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“A mente que se abre a uma nova ideia  
jamais voltará ao seu tamanho original”  

Albert Einstein 
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A experiência em sala de aula e as observações mostram que as aulas expositivas não são mais suficientes 
para contribuir com o ensino. Uma das possibilidades é a utilização de jogos como ferramenta para auxiliar 
este processo. Para isto, deve-se superar os métodos tradicionais de ensino e buscar maneiras para engajar 
e mobilizar os alunos nas atividades educacionais, criando um ambiente cada dia melhor. Os resultados 
obtidos apontam que as metodologias ativas são formas diferenciadas de aprendizado e determinante para 
que professores tenham  um maior engajamento, ampliando o desenvolvimento e o protagonismo do aluno 
por meio da participação ativa nas aulas e projetos por meio da criação de jogos, em especial a de tabuleiro, 
tendo como principal característica uma alternativa viável para auxiliar no ensino e construção do 
conhecimento dos conceitos e técnicas de Administração e Contabilidade de forma desafiadora, porém 
aplicável, simples, fácil, divertida, dinâmica e prática. Logo, pode-se inferir que a criação e utilização de jogos 
tem possibilidades de ser utilizado em contexto do ensino, contribuindo para o processo de ensino e 
aprendizagem de professores e alunos. 
 
 

Prof. Me. Alecsandro Michael de Andrade 
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TÉCNICO EM ADMINISTRAÇÃO 
 
 
 
 

É o profissional que participa da gestão dos recursos mercadológicos, humanos, financeiros, materiais e 
produtivos. Executa as rotinas administrativas, controla materiais, acompanha níveis de eficiência e 
produtividade e presta atendimento a clientes. Trabalha em equipe, otimiza recursos, propõe inovações e 
adota postura ética na condução das relações e atividades. 
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A UTILIZAÇÃO DO JOGO “ESTRATÉGIAS DE SUCESSO” COMO FERRAMENTA DE ENSINO DE 

ADMINSTRAÇÃO GERAL 

 

 

Introdução 

“Administração é o processo de planejar, organizar, liderar e controlar o uso de recursos para alcançar 

objetivos de desempenhos.” CHIAVENATO (2007, p. 5). Para Fiani (2015, p. 13) “Um jogo nada mais é do que 

uma representação formal que permita a análise das situações em que agentes interagem entre si, agindo 

racionalmente”. Com base nisso o jogo foi concebido a partir da seleção e organização de conteúdos 

relacionados às principais áreas da gestão, tais como finanças, recursos humanos, marketing e estratégia 

empresarial. Foram elaboradas perguntas de verdadeiro ou falso abordando esses conceitos, as quais foram 

incorporadas ao design do tabuleiro e das cartas do jogo. Os jogadores acumulam pontos ao acertar as 

perguntas, permitindo-lhes avançar pelo tabuleiro até alcançar o objetivo final. Ao término do jogo, os 

jogadores têm a oportunidade de competir por cartas de profissão, sendo premiados aqueles que atendem 

aos requisitos específicos de cada profissão. 

 

Objetivo 

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado como ferramenta 

educativa no ensino de administração geral, proporcionando uma abordagem lúdica e dinâmica para a 

aprendizagem de conceitos fundamentais da área.  

 

Materiais e Métodos 

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa foram por observação, qualitativo e por 

meio de um questionário de pesquisa. Para a criação do jogo envolveu-se conteúdo gerais de administração 

para as perguntas, o design gráfico do tabuleiro (papel A3 plastificado) e das cartas (papel fotográfico 56 

mm x 87 mm), bem como a realização de testes para avaliar sua jogabilidade e eficácia pedagógica. O jogo 

foi aplicado em turmas de alunos no período noturno, sendo coletados dados sobre a percepção dos 

estudantes em relação à experiência de jogo e sua utilidade como ferramenta de aprendizado. 

 

Resultados e Discussões 

Os resultados obtidos a partir da aplicação do jogo de tabuleiro demonstraram uma resposta positiva por 

parte da maioria dos avaliadores. Os alunos relataram uma maior motivação e engajamento durante o 

processo de aprendizagem, destacando a relevância do jogo como uma forma alternativa e eficaz de 

assimilar os conceitos de administração. Além disso, observou-se um aumento no interesse dos alunos em 

participar de atividades relacionadas à disciplina, sugerindo um impacto positivo do jogo no envolvimento 

dos estudantes com o conteúdo. 
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Conclusão 

Concluímos, portanto, que o objetivo de desenvolver um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado como 

ferramenta educativa no ensino de administração geral, proporcionando uma abordagem lúdica e dinâmica 

para a aprendizagem de conceitos fundamentais da área foi atingido, uma vez que o jogo de tabuleiro 

desenvolvido se mostrou uma ferramenta promissora para o ensino de administração, especialmente em 

turmas de alunos no período noturno. A abordagem lúdica e interativa do jogo proporcionou uma 

experiência de aprendizado envolvente e eficaz, contribuindo para a compreensão e retenção dos conceitos 

abordados. No entanto, são necessárias mais pesquisas e testes para validar sua eficácia em diferentes 

contextos educacionais e verificar sua aplicabilidade e outras disciplinas e áreas de conhecimento.  
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A UTILIZAÇÃO DO JOGO “FINANCER EDUCATION” COMO MÉTODO PARA O ENSINO DE ADMINISTRAÇÃO 

FINANCEIRA  

 

 

Introdução  

 

A administração tem sido definida como o planejamento, a organização, a direção e o controle das atividades 

da empresa, para que os objetivos possam ser alcançados efetiva e economicamente (KWASNICKA, 2006, p. 

336). Quando falamos de Administração financeira é comum que pouquíssimas pessoas se interessem pelo 

assunto, o que resulta na falta de controle de suas próprias finanças, isso ocorre pela falta do saber fazer, 

pela preguiça, falta de hábito ou disciplina e até mesmo por não ter rendimento. A administração científica 

viu o homem como fraco, preguiçoso e corrupto. Ele só se motiva por dinheiro e com a disciplina necessária 

para assegurar que fizesse o que estava sendo pago para fazer. O movimento das relações humanas viu o 

homem como basicamente bom, mas necessitado de direção; consequentemente, suas necessidades e 

satisfações eram manipuladas. Isso foi uma modificação na abordagem da administração científica, com o 

enfoque ainda nas exigências organizacionais. O humanismo industrial transferiu a atenção para o indivíduo, 

assumindo que o homem era capaz de perfeição. Consequentemente, os benefícios da organização são 

reflexo dos benefícios individuais de alcançar a autorrealização dentro da organização (KWASNICKA, 2006, 

p. 336-337). 

