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Resumo: O jogo "Business War" foi desenvolvido com base na estrutura do cldssico jogo
“UNO”, adaptando sua dinamica para representar de forma ludica e estratégica os
principais elementos do Marketing no contexto da Administragdo. A proposta do jogo
vai além do entretenimento: busca simular, por meio da mecanica de rivalidade entre
marcas, as disputas competitivas do mercado corporativo, evidenciando como o
ambiente de negdcios pode ser desafiador e, por vezes, implacavel — mesmo entre
empresas lideradas por individuos que compartilham lagos pessoais. Por meio de
“batalhas de marketing”, os jogadores sao incentivados a adotar posturas estratégicas,
tomar decisdes rapidas e aplicar conceitos fundamentais da Administracdo e do
Marketing. Assim, o "Business War" se consolida como uma ferramenta educativa
dinamica, capaz de desenvolver a capacidade analitica dos participantes e proporcionar
uma compreensao mais profunda das praticas mercadoldgicas e da conquista de clientes
no mundo empresarial contemporaneo.
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1 INTRODUCAO

No campo da Administracao, o Marketing ocupa um papel estratégico fundamental, indo
muito além da simples promoc¢ao de produtos e servicos. Trata-se de um conjunto de
praticas orientadas a criagdao de valor para o publico-alvo, a construgdo e consolidagdo
da identidade da marca e, sobretudo, a compreensdo profunda do comportamento do
consumidor. Em um cendrio cada vez mais competitivo, dinamico e influenciado por
avancos tecnolégicos e mudancas no perfil dos consumidores, o posicionamento
estratégico das empresas torna-se um diferencial essencial para sua sobrevivéncia e

crescimento sustentavel.

A conquista e a fidelizagdo de clientes sdo, hoje, elementos centrais nas estratégias
empresariais. Nesse contexto, destaca-se o Inbound Marketing, uma abordagem
inovadora que tem como premissa atrair, engajar e encantar os consumidores por meio
de conteldos relevantes e personalizados. Seu nome, que remete a ideia de “marketing
de entrada”, reforca sua proposta de atrair naturalmente os interessados pela marca, ao
invés de interrompé-los com publicidade invasiva. Essa estratégia vem ganhando forca
por proporcionar uma conexdao mais genuina com o publico, contribuindo para a
construgdo de relacionamentos duradouros e para o fortalecimento da imagem

institucional.

A gestdao eficiente do Marketing possibilita as organizacdes se diferenciarem dos
concorrentes, ocuparem posi¢des de destaque em seus segmentos e criarem vinculos
sélidos com os consumidores. Além disso, o Marketing Empresarial esta intimamente
relacionado a outros pilares da Administracdo, como o planejamento estratégico, a

gestdo de recursos e a tomada de decisdes baseadas em dados e tendéncias de mercado.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo analisar a importancia do Marketing
dentro da Administracdo Empresarial, evidenciando suas principais estratégias, os
impactos gerados nas organizacdes e os desafios enfrentados em um mercado em
constante transformacdo. Com essa abordagem, pretende-se demonstrar como o
Marketing contribui de forma decisiva para a competitividade, inovagdo e

sustentabilidade das empresas na era da Administracdo Moderna.



2 OBJETIVO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso tem como principal objetivo desenvolver
uma metodologia de aprendizagem mais dinamica e interativa voltada a darea da
Administracdo, com foco na aplicacdo de estratégias de fidelizacdo de clientes e no
enfrentamento dos desafios impostos pela concorréncia no ambiente empresarial. A
proposta busca, por meio da criagdo de um jogo educativo, proporcionar uma
experiéncia de ensino mais descontraida e envolvente, que simula as rivalidades entre
empresas e os obstaculos comuns enfrentados no mundo corporativo. Ao representar,
de forma ludica, os conflitos mercadolégicos e a necessidade de planejamento
estratégico, o jogo pretende estimular a construcdao de habilidades essenciais como
tomada de decisdo, andlise de mercado e desenvolvimento de taticas competitivas,
promovendo uma compreensdo pratica e significativa dos conceitos da Administracdo

contemporanea.

3 MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foram adotadas metodologias qualitativas com
enfoque exploratdrio, embasadas em levantamento bibliografico, observagao direta e
aplicacao de questionario. Essas abordagens permitiram uma analise aprofundada dos
conceitos relacionados a aprendizagem por meio de jogos, especialmente no contexto

da Administracdao e do Marketing.

Durante as reunides do grupo, discutimos diferentes perspectivas sobre o uso de jogos
como ferramentas pedagdgicas, com base em autores e experiéncias anteriores que
validam o uso de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem. Como parte
desse processo, analisamos diversos jogos que compartilham caracteristicas
semelhantes ao “UNQO”, com o intuito de encontrar uma estrutura lidica que favorecesse
o desenvolvimento de estratégias empresariais em um ambiente simulado. O jogo
“UNQO” se destacou como referéncia principal por seu dinamismo, simplicidade de
aplicacdo e atratividade visual, tornando-se a base para a criacdo do nosso jogo

educativo.



