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O QUE UM PEDAGOGO EMPRESARIAL PRECISA
SABER SOBRE GRUPOS?
FASES DE UM GRUPO

adaptado (Maria Rita Gramigna)

O QUE ACONTECE QUANDO UM GRUPO SE ENCONTRA?

POR QUAIS FASES ELE PASSA?

Todos os grupos quando se encontram para um novo empreendimento
(mesmo que seus integrantes ja se conhegam), passam por trés fases distintas:

INCLUSAO, CONTROLE E AFEICAO (ou MATURIDADE)

Em cada uma das fases,

geralmente apresentam um conjunto de

comportamentos peculiar, cujos motivos variam de pessoa a pessoa.

Vejamos alguns exemplos

FASE DA INCLUSAO

COMPORTAMENTOS MAIS COMUNS

Desconfianga

Isolamento

Mudez

Dificuldade em se expressar

Busca de conhecidos (panelinhas)
Inseguranca

Gestos fechados indicando
afastamento do grupo

Desconfianga

MOTIVOS

Medo de se expor

Necessidade de ser aceito

Medo de errar

Medo de critica
Desconhecimento do que vai
acontecer

O QUE PASSA NA CABECA DAS PESSOAS?

“Serei capaz de enfrentar este grupo?”
“Vou fazer sucesso?”

“Conseguirei me fazer entender?”
“Acho que vou ficar calado(a)!”

“Minhas expectativas serao atendidas?”
“Vou ser aceito(a) por estas pessoas?”

O QUE ESTA FALTANDO NESTE PRIMEIRO MOMENTO?

Confianca no grupo
Autoconfianga

Integracdo e aproximagao maior entre as pessoas




PAPEL DO PROFISSIONAL ( do treinamento)

Promover as apresentagoes.

Estabelecer um clima descontraido e lidico no primeiro momento.
Quebrar a barreira da desconfianca.

Informar sobre o motivo da reunido (objetivos e conteddo).
Estabelecer contrato de participacao e levantar expectativas.

FASE DO CONTROLE

COMPORTAMENTOS MAIS COMUNS MOTIVOS

+ Iniciativa para dar explicacdes + Estabelecimento da confianca

+ Cobrancas + Integracao

« Vontade de exercer influéncias + Perda dos medos

+ Tentativas de lideranca + Necessidade de ocupar espacos
+ Feedback no grupo

+ Definicdo de normas sobre horario, etc.

O QUE PASSA NA CABECA DAS PESSOAS?

1 “Serei capaz de exercer lideranga neste grupo”?
1 “Como fazer para ocupar meu espaco”?

1 “Tenho idéias que quero colocar”!

1 “Posso contribuir neste grupo”!

PAPEL DO PROFISSIONAL:

1 Abrir espagos para as pessoas assumirem a lideranca

1 Manter um comportamento mais discreto

"1 Promover discussoes

1 Incentivar idéias

1 Respeitar pontos de vista

1 Negociar as exigéncias (caso surjam)

1 Decidir em conjunto

1 Encorajar tentativas de novas participa¢des (quando houver enganos)
1 Estimular a expressao de sentimentos, dificuldades, facilidades, etc.

FASE DA AFEICAO (MATURIDADE)

COMPORTAMENTOS MAIS COMUNS MOTIVOS

« Aproximagao - Estabelecimento de amizades
+ Formacgéao de pequenos grupos « Necessidade de criar vinculos
« Demonstracéo de afeto ou desafeto
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« Troca de enderecos - Facilidade em expressar afetividade
+ Solicitacdo de novos encontros

O QUE PASSA NA CABECA DAS PESSOAS?
« Quero encontrar este grupo novamente.
« Vou propor troca de enderecos.
+ Quando surgir um novo encontro semelhante a este vou comparecer.
Valeu a pena.
PAPEL DO PROFISSIONAL:
1 Providenciar lista de enderecos
1 Estimular compromissos com mudancgas e melhorias
"1 Promover a aproximacao das pessoas

Leitura recomendada:

Aurea Castilho Liderando grupos - um enfoque gerenc ial - Editora
Qualitymark

1.1 CONCEITO DE JOGOS E SIMULACOES

Jogo:
E uma atividade livre, realizada por mais de uma pe ssoa, regido por

regras que determinam limites aos jogadores e apont am formas de
identificar os vencedores.

O jogo ainda é:

Fascinante, surpreendente e destinado as horas de 6cio.

O jogo gera:
Tenséo, fascinacgao, alegria, vontade de vencer o desafio.
Simulacao :

A simulacéo € um teatro do cotidiano e reproduz uma situacao real através de
personagens.

Jogo De Empresa:

O jogo de empresa € a uniao dos dois conceitos: jogo e simulacéo .

E uma atividade onde as equipes sdo desafiadas a resolver problemas do
cotidiano de forma simulada e tem como desafio:



+ Montar seu modelo de tomada de decisdes.

« Planejar as acgoes.

+ Distribuir tarefas.

+ Definir metas.

+ Resolver o problema e/ou desafio apresentado.

« Avaliar resultados.

+ Chegar a um escore final (todo jogo de empresa tem uma forma de
medida que indica quem teve a melhor performance).

