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



A experiéncia em sala de aula e as observacdes mostram que as aulas expositivas ndo sdo mais suficientes
para contribuir com o ensino. Uma das possibilidades é a utilizacdo 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 sdo formas diferenciadas de aprendizado e determinante para
gue professores tenham um maior engajamento, ampliando o desenvolvimento e o protagonismo do aluno
por meio da participagao ativa nas aulas e projetos por meio da criagdao de jogos, em especial a de tabuleiro,
tendo como principal caracteristica uma alternativa vidavel para auxiliar no ensino e construcdo do
conhecimento dos conceitos e técnicas de Administracdo e Contabilidade de forma desafiadora, porém
aplicavel, simples, facil, divertida, dinamica e pratica. Logo, pode-se inferir que a criagao e utiliza¢gdo 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

ALECSANDROANDRADDE




TECNICO EM ADMINISTRACAO

E o profissional que participa da gestdo dos recursos mercadoldgicos, humanos, financeiros, materiais e
produtivos. Executa as rotinas administrativas, controla materiais, acompanha niveis de eficiéncia e
produtividade e presta atendimento a clientes. Trabalha em equipe, otimiza recursos, propde inovagoes e
adota postura ética na condugao das relagdes e atividades.
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A UTILIZACAO DO JOGO “ESTRATEGIAS DE SUCESSO” COMO FERRAMENTA DE ENSINO DE
ADMINSTRAGAO GERAL

Introdugdo

“Administracdo é o processo de planejar, organizar, liderar e controlar o uso de recursos para alcancar
objetivos de desempenhos.” CHIAVENATO (2007, p. 5). Para Fiani (2015, p. 13) “Um jogo nada mais é do que
uma representacao formal que permita a analise das situagdes em que agentes interagem entre si, agindo
racionalmente”. Com base nisso o jogo foi concebido a partir da selecdo e organizacdo de conteudos
relacionados as principais dreas da gestao, tais como finangas, 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 avancar pelo tabuleiro até alcancar o objetivo final. Ao término do jogo, os
jogadores tém a oportunidade de competir por cartas de profissdo, sendo premiados aqueles que atendem
aos requisitos especificos de cada profissao.

Objetivo

O objetivo deste trabalho é desenvolver um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado como ferramenta
educativa no ensino de administracdo geral, proporcionando uma abordagem ludica e dinamica para a
aprendizagem de conceitos fundamentais da area.

Materiais e Métodos

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa foram por observacdo, qualitativo e por
meio de um questionario de pesquisa. Para a criagdo do jogo envolveu-se contelddo gerais de administracao
para as perguntas, o design grafico do tabuleiro (papel A3 plastificado) e das cartas (papel fotografico 56
mm x 87 mm), bem como a realizacdo de testes para avaliar sua jogabilidade e eficdcia pedagdgica. O jogo
foi aplicado em turmas de alunos no periodo noturno, sendo coletados dados sobre a percepc¢do dos
estudantes em relacdo a experiéncia de jogo e sua utilidade como ferramenta de aprendizado.

Resultados e Discussoes

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo do jogo de tabuleiro demonstraram uma resposta positiva por
parte da maioria dos avaliadores. Os alunos relataram uma maior motivacdo e engajamento durante o
processo de aprendizagem, destacando a relevancia do jogo como uma forma alternativa e eficaz de
assimilar os conceitos de administracdo. Além disso, observou-se um aumento no interesse dos alunos em
participar de atividades relacionadas a disciplina, sugerindo um impacto positivo do jogo no envolvimento
dos estudantes com o conteudo.



Conclusao

Concluimos, portanto, que o objetivo de desenvolver um jogo de tabuleiro que possa ser utilizado como
ferramenta educativa no ensino de administracdo geral, proporcionando uma abordagem lidica e dindmica
para a aprendizagem de conceitos fundamentais da area foi atingido, uma vez que o jogo de tabuleiro
desenvolvido se mostrou uma ferramenta promissora para o ensino de administragdo, especialmente em
turmas de alunos no periodo noturno. A abordagem ludica e interativa do jogo proporcionou uma
experiéncia de aprendizado envolvente e eficaz, contribuindo para a compreensdo e retencdo dos conceitos
abordados. No entanto, sdo necessarias mais pesquisas e testes para validar sua eficacia em diferentes
contextos educacionais e verificar sua aplicabilidade e outras disciplinas e areas de conhecimento.
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Carta teste (Frente)

H Verdadeiro ou falso II

No processo seletivo, as
habilidades interpessoais
s&0 mais importantes do

que as habilidades técnicas
para cargas de lideranga.

Isso ocorre porgue a capacidade de
liderar e colaborar com equipes é
fundamental em cargas de lideranga.

@ Pontos de Habilidade

No Marketing, uma
segmentacgdo de mercado
envolve dividir o mercado

em grupos com
caracteristicas idénticas.

A segmentagao de mercado busca
agrupar consumidores com interesses
semelhantes.

l ‘ @ Pontos de Habilidade
T

No Estoque, o JIT (Just-In-
Time) é uma técnica que
enfatiza a manutencdo de
grandes detalhes de
inventario para evitar
atrasos na producao.

JIT busca reduzir estoques e minimizar o
desperdicio.

l 1 @Pomos de Hahilidade
T

Recursos Humanos nédo
desempenham um papel
importante em garantir um
ambiente de trabalho
inclusivo.

Recursos Humanos desempenham um
papel vital na promogao da inclusdo e
diversidade no trabalho local.

l 1 @ Ponto de Habilidade
L

No departamento
Financeiro, o DRE
{Demonstrativo do
Resultado do Exercicio)
mostra o lucro liquido de
uma empresa em um
determinado periodo.

O DRE é usado para calcular o lucro
liguido.

Pontos de Habilidade

O Planejamento
Estratégico se concentra
apenas no curto prazo.

O Planejamento Estratégico abrange tanta
© curto quante o longo prazo.

A Logistica envolve apenas
o transporte de
mercadorias de um local
para outro

A Logfstica também abrange
armazenamento, distribuicdo e
gerenciamento de estoque.

O empreendedorismo é o
mesmo que € um
empresario.

O empreendedorismo enveolve uma busca
de oportunidades e inovagao, enquanto
um empresario é alguém que j possui e

opera um negocio

l ‘ @ Pontos de Habilidade
T

l 1 @Pomos de Hahilidade
T

[ 1 @ Pontos de Habilidade
L

Vendas é apenas um
processo de persuasao.

Vendas envolvimento entendem as
necessidades do cllente e oferecem
solugdes relevantes

@ Pontos de Habilidade

Um Gestor de Operagdes é
responsavel apenas por
supervisionar a produgio
em uma empresa.

Um Gestor de Operagdes pode estar
envolvido em diversas areas, como
logistica, qualidade e pracessos.

l ‘ @ Pontos de Habilidade
L

No processo seletivo, é

importante avaliar se o

candidato se inseriu na
cultura da empresa.

A cultura da empresa desempenha um
papel crucial na retencac e no
desempenha dos funcionarios.

l 1 @ Pontos de Habilidade
L

O funil de vendas é um
modelo que descreve as
etapas pelas quais um
cliente passa antes de
comprar um produto,

O funil de vendas é uma representacdo
das etapas do processa de compra.

\ ‘ @ Ponto de Habilidade

O Custo de Capital é uma
taxa de retorno ordinaria
pelos acionistas de uma
empresa.

O Custo de Capital & o retorne minime
esperado pelos acionistas e credores.

@ Pontos de Habilidade

O Kanban é uma técnica de
gerenciamento de estoque
que enfatiza o
reabastecimento rapido de
produtos.

O Kanban ¢ usado para manter niveis
adequados de estoque.

O Recrutamento Interno é
um processo de
contrata¢ao que busca
candidatos externos para
preencher vagas.

O Recrutamento Interno envolve uma
promagaa de funciondrios existentes para
cargas disponiveis

A Estratégia de Nicho
envolve atender um
mercado amplo com uma
variedade de produtos.

A Estratégia de Nicheo se concentraem
atender um segmento de mercado
especifico.

[ ‘ @ Pontos de Habilidade
{

“ @ Ponto de Habilidade
L

[ 1 @ Ponto de Habilidade
\




0O ROI (Return on
Investment) é uma métrica
usada para avaliar a
eficacia de campanhas de
marketing.

O ROl mede o retorno financeiro em
relacdo aos gastos de marketing.

No estoque, o giro de
estoque lento é benéfico
para as empresas.

Um giro de estoque lento pode aumentar
custos e riscos de obsolescéncia.

A avaliagdo de
desempenho é uma
atividade exclusiva do
departamento de Recursos
Humanos.

A avaliacdo de desempenho pode envolver
supervisores e gerentes de equipe.

@ Pontos de Habilidade

Um Plano de Negdcios é
uma ferramenta
fundamental no

Planejamento Estratégico
de uma empresa.

Um Plano de Negdcios ajuda a definir
metas e estratégias.

l ‘ @ Pontos de Habilidade
L

l ‘ @ Pontos de Habilidade
L

l 1 @ Ponto de Habilidade
L

Na Logistica, a entrega
"just-in-case" envolve o
envio de mercadorias no
tltimo minuto.

"Just-in-case" envolve precaucdo e envio
antecipado para evitar problemas.

Empreendedorismo se
retoma a iniciar um
negécio do zero.

O empreendedorismo pode envolver
inovacdo em empresas existentes.

O processo de vendas é o
mesmo em todos os
setores e para todos os
produtos.

O processo de vendas varia de acorde com
o setar e o produto.

Um Gestor de Operacdes
nao precisa se preocupar
com a eficiéncia dos
processos.

A eficiéncia dos processos é fundamental
para a gestdo de operagfes.

l ‘ . Pontos de Habilidade
8

l ‘ @ Pontos de Habilidade
T

l 1 Pontos de Hahilidade
T

l 1 @ Pontos de Habilidade
L

As Dindmicas de Grupo séo
uma técnica comumente
usada em processos
seletivos para avaliar o
trabalho em equipe.

Dinamicas de Grupo avaliam habilidades
de colaboracdo.

@ Pontos de Habilidade

O Publico-Alvo em
Marketing, € o mesmo que
clientes ja existentes.

O Publico-Alve é o grupo de pessoas que
uma empresa deseja alcancar, que pode
incluir clientes em potencial.

Um Modelo de Negécios
descrito como uma
empresa gera receita e
lucro.