 

 

Objetivo 

 

O objetivo principal do jogo é apresentar de uma forma lúdica, os conceitos básicos da contabilidade dentro 

da Administração, de modo que dispensa o conhecimento prévio sobre os assuntos apresentados no jogo. 

 

 

Materiais e Métodos 

 

Foram utilizados como embasamentos de pesquisa para o jogo: levantamentos bibliográficos, análise 

exploratória, qualitativa, por observação e por meio de um questionário de pesquisa. Durante as reuniões 

do grupo foram discutidos e decididos o modelo de jogo, seus objetivos, jogabilidade, peças de jogo, e seu 

design como um todo, utilizando a ferramenta de edição do Canva®. Para a produção do jogo utilizou-se de 

Chapas de MDF, impressão adesiva, tinta em spray, impressora 3D, impressão em papel sulfite e impressão 

em papel couche. 

 

 

Resultados e Discussões 

 

A partir do questionário de feedback e das observações feitas durante o teste de jogo, pode se observar 

apesar de alguns pontos a serem aprimorados, que o jogo teve um bom desempenho, e uma boa adesão 

por parte dos jogadores que o testaram. Podemos destacar então que o jogo “Financer Education” tem um 

design atraente, de suas cartas, tabuleiro, manual e peças, seus textos, cores e fontes combinam ente si, é 

um jogo fácil, sendo necessário aprender poucas coisas sobre a dinâmica antes de inicia-lo, contendo regras 

claras e compreensíveis, oferece novos desafios como obstáculos e situações variáveis fugindo do monótono 
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e promovendo competição e interação entre os jogadores. Levando em consideração as observações de 

jogabilidade pode-se considerar que este jogo é um método adequado de ensino.  

 

 

Conclusão 

 

O jogo traz a avaliação de como as pessoas administrariam suas empresas e se elas têm o conhecimento 

necessário para isso. Levando em consideração o objetivo do jogo de ensinar a Administração Financeira de 

maneira alternativa aos métodos convencionais, ao mesmo tempo que é leve e descontraído, 

consequentemente traz entretenimento, disputa pela vitória e, se jogado com as pessoas certas, muitas 

risadas e discussões, como todo bom jogo, juntamente com a pesquisa de satisfação realizada, pode-se 

concluir que o jogo cumpre seu papel de forma lúdica e dinâmica de ensino. Podemos chegar a essa 

conclusão por meio da pesquisa realizada após a aplicação do jogo, onde foi possível notar um feedback 

extremamente positivo entregue pelos jogadores (que responderam anonimamente). Diante disso, estamos 

totalmente satisfeitos com o resultado do nosso jogo. 

 

 

Referências 
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A UTILIZAÇÃO DO JOGO “JOGO DAS AÇÕES” COMO FORMA DE APRESENTAR DE MANEIRA DINÂMICA OS 

TIPOS DE AÇÕES E SEUS RISCOS. 

 

Introdução 

“A arte de investir possui uma característica que nem sempre é percebida. Um resultado respeitável, sem 

ser espetacular, pode ser obtido pelo investidor leigo com um mínimo de esforço e habilidade. Porém, 

superar esse padrão facilmente atingível exige muito empenho e mais sabedoria ainda. Se você 

simplesmente tentar utilizar apenas um pouco de conhecimento e inteligência adicionais em seu programa 

de investimento, em vez de obter resultados um pouco melhores do que os normais, é bem possível que seu 

desempenho piore. ” (GRAHAM, 1949, p. 19). Conforme Oliveira (2004), “o jogo é a forma mais simples e 

natural para o desenvolvimento de um sentimento grupal. É o elemento da cultura que contém maiores 

possibilidades para sociabilizar e também socializar. ”. Ainda conforme Oliveira (2006, p. 3), Vygotsky (1996, 

p. 12) entende que “o sujeito é interativo e, por este motivo, dá tanta importância à fala. Estabelece uma 

relação estreita entre o jogo e a aprendizagem. ”. A partir dessas afirmações, a importância dos jogos de 

tabuleiro, nos processos de aprendizado e sociabilização de ideias, fica clara. 

 

Objetivo 

O objetivo principal desta pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que mostrar de forma dinâmica os riscos 

do investimento em ações, bem como a importância de saber quando comprar e quando vender ações, 

analisando o mercado e aproveitando as oportunidades.  

 

Materiais e métodos 

Os métodos utilizados para desenvolver esta pesquisa foram: Qualitativa, observação,  levantamento 

bibliográficos de autores que estudaram sobre o assunto de Administração e Investimento e por meio de 

questionário de pesquisa. Os materiais utilizados para a criação do design do jogo foram feitos no Canva, o 

tabuleiro impresso em A4 (21 por 29,7 centímetros), as cartas com 7 cm por 9,9 cm representando os 

setores: Materiais, Energia, Comércio e Agronegócio, e as cartas especiais: Aumento das ações; Troca de 

mão; Relatório; Queda de Ações; Mercado em Alta; Falência; Déficit; Dívidas e Dividendos. O tabuleiro com 

uma grade de cores que se contrastam entre si, as peças do tabuleiro foram feitas em impressora 3D com 

os elementos principais do jogo sendo: Bigorna (representando o setor de materiais); Raio (representando 

o setor de energia); Cifrão (representando o setor de comércio); Vaca (representando o setor de 

agronegócio); Moedas (representa o quanto de dinheiro o jogador tem, sendo a cinza a mais cara e a branca 

a mais barata). Temos também as cartas do jogo que são também dos setores de materiais, energia, 

comércio e agronegócio. Todas as cartas e o tabuleiro foram feitos e impressos em papeis fotográficos ao 

todo foram 27 cartas especiais e 36 cartas de setores, 
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Resultados e Discussões 

A maioria dos sujeitos de pesquisa concordam que o design do jogo é atraente, os textos, fontes e cores 

combinam, desafiador, consideraram o jogo fácil, as regras são claras e compreensíveis e se divertiram com 

o jogo. Podemos observar também que os conforme o jogo ia progredindo, os jogadores ficavam mais 

entretidos com o andamento do jogo, gerando rivalidades e uma disputa saudável entre os jogadores. 

Portanto, o jogo é um método de ensino adequado para o ensino de Administração. 

