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Resumo: O presente estudo trata-se de um resumo estendido referente a experiéncia
dos alunos do curso Técnico de Administracao sobre a criacdo e implementa¢dao de um
jogo educativo com o propésito de ofertar aprendizagem sobre Administracdo geral de
forma didatica e lddica. Utilizando metodologias como pesquisa bibliografica,
gualitativa, observacdes e por meio de questionario. Durante as aulas de planejamento
de trabalho de conclusdao de curso foi criado um protétipo e apds revisdao 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 reagdo positiva, destacando o design atrativo,

textos e imagens alinhados a tematica, regras claras e aprendizado facilitado. Houve



menc¢oes sobre desafio, dinamismo e inovagdo. 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 dissemina¢do eficaz do

conhecimento.
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THE APPLICATION OF THE “PRIVATUS” GAME AS A GENERAL ADMINISTRATION
TEACHING TOOL

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
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 INTRODUCAO

A privatizacdo de estatais € um processo sumamente importante no campo da
administracdo. Deste modo, é 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, organiza¢dao, comando, coordenagdo e controle. Portanto, todos
deveriam estuda-la, o que exigiria uma teoria geral da administracdo que pudesse ser
ensinada.” Em relagdo a privatizagao, de acordo com (FELIX, 2019, p. 19) “A minimizagao
do Estado tornou-se meta planetaria, a partir dos anos 80, e a privatizacdo de inumeras
atividades foi um dos meios utilizados para se restringir as atividades estatais aos
campos classicos da seguranca, justica e defesa territorial. Na drea social, assistiu-se a
um perverso processo de privatizacdo de servicos sociais, no qual a previdéncia privada
tornou-se o carro chefe, seguido pelos servicos de saude e educa¢do.” Ademais, de
acordo com AntoOnio Carlos Dias Athayde privatizacdo seria, “A transferéncia da
propriedade e do gerenciamento de uma organiza¢do do setor econémico publico —
empresa estatal — para o setor econdmico privado. Ela é feita mediante a venda, a outra
empresa, a um consdrcio 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
privatizagao é feita mediante arrendamento, contrato de gerenciamento ou contrato de

concessao.”

2 OBIJETIVO

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.

3 MATERIAIS E METODOS



Os materiais utilizados para o desenvolvimento do jogo foram: A ferramenta de edicdo
Canva®, e nele foram desenvolvidas as cartas e o tabuleiro assim como o manual de
regras. Outrossim, utilizamos papel cartdo em formato A3 para a criacdo do tabuleiro,
bem como a utilizagdo do mesmo material para fazer as cartas de a¢des do jogo. Para a
criacdo dos pinos utilizamos da maquina de impressado 3D. Ja o dinheiro foi feito com
folha A4 de cor amarela. A caixa de papelao foi personalizada para manter a imagem
visual do jogo. Os métodos utilizados para a pesquisa foram a andlise exploratoria,

qualitativa, por observagdo e por meio de um questionario de pesquisa.

4 RESULTADO E DISCUSSOES

Apods a aplicacdo do jogo “Privatus”, no qual exemplifica na prdtica como ocorre o
processo de privatizacdo de estatais, demonstrou que a compreensao do jogo era rapida
e pratica, visto que, de acordo com as avaliagdes os jogadores que ndo possuiam um
conhecimento vasto a respeito do tema, conseguiam ainda sim entender a dinamica
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,
sdo consistentes, claras e intuitivos, também concordam que foi facil aprender a jogar e
gue mesmo assim oferece desafios. O jogo possui facil compreensao, é interativo,
oferece novos obstaculos com ritmo adequado e ndo 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.

5 CONCLUSAO

Com base nos resultados da aplicacdo do jogo que alcancamos o objetivo pratico e
didatico de ensinar o funcionamento do processo de privatizacdo de uma estatal.
Ademais, os relatos dos jogadores mostraram absorc¢do 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 criagdo do tabuleiro e das cartas e demais



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

de qualidade de modo que superaram nossas expectativas.
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