Em seguida ao jogo h&d uma avaliacdo de processo atr avés da

metodologia do ciclo da aprendizagem vivencial - C.  A.V. (originalmente
desenvolvido por Pfifer & Jones)

1.2 CARACTERISTICAS ESSENCIAIS AO JOGO
DE EMPRESA:

+ Possibilidades de modelar a realidade

+ Atratividade

« Estimula o desenvolvimento do Ver, Sentir, Pensar E Agir.
« Apresenta caracteristicas ludicas

CICLO DA APRENDIZAGEM VIVENCIAL - C.A.V.

Observacdo importante: A metodologia do CAV podera ser usada em
qualquer atividade vivencial, além dos jogos de empresa.

FASES:
1 - VIVENCIA
2 - RELATO
3 - PROCESSAMENTO
4 - GENERALIZACAO
5 — APLICACAO
COMO APRENDEMOS USANDO ESTA METODOLOGIA?

O CAV permite harmonizar as funcbes dos dois hemisférios
cerebrais: 0 esquerdo, responsavel pelas nossas acdes racionais e o direito,
responsavel por nossas acdes criativas e espontaneas. Quando criangas,
aprendemos muitas coisas brincando.

O praticar e o realizar solidificam a aprendizagem. Quando usamos o

CAV - Ciclo da Aprendizagem Vivencial, estimulamos a acdo integrada, ora
orientando as fun¢des do hemisfério esquerdo, ora as do direito.



ESTRATEGIAS DE APLICACAO DO CAV

| - VIVENCIA: ¢ a atividade propriamente dita.

« Variar os jogos

« Cuidar para que reproduzam a realidade a ser trabalhada

« Verificar se ha tempo para seu processamento

« Adequar ao objetivo pretendido e a clientela

« Realizar um laboratério caso o jogo seja desconhecido.

« Planejar a aplicacéo incluindo todas as fases do CAV.

+ Preparar materiais com antecedéncia.

« Pesquisar conceitos e conteudos sobre o tema central.

« Preparar slides ou pequenos textos para fechar a atividade.

Il - RELATO: é o momento onde o profissional sonda o clima de trabalho

durante o jogo, oferecendo espacos para as pessoas falarem sobre seus
sentimentos.

E importante trabalhar sempre com o efeito-surpresa e usar recursos de
facilitacdo da expresséo.

« carinhas de expresséao

. Album de gravuras (recorte e colagem — exemplo na foto).
« figuras

+ palavras-chave

« baralho de sentimentos

. cores
« simbolos
- verbal

Cuidar para que este momento tenha um tempo “6timo” (nem muito longo e
nem muito pequeno).

Il - PROCESSAMENTO: fase em gue o profissional faz com que o

grupo avalie sua performance no jogo, fale sobre suas dificuldades e
facilidades, falhas e acertos. Este momento deve ser preparado
antecipadamente pelo o profissional, que podera usar um dos instrumentos a
sequir:

« Questionarios individuais ou em subgrupo

« Perguntas de “alta categoria” (aquelas que vao além do sim e nao)
« Uso de recursos visuais (simbolos, figuras, cartazes, etc)

« Painel de apresentacoes

O painel podera ser realizado em um palco simulado, onde os
representantes das equipes expdem as conclusdes. Lembre-se: a
aprendizagem vivencial prevé que cada pessoa passe pela experiéncia e forme
seus conceitos. o profissional (conforme diz o préprio nome) ndo € a estrela.
Permita que o grupo brilhe e evite incluir-se com falas, palestras ou exposi¢cao
de suas percepcdes. Este € 0 momento onde o profissional fica a margem das
discussoes.
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IV - GENERALIZACAQ: até agora, as discussdes estédo ancoradas na fantasia
do jogo, no ladico, no que aconteceu no aqui-e-agora. Quando entramos na
fase de generalizacdo, devemos puxar as pessoas para sua realidade e:

« Estimular as analogias.

-« Usar o material produzido pelo grupo para comparacbes com a
realidade.

- Pedir que estabelecam “semelhancas e divergéncias” do que ocorreu no
jogo e 0 que ocorre no cotidiano.

Esta fase é a mais importante do CAV, pois faz com que as pessoas*
entendam os motivos daquela atividade tdo ludica e que, aparentemente, nao
tinha nada a ver com o trabalho ou a funcéo de cada um. Somente se esta fase
for bem trabalhada, o profissional obtera um diagnéstico da realidade do grupo.

O que fazer com este diagndstico em maos?

V - APL|CACAOZ de posse do diagnostico do grupo, que revelou na
fase anterior as semelhancas e diferencas com seu cotidiano, o profissional
estimula as pessoas a investir na promoc¢do de mudancas e melhorias aonde
“as coisas ndo vAo bem”. E neste momento que vamos obter o
comprometimento do grupo através de instrumento formal.

Alguns exemplos:

+ Projeto Padrinho ou Anjo-da-Guarda (ao final do seminério, os planos de
mudanca elaborados pelos participantes séo trocados. Cada um elege
um anjo-da-guarda que, mensalmente enviard uma copia ao colega com
palavras de incentivo, durante seis meses).

+ Plano de Metas Individual ou Plano de Melhorias (setorial)

+ Plano de Mudanca ou Planos de Estudo

« Contrato psicolégico (onde o participante se compromete, por escrito,
com mudancas pessoais).

« Outros

POSTURA DO PROFISSIONAL NO PAINEL DE
CAV

+ Manter-se tranquilo durante as exposi¢coes dos treinandos.