 

Conclusão 

Acreditamos ter atingido o objetivo de criar e desenvolver um jogo que mostra de forma dinâmica os riscos 

do investimento em ações, bem como a importância de saber quando comprar e quando vender ações, 

analisando o mercado e aproveitando as oportunidades, uma vez que o jogo que cumpre bem as funções 

pré-estabelecidas, teve a maioria da aceitação do público e dos participantes que jogaram, portanto um jogo 

aplicável, divertido e dinâmico sobre o mundo das ações e investimentos.  
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Cartas (Frente) 
 

 
 

ENERGIA ENERGIA

ENERGIA ENERGIA ENERGIA 

ENERGIA ENERGIA ENERGIA

ENERGIA

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1
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Cartas (Frente) 
 

 
 

MATERIAS MATERIAS MATERIAS

MATERIAS MATERIAS MATERIAS

MATERIAS MATERIAS MATERIAS

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1
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Cartas (Frente) 
 

 
 

COMÉRCIO COMÉRCIO COMÉRCIO

COMÉRCIO COMÉRCIO COMÉRCIO

COMÉRCIO COMÉRCIO COMÉRCIO

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1
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Cartas (Frente) 
 
 

 

AGRONEGÓCIO AGRONEGÓCIO AGRONEGÓCIO

AGRONEGÓCIO AGRONEGÓCIO AGRONEGÓCIO

AGRONEGÓCIO AGRONEGÓCIO AGRONEGÓCIO

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1

3 2 1 3 2 1 3 2 1
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Cartas Especiais (Frente) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

RELATÓRIO

JOGUE 1  DADO 

3 > + 3 / 3 < - 3

VOCÊ PODE TROCAR DE MÃO

COM QUALQUER JOGADOR DA MESA

RELATÓRIO

JOGUE 1  DADO 

3 > + 3 / 3 < - 3

RELATÓRIO

JOGUE 1  DADO 

3 > + 3 / 3 < - 3

VOCÊ PODE TROCAR DE MÃO

COM QUALQUER JOGADOR DA MESA

TROCA DE MÃO

VOCÊ PODE TROCAR DE MÃO

COM QUALQUER JOGADOR DA MESA

AUMENTO DE AÇÕES

VOCÊ PODE AUMENTAR O VALOR

DE QUALQUER AÇÃO 

AUMENTO DE AÇÕES

VOCÊ PODE AUMENTAR O VALOR

DE QUALQUER AÇÃO 

AUMENTO DE AÇÕES

VOCÊ PODE AUMENTAR O VALOR

DE QUALQUER AÇÃO 

TROCA DE MÃO TROCA DE MÃO
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Cartas Especiais (Frente) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

QUEDA DE  AÇÕES

VOCÊ PODE DIMINUIR O VALOR

DE QUALQUER AÇÃO

QUEDA DE  AÇÕES

VOCÊ PODE DIMINUIR O VALOR

QUEDA DE  AÇÕES

VOCÊ PODE DIMINUIR O VALOR

MERCADO EM ALTA

DE QUALQUER AÇÃO

FALÊNCIA

MERCADO EM ALTA

GANHE 5 MOEDAS

MERCADO EM ALTA

GANHE 5 MOEDAS

DE QUALQUER AÇÃO

PERCA 5 MOEDAS

GANHE 5 MOEDAS

PERCA 5 MOEDAS

FALÊNCIA

PERCA 5 MOEDAS

FALÊNCIA
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Cartas Especiais (Frente) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

DÉFICIT

PERCA 2 MOEDAS

DÉFICIT DÉFICIT

DÍVIDA

ESCOLHA UM JOGADOR DA MESA

PARA TE PAGAR 2 MOEDAS

PERCA 2 MOEDAS

DÍVIDA

ESCOLHA UM JOGADOR DA MESA

PARA TE PAGAR 2 MOEDAS

DÍVIDA

ESCOLHA UM JOGADOR DA MESA

PARA TE PAGAR 2 MOEDAS

PERCA 2 MOEDAS

DA MESA

DIVIDENDOS

PEGUE 1 MOEDA DE ALGUM JOGADOR 

DA MESA

PEGUE 1 MOEDA DE ALGUM JOGADOR PEGUE 1 MOEDA DE ALGUM JOGADOR 

DIVIDENDOS DIVIDENDOS

DA MESA
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Cartas Especiais (Verso) 
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Manual de Regras 
 
 

 
 
  
O JOGO DAS AÇÕES VAI COMEÇAR!  
 
Primero, cada jogador deve pegar 1 moeda branca, 3 moedas cinzas, uma carta de ações e uma carta especial. (Cada 
moeda branca vale por 3, e cada moeda cinza vale por uma)  
 
Cada jogador escolhe com qual peça irá jogar.  
 
Todos os jogadores jogam o dado, quem tirar o número maior, começa. Em seguida, gira-se a roleta.  
 
Toda vez que for a vez de um jogador, ele ganha uma nova carta de ações, além de poder escolher vender uma ou 
mais ações que tiver e usar um cartão especial.  
 
 ROLETA:  
 
Toda vez que um jogador cair em um dos 4 cantos do tabuleiro a roleta deve ser girada, nela, há duas setas, uma verde 
e uma vermelha, além de quatro repartições contendo os setores de ações, toda vez que a seta verde estiver em cima 
de um setor, as ações daquele setor valerão 3 moedas caso sejam vendidas, caso seja a sete vermelha que está em 
cima do setor, as ações dele valerão apenas 1 moeda, os setores que não tem nenhuma seta em cima valerão 2 moedas 
caso sejam vendidos.  
 
COMPRE UMA AÇÃO:  
 
Quando você parar num dos espaços verdes de COMPRE UMA AÇÃO, terá a possibilidade de comprar mais uma ação 
além da que já receberá no seu turno, cada carta de ação vale 1 moeda, você só pode comprar uma ação.   
 
DADO VERDE E VERMELHO:  
 
Toda vez que você parar em uma casa que haja um dado verde, você deve girar o dado mais uma vez, a quantidade 
que você tirar é o número de moedas que vai receber, caso caia na casa que há um dado vermelho, será o oposto.  
 
APOSTANDO NA BOLSA:  
 
Se você tiver uma ação, quando parar numa dessas casa brancas poderá apostá-la se quiser, caso ganhe, você continua 
com a ação e ganha a quantidade de moedas, caso perca, perde a ação . 
 

• Nº 1 ou 2: O mercado está em baixa, você perdeu 3 moedas. 
 

• Nº  3: O mercado está estável, você não ganha nem perde nada. 
 