0O Modelo de Negdacios define uma
estratégia de geragao de receita.

O Departamento
Financeiro ndo tem
influéncia na tomada de
decisdes estratégicas da
empresa.

O Departamente Financeiro fornece
dados essenciais para a tomada de
decisfes estratégicas,

l ‘ @ Pontos de Habilidade
C

l 1 @Pomos de Hahilidade
C

l 1 @ Ponto de Habilidade
C

No Planejamento
Estratégico, as metas de
curto prazo sdo mais
importantes do que as
metas de longo prazo.

As metas de longe prazo séo
fundamentais para a visao de longo prazo
da empresa,

l ‘ @ Ponto de Habilidade
L

O Cross-Selling é uma
técnica de vendas que
envolve oferecer produtos
ou servicos adicionais aos
clientes.

O Cross-Selling busca aumentar o valor da
compra do cliente,

l ‘ @ Pontos de Habilidade
|8

A segmentag¢ado de mercado
envolve dividir o mercado
em grupos homogéneos
com base em
caracteristicas especificas.

A segmentagdo de mercado € uma pratica
comum para atender as necessidades
especificas de grupos de consumidores,

l 1 @ Pontos de Habilidade
L

0 marketing boca a boca é
uma estratégia de
marketing que se baseia na
comunicagdo espontdnea
dos clientes sobre um
produto ou servigo.

O marketing boca a boca & uma forma
paderosa de publicidade baseada nas
recomenda¢Bes pessoals dos clientes.

l 1 @ Pontos de Habilidade
L




A gestdo de estoque visa
otimizar a quantidade de
produtos armazenados
para evitar excessos ou
faltas.

A gestdo de estoque busca equilibrar a
oferta e a demanda, minimizando custos
de armazenamento e maximizando as

vendas.
@ Pontos de Habilidade

A curva ABC é uma técnica
utilizada na gestéo de
estoque para classificar
itens com base em sua
importéncia relativa.

A curva ABC ajuda a priorizar a gestdo de
estoque, concentrando esforgos nos itens
mais criticos.

O feedback regular é uma
pratica importante na
gestdo de recursos
humanos para promover o
desenvolvimento continuo
dos funcionarios.

O feedback construtivo ajuda os
funcionarios a melhorar seu desempenho
e contribui para um ambiente de trabalho

positivo.

A diversidade no local de
trabalho é benéfica apenas
para a imagem da
empresa, ndo impactando
diretamente o
desempenho.

Adiversidade no local de trabalho pode
levar a uma variedade de perspectivas,
inovagdo e melhor desempenho
organizacional.

Pontos de Habilidade

l ‘ @ Panto de Habilidade
L

“ @ Ponto de Habilidade
L

O EBITDA é uma medida

que representa os lucros
antes dos impostos, juros,
depreciagdo e amortizagao,

O EBITDA fornece uma visdo da
lucratividade operacional, excluindo
alguns itens ndo operacionais.

O fluxo de caixa positivo
garante automaticamente
a lucratividade de uma
empresa.

O fluxo de caixa positivo indica entrada de
dinheiro, mas ndo considera despesas
futuras e outros aspectos contabels,

O SWOT é uma ferramenta
usada para analisar os
pontos fortes, fracos,
oportunidades e ameacas
de uma empresa.

O SWOT é uma analise abrangente que
ajuda a orientar o planejamento
estratégico.

O plano estratégico de uma

empresa deve ser inflexivel

para garantir consisténcia
ao longo do tempo.

O plano estratégico deve ser flexivel para
se adaptar 45 mudangas no ambiente de
negocios.

l 1 @ Pontos de Habilidade
L

l ‘ @ Pontos de Habilidade
8

l ‘ @ Pontos de Habilidade
T

“ @ Ponto de Habilidade
T

A logistica reversa envolve
o retorno de produtos do
consumidor para o
fabricante.

A logistica reversa lida com o movimento
de produtos da ponta do consumidor de
volta & cadeia de suprimentos.

A otimizac¢do da cadeia de
suprimentos visa reduzir
custos sem comprometer a
eficiéncia.

A otimizagdo busca eficiéncia maxima
com custos minimos.

l ‘ @ Pontos de Habilidade
C

0 empreendedorismo
envolve a identificacdo de
oportunidades de negécios
e a criacdo de algo novo e

valioso.

Os empreendedores sio cenhecidos por
inovar e criar novas solugoes.

l 1 @Pomos de Hahilidade
C

O fracasso em um
empreendimento é sempre
negativo e indica falta de
habilidade
empreendedora.

O fracasso pode ser uma fonte valiosa de
aprendizado € ajuste de estratégias.

l 1 @ Pontos de Habilidade
L

l ‘ @ Pontos de Habilidade
L

A abordagem consultiva de
vendas, envolve entender
as necessidades do cliente

e oferecer solugdes
personalizadas.

abordagem consultiva foca em criar valor
para o cliente, baseando-se em uma
compreensao profunda de suas
necessidades

@ Pontos de Habilidade

A etapa de fechamento em
uma venda é mais
importante do que o
processo de construgéo de
relacionamento.

Construir um relacicnamente solido €
crucial para fechar negdcios de forma
consistente.

l ‘ @ Pontos de Habilidade
|8

Um bom gestor de
operacgbes deve priorizar
eficiéncia a qualquer custo,
mesmo que isso signifique
sacrificar a qualidade.

A gestao eficaz das operagdes busca
equilibrar eficiéncia e qualidade.

l 1 @ Pontos de Habilidade
L

A automacdo de processos

operacionais pode levar a

uma reducao significativa
de erros.

A automacéio reduz a dependéncia de
tarefas manuais, minimizando erros
humanos.

l 1 @ Pontos de Habilidade
L




O posicionamento de
mercado refere-se a
imagem que os
consumidores tém de um
produto ou marca em
comparacédo coma
concorréncia.

percepcdo do consumidaor,

Pontos de Habilidade

A rotatividade de
funcionarios é sempre
prejudicial para uma
empresa, indicando
problemas na gestao.

Em alguns
positi

Verdadeiro ou Falso: A
analise PESTEL é uma
técnica usada para
examinar os fatores
politicos, econdmicos,
sociais, tecnolégicos,
ambientais e legais.

Aandlise PESTEL fernece uma
abrangente do ambiente externo.

Pontos de Habilidade

A taxa de conversdo é um
indicador-chave que mede a
eficicia de uma campanha
de marketing,
representando a
porcentagem de visitantes
que realizaram uma acéo
desejada.

Ataxa de convi para avaliar o

tratégias de marketing
dos tangp

Um programa de integracao
eficaz pode melhorar a
retencao de funcionarios e
acelerar o tempo para a
plena produtividade,

bem-sucedida contribui para
taca pida dos novos
funciona ambiente de trabalho.

@ Ponto de Habilidade

Avisio de uma empresa
descreve sua razdo de
existir, destacando o que
ela busca alcancar a longo

interessadas.

@ Pontos de Habilidade

O método FIFO (First In,
First Out) pressupde que os
produtos mais
recentemente adquiridos
sao os primeiros a serem
vendidos.

QO FIFO & um método comum p
o custo do du vendi
do estoque remanescente,

Ponto de Habilidade

A alavancagem financeira
refere-se ao uso de dividas
para aumentar o retorno
sobre o investimento.

A logistica integrada
envolve a coordenacdao
eficiente de todas as
atividades logisticas, desde
a produgdo até a entrega
ao cliente.

@ Pontos de Hahilidade

O lead time, é o tempo
decorrido entre a decisédo de
compra e a entrega efetiva
dos produtos.

O lead time é crucial para o planejamento
eficiente d Ao de e:

Pontos de Habilidade

A anadlise de ponto de
equilibrio é uma ferramenta
que ajuda a determinar o
volume minimo de vendas
necessario para cobrir todos
os custos.

A analise de viabilidade é
uma etapa crucial no
processo empreendedor
gque ajuda a avaliar a
viabilidade econdmica e
técnica de um novo
empreendimento,

de viabilidade minimi
melhora as chances de su

@ Pontos de Habilidade



Carta Teste (Verso)

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

L

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

L4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

L4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4

S

ESTRATEGIAS
DE SUCESS &

A4




Componentes




Manual de Regras

20

ESTRATEGIAS
DE SUCESS@

MANUAL

DO JOGO

O QUE E?

Estratégias de Sucesso € um jogo de
tabuleiro que passa por todas as dreas da
Gestdo, com o objetivo principal,
conseguir ter as habilidades mais
préximas da Carta de Emprego. Vocé vai
poder trilhar o seu caminho, escolhendo
quais habilidades necessérias, tracando
uma estratégia para ganhar o cargo!

PREPARACAO

Primeiro comece embaralhando as

Cartas de Emprego e as Cartas Teste,

e, ap6s embaralhar escolha uma

Carta de Emprego sem olhar e

coloque ela virada de cabeca pra

@ baixo, assim como as Cartas Teste.
Cada jogador devera jogar o dado,

quem tirar o nimero maior ira
comegar o jogo. E ap6s isso o jogo ira
continuar em sentido horario.

JOGANDO

O jogador que cair na casa “pegue uma carta teste”
pedira ao jogador ao seu lado para pegar uma Carta
Teste e ler para ele. Caso responda a pergunta certo,
ira ganhar pontos para habilidades que ira colocar
em seu curriculo da forma que desejar. Caso
responda a pergunta errado devera permanecer na
casa onde parou, sem poder avangar.

Quem chegar ao fim, vira a Carta de Emprego. Ganha
aquele que tiver os niveis de habilidade mais
préximos da Carta, ndo necessariamente aquele que
chega primeiro.

COMPONENTES

e 01 Tabuleiro.

e 01 Dado numeral.

e 04 Pedes.

® 60 Cartas Teste.

® 09 Cartas de Emprego.
® 04 Curriculos.