+  Ouvir com atengéo.

« Seguir as etapas do CAV com flexibilidade. Por exemplo, se alguém
comecar a processar na hora do relato, deixar o participante ‘a vontade
e, na primeira oportunidade, retornar ao relato de sentimentos.

! RESUMO:

CAV - CICLO DA APRENDIZAGEM VIVENCIAL

Vivéncia: jogo ou atividade vivencial pura

Relato : fase dos sentimentos

Processamento: fase da avaliacdo de performance

Generalizacdo: fase das analogias e comparacdes coma a realidade
Aplicacdo: fase do compromisso com melhorias



Evitar concluir pelo grupo. Deixar que todos falem e, somente se no
final, alguma coisa importante passou em branco, o facilitador faz um
breve comentério.

Preparar roteiros e cartazes com antecedéncia, de forma a Ter sua total
atencao voltada para o grupo.

Realizar os painéis sempre em circulo ou semicirculo.

Sentar-se no circulo, junto com os participantes.

Preparar fechamentos sobre o tema central da vivéncia. Se possivel
usar transparéncias ou flip-chart para melhor fixacéo.

Os fechamentos devem ser breves (méximo 15 minutos) e marcantes.

Leitura recomendada:

Jogos de Empresa - Maria Rita Gramigna - Editora Pearson — 22. Edicao

2007.

Jogos de Empresa e Técnicas Vivenciais - Maria Rita Gramigna - Editora
Pearson — 22, Edicao 2007

1.4 REACOES PSICOLOGICAS MAIS COMUNS A
VIVENCIA:

1

2.

3.

1.5

Medos diversos: de errar, de ndo ser aceito, de ser criticado, de fazer
papel ridiculo, de expressar emocdes podendo ser traduzidos ora por
comportamentos verbais mais agressivos ora por apatia e aparente
desinteresse pelas atividades. Em alguns casos, podera haver a recusa
em participar.

Expressdes corporais e atitudes inconscientes : balancar as pernas,
bater com a caneta na mesa, risos sem sentido, etc.

Acionamento dos mecanismos de defesa

MECANISMOS DE DEFESA COMUNS EM

TREINAMENTO VIVENCIAL

1

7

COMPENSACAOQ: ¢é a forma de ajustamento que permite a pessoa
dirigir automaticamente um sentimento para um objeto substituto,
quando lhe é impossivel atingir um objetivo proprio ou atender a uma
expectativa pessoal. Este objeto pode estar simbolizado no facilitador,
no conteudo do programa, na metodologia, etc.

CONVERSAO SOMATICA: é o mecanismo em que a pessoa, para
aliviar uma tensao psiquica, descarrega-a em 6rgaos do corpo, em geral
naqueles que ja apresentam maior sensibilidade (dores de cabecga,
dores de estbmago, tonteiras, etc)

DIVISAO OU CISAO: é o mecanismo com o qual manifestamos
sentimentos de dualidade, pois podemos sentir amor e 0dio
simultaneamente, frente a vivéncias que nos lembram situagcbes
prazerosas ou dolorosas.

FORMACAO REATIVA: é 0 mecanismo em que exteriorizamos um
desejo recalcado, caracterizado por uma atitude ou habito oposicionista
(o famoso comportamento “do contra”).

ISOLAMENTO: é o mecanismo de defesa em que uma pessoa evita
recordar-se de acontecimentos ruins temendo revivé-los. Isolando tal
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acontecimento ndo ha ameacas. Normalmente este mecanismo se
manifesta pela recusa em participar.

PROJECAO: atribuicdo dos proprios pensamentos ou condutas
indesejaveis aos outros.

RACIONALIZACAO: mecanismo pelo qual a pessoa procura enganar a
si mesma, encontrando justificativas intelectuais para uma situacdo que
€ vivida com certa intensidade emocional. Tais justificativas ndo sao as
verdadeiras razdes de fato, mas “boas razdes” para livra-la de tensdes.
REGRESSAO: é o mecanismo em que voltamos a niveis anteriores de
desenvolvimento, adotando habitos ja deixados (atitudes infantis,
agressividade, etc...)

ARGUMENTAR COM A IGNORANCIA ALHEIA: “se vocé nio sabe
como provar o contrario, entao eu estou certo”.

RECURSO A CONTENDA: ferir o sentimento do outro. Mostrar quem é
o melhor.

1.6 REACOES FISIOLOGICAS MAIS COMUNS A
VIVENCIA:

Sk wbdpE

Sudorese

Alteracbes na temperatura do corpo

Aceleracao ou diminui¢cdo dos batimentos cardiacos
Salivacado em excesso ou boca seca

Tremor

Alteragdes no ritmo e tom de voz

Podem ser usadas para:

vitalizar,

harmonizar,

celebrar,

apoiar um texto de sensibilizacao,
apoiar um tema especifico,



ALGUMAS ATIVIDADES

EXEMPLOS DE ATIVIDADES COM MUSICAS PARA RELAXAMENTO

Para apurar o gosto pela musica, dicas de uma “dieta musical”:

1
2.

3.

Ser sempre seletivo com a musica que escuta.

Manter o habito de ouvi-la e aprecia-la. A consciéncia musical comeca
em casa.

Evitar musica muito alta.