• Nº 4, 5 ou 6: O mercado está em alta, você ganhou 3 moedas. 
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ESPAÇOS COM “ ? “ :  
 
Toda vez que um jogador cair em um desses espaços ele deve pegar uma carta especial, ele pode escolher usá-la na 
mesma rodada ou na sua próxima vez.  
 
DEPÓSITO DE AÇÕES:  
 
Quando você parar nessa casa poderá escolher guardar uma ou mais ações no seu depósito, para isso, deixe estas 
separadas das outras e fale que elas estão depositadas, você não pode depositar uma carta especial e nenhum jogador 
pode mexer nas suas ações depositadas.  
 
REUNIÃO ORDINÁRIA:  
 
Você foi convocado para uma reunião ordinária, fique uma rodada sem jogar.  
 
ESPAÇOS COM SÍMBOLOS DOS SETORES:  
 
Toda vez que um jogador cair em uma casa em que há o símbolo da peça de outro jogador, ele deverá pagar uma 
moeda ao outro jogador, caso o símbolo da peça seja o mesmo da peça de quem caiu no espaço, a própria pessoa 
ganha uma moeda.  
 
IMPOSTO DE RENDA:  
 
Sempre que cair em uma destas casas vermelhas, você deve pagar 2 moedas ao banco.  
 
VINGANÇA:  
 
Quando você cair na casa laranja de VINGANÇA você pode escolher entre pegar duas moedas de um jogador ou uma 
ação do mesmo, você deverá escolher a ação que pegará às escuras, caso o jogador não tenha nem moedas nem 
ações, ele ficará te devendo.  
 
TAG ALONG:  
 
Se você cair neste espaço, poderá vender uma de suas ações que está em baixa pelo valor de 2 moedas em vez de 1 
moeda.  
 
ESTACIONAMENTO:  
 
Quando cair nesta casa preta contendo um carro, você estará estacionado, poderá vender suas ações ou usar suas 
cartas especiais e esperar sua próxima vez.  
 
QUEM GANHA O JOGO DAS AÇÕES?  
 
Depois que cada jogador rodar o tabuleiro oito vezes, o jogo acaba, cada jogador deve vender suas ações pelo valor 
que a roleta delimitará e o jogador que tiver mais moedas vence o JOGO DAS AÇÕES.  
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Prototipagem 
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LOGO MANIA 
 
 
 
 

Curso: Técnico em Administração 
 
 

Componente: Planejamento e Desenvolvimento de TCC 
 

 
Tipo: Tabuleiro 

 

 Tema: Marketing 

 
Equipe: 

Emely Coelho de Jesus (emelycoelho28@gmail.com) 

Lays Santos da Silva (lays99334@gmail.com) 

Leticia Elias Kepp Cantalupe (leticiakepp23@gmail.com) 

Maiara de Oliveira Chiconello (maiarachiconello@gmail.com) 

Maria Luiza de Oliveira Dias Chiampi (marialuizachiampi@gmail.com) 

Talita Fernandes Lopes de Oliveira (ta19feroli@gmail.com) 

 

 

 

Orientador: Prof. Me. Alecsandro Michael de Andrade (alecsandroandrade@hotmail.com) 
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A UTILIZAÇÃO DO JOGO “LOGOMANIA” COMO INSTRUMENTO PARA O ENSINO DE MARKETING E 

ADMINISTRAÇÃO GERAL 

 

 

Introdução  

 

No contexto empresarial contemporâneo, o marketing desempenha um papel fundamental na diferenciação 

e no sucesso das organizações. Em um ambiente competitivo e em constante evolução, as estratégias de 

marketing tornam-se elementos essenciais para conquistar e manter a preferência dos consumidores, além 

de fortalecer a identidade e a presença de uma marca no mercado. Nesse cenário, as logomarcas 

desempenham um papel crucial na comunicação visual das empresas, sendo elementos-chave na construção 

da identidade corporativa e na transmissão de valores e mensagens aos clientes e ao público em geral. Uma 

logomarca bem elaborada não apenas se destaca visualmente, mas também representa a essência e a 

proposta da empresa, contribuindo para a criação de uma imagem positiva e reconhecível. Com base nesses 

princípios, este trabalho de conclusão de curso de administração da Etec de Assis tem como objetivo 

explorar de forma dinâmica a relação entre marketing e logomarcas. Serão abordados aspectos como a 

importância do marketing na estratégia empresarial, as técnicas e ferramentas utilizadas para promover 

produtos e serviços, bem como a análise e o desenvolvimento de logomarcas eficazes e impactantes. Ao 

longo deste estudo, serão discutidos casos práticos, teorias e tendências atuais do mercado, proporcionando 

uma visão abrangente e atualizada sobre como o marketing e as logomarcas podem contribuir para o 

sucesso e a competitividade das organizações nos dias de hoje. Dessa forma, este trabalho visa não apenas 

aprofundar o conhecimento sobre esses temas, mas também proporcionar insights e reflexões relevantes 

para profissionais e estudantes interessados em explorar as possibilidades e desafios do universo do 

marketing e da identidade visual empresarial. De acordo com Kotler (1998) e Las Casas (2006), o marketing 

envolve o planejamento e a execução de diversas atividades, como a concepção de produtos, determinação 

de preços, promoção e distribuição, tudo isso visando a criação de valor para os clientes e a obtenção de 

vantagem competitiva. “Marketing é o processo de planejamento e execução da concepção, preço, 

promoção e distribuição de ideias, bens e serviços, organizacionais e eventos para criar troca que venha a 

satisfazer objetivos individuais e organizacionais” (LAS CASAS, 2006, p. 9). Kotler (1998, p. 27) afirma que 

“Marketing é um processo social e gerencial pelo qual indivíduos e grupos obtêm o que necessitam e 

desejam, através da criação, oferta e troca de produtos de valor com outros”.  Dias et al. (2006) 

complementam essa visão ao destacar que o marketing é uma função empresarial que busca continuamente 

entender e atender às necessidades do mercado, gerando vantagens duradouras para a empresa. Richers 