® 00 Fichas.
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FINANCER EDUCATION

=

<= curso: Técnico em Administracio

&
Componente: Planejamento e Desenvolvimento de TCC

[2](0]
Tipo: Tabuleiro
263

Tema: Finangas

AL

% Equipe:

Lucas Marconato (marconatolucasl@gmail.com)

Maria Gabriela Xavier do Nascimento Pereira (mariagabiela0701@gmail.com)
Raynara Oliveira Garcia (raynara27052007 @gmail.com)

Vinicius Soares Rodrigues (vinisoaresvsO@gmail.com)

@FINANCER.EDUCATION_TCC



A UTILIZAGAO DO JOGO “FINANCER EDUCATION” COMO METODO PARA O ENSINO DE ADMINISTRACAO
FINANCEIRA

Introdugdo

A administracdo tem sido definida como o planejamento, a organizacdo, a direcdo e o controle das atividades
da empresa, para que os objetivos possam ser alcancados efetiva e economicamente (KWASNICKA, 2006, p.
336). Quando falamos de Administracdo financeira é comum que pouquissimas pessoas se interessem pelo
assunto, o que resulta na falta de controle de suas préprias financas, isso ocorre pela falta do saber fazer,
pela preguica, falta de hdbito ou disciplina e até mesmo por ndo ter rendimento. A administragdo cientifica
viu 0 homem como fraco, preguicoso e corrupto. Ele s se motiva por dinheiro e com a disciplina necessaria
para assegurar que fizesse o que estava sendo pago para fazer. O movimento das relacdes humanas viu o
homem como basicamente bom, mas necessitado de direcdo; consequentemente, suas necessidades e
satisfacGes eram manipuladas. Isso foi uma modificacdo na abordagem da administracao cientifica, com o
enfoque ainda nas exigéncias organizacionais. O humanismo industrial transferiu a ateng¢ao para o individuo,
assumindo que o homem era capaz de perfeicdo. Consequentemente, os beneficios da organizacdo sdo
reflexo dos beneficios individuais de alcancar a autorrealizacdo dentro da organizacao (KWASNICKA, 2006,
p. 336-337).

Objetivo

O objetivo principal do jogo é apresentar de uma forma lddica, os conceitos basicos da contabilidade dentro
da Administracdo, 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 bibliograficos, andlise
exploratdria, qualitativa, por observagao e por meio de um questionario de pesquisa. Durante as reunides
do grupo foram discutidos e decididos o modelo de jogo, seus objetivos, jogabilidade, pecas de jogo, e seu
design como um todo, utilizando a ferramenta de edi¢cdo do Canva®. Para a producdo do jogo utilizou-se de
Chapas de MDF, impressao adesiva, tinta em spray, impressora 3D, impressdao em papel sulfite e impressao
em papel couche.

Resultados e Discussoes

A partir do questionario de feedback e das observacdes 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 adesao
por parte dos jogadores que o testaram. Podemos destacar entdao que o jogo “Financer Education” tem um
design atraente, de suas cartas, tabuleiro, manual e pecas, seus textos, cores e fontes combinam ente si, é
um jogo facil, sendo necessario aprender poucas coisas sobre a dindamica antes de inicia-lo, contendo regras
claras e compreensiveis, oferece novos desafios como obstaculos e situa¢des variaveis fugindo do mondtono



e promovendo competicdo e interacdo entre os jogadores. Levando em consideracdo as observacdes de
jogabilidade pode-se considerar que este jogo é um método adequado de ensino.

Conclusao

O jogo traz a avaliacdo de como as pessoas administrariam suas empresas e se elas tém o conhecimento
necessario para isso. Levando em consideracao o objetivo do jogo de ensinar a Administracdao Financeira de
maneira alternativa aos métodos convencionais, ao mesmo tempo que é leve e descontraido,
consequentemente traz entretenimento, disputa pela vitéria e, se jogado com as pessoas certas, muitas
risadas e discussGes, como todo bom jogo, juntamente com a pesquisa de satisfacao realizada, pode-se
concluir que o jogo cumpre seu papel de forma ludica e dinamica de ensino. Podemos chegar a essa
conclusdo por meio da pesquisa realizada apds a aplicacdo do jogo, onde foi possivel notar um feedback
extremamente positivo entregue pelos jogadores (que responderam anonimamente). Diante disso, estamos
totalmente satisfeitos com o resultado do nosso jogo.
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Cartas Especiais (Frente)

Vocé se arriscou investindo em
criptomoedas, e felizmente
foi bem sucedida

Receba $500,00

Vocé participou de um jogo de
azar

Perca $500,00

Vocé fez um bom
planejamento financeiro e
economizou $200,00.

Parabéns! Receba $500,00
cOmo recompensa por sua
economia.

Sua declaragdo de imposto de
renda deu impostos a restituir

Receba $500,00

Sortudo!
encontrou dinheiro na rua

receba $100,00

Vocé fez um investimento
inteligente e ganho
$300,00. Continue assim!

Receba $200,00 como lucro de
seus investimentos.

Um cliente generoso lhe deixou
uma bonificagao

Receba $100,00

Puts que azar, vocé foi
demitido!!!

Saia do Jogo

Vocé decidiu economizar
parte de sua renda mensal.

Receba $500,00 como juros
de sua conta poupanga.

Gastos pontuais imprevistos

perca $200,00

Vocé sofreu um pequeno
contratempo e teve que
gastar dinheiro em um
conserto,

Pague $300,00 em despesas
inesperadas.

Vocé participou de um

workshop de educacao

financeira e aprendeu
valiosas ligdes.

Avance duas casas para
frente




Vocé decidiu investir em

seu conhecimento e habilidades.

Receba $200,00 como
retorno do investimento
em sua educacao.

A que pena para sua
empresal!! Estd passando por
processo de manutencao.

Fique duas rodadas sem jogar.

Sua campanha de marketing
foi um sucesso e alavancou a
empresa exponencialmente.

Troque de lugar com o
primeiro colocado da partida.

Vocé adquiriu bons habitos
financeiro, como orcamento e
economia.

Receba $600,00 como
recompensa por suas praticas
financeiras sélidas.

Vocé fez um empréstimo e no
final, ndo conseguiu pagar o
que devia.

Pague $200 para cada jogador.

Vocé emprestou dinheiro que
ao decorrer do tempo precisou

novamente para pagar dividas.

Receba $200 de cada jogador.

Vocé tomou um prejuizo
milionario com a sua empresa
e estd em processo de
recuperacao.

Fique uma rodada sem jogar.

Com mudangas climéticas, sua
empresa sofreu um prejuizo
enorme.

Pague $500.

Vocé decidiu criar um App
para sua empresa de modo a
facilitar as vendas.

Receba $500 pelo sucesso do
App.

O pior més da sua vida
chegou!! Sua empresa nao
rendeu como esperado.

Troque de lugar com o Gltimo
colocado da partida.

Na noite de ontem, sua
empresa foi saqueada por uma
gang.

Perca $500.

Investimento em
sustentabilidade deu um
retorno positivo para sua

empresa,

Receba $500.
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Cartas Comum (Frente)

Os carros da empresa vem dando
problema a algum tempo. Diante da
situacdo é preciso que :

A- 0s carros antigos antigos da
empresa sejam por Novos

B- seja feita a revisao dos carros atuais
da empresa

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Vocé tem que fazer uma viagem
para fechar negécio milionario o
mais rapido possivel e precisa
escolher entre:

A- Transporte particular adequado e
répido

B- Transporte aéreo ndo muito adequado

Receba/Pague
$100,00
$200,00

Vocé decide criar um loja virtual
pelo poder de alcance que ela €
capaz de atingir:

A- N&o criar a loja pois vocé tera que
arcar com custos a mais

B- Criar e entender o mercado digital e
investir aos poucos

Receba/Pague
$500,00
$500,00

A fatura do seu cartdo esta perto do
dia de vencimento. Vocé tem como
opgdo:

A- Pagar apenas ¢ valor minimo do
cartdo de crédito

B- Fazer o empréstimo com retorno de
20% a0 més.

Receba/Pague
$200,00
$200,00

A sua empresa resolveu fazer
parceria com uma institui¢do para
promover palestras ao piblico,
como forma de divulgar
implicitamente a marca. Vocé tem
op¢do de:

A- Promover um banquete ao final do
encontro extenso e cansativo

B- Realizar um sorteio com bons prémios
apenas

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Vocé é o dono da empresa € ndo tem
um salario fixo todo més, por isso
precisa escolher entre:

A- Usar o cartdo corporativo da
empresa

B- Nao usar o cartéo da empresa

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Um amigo veio |lhe pedir um
empréstimo sem contato adequado.
Vocé deve:

A- Nao emprestar o dinheiro e perder
20% de taxa de juros

B- Fazer o empréstimo com retorne de
20% ao més.

Receba/Pague
$100,00
$200,00

Existe um projeto na sua empresa de
criar um ambiente confortavel para
os funciondrios descansarem e
requer um pequeno investimento:

A- N&o dar andamento pois os
funcionarios ja descansam no horario
imposto

B- Dar andamento no projeto a fim
contribuir no rendimento positivo dos
funcionarios

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Vocé tem 1 milhdo de reais de
investimento a qual ndo ira usar e
quer colocar em um banco. Escolha:

A- Banco digital com rendimento
excelente de 5% ao més correndo risco

B- Dividir igualmente entre 4 Bancos
fisicos sem muitos riscos

Receba/Pague
$200,00
$200,00

Um fio eletrico pipocou na sua sala e
vocé ficou sem o computador, mas
também estragou o telefone da
empresa que é muito utilizado.

A- Arrumar o computador da empresa

B- Arrumar o telefone da empresa

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Os funcionérios ndo estdo rendendo
na empresa por falta de estimulo.
Escolha:

A- Presentear com algum mimo da
empresa

B- Dar bonus financeiro para os
funcionarios

Receba/Pague
$200,00
$500,00

0 ano tem muitas datas
comemorativas. Diante disso existe
um projeto de design da marca da
Sua empresa:

A- Permanecer o design da marca
original pois n&o ira fazer diferencas
nas vendas

B- Mudar os estilos de design
conservando a marca

Receba/Pague
$500,00
$800,00
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Vocé decidiu tirar férias e deixou a
sua empresa em maos confiaveis
mas ocorreu uma um erro e estéio

ligando para vocé:

A- Vocé ignora cle forma a terminar de
curtir os Ultimas das sua férias

B- D4 a devida preocupagéo ac problema
de modo a evitar novos danos

Receba/Pague
$500,00
$700,00

Sua empresa esta crescendo e vocé

precisa lia-la, porisso r

pesquisar a obra e ficou em divida
entre duas opgdes:

A-Dezembro 4 Margo, entrega
garantida, preco acessivel

B- Abril & Julho, entrega garantida, prego
salgado

Receba/Pague
$500,00
$1.000,00

E hora de focar no marketing de sua
empresa, e nos equipamentos
tecnolégicos que ela precisa. Temos
como oportunidades:

A- O investimento em equipamentos de
qualidade e uma formacéo para
funcionarios

B- A contratagio de uma equipe ja
profissionalizada e com seus proprios
equipamentos, que irlam prestar seus

servigos

Receba/Pague
$500,00
$500,00

Um funcionario precisou fazer uma
viagem e estd levando o nome da
empresa para fechar um negocio.

