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1. INTRODUCAO

"Uma das maximas fundamentais na tatica militar, pode ser observada
guando um comandante envia um grupo de soldados para sondar o territério
do inimigo, antes de envolver na batalha, o grosso de suas tropas. Essa
mesma tatica pode ser usada com bons resultados por qualquer
administrador, ou seja, antes de introduzir um plano, ou sugerir uma ideia,
€ aconselhavel investigar a receptividade das partes concernentes a sua
proposta”. (Smith?)

A atividade béasica do empresério, executivo ou investidor é tomar decisdes. O
executivo do futuro deve apresentar caracteristicas como empreendedor, motivador de
equipe, generalista, intérprete de necessidades do cliente e aberto a novas demandas de
negdécios como um todo. No entanto, ainda existem poucas situagdes de treinamento, nas
empresas de pequeno e médio portes, que realmente geram oportunidades para a
experiéncia de situacdes de aprendizado que ajudam no desenvolvimento dessas
habilidades

Nesse contexto, o uso dos Jogos da Empresa contribui para que os colaboradores
das empresas de pequeno e médio portes, tenham condi¢cbes de aprender, através de um
processo no qual eles sdo os atores principais em um ambiente simulado, resultando em
um exercicio de planejamento e tomada de decisao.

Segundo Militdo? os Jogos de Empresa surgiram na década de 50, nos Estados
Unidos da América, como recurso de treinamento de executivos e o0s resultados
alcancados foram até a Alemanha e a Inglaterra.

De acordo com Barcante® durante a aplicagdo dos Jogos de Empresa, os
participantes tomam decisbes e recebem como retroalimentagcdo, informacdes que
geralmente mostram relag&o, entre as decisfes tomadas e os resultados desejados. Dessa
forma, eles revalorizam todas as decisdes e tentam saber o que aconteceu. Esse processo
de avaliac@o continua propicia um nivel de aprendizado muito superior ao dos métodos
tradicionais.

O ensino, por meio de simulacdo, tem como objetivo proporcionar flexibilidade,
relevancia, realidade e individualidade aos Jogos da Empresa, pois permite que o
aprendizado ocorra através de experiéncias significativas e que oferecam uma resposta

viavel aos objetivos propostos.

1 SMITH, Martin R. Eu odeio ver um gerente chorar. S&o Paulo: Summus Editorial Ltda,1973. Pag.
199

2 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dindmicas & vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000. Pag. 25

3 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando. Jogos, negécios e empresas: business

games.1? Edicdo — Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007. Pag. 7
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No cenério contemporaneo, a associacdo dos Jogos de Empresa a Simulacdo se
torna uma técnica utilizada para treinar, pesquisar e ensinar, pois a Simula¢do tem sido
utilizada nos campos militar, industrial e governamental, como estratégia para permitir aos
participantes, experimentar, na pratica, suas tarefas futuras, antes do inicio do trabalho.

Os Jogos de Empresa e de Simulacdo oferecem as equipes 0 uso de recursos
padronizados para apoiar o planejamento e a tomada de decisdes, tornando-as mais
proativas, pois proporcionam as equipes mais tempo para se concentrarem na anélise de
pontos fortes e fraquezas, oportunidades e ameacas, relacionadas tanto no ambiente
interno quanto no externo da empresa.

A simulacdo permite a similaridade de idéias ou conceitos e isso contribui para a
teoria e a pratica, como uma maneira de experimentar planos e projetos antes que eles
sejam colocados em operacdo. Através da simulagéo, € possivel obter novas idéias sobre
0 comportamento humano quando estdo em situacdes estressantes e obter informacdes
sobre a capacidade humana de perceber e agir em ambientes hostis.

Segundo Vicente* os Jogos da Empresa sdo a chave para transformar um gerente
médio, em um grande empreendedor, capaz de resolver questfes importantes e aprender
por si mesmo, e sdo considerados como uma revolugdo na criacdo de capital intelectual.

