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Resumo: O presente estudo trata-se de um resumo estendido referente a experiéncia
dos alunos do curso Técnico de Administracdo sobre a criacdo e implementacdao de um
jogo educativo com o propdsito de ofertar aprendizagem sobre acdes Administracdo

geral e Marketing de forma didatica e ludica. Utilizando metodologias como pesquisa



bibliografica, qualitativa, observacGes e por meio de questiondrio. Durante as aulas de
planejamento de trabalho de conclusao de curso foi criado um protétipo e apds revisao
o jogo educativo foi confeccionado e aplicado como meio de experimentacdo entre os
alunos do eixo de gestdo e negdcios, alunos de outros cursos, professores e convidados
externos. Os resultados revelaram uma reacdo positiva, destacando o design atrativo,
textos e imagens alinhados a tematica, regras claras e aprendizado facilitado. Houve
mencdes sobre desafio, dinamismo e inova¢do. Com isso, os pesquisadores acreditam
que esta metodologia ativa pode contribuir para uma aprendizagem significativa sobre
a temadtica, alcancando, portanto, o seu objetivo de tornar o aprendizado de
Administracdo acessivel e agradavel, promovendo uma disseminacdo eficaz do

conhecimento.
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THE USE OF THE GAME “LOGOMANIA” AS AN INSTRUMENT FOR TEACHING
MARKETING AND GENERAL ADMINISTRATION

Abstract: The present study is an extended summary referring to the experience of
students in the Technical Administration course on the creation and implementation of
an educational game with the purpose of offering learning about General Administration
and Marketing actions in a didactic and playful way. Using methodologies such as
bibliographical, qualitative research, observations and questionnaires. During the course
completion work planning classes, a prototype was created and after review, the
educational game was created and applied as a means of experimentation among
management and business students, students from other courses, teachers and external
guests. The results revealed a positive reaction, highlighting the attractive design, texts
and images aligned to the theme, clear rules and facilitated learning. There were
mentions about challenge, dynamism and innovation. Therefore, the researchers believe

that this active methodology can contribute to meaningful learning on the subject,



therefore achieving its objective of making Administration learning accessible and

enjoyable, promoting an effective dissemination of knowledge.
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1 INTRODUGCAO

No contexto empresarial contemporaneo, o marketing desempenha um papel
fundamental na diferenciacdo e no sucesso das organizacbes. Em um ambiente
competitivo e em constante evolugdo, 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 cenario, as logomarcas
desempenham um papel crucial na comunicacgao visual das empresas, sendo elementos-
chave na construgdo 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 relacdao entre marketing e logomarcas. Serao 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 organizacdes nos dias de hoje. Dessa forma, este
trabalho visa ndo 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 execuc¢do de diversas atividades, como a concepcao de produtos,

determinacdo de precos, promocao e distribuicdo, tudo isso visando a criacdo de valor



para os clientes e a obtencdo de vantagem competitiva. “Marketing é o processo de
planejamento e execugdo da concepgao, prego, promogao e distribui¢ao 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 criacao, oferta e troca de produtos de valor com
outros”. Dias et al. (2006) complementam essa visdo ao destacar que o marketing é uma
fungdo 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 intengcdo 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 funcdo
empresarial que cria continuamente valor para o cliente e gera vantagem competitiva
duradoura para a empresa, por meio da gestdo estratégica das varidveis controlaveis de
Marketing: produto, preco, comunicacdo e distribuicdo”. Ja Richers (2000, p. 5) sintetiza
sua interpretacdo, definindo Marketing como “a intencdo de entender e atender o
mercado”. A logomarca é “um simbolo publicitario, muito superior em forca expressiva
ao proprio 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 organizacdo. 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 transformda-los em acdo empresarial por meio de planejamento,
disposicao, direcdao e controle de todos os esforcos realizados em todos os niveis da

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



2 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.

3 MATERIAIS E METODOS

As metodologias aplicadas para o desenvolvimento desta pesquisa foram:
levantamentos bibliograficos, andlise exploratdria, qualitativa, por observacdo 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 nds 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 adivinhacdo. Montamos todo o design juntamente com as informacdes e regras do

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

4 RESULTADO 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 comegar a jogar,
consideraram o jogo facil, as regras sao claras e compreensiveis e se divertiram com o
jogo. De acordo com o feedback de alguns jogadores: “Dindamica, 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).



5 CONCLUSAO

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 estdvamos esperando desde o inicio, expectamos que o jogo

fosse mais divertido e ndo macgante, consequentemente alcangamos nosso objetivo.

REFERENCIAS

CARRETA, Marcelo La. Como fazer jogos de tabuleiro: manual pratico. 1. ed.

Curitiba: Appris, 2018.

CHIAVENATO, ldalberto. Administracao: teoria, processo e pratica. 3. ed. Séao
Paulo: Makron Books, 2000.

DIAS, Sergio Roberto (org). Fundamentos de marketing. 1. ed. Sdo Paulo: Saraiva,

2006.

DICKMANN, lvanio (org.). Start: como a gamificagcao e os jogos de aprendizagem
estao transformando a praxis educativa atual com suas dindmicas inovadoras e

criativas. 1. ed. Chapecad: Livrologia, 2021.

KOTLER, Philip. Principios de marketing. 9. ed. Rio de Janeiro: LTC, 1998.

LAS CASAS, Alexandre Luzzi. Conexao estratégica: Analises profundas em gestao

de pessoas e marketing digital. Sdo Paulo: Atlas, 2006.

PICCOLO, Paula T. (Org.); CARVALHO, Arnaldo V. (Org.). Jogos de tabuleiro na

educacao. Sdo Paulo: Devir, 2022.



RETONDAR, Jeferson. Teoria do jogo: a dimensao ludica da existéncia humana. 2.

ed. Rio de Janeiro: Vozes, 2013.

RIBEIRO, Anténio Adami. Propaganda e consciéncia: aspectos da propaganda

brasileira. Ponta Grossa: Atena, 2003.

RICHERS, Raimar. Marketing: uma visdo brasileira. 12. ed. Sao Paulo: Negdcio,

2000.