Adquirir o gosto pela musica primordial: mantras, preces, cantochéo,
cancoes folcloricas, toadas, flauta zen, sons da natureza.

Cultivar o habito de cantar para si mesmo(a): antigamente os pais
cantavam para os filhos as cantigas de ninar, cantigas de roda e de
brincadeira. Hoje, devido ao ritmo frenético das cidades, o espacgo para o
canto ludico e natural esta reduzido. Precisamos resgata-lo.

Cantar sem imitar cantores. Use seu jeito proprio e descobrird o prazer
de ouvir sua propria voz.

Tentar aprender a tocar um instrumento musical, sem necessariamente
se tornar um profissional. Toque por prazer.

Dedicar um periodo todo ao siléncio absoluto, de 15 a 20 minutos por
dia. Acostumar-se a ouvir a voz do siléncio.

Escutar musica como se estivesse meditando: em uma sala, com os
olhos fechados, sem interrupcoes.

Alguns exemplos de mausicas que podem ser usadas em treinamento,
para voceé iniciar sua discografia.

ATIVIDADES
Musica/cantor(a) CD FAIXA
1. Roda de abertura para ilustrar ' _
fases de um grupo (atencéo a Mestre MPB - IE|IS - Faixa 13
letra e ritmo) Redescobrir
2. Rodas de final do dia (mais |Imagine - César Camargo Faixa 09
tranquila)
3. Danca sagrada Odes - Irene Papas - Faixa 08
Menousis
4. Rodas de final de curso Renato Teixeira - Ao vivo em |Faixa 12
5. (atencdo a letra) Tatui - Tocando em frente
6. Danca Sagrada - Ciranda As aparéncias enganam - Ney Faixa 13
(ativadora) Mato Grosso - Cirandas
7. Celebracao e Feedback com |1492 - Vangelis - Conquista |Faixa 02
do paraiso
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chapéus
8. Caminhadas alegres para Jummy CIiff - Monster of Faixa 07
formar equipes Raggae - Reggae in night

9. Caminhadas alegres (danca |Cirque du soleil - saltimbanco |Faixa 02
das cadeiras cooperativas e X |- Barock

amigo)

10. Para ativar (letra Musica popular brasileira - O  [Faixa 07
estimuladora) Boticario - Gonzaguinha - E

11. Caminhar alegre Boi da Lua - Papete Faixa 05

12. MUsica mais harmonizadora |Zanfir - Greatst hits - Mult Ma |Faixa 02

13. Fundo de trabalhos Pan Flaute Magic - Maluco Faixa 03
Beleza
14. Atividades e palestra de Os grandes sucessos - Raul |Faixa 09
Criatividade Seixas - Metamorfose
ambulante
15. Atividade vitalizadora Caixinha de musica da Bia — |Faixa
Bia Bedran Desengoncada.

16. MUsica para reflexdo sobre  |Oswaldo Montenegro ao vivo |Faixa 01 — a lista
qualidade de vida (programas
atitudianais)

ATIVIDADES QUE NECESSITEM DE MOVIMENTO
O ser humano € por si s6 dinamico.

Permanecer concentrado por mais de 20 minutos ouvindo outra pessoa falar
traz como conseqiéncia a dispersdo (em atos ou pensamentos).

O profissional da area de treinamento, sabendo deste fato, podera usar de
estratégias de movimento para retomar a atencéo do publico.

Algumas atividades que movimentam 0 grupo

« Exercicios de alongamento no periodo da manha e inicio da tarde,
acompanhados de musica

« Rodas alegres no inicio e fim do dia, ao som de uma musica com letra
relativa ao tema.

« Convite para realizar as tarefas em outro ambiente (fora da sala, por
exemplo)

« Mudancgas no lay-out da sala durante o dia de trabalho

+ Uso diversificado de recursos multisensoriais (musica, retroprojetor,
filme, flip-chart)

« Ginastica cerebral
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« Alteragcéo no tom e ritmo da voz para ndo cansar o grupo (quando nas
exposicoes)

Leitura recomendada:

Como animar um grupo - André Beauchamp, Roger Graveline e Claude
Quiviger - Editora Ser e Conviver

Jogos teatrais - exercicios para grupos e sala de aula - Maria C. Novelly -
editora Papirus

Jogos cooperativos - Fabio Otuzzi - Editora CEPEUSP

ATIVIDADES COM CORES E ELEMENTOS VISUAIS

De acordo com estudos da neurolinguistica, algumas pessoas
aprendem melhor quando estimuladas pelo som, outras pelo tato e outras pelo
olhar (visuais).As cores e 0s elementos visuais, além de tornar o ambiente mais
bonito e chamativo,sdo um excelente recurso para o facilitador de vivéncias.

Dicas:

« Transparéncias: uso de letras grandes e com cores variadas, figuras
ilustrativas, graficos e simbolos.

- Cartazes: alternancia de cores, letras grandes, ilustragéo.

« ZOP (figuras de cartolina em cores variadas para colher dados do grupo
e formar galerias nas paredes)

« Material de apoio: o facilitador podera colecionar alguns materiais para
enriquecimento de suas vivéncias, tais como: tiras de pano, papel
colorido, balBes, sucatas, etc)

« Variagédo da cor do pincel atbmico no flip-chart (evitar textos com a cor
vermelha)

« Escrita no flip-chart com letra de forma e em tamanho grande

« Uso de simbolos no lugar de textos (no caso do flip-chart)

JOGOS VITALIZADORES
Dicas:
« Atividades de curta duragcdo (méximo 15 minutos)

+ Todos devem patrticipar

« Geralmente séo realizadas no inicio da manha, entre uma palestra mais
prolongada e no final da tarde.