A confeccdo do jogo incluiu a adaptacdo das cartas tradicionais do UNQ, substituindo
seus elementos originais por logotipos de empresas pertencentes a diferentes setores
— como cosmético, alimenticio, imobilidrio e agronegdcio — além da criacdo de cartas
coringas com fungdes especificas. Todo o design visual foi desenvolvido pelo grupo,
incluindo a elaboracdo das cartas personalizadas, a definicdo de regras adaptadas ao
contexto do jogo e a produgdao de um manual de instru¢des completo. Esse material
serviu como suporte para garantir a compreensdo das mecanicas de jogo e dos objetivos
pedagdgicos por parte dos participantes, assegurando que a proposta cumprisse seu

papel formativo de forma clara e acessivel.

4 RESULTADO E DISCUSSOES

A aplicacdo pratica do jogo desenvolvido foi realizada com alunos da escola e também
com membros do publico em geral, com o objetivo de avaliar sua eficiéncia, clareza e
atratividade enquanto ferramenta educativa. Apdés a experiéncia de jogo, os
participantes foram convidados a responder um questionario de avaliacdo, permitindo

a coleta de dados qualitativos fundamentais para a analise dos resultados.

De modo geral, os feedbacks obtidos foram extremamente positivos, reforcando a
proposta inicial do projeto de criar um método de ensino mais dindmico, interativo e
acessivel. A maioria dos jogadores destacou a estética do jogo como um diferencial
marcante, mencionando a harmonia visual entre textos, cores e fontes utilizadas nas
cartas. Como relatado por um dos participantes: “As cartas sdao chamativas, e o senso
de competitividade existente me chamou a atenc¢do” (J07), evidenciando o potencial do

design visual em atrair e manter o interesse dos jogadores.

Outro ponto relevante observado foi a facilidade com que os participantes assimilaram
as regras e a dindmica do jogo. Segundo os dados coletados, os jogadores consideraram
0 jogo intuitivo e de facil compreensdo, o que contribuiu para uma experiéncia fluida e
agradavel desde o inicio da atividade. Isso é corroborado pelo relato de outro jogador:
“A maneira descontraida que o jogo nos coloca, forcando o raciocinio légico sem que

possamos perceber” (J09), o que demonstra que a proposta ludica do jogo consegue



estimular habilidades cognitivas de forma natural e espontanea.

Os resultados também apontaram que o jogo possui alto potencial de recomendacao,
com a maioria dos participantes afirmando que indicariam a experiéncia para outras
pessoas, tanto em contextos educacionais quanto em momentos de lazer. A clareza das
instrucbes e a coeréncia entre a proposta pedagdgica e a execucdo pratica foram
amplamente elogiadas, como registrado por um dos entrevistados: “Parabéns ao grupo,

0 jogo se destacou entre os outros por seu diferencial” (J23).

Dessa forma, os dados confirmam que o jogo atingiu seu objetivo de promover o
aprendizado de conceitos administrativos e estratégias de marketing de maneira
divertida e engajadora, estimulando o pensamento estratégico e a tomada de decisao,

sem perder a leveza caracteristica de uma atividade ludica.

5 CONCLUSAO

O desenvolvimento do jogo educacional proposto representou uma estratégia bem-
sucedida na integracao de conceitos fundamentais de Marketing e Administracao Geral
por meio de uma abordagem ludica, interativa e acessivel. A proposta buscava oferecer
uma ferramenta de aprendizado inovadora que unisse o entretenimento a construgao
de conhecimento estratégico, e os resultados demonstraram que os objetivos foram

plenamente alcanc¢ados.

A aplicacdo pratica do jogo evidenciou seu potencial pedagdgico, promovendo uma
experiéncia de aprendizado rapida, dindmica e participativa. Os feedbacks colhidos
junto aos jogadores reforcaram a eficacia da proposta: o design visual foi amplamente
elogiado por sua atratividade, e a simplicidade das regras facilitou a assimilacdo do
funcionamento do jogo, exigindo minimas instrugdes iniciais. Tais caracteristicas
contribuiram significativamente para o engajamento dos participantes e para o sucesso

da atividade como ferramenta de ensino.

Além disso, o jogo se destacou ndo apenas pelo aspecto visual e funcional, mas também

por estimular o raciocinio ldgico, o pensamento estratégico e a compreensdo das



dindmicas de mercado — aspectos essenciais dentro do contexto da Administracdo. A
simulagdo das rivalidades entre empresas e os desafios de conquistar e manter clientes
permitiram aos jogadores vivenciar, ainda que simbolicamente, a realidade competitiva

do mundo dos negécios.

Em sintese, o jogo superou as expectativas iniciais ao oferecer ndo sé uma experiéncia
positiva e divertida aos participantes, mas também ao refor¢ar a importancia do uso de
metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem. Espera-se que esta iniciativa
inspire novos projetos que utilizem o ludico como recurso didatico, promovendo a
formacdo de profissionais mais preparados, criticos e criativos no ambiente

organizacional.
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