem
dificuldades em pagar os impostos ao Estado

Decide enviar um e-mail ao/a representante das
Financas para solicitar o adiamento do pagamento do
imposto até ao proximo mes.

O/arepresentante das Finangas reline-se com o/a
diretor/a da escola e com o/a vereador/a de
Urbanismo da Cidade Feliz para informar que os
melhoramentos que iam fazer na escola e no parque
nao poderao ser efetuados durante mais um ano.

As criancas da Cidade Feliz ficam
tristes.




Ficha de Role Playing (V) J
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PARTICIPANTES: 4 ou 5 criancas.

PAPEIS:

o Vendedor/a de loja: 1 crianca.

o Compradores de brinquedos: 3 ou 4
criancas.

OBJETIVOS DO ROLE PLAYING:

- Aplicar a super dica dos 3 Ps:
Preco, Produto e Ponto de Venda

- Perceber que os consumidores
podem mudar as coisas com as
suas decisoes de compra.

SITUAGAO A REPRESENTAR

O/a vendedor/a mostra aos compradores seis
brinquedos (para simbolizar os brinquedos que

podem utilizar objetos da sala de aula e decora-
los). Os brinquedos serao exibidos aos pares,
sendo um o original e o outro o falsificado.

Os compradores detetardo qual deles é falsificado
através de alguns dos elementos trabalhados na
Unidade 3: preco, produto e ponto de venda.

Por exemplo: preco (o brinquedo falsificado é
demasiado barato), embalagem (a informacao esta
mal escrita ou em lingua estrangeira), marca (a

marca nao é fiavel) ou a forma como o/a vendedor/a
adquiriu os produtos (imagine que o/a vendedor/a
diz que os brinquedos foram comprados num sitio
web que parece falso).
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