(2000), por sua vez, resume o conceito de marketing como a intenção de compreender e satisfazer o 

mercado, evidenciando a importância da conexão entre empresa e cliente. (DIAS et al., 2006, p. 2), por sua 

vez, apresenta o conceito de Marketing como [...] “a função empresarial que cria continuamente valor para 

o cliente e gera vantagem competitiva duradoura para a empresa, por meio da gestão estratégica das 

variáveis controláveis de Marketing: produto, preço, comunicação e distribuição”. Já Richers (2000, p. 5) 

sintetiza sua interpretação, definindo Marketing como “a intenção de entender e atender o mercado”. A 

logomarca é “um símbolo publicitário, muito superior em força expressiva ao próprio nome. Ela tem 

capacidade de destacar, num conjunto de produtos semelhantes, aquele de nossa preferência. Sua 

importância está na formação gráfica, cujo motivo deve ser simples e expressivo, facilmente identificável, 

levando-se em conta o seu alto valor de permanência e significação. Se possível deve estar ligada 

intrinsecamente à empresa que representa, para que, ao ser vista por qualquer um, lembre logo a quem 

pertence. Um desenho complicado anula seu propósito e suas qualidades simbólicas e publicitárias”. 
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Adicionalmente, a logomarca, conforme abordado por Ribeiro (2003), assume um papel crucial na 

comunicação visual da empresa, sendo um elemento simbólico de grande impacto que deve ser facilmente 

identificável e associado à organização. Ela não só representa a identidade visual, mas também os valores e 

a mensagem que a empresa deseja transmitir ao mercado. (RIBEIRO, 2003, p. 241). “A função da 

Administração é interpretar os objetos propostos pela empresa e transformá-los em ação empresarial por 

meio de planejamento, disposição, direção e controle de todos os esforços realizados em todos os níveis da 

empresa, com o intuito de atingir tais objetos” (CHIAVENATO, 2000, p. 3).  

 

 

Objetivo  

O objetivo desta pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que ensina os conhecimentos de Marketing 

juntamente com a Administração Geral, de forma dinâmica e criativa, oferecendo um aprendizado 

diversificado e participativo. 

 

 

Materiais e Métodos 

As metodologias aplicadas para o desenvolvimento desta pesquisa foram: levantamentos bibliográficos, 

análise exploratória, qualitativa, por observação e por meio de um questionário de pesquisa. Nas reuniões 

do grupo foram abordados conceitos de jogos no processo de aprendizagem, antes da escolha do jogo que 

nos inspiramos, vimos alguns outros jogos com o mesmo conceito do Cara a Cara, porém foi mais atrativo 

para nós por seu design e qualidade. Os materiais utilizados para o design do jogo foram o tabuleiro do jogo 

Cara a Cara®, o qual personalizamos pintando de preto, os personagens foram adaptados do jogo original 

por logos de empresas já existentes colados por cima, fizemos tanto com as cartas das molduras do 

tabuleiro, quanto com as de adivinhação. Montamos todo o design juntamente com as informações e regras 

do jogo em um manual, que renomeamos como “Manuel de instruções”. 

 

 

Resultados e Discussões 

 

Apresentamos nosso jogo a toda escola e público para interação e teste de jogabilidade. Após as partidas os 

jogadores responderam a um questionário de pesquisa e a maioria concorda que o design do jogo é atraente, 

recomendariam o jogo para colegas, os textos, fontes e cores combinam, não precisaram aprender muito 

para começar a jogar, consideraram o jogo fácil, as regras são claras e compreensíveis e se divertiram com 

o jogo. De acordo com o feedback de alguns jogadores: “Dinâmica, maneira como prende, vontade de 

ganhar (a competitividade), gostei do que foi apresentado ” (J07), “Parabéns pela criatividade e adaptação 

do jogo ‘Cara a Cara’ original ” (J21). 

 

Conclusão 

Atingimos o objetivo desta pesquisa em criar e desenvolver um jogo que ensina os conhecimentos de 

Marketing juntamente com a Administração Geral, de forma divertida e rápida, oferecendo um aprendizado 

diversificado e participativo, pois foi estimulado com o público o raciocínio estratégico de forma divertida e 
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ao mesmo tempo aprendendo os tipos de logotipos das empresas. Com base nos resultados obtidos após a 

aplicação do jogo e com o feedback dos jogadores, conclui-se que a proposta do jogo foi atingida de forma 

divertida, rápida, comunicativa e atraente. Os feedbacks que tivemos era tudo o que estávamos esperando 

desde o início, expectamos que o jogo fosse mais divertido e não maçante, consequentemente alcançamos 

nosso objetivo. 
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Identidade Visual 
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Tabuleiro 
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Cartas Logomarcas 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

61 

Manual de Regras 
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Prototipagem 
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OPUS 
 
 
 
 

Curso: Técnico em Administração 
 
 

Componente: Planejamento e Desenvolvimento de TCC 
 

 
Tipo: RPG de mesa 

 

 Tema: Recursos Humanos 

 
Equipe: 

João Paulo Pereira Marques (joaoppmrqs@gmail.com) 

 

 

 

Orientador: Prof. Me. Alecsandro Michael de Andrade (alecsandroandrade@hotmail.com) 
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A UTILIZAÇÃO DO JOGO “OPUS” COMO FERRAMENTA IMERSIVA PARA O ENSINO DE GESTÃO DE 
CONFLITOS 
 
 
 
Introdução 
 
“A educação é, basicamente, uma contínua reconstrução de nossa experiência pessoal. Na verdade, essa 
reconstrução é caracterizada pela observação da prática do dia-a-dia de nossa existência. Educando-se 
continuamente, o indivíduo é profundamente influenciado pelo meio onde vive, trabalha e se desenvolve 
através de seus vários grupos de referência: a escola, o lar, o trabalho, o clube, a igreja etc. Torna-se 
impossível separar o processo de treinamento da reconstrução da experiência individual. Isso porque a 
educação envolve todos os aspectos pelos quais a pessoa adquire compreensão do mundo a cerca, bem 
como a necessária capacidade para melhor lidar com seus problemas.” CARVALHO; NASCIMENTO (1997, p. 
154). A partir disso pensamos na Gestão de Conflitos (área ramificada dentro das responsabilidades do 
departamento de Recursos Humanos) como ferramenta essencial para alcançar uma convivência 
harmoniosa resultando em um ambiente mais produtivo, é observado através do jogo que o funcionário que 
melhor gere seus conflitos e é capaz de gerir conflitos da organização se destaca. Para Chiavenato (2000, p. 
3) “a tarefa da Administação é interpretar os objetivos propostos pela empresa e transformá-los em ação 
empresarial por meio de planejamento, organização, direção e controle de todos os esforços realizados em 
todas as áreas e em todos os níveis da empresa, a fim de atingir tais objetivos. Assim, a Administração é o 
processo de planejar, organizar, dirigir e controlar o uso dos recursos organizacionais para alcançar 
determinados objetivos de maneira eficiente e eficaz. O jogo é uma dinâmica que visa ilustrar através de 
uma imersão em experiências que podem ocorrer cotidianamente em que os jogadores (funcionários) são 
colocados para resolver conflitos e situações adversas. O jogador que melhor resolve essas situações e mais 
acrescenta ao grupo é premiado ao final do jogo. 
 