« Como o proprio nome diz, servem para elevar o tbnus das pessoas
(aumentar a participacéo).

Cuidados na escolha:

+ Devem ser ligadas ao tema central

« Devem conter um elemento chamativo: ludicidade, desafio, humor, etc.
+ Devem estar compativeis com a cultura do grupo

+ Devem levar em consideragao o objetivo a alcancar
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« Ao final, fazer um “link” do vitalizador com o que se quis atingir (ndo tem
CAV).

JOGOS HARMONIZADORES OU DE RELAXAMENTO

« Seguem 0s mesmos principios dos exercicios vitalizadores, porém com
objetivo de harmonizar e acalmar o grupo

+ Devem ser usados no final do dia ou de alguma atividade muito
estressante e agitada (um jogo competitivo, por exemplo)

JOGOS E VIVENCIAS
EXEMPLO : 01 — MOSAICO DE VALORES
NOME DA ATIVIDADE: MOSAICO DOS VALORES

Objetivo : Incluir as pessoas e promover a apresentacdo dos participantes,
através da sondagem de valores pessoais, de forma criativa e motivadora e
dentro dos principios da TECNOCREATICA.

Aplicabilidade : Seminarios e eventos cujo tema central inclua os itens valores,
equipes ou competéncias.

Tempo estimado : aproximadamente 60 minutos a 90 minutos (dependendo do
namero de participantes)

Numero de participantes: turmas de até 100 pessoas
Material necessério:

+ Pedagos de mosaico em cartolina com marcagao em um dos lados.
+ Pincel atbmico ou canetas hidrocor ponta grossa

« Lapis cera

» Fita crepe Musica harmonizante

Disposicdo do grupo: aleatéria (iniciar com uma roda na hora das
informacdes)

Desenvolvimento:

Breve fala sobre a TECNOCREATICA (pensar com todo o cérebro — uso do
racional e expressar-se com todo o ser — uso da emocéo, arte, intuicao, etc).

Informar que todos vao descobrir sua veia artistica e construir uma obra de
arte. Falar sobre os grandes mestres da pintura: Monet, Picasso, Dali, Van
Gogh. Ressaltar que cada um tem seu estilo. Falar sobe os requisitos para
elaborar uma obra de arte: recursos, imaginagdo, emocado, intuicdo,e
inspiracdo. Mostrar os recursos, falar que a técnica é livre e a inspiracao sera
estimulada a partir de um “valor basico, que serve como guia para cada
pessoa’

» Distribuir pecas de um quebra cabeca, onde cada um (ou equipe) fara
uma pintura, utilizando o material disponivel, escrevendo, com o pincel
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atdomico, seu valor no centro da tela. A partir do valor, criar cores, tracos,
arte.

+ No caso de equipes, o valor deve ser definido por consenso e todos
ajudam a criar a obra de arte.

« Depois que o desenho fica pronto, o participante assina a obra de arte.

« A seguir, realiza-se um desfile de mosaicos com musica de fundo, onde
as pessoas caminham e olham os mosaicos dos colegas.

« Aproximam-se, formando equipes por afinidades.

+ Conversam sobre seus mosaicos durante 5 minutos.

+ Montam os mosaicos por equipes, reunindo as partes (uso de fita crepe).

+ Montam o mosaico humano reunindo as pecas de cada equipe.

A consolidacdo de resultados é delegada a um dos participantes (quais 0s
valores presentes e quantos escolheram cada um) que devera repassar 0
resultado para o facilitador.

CAV - Ciclo da Aprendizagem Vivencial:

+ Procede-se o CAV (relato de sentimentos, dificuldades, facilidades,
sacadas, conclusdes).
+ O que chama a atencdo no mosaico.

Que aspectos podemos refletir a partir da vivéncia (diferencas individuais,
ocupacao de espacos, diversidade de valores, variacdo de estilos, integracéo
entre as partes apesar das arestas, etc).

Fechamento pelo Pedagogo : Cola-se o mosaico na parede e faz-se um breve
comentario sobre o resultado, reforcando os principais aspectos apontados
pelo grupo no painel de CAV.Encerra-se a atividade mostrando os valores
universais e os valores declarados.

Material de apoio para realizagdo da Atividade
CONCEITO DE VALORES:

Normas, principios ou padrdes sociais aceitos por um grupo, uma instituicdo o
uma sociedade.( devem ser seguidos por todos).

OS VALORES E CRENCAS:

+ Orientam a conduta das pessoas em uma organizacgao.

+ Definem o0s padrdes de comportamento e contribuem para o
estabelecimento da cultura interna.

+ Os valores sdo adquiridos no meio familiar e levados para outros
ambientes. E vivenciando estes valores que surgem as crencgas, forma-
se 0s principios e as culturas variadas.

. Existem valores construtivos e destrutivos. E necessario identificar
agueles que movem o0s seres humanos em direcdo ao
desenvolvimento,prosperidade e a harmonia.