Escolha:

A- O valor da ida e volta da viagem ser
descontado do préprio salario

B- Arcar com os custos da viagem na
conta da empresa

Receba/Pague
$500,00
$200,00

Sua empresa necessita de novos
funcionéarios para uma qualidade
melhor nos rendimentos
trabalhistas da equipe a curto e
longo prazo e precisa escolher:

A- Realizar um periodeo de treinamento
corm a mesma equipe

B- Realizar processo de selegao para
achar os mais capacitados

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Sua maquina de produtos estragou,
vocé tem uma hoa quantidade no
estoque, mas, esta tendo alta
demanda. Escolha:

A- Fazer a manutengéo e parando as
vendas de modo a concertar ©
equipamento

B- Fazer a manutengdo das maquinas
prosseguindo com as vendas dos
prondutos no estogue

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Existe uma deficiéncia no ambiente
interno que afeta o
desenvolvimento da empresa por
falta de conhecimento. Escolha:

A- Promover estudos on-line para os
funcionarios

B- Promover um mini curso para os
funcionarios na empresa

Receba/Pague
$100,00
$200,00

Ao fazer uma pesquisa interna com
os funciondrios, vocé percebe que o
rendimento e a estrutura ndo esto
como esperado, por isso vocé
procura uma solugdo:

A- Gastar dirheiro do caixa em uma
estrutura elaborada de outra forma

B- Continuar do jeito que esta pais a
empresa passa apuros

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Sua empresa tem no caixa um
determinado valor para
investimentos. Vocé pode escolher:

A- Investir em casas online, que gerem
um alto valor

B- Investir em uma poupanga com
rendimenta minimo

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Chega o dia de reorganizar a
empresa e precisa fazer um novo
processo seletivo. Escolha:

A- Fazer um marketing simplorio a fim
dos candidatos mandar o curriculo

B- Fazer uma divulgacéo explicativa e
especffica para simplificar a selecéo

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Sua empresa vem l:res:endn, e seus
funcionarios gastam muito tempo
indo em suas casas para almogarem.
Uma boa solugdo para esse
problema seria:

A- Aimplementagéo de um restaurante
dentro da empresa

B- A distribuicao de vales alimentacéo
para que os funcionarios se alimentem
em locais proximos

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Vocé nao esta tendo uma boa gestdo
de seu fluxo de caixa, responsavel
por garantir fundos suficientes para
atender as despesas correntes e
investimentos futuros. Para isso
pode-se:

A- Colecar no cargo um funcionario
com formacéo basica em caixa

B- Contratar algum especialista na area
de gestao de fluxo de caixa

Receba/Pague
$100,00
$500,00
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Sua instituicdo se encontra em alto
risco de esbarrar na
regulamentacdo, surgindo a
possibilidade de possiveis processos.
Vocé pode optar por:

A- Procurar informages sobre as
regulamentacdes necessarias para
corrigir os erros

B- Buscar orientagdo de um profissional
da érea

Receba/Pague
$500,00
$500,00

Sua empresa passou por um més de
sucesso e vocé estd em divida entre
presentear uma equipe ou ndo:

A- Vocé escolhe presentear para
manter urn clima organizacional born

B- Vocé escolhe presentear para gerar
estimulo e a equipe continuar se
empenhando

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Programas sociais esta em alta no
momento. Ativista pediram apoio a
sua empresa por estar crescendo.
Escolha:

A- Promover uma reunigo fechada para
um pequeno publico com custo baixo

B- Promover palesta ao publicc &
garantir apoio financeiro em um local e
divulgacao

Receba/Pague
$100,00
$500,00

E notavel por seus clientes e
investidores a falta de
comprometimento com projetos
sociais e lucrativos. Para tanto
podemos implementar:

A- Um projeto focado em energia limpa
diretamente de nossa empresa

B- Investir um alguma instituicéo de
projetos ambientais com fim lucrativo

Receba/Pague
$700,00
$700,00

Vocé precisa fazer uma viagem de
negdécios rapida e precisa escolher
dentre seus meios de locomog&o:

A- Transporte particular aéreo

E- Transporte publico aéreo

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Seu fornecerdor de mercadorias e
produtos néo esta mais com um
preco tdo acessivel, tavez esteja na
hora de:

A- Optar por um novo fornecedor, que
tenha um vaor mais acessivel para
compra

B- Realizar uma reunido para ajuste no
valor e possivel mudanga no prego do
produto final

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Localizamos um alto gasto de custo
na produgéo de um produto que ndo
estd gerando lucro. Ademais é
preciso:

A- Encerrar a compra de matéria prima
do produto, finalizar sua producao e
vender todo o estoque

B- Diminuir a produgéo do produto, e
aumentar o enfoque de um que esteja
dando mais lucro no momento

Receba/Pague
$500,00
$200,00

Vocé pensa em fazer um
investimento na empresa de 1
milhdo de reais e exige um
conhecimento adequado entre:

A-Pagar tudo a vista de modo a quitar
a sua divida

B- Render o valor do investimento de
modo a pagar parcelado sem perder
dinheiro

RecebasPague
$100,00
$500,00

Seu contador responsavel pela
geréncia do orgamento e economia
néo esta mais rendendo um bom
trabalho. E hora de :

A-Trazer uma nova contratagdo de
contador para o time

B- Dar bons conselhos ao seu funcionario
e talvez um assistente

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Sua instituigdo estd com uma alta
demanda de produtos e clientes, até
mesmo de lugares diferentes. E hora

de:

A- Investir mais no aumento da
empresa fisica, para atender &
demanda

E- Investir em filiais para a expansao da
empresa em cutros locais

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Vocé decidiu inestir em
conhecimento e habilidades para
seus funciondrios para isso é
preciso:

A- Pagar por um curso presencial

B- Gerenciar cursos online sem custo
nenhum

Receba/Pague
$100,00
$500,00

Apds uma tempestade o teto da sua
empresa saiu e molho todos os
equipamentos, entre essa situagdo
vocé precisa pensar rapido entre:

A- Fazer manutengéo em todos os
equipamentos e esperar ficar pronto

B- Alugar varios eguipamentos de modo a
garantir a estabildade da empresa

Receba/Pague
$100,00
$500,00
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Manual de Regras

MANUAL

Bem Vindo ao Financer Education!

Infelizmente seu chefe néo o quis mais em sua empresa e decidiu

te demitir.

E ai que Ihe surge a idéia de criar sua propra empresa.

Devido ao valor do acerto e as economias que vinha juntando,

vocé tem um alto potencial para fazer seu proprio negocio decolar.

Vamos iniciar?

« Inicialmente, deve se estipular quem serao os mestres do jogo

e aquele que ira administrar o dinheiro do banco, e conferir se
as regras estao sendo seguidas. Cada jogador deve ter uma
guantia em dinheiro de 5000 reais ao comeco do jogo, que ira
administrar no decorrer do mesmo.
O primeiro jogador deve lancar o dado e andar as casas
respectivas. Caso pare nas casas comuns deve responder a
uma carta branca, caso pare em uma casa preta deve
responder a carta preta. Fica ao critério dos jogadores decidir
se irdo ler as cartas uns para 0s outros ou se 0 banco ira
realizar esa tarefa.
Caso acerte a questao proposta rebera uma quatia
determinada na carta e caso erre pagara tal quantia ao banco.
O jogo termina quando todos cruzarem a linha de chegada, ou
melhor, casa da chegada.

Vence aquele que ao final da partida tiver o maior capital.

Observacao:

*Cada mestre tera em sua posse um cadeado, que representa

uma polpanca e substituira apenas uma Unica vez o pagamento

de uma divida. contraida no decorrer do jogo.

*Fica a critério dos jogadores jogar com 2 dados (utilizando

apenas 1 deles na primeira rodada), ou ,para uma maior interacao

durante o jogo utilizar apenas 1 dado.
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A UTILIZAGAO DO JOGO “JOGO DAS ACOES” COMO FORMA DE APRESENTAR DE MANEIRA DINAMICA OS
TIPOS DE ACOES E SEUS RISCOS.

Introdugdo

“A arte de investir possui uma caracteristica que nem sempre é percebida. Um resultado respeitdvel, sem
ser espetacular, pode ser obtido pelo investidor leigo com um minimo de esfor¢o e habilidade. Porém,
superar esse padrdao facilmente atingivel exige muito empenho e mais sabedoria ainda. Se vocé
simplesmente tentar utilizar apenas um pouco de conhecimento e inteligéncia adicionais em seu programa
de investimento, em vez de obter resultados um pouco melhores do que os normais, é bem possivel 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. E 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, da tanta importancia a fala. Estabelece uma
relacdo estreita entre o jogo e a aprendizagem. ”. A partir dessas afirmacdes, a importancia dos jogos de
tabuleiro, nos processos de aprendizado e sociabilizacdo de ideias, fica clara.

Objetivo

O objetivo principal desta pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que mostrar de forma dinamica os riscos
do investimento em acdes, bem como a importancia de saber quando comprar e quando vender acdes,
analisando o mercado e aproveitando as oportunidades.

Materiais e métodos

Os métodos utilizados para desenvolver esta pesquisa foram: Qualitativa, observacdo, levantamento
bibliograficos de autores que estudaram sobre o assunto de Administracdo e Investimento e por meio de
guestionario de pesquisa. Os materiais utilizados para a criacao do design do jogo foram feitos no Canva, o
tabuleiro impresso em A4 (21 por 29,7 centimetros), as cartas com 7 cm por 9,9 cm representando os
setores: Materiais, Energia, Comércio e Agronegdcio, e as cartas especiais: Aumento das acdes; Troca de
mao; Relatério; Queda de Ac¢bes; Mercado em Alta; Faléncia; Déficit; Dividas e Dividendos. O tabuleiro com
uma grade de cores que se contrastam entre si, as pecas 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); Cifrdo (representando o setor de comércio); Vaca (representando o setor de
agronegécio); 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 sdo também dos setores de materiais, energia,
comeércio e agronegdcio. Todas as cartas e o tabuleiro foram feitos e impressos em papeis fotograficos ao
todo foram 27 cartas especiais e 36 cartas de setores,



Resultados e Discussoes

A maioria dos sujeitos de pesquisa concordam que o design do jogo é atraente, os textos, fontes e cores
combinam, desafiador, consideraram o jogo fécil, as regras sdo claras e compreensiveis e se divertiram com
0 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 saudavel entre os jogadores.
Portanto, o jogo é um método de ensino adequado para o ensino de Administragao.