 
 
Objetivo 
 
O objetivo desta pesquisa foi criar e desenvolver um jogo de RPG que ensina na prática os conceitos de 
gestão de conflitos dentro da Administração de Recursos Humanos. 
 
 
 
Materiais e Métodos 
 
A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa foram: observação, qualitativo e por meio 
de um questionário de pesquisa. Para a criação do jogo envolveu-se conteúdo gerais de administração de 
Recursos Humanos para as perguntas. O design gráfico do tabuleiro foi em papel A3 fotográfico e o livro de 
Regras impresso em folha A4 em formato de Livreto, Dados D6 e D20 e os Peões impressos em impressora 
3D nas cores Azul, Vermelho, Amarelo e Verde. Testes foram realizados para avaliar sua jogabilidade e 
eficácia pedagógica. O jogo foi aplicado em turmas de alunos no período noturno (Técnico), sendo coletados 
dados sobre a percepção dos estudantes em relação à experiência como jogador de RPG e sua utilidade 
como ferramenta de ensono e aprendizagem. 
 
 
 
Resultados 
 
Os resultados obtidos a partir da aplicação do jogo de tabuleiro de RPG, demonstraram uma resposta 
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positiva por parte da maioria dos avaliadores. Os jogadores relataram uma maior motivação e engajamento 
durante o processo de aprendizagem, destacando a relevância do jogo como uma forma alternativa e eficaz 
de assimilar os conceitos de gestão de conflitos dentro da administração de recursos humanos. Além disso, 
observou-se um aumento no interesse dos alunos em participar de atividades relacionadas à disciplina, 
sugerindo um impacto positivo do jogo no envolvimento dos estudantes com o conteúdo. 
 
 
 
Conclusão 
 
Concluímos que o objetivo de criar e desenvolver um jogo de RPG que ensina na prática os conceitos de 
gestão de conflitos dentro da Administração de Recursos Humanos foi atingido, uma vez que o os jogadores 
mostraram motivação e envolvimento durante a apredizagem do conteúdo, demonstrando maior interesse 
em participar das atividades relacionando teoria e prática da disciplina, portanto um impacto positivo no 
aprendizado através de uma experiência lúdica que rompe com os padrões dos jogos de tabuleiro. 
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Identidade Visual 
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Tabuleiro 
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Ficha RPG 
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Certificado 
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Componentes 
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Manual de Regras 
 

LIVRO DE REGRAS 

 
 

O Primeiro RPG Administrativo 
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Apresentação 
 

 

 

osso RPG, é um jogo 
que tem a finalidade de 
entreter o jogador, 
imergindo-o numa 

experiência dentro do mundo 
do mundo Administrativo 
empresarial (de forma mais 
especifica, no ramo de 
Recursos Humanos 
ramificando deste um 
conjunto de temas 
simultâneos a área 
organizacional).  
O nome, derivado do Latim, 
Opus tem seu significado 
atribuído a obra, trabalho e ao 
ócio, nomenclatura que 
encaixou perfeitamente ao 
tema.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

N 
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Dinâmica do jogo 

 
 
 
 
O jogo se baseará principalmente das situações e 
dinâmicas em que o mestre de mesa inserir os 
jogadores (em termos mais específicos, este 
ditará o jogo), sendo este, o grande responsável 
por esclarecer as regras para os que estiverem 
presentes e forem realizar as partidas. Os 
jogadores escolherão seus atributos e após o 
mestre iniciá-los no jogo, estes atuarão como se 
fossem os personagens. Para que o jogo não se 
torne uma gamificação, mas sim, um RPG de fato. 
Fatores que influenciarão decisões: dados 
(definem sorte ou azar do jogador na situação). 
Atributos da Ficha, esses, após definidos serão 
como norte aos players, para que tenham 
conhecimento do que serão suas forças e 
fraquezas. 
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Livro de Regras 
 

Servirá como grande orientador para o mestre da 
mesa, e não só para ele, mas também para os 
jogadores (caso algo não fique esclarecido para estes 
poderem questionar o mestre, antes do  início da 
partida).  
Aqui irão conter as situações que podem ser usadas, 
nomes de empresas, a ficha (seus atributos e 
funções), os dados e tudo mais relacionado ao RPG.  
 

 
Jogador 

 
Os jogadores escolherão seus atributos e 
descreverão seus personagens. Tendo pleno 
conhecimento dos dados, regras e funções 
atribuídas. Assim, após ter conhecimento de 
suas funções, o jogador atuará com base no 
personagem que decidiu ser, para que o jogo 
flua, e não se torne uma mera gamificação.  
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Mestre 
 
  
Este trabalhará como conduzirá a seção, 
esclarecendo aos jogadores suas funções (como 
manejar os dados, forma de preencher a ficha, 
escolha dos atributos e explicar como isso implicará 
na dinâmica). Sua função será de mediar a partida, 
para que as situações não excedam a ponto de 
atrapalharem o jogo.  
Mestre/Narrador: sua função vai além de apenas 
mestrear a partida, atuará também como o narrador 
que conta a história, para que as ideias dos jogadores 
se viabilizem com mais exatidão e ajam de acordo 
com as regras. 
Como narrador de uma Mesa de RPG o mestre tem a 
responsabilidade de inserir e descrever o que está 
acontecendo dentro desse cenário. São descrições 
que falam o que os personagens dos jogadores estão 
vendo, sentindo e percebendo. Dessa forma ajudando 
os jogadores a se conectarem com a história. Cada 
decisão que o jogador toma também é narrada pelo 
Mestre de RPG, ajudando o jogador a imaginar a cena 
e tomar a próxima decisão. 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

82 

 
 
 

Dados 
Os dados utilizados nos sistemas de RPG, servem para 

demonstrar que alguma situação está prestes a acontecer e 

que será de impacto no jogo e adicionar algum elemento 

quando os jogadores escolherem agir, (um exemplo é 

quando os funcionários se envolvem numa situação que 

pode acarretar num conflito). Os dados são chamados pelos 

números de suas faces (D4, D6, D8, D10, D12, D20, etc.) Na 

ocasião, usaremos apenas dois, e com funções 

predeterminadas:  

• dado D6 – será usado para decidir dano de estresse. 