Exemplo de valor adquirido na trajetoria de vida:

« Valor: colaboracéo

+ Principio da cooperacéo.

« Crenca: as pessoas gostam de se ajudar e de trabalharem juntas.
+ Cultura: trabalho em equipe

Alguns valores e crengas:

« Autonomia: as pessoas Sao responsaveis.
« Qualidade de vida: merecemos o melhor.
« Democracia: o poder deve ser compartilhado.

« Liberdade: as pessoas devem ser livres para se expressar e agir.

Elenco de valores

OCoO~NOUIDAWNE

26.

27

VALORES UNIVERSAIS (Levantamento da Bhrama Kumaris

. Lealdade

. Inovacéao

. Respeito as diferencas
. Honestidade

. Sensibilidade

. Poder

. Criatividade

. Sucesso

. Cooperacao

. Conhecimento

. Amizade

. Coeréncia

. Relacionamento

. Tolerancia

. Simplicidade

. Unidade

. Reconhecimento
. Responsabilidade
. Felicidade

. Harmonia

. Ambiente saudavel
. Experiéncia

. Liberdade

. Paz

. Amor

Lucro

Humildade

Amor
Cooperacao
Felicidade
Harmonia

e Unesco)

14



. Honestidade
. Liberdade

. Paz

. Respeito

. Responsabilidade
. Simplicidade

. Tolerancia

. Unidade

VALORES DE MERCADO

. Amizade

. Autonomia

. Coeréncia

. Comprometimento
. Cooperacéao

« Etica

. Honestidade

. Humildade

. Lealdade

. Qualidade de vida
. Relacionamento

. Respeito as diferencgas

Exemplo :02 — RADICAL LIVRE
Objetivo:
Vivenciar desafios do cotidiano empresarial onde aparecem as competéncias:
+ Planejamento
+ Lideranca
+ Negociacao
+ Visao sistémica
+ Criatividade
« Comunicacao
+ Foco em resultados
« Qualidade no atendimento
Aplicabilidade:
Programas voltados para desenvolvimento gerencial e de equipes
Tempo estimado:
2 horas, incluindo o CAV - Ciclo da Aprendizagem Vivencial

NUmero de participantes:

Ate 4
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Material necessario:

« Seis roteiros da simulagao.

Material variado: TNT cola tesoura, fita crepe, papel crepom, cartolina, tesoura,
etc.

Disposicao do grupo:

Todos formam uma sé equipe. O pedagogo deixa o grupo livre para fazer seu
layout

Desenvolvimento:
| Momento
« O pedagogo fala sobre a importancia do projeto e cita o cenario.
« Informa sobre o tempo para planejamento.
+ Pede que indiqguem um lider.
- Entrega os seis roteiros para o lider.
« Informa que s6 voltara a falar com o grupo na hora da apresentacéo da
empresa.
[l Momento

O pedagogo assume o papel de cliente e visita a empresa. As pessoas
apresentam o resultado do trabalho.

1 Momento
+ O pedagogo pede o grupo pontue o trabalho que apresentou.
+ Revela o resultado de sua pontuacéao.
« Compara o resultado da equipe com o do cliente.

CAV - Ciclo da Aprendizagem Vivencial:

Relato:

+ Fotos representando sentimentos. As pessoas se posicionam perto
daquele que mais representou 0s momentos do jogo.

Processamento:

+ Em grupos as equipes identificam quais as competéncias mais exigidas
no jogo.

+ Apontam as principais falhas e acertos.

+ Registram o resultado das discussoes.

« Os representantes apresentam o resultado em um palco simulado.

Generalizacéo:

« Em painel livre as pessoas comparam 0 que ocorreu no jogo com o
cotidiano empresarial.
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Aplicagao:

As equipes definem quais as competéncias necessarias para a
exceléncia. Registram uma carta de intengdes para o aperfeicoamento
destas competéncias. Procede o CAV.

Texto dos alunos (o pedagogo disponibiliza seis cop ias de o material a
seguir)

RADICAL LIVRE - DADOS SOBRE A EMPRESA

NOME DA EMPRESA: Radical Livre

TEMPO DESTINADO AS ATIVIDADES:

50 minutos incluindo organizagcao das equipes e realizacdo das metas
10 minutos para apresentacao dos resultados ao cliente final.
A cada minuto de atraso a empresa perde 3 pontos.

QUEM SOMOS?

Nossa empresa esta situada na cidade de PAM capital de
CENTAUROS.

Estamos situados em uma regido montanhosa, acidentada, com
diversas trilhas, rios e cachoeiras. O clima é temperado, sendo que a
temperatura média é de 25 .Ultimamente, notou-se que o mercado esta
favoravel ao nosso negoécio e a direcdo resolveu investir na divulgacao
de nossa imagem.

Estamos vislumbrando possibilidades de expansédo das atividades da
Radical Livre para outros estados e ampliar nossa clientela atual.

Para apoiar nossos novos empreendimentos estamos recebendo um
grande investidor que vem das llhas Gregas conhecer n0Ssos servicos e
o0 modelo de gestdo da Radical Livre.

MISSAOQ: contribuir para a melhoria da qualidade de vida de pessoas e
organizac0es, através da pratica do esporte ecologico e radical.

NOSSOS PRINCIPAIS CLIENTES: turistas e empresas do ramo de lazer e
hotelaria.