Conclusao

Acreditamos ter atingido o objetivo de criar e desenvolver um jogo que mostra de forma dinamica os riscos
do investimento em agdes, bem como a importancia de saber quando comprar e quando vender agoes,
analisando o mercado e aproveitando as oportunidades, uma vez que o jogo que cumpre bem as fungdes
pré-estabelecidas, teve a maioria da aceitac¢do do publico e dos participantes que jogaram, portanto um jogo
aplicavel, divertido e dindmico sobre o mundo das a¢des e investimentos.

Referéncias
CARRETA, Marcelo La. Como fazer jogos de tabuleiro: manual pratico. 1. ed. Curitiba: Appris, 2018.

DICKMANN, Ivanio (org.). Start: como a gamificacdo e os jogos de aprendizagem estdo transformando a
praxis educativa atual com suas dinamicas inovadoras e criativas. 1. ed. Chapecd: Livrologia, 2021.

GRAHAM, Benjamin. O investidor inteligente. HarperCollins Brasil, 2016.

PICCOLO, Paula T. (Org.); CARVALHO, Arnaldo V. (Org.). Jogos de tabuleiro na educag¢ao. Sao Paulo: Devir,
2022.

RETONDAR, Jeferson. Teoria do jogo: a dimensdo ludica da existéncia humana. 2. ed. Rio de Janeiro: Vozes,
2013.
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Cartas Especiais (Frente)

DEFICIT

PERCA 2 MOEDAS

DEFICIT

R

PERCA 2 MOEDAS

DEFICIT

PERCA 2 MOEDAS

DIVIDA

0

ESCOLHA UM JOGADOR DA MESA
PARA TE PAGAR 2 MOEDAS

DIVIDA

=)

ESCOLHA UM JOGADOR DA MESA
PARA TE PAGAR 2 MOEDAS

DIVIDA

i

ESCOLHA UM JOGADOR DA MESA
PARA TE PAGAR 2 MOEDAS

DIVIDENDOS

_|.

PEGUE 1 MOEDA DE ALGUM JOGADOR
DA MESA

DIVIDENDOS

I

PEGUE 1 MOEDA DE ALGUM JOGADOR
DA MESA

DIVIDENDOS

e

PEGUE 1 MOEDA DE ALGUM JOGADOR
DA MESA







Manual de Regras

0 JOGO DAS AGOES VAI COMEGAR!

Primero, cada jogador deve pegar 1 moeda branca, 3 moedas cinzas, uma carta de a¢Ges e uma carta especial. (Cada
moeda branca vale por 3, e cada moeda cinza vale por uma)

Cada jogador escolhe com qual peca ira jogar.
Todos os jogadores jogam o dado, quem tirar o nUmero maior, comeca. Em seguida, gira-se a roleta.

Toda vez que for a vez de um jogador, ele ganha uma nova carta de a¢ées, além de poder escolher vender uma ou
mais acles que tiver e usar um cartdo especial.

ROLETA:
Toda vez que um jogador cair em um dos 4 cantos do tabuleiro a roleta deve ser girada, nela, ha duas setas, uma verde
e uma vermelha, além de quatro reparticdes contendo os setores de acGes, toda vez que a seta verde estiver em cima
de um setor, as acOes daquele setor valerdo 3 moedas caso sejam vendidas, caso seja a sete vermelha que esta em
cima do setor, as acGes dele valerdo apenas 1 moeda, os setores que ndo tem nenhuma seta em cima valerdao 2 moedas
caso sejam vendidos.

COMPRE UMA ACAO:

Quando vocé parar num dos espagos verdes de COMPRE UMA ACAO, tera a possibilidade de comprar mais uma agédo
além da que ja recebera no seu turno, cada carta de a¢do vale 1 moeda, vocé s6é pode comprar uma agao.

DADO VERDE E VERMELHO:

Toda vez que vocé parar em uma casa que haja um dado verde, vocé deve girar o dado mais uma vez, a quantidade
gue vocé tirar é o nimero de moedas que vai receber, caso caia na casa que ha um dado vermelho, sera o oposto.

APOSTANDO NA BOLSA:

Se vocé tiver uma ag¢do, quando parar numa dessas casa brancas podera aposta-la se quiser, caso ganhe, vocé continua
com a ac¢ao e ganha a quantidade de moedas, caso perca, perde a acao .

e N21ou2:0 mercado estd em baixa, vocé perdeu 3 moedas.
e N2 3: 0 mercado esta estavel, vocé ndo ganha nem perde nada.

e N24,50u6: 0mercado estd em alta, vocé ganhou 3 moedas.

51



ESPACOS COM “? “:

Toda vez que um jogador cair em um desses espacos ele deve pegar uma carta especial, ele pode escolher usa-la na
mesma rodada ou na sua préxima vez.

DEPOSITO DE ACOES:

Quando vocé parar nessa casa poderd escolher guardar uma ou mais acées no seu depdsito, para isso, deixe estas
separadas das outras e fale que elas estdo depositadas, vocé ndo pode depositar uma carta especial e nenhum jogador
pode mexer nas suas acdes depositadas.

REUNIAO ORDINARIA:

Vocé foi convocado para uma reunido ordinaria, figue uma rodada sem jogar.

ESPACOS COM SIMBOLOS DOS SETORES:

Toda vez que um jogador cair em uma casa em que ha o simbolo da peca de outro jogador, ele deverd pagar uma
moeda ao outro jogador, caso o simbolo da peca seja o mesmo da peca de quem caiu no espaco, a prépria pessoa
ganha uma moeda.

IMPOSTO DE RENDA:

Sempre que cair em uma destas casas vermelhas, vocé deve pagar 2 moedas ao banco.

VINGANCA:

Quando vocé cair na casa laranja de VINGANCA vocé pode escolher entre pegar duas moedas de um jogador ou uma
acdao do mesmo, vocé devera escolher a acdo que pegara as escuras, caso o jogador ndo tenha nem moedas nem
agoes, ele ficard te devendo.

TAG ALONG:

Se vocé cair neste espacgo, podera vender uma de suas ages que estd em baixa pelo valor de 2 moedas em vez de 1
moeda.

ESTACIONAMENTO:

Quando cair nesta casa preta contendo um carro, vocé estard estacionado, podera vender suas a¢des ou usar suas
cartas especiais e esperar sua proxima vez.

QUEM GANHA 0 JOGO DAS ACOES?

Depois que cada jogador rodar o tabuleiro oito vezes, o jogo acaba, cada jogador deve vender suas a¢des pelo valor
que a roleta delimitara e o jogador que tiver mais moedas vence o JOGO DAS ACOES.
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A UTILIZAGAO DO JOGO “LOGOMANIA” COMO INSTRUMENTO PARA O ENSINO DE MARKETING E
ADMINISTRAGAO GERAL

Introdugdo

No contexto empresarial contemporaneo, o marketing desempenha um papel fundamental na diferenciacao
e no sucesso das organizacdes. Em um ambiente competitivo e em constante evolucdo, as estratégias de
marketing tornam-se elementos essenciais para conquistar e manter a preferéncia dos consumidores, além
de fortalecer a identidade e a presenga de uma marca no mercado. Nesse cendrio, as logomarcas
desempenham um papel crucial na comunicagao visual das empresas, sendo elementos-chave na construgao
da identidade corporativa e na transmissao de valores e mensagens aos clientes e ao publico em geral. Uma
logomarca bem elaborada ndo apenas se destaca visualmente, mas também representa a esséncia e a
proposta da empresa, contribuindo para a criacdo de uma imagem positiva e reconhecivel. Com base nesses
principios, este trabalho de conclusdo de curso de administracdo da Etec de Assis tem como objetivo
explorar de forma dinamica a relacdo entre marketing e logomarcas. Serdo abordados aspectos como a
importancia do marketing na estratégia empresarial, as técnicas e ferramentas utilizadas para promover
produtos e servicos, bem como a andlise e o desenvolvimento de logomarcas eficazes e impactantes. Ao
longo deste estudo, serdo discutidos casos praticos, teorias e tendéncias atuais do mercado, proporcionando
uma visdo abrangente e atualizada sobre como o marketing e as logomarcas podem contribuir para o
sucesso e a competitividade das organiza¢des nos dias de hoje. Dessa forma, este trabalho visa ndao apenas
aprofundar o conhecimento sobre esses temas, mas também proporcionar insights e reflexdes 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 execucdo de diversas atividades, como a concepcao de produtos, determinagao
de precgos, promocgao e distribuicdao, tudo isso visando a criacdao de valor para os clientes e a obtencao de
vantagem competitiva. “Marketing é o processo de planejamento e execu¢do da concepgdo, preco,
promocao e distribuicdo de ideias, bens e servicos, 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 individuos e grupos obtém o que necessitam e
desejam, através da criacdo, oferta e troca de produtos de valor com outros”. Dias et al. (2006)
complementam essa visao ao destacar que o marketing é uma funcao empresarial que busca continuamente
entender e atender as necessidades do mercado, gerando vantagens duradouras para a empresa. Richers
(2000), por sua vez, resume o conceito de marketing como a intencdo de compreender e satisfazer o
mercado, evidenciando a importancia da conexdo entre empresa e cliente. (DIAS et al., 2006, p. 2), por sua
vez, apresenta o conceito de Marketing como [...] “a fungdo empresarial que cria continuamente valor para
o cliente e gera vantagem competitiva duradoura para a empresa, por meio da gestao estratégica das
variaveis controlaveis de Marketing: produto, preco, comunicacdo e distribuicdo”. Ja Richers (2000, p. 5)
sintetiza sua interpretacao, definindo Marketing como “a intencdo de entender e atender o mercado”. A
logomarca é “um simbolo publicitdrio, muito superior em forca expressiva ao proéprio nome. Ela tem
capacidade de destacar, num conjunto de produtos semelhantes, aquele de nossa preferéncia. Sua
importancia esta na formacao grafica, cujo motivo deve ser simples e expressivo, facilmente identificavel,
levando-se em conta o seu alto valor de permanéncia e significacdo. Se possivel deve estar ligada
intrinsecamente a empresa que representa, para que, ao ser vista por qualquer um, lembre logo a quem
pertence. Um desenho complicado anula seu propdsito e suas qualidades simbdlicas e publicitarias”.