No caso deste dado, se for tirado números superiores 

a 4, a situação é favorável ao jogador, caso o contrário, 

este sofrerá danos de estresse podendo chegar até a 3 

pontos de dano, chegando a 3 pontos este estará 

desqualificado.  

• dado D20 - para uma decisão arriscada. Esse dado 

será utilizado para definir a assertividade da decisão 

tomada, medindo a partir do número 15 ou superior, 

uma decisão favorável, caso o contrário este admitirá 

derrota na situação enfrentada. 

Nota: possuindo atributo relacionado, o jogador tira a 

sorte junto ao dado novamente. 
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Situações a serem usadas 

1- Funcionário tinha por hábito atacar a comida alheia que 

estava na geladeira da empresa e deixar colegas de barriga 

vazia durante o expediente. 

2- Funcionário bloqueava vagas de estacionamento para 

evitar que seus colegas estacionassem em frente à entrada 

da empresa. 

3- Funcionário se escondia na empresa para fugir de 

deveres e obrigações do expediente. 

4- Dono da empresa costumava fazer birra, gritar e bater 

portas quando as coisas não caminhavam do jeito que ele 

queria. 

5- Funcionária foi impedida de ser dispensada por passar 

mal e sem querer vomitar no teclado e é descontado no 

seu salário. 

6- Recorrentemente tinha seus pertences invadidos e café 

roubado. 

7- Um funcionário inventar “fofoca” para causar 

desavenças. 

8- Pegar pertence emprestado e não devolver. 

9- Acidentalmente atingiu uma motoserra no trator. 

10- Funcionário acidentalmente teve seu dedo esmagado 

por um implemento agrícola. 
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11- Funcionário deixa escada cair em outro profissional. 

12- Patroa mandou funcionária   parar de tossir, estando 

doente. 

13- Chefe achou ruim funcionário ter que fazer uma 

cirurgia médica. 

14- Trabalhar fora de horário para cobrir funcionário sem 

bonificação ou folga. 

15- Cuidar da filha da dona. 

16- Ser cobrada por situações que não aconteceram. 
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Prototipagem 
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PRIVATUS 
 
 
 
 

Curso: Técnico em Administração 
 
 

Componente: Planejamento e Desenvolvimento de TCC 
 

 
Tipo: Tabuleiro 

 

 Tema: Planejamento 

 
Equipe: 

Elaine Ferreira da Rocha Gonçalves (elainemeioambienteetec@gmail.com) 

Fabricio Antônio de Oliveira Barchi Martins (fabriciobarchi1@gmail.com) 

Heloísa Raquel dos Santos (julianaheloisa1234@gmail.com) 

 

 

 

 

Orientador: Prof. Me. Alecsandro Michael de Andrade (alecsandroandrade@hotmail.com) 
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A APLICAÇÃO DO JOGO “PRIVATUS” COMO FERRAMENTA DE ENSINO DE ADMINISTRAÇÃO GERAL. 

 

Introdução 

A privatização de estatais é um processo sumamente importante no campo da administração. Deste modo, 

é necessário conceituar e comentar a respeito. De acordo com Fayol (1981), “A administração é uma 

atividade comum a todos os empreendimentos humanos (família, negócios, governo), que sempre exigem 

algum grau de planejamento, organização, comando, coordenação e controle. Portanto, todos deveriam 

estudá-la, o que exigiria uma teoria geral da administração que pudesse ser ensinada.” Em relação a 

privatização, de acordo com (FELIX, 2019, p. 19) “A minimização do Estado tornou-se meta planetária, a 

partir dos anos 80, e a privatização de inúmeras atividades foi um dos meios utilizados para se restringir as 

atividades estatais aos campos clássicos da segurança, justiça e defesa territorial. Na área social, assistiu-se 

a um perverso processo de privatização de serviços sociais, no qual a previdência privada tornou-se o carro 

chefe, seguido pelos serviços de saúde e educação.” Ademais, de acordo com Antônio Carlos Dias Athayde 

privatização seria, “A transferência da propriedade e do gerenciamento de uma organização do setor 

econômico público – empresa estatal – para o setor econômico privado. Ela é feita mediante a venda, a 

outra empresa, a um consórcio de investidores, a um grupo de investimento ou ao público em geral, da 

maioria ou do total das ações que a entidade pública (União, Estado ou Município) detém. Quando a 

transferência de propriedade não é factível ou desejável, a privatização é feita mediante arrendamento, 

contrato de gerenciamento ou contrato de concessão.” 

 

Objetivo  

O objetivo desta pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que ensina o funcionamento do processo de 

privatização e administração de uma empresa, de modo simples e didático. 

 

Materiais e Métodos 

Os materiais utilizados para o desenvolvimento do jogo foram: A ferramenta de edição Canva®, e nele foram 

desenvolvidas as cartas e o tabuleiro assim como o manual de regras. Outrossim, utilizamos papel cartão 

em formato A3 para a criação do tabuleiro, bem como a utilização do mesmo material para fazer as cartas 

de ações do jogo. Para a criação dos pinos utilizamos da máquina de impressão 3D. Já o dinheiro foi feito 

com folha A4 de cor amarela. A caixa de papelão foi personalizada para manter a imagem visual do jogo. Os 

métodos utilizados para a pesquisa foram a análise exploratória, qualitativa, por observação e por meio de 

um questionário de pesquisa. 

 

Resultados e Discussões 

Após a aplicação do jogo “Privatus”, no qual exemplifica na prática como ocorre o processo de privatização 

de estatais, demonstrou que a compreensão do jogo era rápida e prática, visto que, de acordo com as 



 

88 

avaliações os jogadores que não possuíam um conhecimento vasto a respeito do tema, conseguiam ainda 

sim entender a dinâmica proposta. Além disso, o design e os demais fatores que compõe o tabuleiro 

auxiliaram na aplicabilidade da atividade. Os textos e fontes combinam com a temática do jogo, são 

consistentes, claras e intuitivos, também concordam que foi fácil aprender a jogar e que mesmo assim 

oferece desafios. O jogo possui fácil compreensão, é interativo, oferece novos obstáculos com ritmo 

adequado e não se torna monótono. Dentre os jogadores, tivemos um feedback onde há o relato de que o 

participante obteve total concentração e satisfação ao realizar os objetivos. Ademais, estes alegaram que 

indicariam a atividade para outros amigos. 