ALGUNS EMPRENDIMENTOS DA RADICAL LIVRE:

Participacdo no Plano Diretor da Prefeitura Local, no projeto que
regulamenta a pratica de esportes radicais.

Revista indicando as melhores rotas turisticas e de negocios do estado
de CENTAURUS, ressaltando a capital em questao.

Contribuicdo ao maior jornal de circulagéo regional no envio de artigos e
sugestbes de pauta, o que vem favorecendo a expansao do turismo
local.

Promocao do Prémio Regional de Rafting.

Promocdo do Campeonato Nacional de Esportes Radicais

Promocao do Festival de Arte Popular.

Programa de capacitagao esportiva para menores carentes da regiao.
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NOSSO PROJETO ATUAL:

« Usar a arte e a criatividade em todas as iniciativas da Radical Livre, de
forma a mostrar nossas competéncias e nossa maneira inovadora de
trabalho.

NOSSO FOCO - Em todas as nossas comunicacdes com o publico vamos
ressaltar as seguintes qualidades presentes no nosso ambiente:

+ inovacao

+ histéria

« salde e qualidade de vida
« esportes radicais

« literatura (incluindo poesia)
+ oportunidades de negdcio
« turismo ecoldgico

ESTRATEGIA INICIAL:

Usar todos os meios de comunicacao disponiveis para a difusdo da Radical
livre, apresentando trabalhos de forte conteddo emocional.

DESAFIO

A direcéo da Radical Livre vai usar parte de seu capital de giro para realinhar a
empresa em seis areas-chave. Atuando com foco nas COMPETENCIAS, foram
definidas e negociadas algumas metas para as diversas areas da empresa, de
forma a ganhar mercados novos. Dentro de 60 dias (em nossa unidade de
medida corresponde a 60 minutos) vamos apresentar nossa maneira de ser
para o representante do cliente grego.

METAS
1. AREA DE CRIACAO E COMUNICACAO:

« Criar um simbolo(logomarca) que retrate nosso negdécio. A marca deve
ser acompanhada de um slogan. O slogan e o simbolo deverdo ser
apresentados em um cartaz na cartolina ou folha de flip-chart branca.

2. AREA DE CRIACAO E PRODUCAO ARTISTICA

+ Criar uma colecdo de roupas apropriadas para esporte radical,
constando de:

+ Agasalhos

« Calcas e bermudas

+ Capacetes de protecdo

+ Bonés

« Ténis e papetes (sandalia especial para caminhada em trilhas)

+ A colecdo deve ser exposta em um cartaz, indicando sua utilidade e
funcionalidade.
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3 AREA DE CRIACAO E PRODUCAO ARTESANAL

Apresentar uma obra de arte confeccionada em qualquer material, para
decorar o hall de entrada da empresa.

Altura minima: 1 metro

AREA DE CRIACAO E PRODUCAO SONORA

Criar um “jingle” bem curto que retrate nossos valores e que ressalte nossa
missao. Definir um grito de guerra para ser agregado ao final do “jingle”.

AREA DE CRIACAO E PROTECAO AMBIENTAL E AO TURISTA

« Preparar uma carta que devera ser entregue a todos os turistas que
cheguem a cidade, contendo itens de alerta aos perigos locais e itens de

protecdo ambiental.

6. AREA DE PLANEJAMENTO, ANALISE E SENSIBILIZACAO DE

TALENTOS

« Definir as trés competéncias essenciais de nossa empresa.

« As competéncias devem estar registradas em arvores, sendo que nas
raizes estardo registradas as atitudes referentes a competéncia, no
tronco o0s conhecimentos necessarios para 0 desenvolvimento da
mesma e na copa as habilidades (a¢cfes de saida). Total de 3 arvores.

+ A equipe de planejamento podera pedir consultoria ao pedagogo.

CRITERIOS DE QUALIDADE

ITEM

INDICADORES

1. SLOGAN E SIMBOLO

Slogan: do lado direito do nome da empresa
Simbolo: acima do nome da empresa

Apresentar em cartaz de fundo branco e bordas
azuis.

2. COLECAO
ESPORTIVA

5 itens no minimo. Cores da natureza. Modelos
unissex. Desenhados em cartaz com fichas alusivas
a sua utilidade.

3.0BRA DE ARTE PARA
O HALL DA EMPRESA

Altura minima de 1 metro. Permitido adicionar
qualquer material. Confeccionada de forma artesanal.
Naturezal

4. MUSICA E GRITO DE
GUERRA

Toda a empresa deve cantar o jingle e participar do
grito de guerra. Energia e criatividade!

5. CARTA DE ALERTA
AO TURISTA

A carta deve conter 10 itens de alerta ao turista e 05
itens de protecdo ambiental. Deve ser escrita em
forma de cartaz, em meia folha de flip-chart, com as
bordas na cor azul. Logomarca no canto superior
direito.

6. CARTAZ COM PERFIL

Em trés arvores, contendo nossa logomarca na copa
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DE COMPETENCIAS e e 0 nome de cada competéncia acima das mesmas.
VALORES

PONTUACAO
= 50 PONTOS
ITEM 2., 50 PONTOS
ITEM 3. 30 PONTOS
ITEM 4. 40 PONTOS
ITEM 5o 50 PONTOS
ITEM6...ooreverrreee. 50 PONTOS

TOTAL : 270 PONTOS
CRITERIOS SUBJETIVOS DO CLIENTE:
+ 10 pontos para a organizacao e limpeza do local.
+ 10 pontos para o clima de trabalho percebido na empresa.
« 10 pontos de atendimento.