Adicionalmente, a logomarca, conforme abordado por Ribeiro (2003), assume um papel crucial na
comunicacdo visual da empresa, sendo um elemento simbdlico de grande impacto que deve ser facilmente
identificavel e associado a organizagao. Ela ndo sé representa a identidade visual, mas também os valores e
a mensagem que a empresa deseja transmitir ao mercado. (RIBEIRO, 2003, p. 241). “A funcdo da
Administracdo é interpretar os objetos propostos pela empresa e transforma-los em agao empresarial por
meio de planejamento, disposi¢cdo, direcao e controle de todos os esforgos realizados em todos os niveis 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 Administracdo Geral, de forma dinamica e criativa, oferecendo um aprendizado
diversificado e participativo.

Materiais e Métodos

As metodologias aplicadas para o desenvolvimento desta pesquisa foram: levantamentos bibliogréficos,
analise exploratéria, qualitativa, por observacao e por meio de um questionario de pesquisa. Nas reunides
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 nés 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 ja existentes colados por cima, fizemos tanto com as cartas das molduras do
tabuleiro, quanto com as de adivinha¢do. Montamos todo o design juntamente com as informacgdes e regras
do jogo em um manual, que renomeamos como “Manuel de instrucdes”.

Resultados e Discussoes

Apresentamos nosso jogo a toda escola e publico para interacdo e teste de jogabilidade. Apds as partidas os
jogadores responderam a um questiondrio de pesquisa e a maioria concorda que o design do jogo é atraente,
recomendariam o jogo para colegas, os textos, fontes e cores combinam, ndo precisaram aprender muito
para comecar a jogar, consideraram o jogo facil, as regras sao claras e compreensiveis e se divertiram com
0 jogo. De acordo com o feedback de alguns jogadores: “Dinamica, maneira como prende, vontade de
ganhar (a competitividade), gostei do que foi apresentado ” (J07), “Parabéns pela criatividade e adaptacao
do jogo ‘Cara a Cara’ original ” (J21).

Conclusdo

Atingimos o objetivo desta pesquisa em criar e desenvolver um jogo que ensina os conhecimentos de
Marketing juntamente com a Administracdo Geral, de forma divertida e rapida, oferecendo um aprendizado
diversificado e participativo, pois foi estimulado com o publico o raciocinio estratégico de forma divertida e



ao mesmo tempo aprendendo os tipos de logotipos das empresas. Com base nos resultados obtidos apds a
aplicacdo do jogo e com o feedback dos jogadores, conclui-se que a proposta do jogo foi atingida de forma
divertida, rapida, comunicativa e atraente. Os feedbacks que tivemos era tudo o que estavamos esperando
desde o inicio, expectamos que o jogo fosse mais divertido e ndo macante, consequentemente alcancamos
nosso objetivo.
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Caro jogador! Prazer!
Eu sou o Manuel, o ET das instrucoes!

A seguir escrevi algumas regrinhas pra vocés jogarem
nosso jogo LOGO MANIA!

Leia com atencdo e boa viagem!
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Contém: 48 molduras de plastico, 48 cartas
llustradas, 24 cartas de adivinhacao, 2 tabuleiros
e 4 pinos marca pontos. (Atencao! Dois dos 4
PINOS marca pontos sao pinos reservas).

COMECANDO O JOGO:

Cada jogador escolhe um tabuleiro e coloca-
o0 com todas as logos levantadas e viradas
para si.

Entdo cada um pega uma carta maior sem
que o outro jogador veja, pois esta sera a
LOGO que o adversario tera que adivinhar, e
a coloca na fenda do tabuleiro.
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INicCIO:

Decida quem vai comecar o jogo. Cada jogador
devera fazer perguntas ao outro para tentar
adivinhar qual é a LOGO. Estas perguntas deverao
ser sobre as caracteristicas e cores da logo.

S6 podera ser feita uma pergunta por vez.

CUIDADO: Evite responder demais. Diga apenas
SIM ou NAO, ou podera ajudar seu adversario.

De acordo com a resposta do seu adversario, vocé
ira descartando todas as logos que nao tém a
caracteristica perguntada. Exemplo: se vocé
perguntar se sua logo é amarela e seu adversario
responder que sim, abaixe todas as molduras das
logos que ndao contém amarelo; se seu adversario
responder que ndo, abaixe todas que tém

amarelo. E assim sucessivamente.

CARACTERISTICAS QUE PODEM DIFERENCIAR AS
LOGOS

Vocé pode fazer perguntas relacionadas a cores,
tamanhos, formatos, fontes, tipos de logo.

Por exemplo, vocé pode perguntar se a logo € um
imagotipo, isologo...

Pagina 2
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DESVENDANDO A LOGO:

Segundo as perguntas que fez a seu adversario,
vocé pode tentar descobrir qual é a logo a
qualquer momento. Mas cuidado, se vocé errar,
perde a partida e o outro jogador marca 1 ponto.

QUEM VENCE A PARTIDA?
Quem descobrir qual é a logo do adversario e qual
o tipo (isologo, logotipo, imagotipo, e isotipo)
ganha a partida e marca 1 ponto no tabuleiro.
e LOGOTIPO: Identificado por um texto.
Exemplo: Coca-Cola..
e [SOLOGO: O texto e simbolo se encontram
agrupados. Exemplo: Burger King.
e IMAGOTIPO: Combina¢ao de imagem e texto.
Exemplo:Amazon.
e ISOTIPO: Parte simbdlica da marca sem o
texto. Exemplo: Nike.

Caetoly I
LOGOTIPO ISOTIPO

7

BURGEZ
amazon ING

IMAGOTIPO ISOLOGO

Pagina 3



O grupo MELT foi criado em 2023 por Malu, Maiara,
Emely, Lays, Leticia e Talita na aula TCC lecionada
pelo Prof°® Alecsandro no curso Técnico em
Administracdo - ETEC PEDRO D'’ARCADIA NETO.

Como trabalho de conclusao de curso criamos o jogo
LOGO MANIA com o objetivo de ensinar as principais
diferencas entre os tipos de logo.

A logo é uma ferramenta essencial em uma das
areas da Administracao, o Marketing, e com ela as
empresas transmitem sua esséncia através do nome
e simbolos caracteristicos de suas marcas.

Através do trabalho em grupo de 6 amigas de turma
temos o prazer de colocar em pratica um pouco do
nosso aprendizado. Obrigado.
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MANIA

VvV

Etec

Pedro D’Arcadia

Neto Centro
Assis Paula Souza

llustracao por Bruno Alves.
Assis, SP - 2023
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<= curso: Técnico em Administracio

OPUS
[2])[9]
Tipo: RPG de mesa

=

Tema: Recursos Humanos

000

000

Wey

o
% Equipe:

Orientador: Prof. Me. Alecsandro Michael de Andrade (alecsandroandrade@hotmail.com)

Jodo Paulo Pereira Marques (joaoppmrgs@gmail.com)

OPUS.RPG
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A UTILIZACAO DO JOGO “OPUS” COMO FERRAMENTA IMERSIVA PARA O ENSINO DE GESTAO DE
CONFLITOS

Introdugdo

“A educacdo é, basicamente, uma continua reconstrucdo de nossa experiéncia pessoal. Na verdade, essa
reconstrucdo é caracterizada pela observacdo da prdatica do dia-a-dia de nossa existéncia. Educando-se
continuamente, o individuo é profundamente influenciado pelo meio onde vive, trabalha e se desenvolve
através de seus varios grupos de referéncia: a escola, o lar, o trabalho, o clube, a igreja etc. Torna-se
impossivel separar o processo de treinamento da reconstrucdo da experiéncia individual. Isso porque a
educacdo envolve todos os aspectos pelos quais a pessoa adquire compreensdo do mundo a cerca, bem
como a necessaria capacidade para melhor lidar com seus problemas.” CARVALHO; NASCIMENTO (1997, p.
154). A partir disso pensamos na Gestdo de Conflitos (area ramificada dentro das responsabilidades do
departamento de Recursos Humanos) como ferramenta essencial para alcancar uma convivéncia
harmoniosa resultando em um ambiente mais produtivo, é observado através do jogo que o funciondrio que
melhor gere seus conflitos e é capaz de gerir conflitos da organizacdo se destaca. Para Chiavenato (2000, p.
3) “a tarefa da Administacdo é interpretar os objetivos propostos pela empresa e transforma-los em acdo
empresarial por meio de planejamento, organizacao, dire¢ao e controle de todos os esfor¢os realizados em
todas as dreas e em todos os niveis da empresa, a fim de atingir tais objetivos. Assim, a Administracdo é o
processo de planejar, organizar, dirigir e controlar o uso dos recursos organizacionais para alcangar
determinados objetivos de maneira eficiente e eficaz. O jogo é uma dindmica que visa ilustrar através de
uma imersao em experiéncias que podem ocorrer cotidianamente em que os jogadores (funciondrios) sao
colocados para resolver conflitos e situa¢des adversas. O jogador que melhor resolve essas situagdes 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 pratica os conceitos de
gestdo de conflitos dentro da Administracdo de Recursos Humanos.

Materiais e Métodos

A metodologia utilizada para o desenvolvimento desta pesquisa foram: observacdo, qualitativo e por meio
de um questionario de pesquisa. Para a criacdo do jogo envolveu-se contelddo gerais de administracdo de
Recursos Humanos para as perguntas. O design grafico do tabuleiro foi em papel A3 fotografico e o livro de
Regras impresso em folha A4 em formato de Livreto, Dados D6 e D20 e os Pedes impressos em impressora
3D nas cores Azul, Vermelho, Amarelo e Verde. Testes foram realizados para avaliar sua jogabilidade e
eficicia pedagodgica. O jogo foi aplicado em turmas de alunos no periodo noturno (Técnico), sendo coletados
dados sobre a percepcdo dos estudantes em relacdo a experiéncia como jogador de RPG e sua utilidade
como ferramenta de ensono e aprendizagem.