 

Conclusão  

Com base nos resultados da aplicação do jogo que alcançamos o objetivo prático e didático de ensinar o 

funcionamento do processo de privatização de uma estatal. Ademais, os relatos dos jogadores mostraram 

absorção do sentido técnico e prático do jogo. Acreditamos que todo o processo de criação do jogo foi muito 

interessante, desde a idealização do modo de jogo, o objetivo, a criação do tabuleiro e das cartas e demais 

etapas. Ademais, mesmo com algumas dificuldades conseguimos entregar um projeto de qualidade de modo 

que superaram nossas expectativas. 
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Tabuleiro 
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Cartas (Frente) 
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Cartas (Verso) 
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Componentes 
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Manual de Regras 
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Prototipagem 
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REI DO FAST FOOD 
 
 
 
 

Curso: Técnico em Administração 
 
 

Componente: Planejamento e Desenvolvimento de TCC 
 

 
Tipo: Tabuleiro 

 

 Tema: Contabilidade 

 
Equipe: 

Beatriz Ciqueira Alves (ciqueirabeatriz1@gmail.com) 
Fabiana Joao Alves (fabymorenaalves2001@gmail.com) 
Gabrielly Christina Marcolino Santana Brilhante (gabriellychris@gmail.com) 

Giovanna Muniz Chagas (gihmuniz40@gmail.com) 

Lyvia Mayhara Tasquin Midena (tasquinlyvia@icloud.com) 

Vitória Gabrielle Lima dos Santos (vitoriagabriellesantos73@gmail.com) 

 

 

 

Orientador: Prof. Me. Alecsandro Michael de Andrade (alecsandroandrade@hotmail.com) 
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DESENVOLVIMENTO DE COMPETÊNCIAS EM ADMINISTRAÇÃO FINANCEIRA EMPRESARIAL POR MEIO DO 

JOGO "REI DO FAST FOOD" 

 

Introdução 

Esta pesquisa foi pensada e desenvolvida para o conhecimento de administração financeira, visando mostrar 

que a vida de empreendimento tem seus altos e baixos. Segundo Chiavenato (2007) descreve a 

administração como um processo que envolve interpretar os objetivos organizacionais e transformá-los em 

ação empresarial por meio do planejamento, organização, direção e controle. Além disso, ele destaca que a 

administração evoluiu para ser reconhecida como uma ciência, uma técnica e uma arte, incorporando 

princípios definidos, um corpo de conhecimento científico codificado, tecnologias para produzir ferramentas 

e a habilidade de lidar com diversas situações. Gitman (2010), descreve que a função de administração 

financeira pode ser compreendida por meio de seu papel dentro da organização, sua interação com a teoria 

econômica e as ciências contábeis, bem como das principais atividades desempenhadas pelo administrador 

financeiro. A magnitude e relevância dessa função estão diretamente relacionadas ao porte da empresa. A 

ideia de criar um jogo para a apresentação dessa pesquisa, foi trazer o conhecimento da área administrativa 

de uma forma mais dinâmica e descontraída, pois já foi comprovado em estudos que o ser humano aprende 

mais rápido estudando de formas diferentes. 

 

Objetivo  

O objetivo dessa pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que ensina Administração financeira e conceitos 

básicos de empreendedorismo. 

 

Materiais e Métodos 

 

O método utilizado para o desenvolvimento desse trabalho foram: estudo qualitativo, sendo capaz de 

analisar a interação do jogador, seus sentimentos, percepções, comportamentos e motivações para 

enfrentar os desafios, levantamentos bibliográficos, observação direta e questionário de avaliação. Em 

reuniões de equipe, foram abordados jogos no processo de aprendizagem, possíveis obstáculos, vantagens 

e desvantagens de se ter uma empresa. Os materiais utilizados para o design do jogo foi elaborado no 

software Excel®, e as imagens retiradas do site Flaticon. Após esta etapa foi desenvolvido o tabuleiro 

impresso e plastificado, as cartas de quiz e as de situações cotidianas de um restaurante em papel cartão, o 

dinheiro em sulfite A4 colorido, peões e estabelecimentos em impressora 3D cedida pela Etec, a maleta para 

armazenamento do jogo em MDF. 

 

Resultados e Discussões 

O jogo "REI DO FAST FOOD" foi amplamente elogiado pelos jogadores, que destacaram sua atratividade 

visual e design. A maioria concordou que elementos como o tabuleiro, as cartas, as peças, o tamanho das 
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fontes e as cores utilizadas eram atrativos. Além disso, mesmo as pessoas com pouco conhecimento em 

Administração conseguiram jogar facilmente. Os participantes relataram que o jogo oferece desafios de 

forma adequada, sem tornar-se monótono, e proporciona um sentimento de realização. O manual e as 

regras foram considerados de fácil compreensão, e o jogo foi descrito como divertido, interativo, desafiador 

e espontâneo, promovendo a interatividade e momentos que geraram sorrisos entre os jogadores. Foi um 

método adequado para o ensino de Administração financeira, e que as pessoas preferem aprender desta 

forma. Conforme o feedback de alguns sujeitos de pesquisa: “O jogo é muito divertido, eu adorei as artes, 

as cores e a ideia”(J05);  “Aprendizagem lúdica dos conceitos de Administração, design do tabuleiro e cartas, 

peças e ideia do jogo” (J06); “O jogo é chamativo e atrativo visualmente, o que pode tornar o estudo menos 

massivo”(J07). Os comentários ressaltaram a atratividade visual do jogo e sua capacidade de tornar o estudo 

menos massivo. A competição proporcionada pelo jogo incentivou os jogadores/alunos a se interessarem 

mais pelo assunto e a se esforçarem mais para aprender. No entanto, é importante observar que nem todos 

os jogos apresentam a mesma eficácia como ferramentas de aprendizagem. A qualidade do design do jogo, 

a relevância do conteúdo para o material do curso e a forma como é integrado ao currículo desempenham 

papéis importantes na eficácia dos jogos como ferramentas de aprendizagem. 

 

Conclusão  

Os resultados da aplicação do jogo confirmam que conseguimos atingir nosso objetivo de desenvolver uma 

ferramenta de aprendizagem em Administração financeira. Os relatos dos jogadores durante os testes e 

pesquisa de satisfação, aliados às nossas observações, destacaram que a proposta foi entregue de maneira 

clara, dinâmica, divertida e envolvente. 
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Cartas QUIZ (Frente) 
 
 

 



 

106 

Cartas QUIZ (Verso) 
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Cartas Positivas e Negativas (Verso) 
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Dinheiro 
 
 

 
 
 
 

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10

$10



 

111 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20

$20



 

112 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50

$50



 

113 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100

$100



 

114 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200

$200



 

115 

Componentes (Projeto) 
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