TOTAL MAXIMO DE PONTOS: 300

Exemplo 03 — SEIS CHAPEUS

Por tratar-se de uma vivéncia que promove a oportunidade de fornecer e
receber feedback de qualificacdo, com criatividade e objetividade, as pessoas
tém aprovado sem restricbes a abordagem proposta na simulacdo.Sabemos
que em nosso dia-a-dia a critica estd mais presente do que a aprovacdo. A
necessidade de elevar a auto-estima dos participantes é decisiva na escolha
dos seis chapéus.

A técnica apresenta algumas caracteristicas positivas:

- E rapida

« Todos participam

+ Tem como resultado um bem estar geral e um clima de alegria
E adequada para finais de eventos.

Objetivos:

« Promover a oportunidade de dar e receber feedback de qualificacao.
« Encerrar eventos em clima de alegria e celebracgao.

Observar o nivel de percepg¢do das pessoas.
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Aplicabilidade:

Encerramentos de eventos

Tempo estimado:

60 minutos para turmas com 25 a 30 pessoas.

NuUmero de participantes: 25 a 30 pessoas

Material necessario:

Cartazes com o significado de cada chapéu

Fitas de papel crepom ou TNT de 10cm de largura, nas seis cores dos
chapéus (em torno de 30 pedagos de cada cor)

Musica de fundo (Conquista do paraiso — CD 1492 — Vangelis) Som
para CD

Disposicao do grupo:

Quatro a cinco cadeiras posicionadas em frente a um semicirculo de
pessoas.

Desenvolvimento:

O facilitador faz um breve comentéario sobre os dias de convivéncia do
grupo.

Chama a atencao para as qualidades que todo ser humano possui.
Apresenta os cartazes ou slides com os seis chapéus, fazendo uma
pequena explanacao sobre a teoria de De Bono.

Entrega o roteiro resumido dos chapéus para cada aprticipante.

Pede quatro ou cinco voluntarios para vir a frente e se sentar nas
cadeiras colocadas em frente ao semicirculo.

Informa que vai colocar uma musica e que os quatro devem fechar os
olhos.

Os participantes recebem de cada pessoa uma fita colorida, na cor em
gue foram vistos pelos colegas.

Cada pessoa deve ser enfeitada com uma cor oferecida pelos colegas.
O numero de fitas coloridas deve ser o correspondente ao niumero de
participantes, menos um.

Ao final dos feedback coloridos, o facilitador desliga o som, pede que
abram os olhos, contem as fitas e comentem como se sentiram ao
receber aquelas cores.

Observacdo: Todos vao a frente e recebem suas cores.

CAV - Ciclo da Aprendizagem Vivencial:

Em uma roda, as pessoas devem fazer uma montagem que represente
seus sentimentos naquele momento.

Comentam sobre as cores recebidas: se as cores recebidas coincidiram
com a auto-percepcéo, se apareceu alguma cor que nao foi bem aceita,
se houve concentracao em uma das cores, etc.
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Discutem sobre o dia a dia e como séo percebidos no ambiente de trabalho.

Fechamento pelo Pedagogo :
Curiosidades sobre a técnica

As pessoas quase sempre evitam colocar no colega a cor preta, geralmente
ligada ao “negativo” e esta quase ndo aparece nos feedback.

Em geral, a cor branca apresenta um indice maior naquelas pessoas mais
timidas e que se colocam pouco no grupo.

O verde e amarelo sempre caminham juntos, ou seja, as pessoas que
recebem muito verde também apresentam o amarelo em quantidade
quase igual.

As pessoas que se destacaram como relatores, quase sempre recebem
uma quantidade razoavel da cor azul (da organizacao).

Os que tiveram melhor relacionamento tém o vermelho como ponto alto.

O facilitador enfatiza a importancia da utilizacdo dos seis chapéus, de
acordo com o contexto e a situacdo do momento.

Folha do aluno

BRANCO AZUL PRETO
Objetividade Planejamento e Facilidade de
Imparcialidade - organizacdo deidéias |argumentos

Andlise dos dados e

Estruturacéo e

- Buscade

fatos presentes « redirecionamento do riscos e
Separacao do que é grupo + falhas

real e visivel do « Atencéo para o « Sinalizacao de

irreal e ndo contexto perigos

comprovado « Avaliagéo de propostas « Verificagéo do
Demonstracéo de - Sintese e concluséo que é falso e

tranquilidade incorreto

Facilidade para

+ Indicacédo de

oportunidades

negociar falhas: cautela
AMARELO VERMELHO VERDE
Investigacéo de « Permissao de palpites Inovagao
+ probabilidades « eintuicado + Facilidade na
positivas + Presenca de emogéo, geracéo de
+ Visao de ganhos e interpretacdes e idéias
vantagens opinides + Presencade
+ Energia, « [Espacos para as imaginacao
positivismo, brilho emocoes + Incentivo a
« Estimulacéo do « Facilidade para novas
pensamento l6gico- expressar sentimentos tentativas
positivo « Criatividade e
« Buscade ousadia
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