Resultados

Os resultados obtidos a partir da aplicagao do jogo de tabuleiro de RPG, demonstraram uma resposta



positiva por parte da maioria dos avaliadores. Os jogadores relataram uma maior motivacdo e engajamento
durante o processo de aprendizagem, destacando a relevancia do jogo como uma forma alternativa e eficaz
de assimilar os conceitos de gestdo de conflitos dentro da administracdao de recursos humanos. Além disso,
observou-se um aumento no interesse dos alunos em participar de atividades relacionadas a disciplina,
sugerindo um impacto positivo do jogo no envolvimento dos estudantes com o conteudo.

Conclusao

Concluimos que o objetivo de criar e desenvolver um jogo de RPG que ensina na pratica os conceitos de
gestdo de conflitos dentro da Administracdo de Recursos Humanos foi atingido, uma vez que o os jogadores
mostraram motivacao e envolvimento durante a apredizagem do contelddo, demonstrando maior interesse
em participar das atividades relacionando teoria e pratica da disciplina, portanto um impacto positivo no
aprendizado através de uma experiéncia ludica que rompe com os padrdes dos jogos de tabuleiro.

Referencias
CARRETA, Marcelo La. Como fazer jogos de tabuleiro: manual pratico. 1. ed. Curitiba: Appris, 2018.
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LIVRO DE REGRAS

O Primeiro RPG Administrativo
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Apresentacao

0sso RPG, é um jogo
que tem a finalidade de
entreter o jogador,
imergindo-o numa
experieéncia dentro do mundo
do mundo Administrativo
empresarial (de forma mais
especifica, no ramo de
Recursos Humanos
ramificando deste um
conjunto de temas
simultaneos a area
organizacional).

O nome, derivado do Latim,
Opus tem seu significado
atribuido a obra, trabalho e ao
ocio, nomenclatura que
encaixou perfeitamente ao
tema.




Dinamica do jogo

O jogo se baseara principalmente das situacoes e
dinAmicas em que o mestre de mesa inserir os
jogadores (em termos mais especificos, este
ditara o jogo), sendo este, o grande responsavel
por esclarecer as regras 1para 0os que estiverem
presentes e forem realizar as partidas. Os
Jogadores escolherao seus atributos e apos o
mestre inicia-los no jogo, estes atuarao CcOmo Sse
fossem os personagens. Para que o jogo nao se
torne uma gamificacao, mas sim, um RPG de fato.
Fatores que influenciardo decisdes: dados
(definem sorte ou azar do jogador na situacao).
Atributos da Ficha, esses, ap6s definidos serao
como norte aos players, para que tenham
conhecimento do que serao suas forcas e
fraquezas.



Livro de Regras

Servira como grande orientador para o mestre da
mesa, € nao s6 para ele, mas também para os
jogadores (caso algo nao fique esclarecido para estes
poderem questionar o mestre, antes do inicio da
partida).

Aqui irao conter as situacoes que podem ser usadas,
nomes de empresas, a ficha (seus atributos e
funcoes), os dados e tudo mais relacionado ao RPG.

Jogador

Os jogadores escolherao seus atributos e
descreverao seus personagens. Tendo pleno
conhecimento dos dados, regras e funcoes
atribuidas. Assim, apos ter conhecimento de
suas funcoes, o jogador atuara com base no
personagem que decidiu ser, para que o jogo
flua, e nao se torne uma mera gamificacao.



Mestre

Este trabalharA como conduzira a secao,
esclarecendo aos jogadores suas funcoes (como
manejar os dados, forma de preencher a ficha,
escolha dos atributos e explicar como isso implicara
na dinamica). Sua funcao sera de mediar a partida,
para que as situacoes nao excedam a ponto de
atrapalharem o jogo.

Mestre/Narrador: sua funcao vai além de apenas
mestrear a partida, atuara também como o narrador
que conta a historia, para que as ideias dos jogadores
se viabilizem com mais exatidao 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 esta
acontecendo dentro desse cenario. Sao descricoes
que falam o que os personagens dos jogadores estao
vendo, sentindo e percebendo. Dessa forma ajudando
os jogadores a se conectarem com a historia. Cada
decisao que o jogador toma também é narrada pelo
Mestre de RPG, ajudando o jogador a imaginar a cena
e tomar a proxima decisao.



Dados
Os dados utilizados nos sistemas de RPG, servem para

demonstrar que alguma situacao esta prestes a acontecer e
que sera de impacto no jogo e adicionar algum elemento
quando os jogadores escolherem agir, (um exemplo é
quando os funcionarios se envolvem numa situacao que
pode acarretar num conflito). Os dados sao chamados pelos
numeros de suas faces (D4, D6, D8, D10, D12, D20, etc.) Na
ocasido, usaremos apenas dois, e com funcoes
predeterminadas:

e dado D6 — sera usado para decidir dano de estresse.
No caso deste dado, se for tirado nimeros superiores
a 4, a situacao é favoravel ao jogador, caso o contrario,
este sofrera danos de estresse podendo chegar até a 3
pontos de dano, chegando a 3 pontos este estara
desqualificado.

e dado D20 - para uma decisao arriscada. Esse dado
sera utilizado para definir a assertividade da decisao
tomada, medindo a partir do nimero 15 ou superior,
uma decisao favoravel, caso o contrario este admitira
derrota na situacao enfrentada.

Nota: possuindo atributo relacionado, o jogador tira a
sorte junto ao dado novamente.



Situacoes a serem usadas

1- Funcionario tinha por habito atacar a comida alheia que
estava na geladeira da empresa e deixar colegas de barriga
vazia durante o expediente.

2- Funcionario bloqueava vagas de estacionamento para
evitar que seus colegas estacionassem em frente a entrada
da empresa.

3- Funcionario se escondia na empresa para fugir de
deveres e obrigacoes do expediente.

4- Dono da empresa costumava fazer birra, gritar e bater
portas quando as coisas nao caminhavam do jeito que ele
queria.

5- Funcionaria foi impedida de ser dispensada por passar
mal e sem querer vomitar no teclado e é descontado no
seu salario.

6- Recorrentemente tinha seus pertences invadidos e café
roubado.

7- Um funcionario inventar “fofoca” para causar
desavencas.

8- Pegar pertence emprestado e nao devolver.
9- Acidentalmente atingiu uma motoserra no trator.

10- Funcionario acidentalmente teve seu dedo esmagado
por um implemento agricola.



11- Funcionario deixa escada cair em outro profissional.

12- Patroa mandou funcionaria parar de tossir, estando
doente.

13- Chefe achou ruim funcionario ter que fazer uma
cirurgia médica.

14- Trabalhar fora de horario para cobrir funcionario sem
bonificacao ou folga.

15- Cuidar da filha da dona.

16- Ser cobrada por situacoes que nao aconteceram.
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A APLICAGAO DO JOGO “PRIVATUS” COMO FERRAMENTA DE ENSINO DE ADMINISTRAGAO GERAL.

Introdugdo

A privatizacdo de estatais é um processo sumamente importante no campo da administracdo. Deste modo,
€ necessario conceituar e comentar a respeito. De acordo com Fayol (1981), “A administracdo é uma
atividade comum a todos os empreendimentos humanos (familia, negdcios, governo), que sempre exigem
algum grau de planejamento, organizagdao, comando, coordenagao e controle. Portanto, todos deveriam
estuda-la, o que exigiria uma teoria geral da administracdo que pudesse ser ensinada.” Em relacdo a
privatizacdo, de acordo com (FELIX, 2019, p. 19) “A minimiza¢do do Estado tornou-se meta planetdria, a
partir dos anos 80, e a privatiza¢dao de iniUmeras atividades foi um dos meios utilizados para se restringir as
atividades estatais aos campos classicos da seguranga, justica e defesa territorial. Na drea social, assistiu-se
a um perverso processo de privatizagdao de servicos sociais, no qual a previdéncia privada tornou-se o carro
chefe, seguido pelos servicos de salude e educacdo.” Ademais, de acordo com Antdnio Carlos Dias Athayde
privatizacdo seria, “A transferéncia da propriedade e do gerenciamento de uma organizacdo do setor
econdmico publico — empresa estatal — para o setor econdmico privado. Ela é feita mediante a venda, a
outra empresa, a um consércio de investidores, a um grupo de investimento ou ao publico em geral, da
maioria ou do total das a¢des que a entidade publica (Unido, Estado ou Municipio) detém. Quando a
transferéncia de propriedade ndo é factivel ou desejavel, a privatizacdo é feita mediante arrendamento,
contrato de gerenciamento ou contrato de concessdo.”

Objetivo

O objetivo desta pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que ensina o funcionamento do processo de
privatizacdo e administracdo de uma empresa, de modo simples e didatico.

Materiais e Métodos

Os materiais utilizados para o desenvolvimento do jogo foram: A ferramenta de edi¢cdo Canva®, e nele foram
desenvolvidas as cartas e o tabuleiro assim como o manual de regras. Outrossim, utilizamos papel cartao
em formato A3 para a criacdo do tabuleiro, bem como a utilizacdo do mesmo material para fazer as cartas
de acdes do jogo. Para a criacdo dos pinos utilizamos da maquina de impressao 3D. Ja o dinheiro foi feito
com folha A4 de cor amarela. A caixa de papeldo foi personalizada para manter a imagem visual do jogo. Os
métodos utilizados para a pesquisa foram a analise exploratdria, qualitativa, por observacao e por meio de
um questionario de pesquisa.

Resultados e Discussoes

Apds a aplicacdo do jogo “Privatus”, no qual exemplifica na pratica como ocorre o processo de privatizacao
de estatais, demonstrou que a compreensdo do jogo era rapida e pratica, visto que, de acordo com as



avaliacOes os jogadores que ndo possuiam um conhecimento vasto a respeito do tema, conseguiam ainda
sim entender a dindmica proposta. Além disso, o design e os demais fatores que compde o tabuleiro
auxiliaram na aplicabilidade da atividade. Os textos e fontes combinam com a tematica do jogo, sao
consistentes, claras e intuitivos, também concordam que foi facil aprender a jogar e que mesmo assim
oferece desafios. O jogo possui facil compreensao, é interativo, oferece novos obstaculos com ritmo
adequado e nao se torna mondtono. Dentre os jogadores, tivemos um feedback onde ha o relato de que o
participante obteve total concentracdo e satisfacdo ao realizar os objetivos. Ademais, estes alegaram que
indicariam a atividade para outros amigos.

Conclusao

Com base nos resultados da aplicagdo do jogo que alcangamos o objetivo pratico e didatico de ensinar o
funcionamento do processo de privatizagdao de uma estatal. Ademais, os relatos dos jogadores mostraram
absorcdo do sentido técnico e pratico do jogo. Acreditamos que todo o processo de criacdo do jogo foi muito
interessante, desde a idealizacdo do modo de jogo, o objetivo, a criacdo do tabuleiro e das cartas e demais
etapas. Ademais, mesmo com algumas dificuldades conseguimos entregar um projeto de qualidade de modo
gue superaram nossas expectativas.
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PETROBRAS BR BEAR
A PS 220 : PS 110 , PS80
YoY% PS350| # % PS180| % PS75
Yo PS 450 | %% % PS 250 (%% % PS 150
PS 300 PS 200 PS 250
BRASOIL BB CAIXA
_ PS 70 - PS 200 - PS 250
Yo% PS110| v % PS380| ¥ ¥ PS420
Y% % PS 180 (%% PS510|% %% PS 480
PS 350 PS 300 PS 350
BNB BASA CODESA
J P$180 4 P$160| 4+ PS80
Y % PS290| v v PS220| v v PS 850
Yok PS 350 |4 K % PS 310|% %% PS$310
PS 210 PS 180 PS 350
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CODESP CODERN CDC
- PS$ 250 - P$S110 PS 90
Y% P$320| % % PS$240| &% PS210
Yk PS 380 | %%k *% PS 320(+k %% PS 320
PS 250 PS 150 PS 200
CORREIOS GASDUTO HCPA
/=  P$100| ¢ P$S100 PS 100
Y PS180| v % PS240| v PS$S250
Y PS 290 | %K% PS 300|* %% PS 360
PS 330 PS 250 PS 350
GHC EBSERH UFMG
Y P$S120|] + PS8 | 4 PS100
YoY% PS$250| % PS150| v % PS250
YAy PS 340 | % % PS 260|% %% PS 390
PS 350 PS 180 PS 300
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UFRJ USP UnB
Y ¢ PS 80 : PS 100| ¢ PS 100
Yo% PS150| %% PS150| % % PSS 360
Yok PS 300 | * % PS 350|% %% PS 450
PS 280 PS 350 PS 260
EBC CTB RADIO MEC
Y  PS100| ¢ PS 50 _ PS 60
Y Y PS$350| %% % PS150| ¥ % PSS 100
Y% % PS 600 | % %% PS500| % %% PS 250
PS 180 PS 250 PS 300
TELEBRAS ELETROBRAS COPEC
Y P$S100| Y PS100| Y PS100
Jr ¥ PS250( v% % PS250| % % PS 250
Yok PS 400 | %% PS 300 (% %% PS 400
PS 300 PS 350 PS 250
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DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS EM ADMINISTRACAO FINANCEIRA EMPRESARIAL POR MEIO DO
JOGO "REI DO FAST FOOD"

Introdugdo

Esta pesquisa foi pensada e desenvolvida para o conhecimento de administragdo financeira, visando mostrar
gue a vida de empreendimento tem seus altos e baixos. Segundo Chiavenato (2007) descreve a
administracdo como um processo que envolve interpretar os objetivos organizacionais e transformd-los em
acao empresarial por meio do planejamento, organizacao, direcdo e controle. Além disso, ele destaca que a
administracdo evoluiu para ser reconhecida como uma ciéncia, uma técnica e uma arte, incorporando
principios definidos, um corpo de conhecimento cientifico codificado, tecnologias para produzir ferramentas
e a habilidade de lidar com diversas situa¢des. Gitman (2010), descreve que a fun¢do de administracao
financeira pode ser compreendida por meio de seu papel dentro da organizagdo, sua intera¢ao com a teoria
econdmica e as ciéncias contabeis, bem como das principais atividades desempenhadas pelo administrador
financeiro. A magnitude e relevancia dessa func¢do estdo diretamente relacionadas ao porte da empresa. A
ideia de criar um jogo para a apresentacao dessa pesquisa, foi trazer o conhecimento da drea administrativa
de uma forma mais dindmica e descontraida, pois ja foi comprovado em estudos que o ser humano aprende
mais rapido estudando de formas diferentes.

Objetivo

O objetivo dessa pesquisa foi criar e desenvolver um jogo que ensina Administracdo financeira e conceitos
basicos de empreendedorismo.

Materiais e Métodos

O método utilizado para o desenvolvimento desse trabalho foram: estudo qualitativo, sendo capaz de
analisar a interacdao do jogador, seus sentimentos, percep¢des, comportamentos e motivacdes para
enfrentar os desafios, levantamentos bibliograficos, observacao direta e questiondrio de avaliagdo. Em
reunides de equipe, foram abordados jogos no processo de aprendizagem, possiveis obstaculos, 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. Apds esta etapa foi desenvolvido o tabuleiro
impresso e plastificado, as cartas de quiz e as de situagdes cotidianas de um restaurante em papel cartdo, o
dinheiro em sulfite A4 colorido, pedes e estabelecimentos em impressora 3D cedida pela Etec, a maleta para
armazenamento do jogo em MDF.

Resultados e Discussoes

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 pecas, o tamanho das



fontes e as cores utilizadas eram atrativos. Além disso, mesmo as pessoas com pouco conhecimento em
Administragao conseguiram jogar facilmente. Os participantes relataram que o jogo oferece desafios de
forma adequada, sem tornar-se mondtono, e proporciona um sentimento de realizagdo. O manual e as
regras foram considerados de facil compreensao, e o jogo foi descrito como divertido, interativo, desafiador
e espontaneo, promovendo a interatividade e momentos que geraram sorrisos entre os jogadores. Foi um
método adequado para o ensino de Administragdo 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 aideia”(J05); “Aprendizagem ludica dos conceitos de Administracdo, design do tabuleiro e cartas,
pecas e ideia do jogo” (J06); “O jogo é chamativo e atrativo visualmente, o que pode tornar o estudo menos
massivo”(J07). Os comentarios ressaltaram a atratividade visual do jogo e sua capacidade de tornar o estudo
menos massivo. A competicdo proporcionada pelo jogo incentivou os jogadores/alunos a se interessarem
mais pelo assunto e a se esforcarem mais para aprender. No entanto, é importante observar que nem todos
os jogos apresentam a mesma eficicia como ferramentas de aprendizagem. A qualidade do design do jogo,
a relevancia do conteldo para o material do curso e a forma como é integrado ao curriculo desempenham
papéis importantes na eficacia dos jogos como ferramentas de aprendizagem.

Conclusao

Os resultados da aplicacdo do jogo confirmam que conseguimos atingir nosso objetivo de desenvolver uma
ferramenta de aprendizagem em Administracdo financeira. Os relatos dos jogadores durante os testes e
pesquisa de satisfacdo, aliados as nossas observacées, destacaram que a proposta foi entregue de maneira
clara, dinamica, divertida e envolvente.
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Manual de Regras

REI DO FAST FOOD

OBJETIVO DO JOGO

AO FINAL DO PERCURSO DO TABULEIRO, QUEM
TIVER MAIS DINHEIRO, E O MAIS NOVO REI DO
FAST FOOD!

e COLOQUE OS RESTAURANTES EM CIMA DE
SUAS RESPECTIVAS CORES;

» SEPARE AS CARTAS E COLOQUE SOB OS5
RESPECTIVOS DESENHOS, REFRIGERANTES,
BATATA FRITA E QUEST l TIME,;

e COLOQUES :

$100 10 N@
$200-5




e COLOQUE A CAIXINHA DO FOODCRED
(BANCOQO) E DEIXE O RESTO DOS FOODCOINS
(DINHEIRO) DENTRO DELE;

« TODOS CHEGARAO AO FINAL JUNTO, POREM SO
QUEM TIVER MAIS FOODCOINS SERA O
GANHADOR E ERCUERA A COROA DO “REI DO

FAST FOOD";

e A CADA RODADA, UM JOGADOR DE CADA VEZ
ANDA UMA CASA EPEGA UMA CARTA DE SUA
ESCOLHA ENTRE REFRIGERANTES OU BATATA
FRITAS, E DESCOBRE QUAL E A QUANTIDADE DE

DINHEIRO QUE IRA PERDER OU GANHAR;

« A MOVIMENTAGAO DO CAIXA DOS
RESTAURANTES SERA ENTRE JOGADOR E
FOODCRED, OU SEJA, SE VOCE GANHA, O
FOODCRED TE PAGA, SE VOCE PERDE, O
FOODCRED RECEBE;

. CASO CAIA EM UMA CAQINHA QUE TENHA “?”
SEU CONCO ENQOLHA IRA PEGAR
UMA CERTEWN TIN” & ONDE VOG £

TERHQUE b
CONS EQUE"I v 20,00

FOODCORISS 0 anoo
FOODCH
v\




TURNO DO JOGADOR

AO CHEGAR SUA VEZ. VOCE IRA ANDAR O PEAO
PARA A CASA DA FRENTE E TIRA UMA CARTA
REFRIGERANTES OU BATATA FRITA

QUANTIDADE DE JOGADORES

5 JOGADORES
1 FOODCRED
4 EMPRESARIOS

AO FINAL DO JOGO,QUANRO TODOS OS
JOGADORES C AOMIAMBURGUER,
TODOS DEVE A SONIA DO QUE AINDA
TEM EM CAIXAEE ERMIDNAR MAIS RICO, E
O NOVO “REI DQJd ARA DO
PEAO SUA .




« NO INICIO DO JOGO, TODOS OS JOGADORES
DEVEM ESTAR COM A MESMA QUANTIA DE
DINHEIRO.

« SIGA O JOGO SEMPRE EM SENTIDO HORARIO.

« FOODCRED DEIXE SEU BANCO ORGANIZADO.

« SEU DINHEIRO ACABOU? QUE PENA VOCE NAO
SABE ADMINISTRAR SEU NEGOCIO, ESTA FORA
DO JOGO.

« FIQUE COM SUAS CARTINHAS REFRIGERANTE,
BATATA FRITAS E QUESTION TIME.

4 PEOES

4 ESTABELECIMENTOS

72 CARTAS (BATATA FRITAS, REFRIGERANTE E
QUIS)

1 CAIXINHA BANCO

1 TABULEIRO

DINHEIRO: *

86 NOTAS DERSIgD

97 NOTAS
60 NOT
105 NOT

47 NOTAS
TOTALD
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