Portanto, o jogo é uma metodologia que estimula e constitui uma etapa importante
no processo de evolucdo das relagdes de ensino e aprendizagem, pois permite simular
continuamente varios tipos de decisfes, para que 0s participantes tenham condicbes de
avaliar, em pouco tempo, os resultados das diferentes decisGes tomadas, retirando-os do
modo passivo e fazendo-os interagir com o sistema.

No campo militar, segundo Alves® os jogos sdo aqueles em que dois ou mais lados
manobram unidades militares para atingir determinados objetivos e a maioria é classificada
como secreta ou reservada, por razdes diplomaticas. Muitos exércitos usavam jogos e
simulagdes como parte do treinamento para preparar seus soldados para tomar decisoes,
planejar e gerenciar situa¢des hostis, quando estavam em guerra.

Nesse contexto, fez-se um estudo dos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra”
de Sun Tzu, que se tornou um dos tratados militares mais lidos do planeta, de acordo com
Andnimo Chinés®. O livro apresenta estratagemas relacionadas a seis tipos de guerras:
guerra vitoriosa, guerra de resisténcia, guerra ofensiva, guerra confusa, guerra de

conquista e guerra perdida.

4 VICENTE, Paulo. Jogos de Empresas. S&o Paulo: Makron Books, 2001. P4g. 8

5 ALVES, Paulo Vicente. Jogos e simulagfes de empresas. Rio de Janeiro: RJ: Alta Books, 2015

6 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 6
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Esse trabalho apresenta cada um dos trinta e seis estratagemas de guerra, realiza
sua interpretacdo e os associa aos Jogos de Empresa e Simulacao.

No estudo sobre a guerra vitoriosa, considerou-se a importancia de conhecer-se a
si mesmo e as realidades econbmicas imperativas da empresa. Para que essas
informacBes fossem absorvidas por seus colaboradores, o trabalho em equipe, sua
definicdo e organizacgdo, aparecem como fator fundamental. Percebeu-se que equipes que
se reunem regularmente, tem mais facilidade para identificar, analisar, resolver problemas
e realizar planejamento, como estabelecer metas e dar feedback sobre o desempenho.

Os Jogos de Empresa e Simulacdo associados a guerra vitoriosa, propuseram o
estimulo ao trabalho em equipe, pois o considerou fundamental para o crescimento e
desenvolvimento de seus membros, & medida que novas habilidades sao aprendidas.

No estudo sobre a guerra de resisténcia, considerou-se a importancia de conhecer
0 ambiente interno, e para isso, destacou-se como uma das mais importantes atitudes
comportamentais, o dialogo entre o0s participantes. Isso porque estimula o
compartilhamento de ideias e proporciona modelos inovadores e aprimorados, nos
ambientes de trabalho.

Os Jogos de Empresa e Simulacdo associados a guerra de resisténcia, procuraram
criar situacbes em que os participantes se sentissem abertos e conseguissem falar de
maneira honesta, sobre seus pensamentos e sentimentos relacionados ao ambiente de
trabalho. Esses Jogos buscaram promover um clima de confianga entre os participantes,
além de estimular atitudes de apoio, pois criam a oportunidade de escutarem uns aos
outros quando comunicam seus pensamentos e sentimentos de maneira aberta e
honestamente. Os problemas discutidos sdo, na maioria das vezes, resolvidos, com a
colocacéo de novas ideias e com o comprometimento dos envolvidos.

No estudo sobre a guerra ofensiva, considerou-se a importancia de conhecer o
ambiente externo da empresa, como as necessidades dos clientes e dos fornecedores
relacionadas ao atendimento dos colaboradores e como a empresa esta respondendo a
essas demandas.

Os Jogos de Empresa e Simulacdo associados a guerra ofensiva, procurou
apresentar situagbes em que puderam observar como o ambiente externo funciona
tecnicamente, como e onde ocorrem 0s erros, tais como: falta de mercadorias, de padrbes
de qualidade, entre outros, e 0 que precisa ser reorganizado.

No estudo sobre a guerra confusa, considerou-se a importancia de transformar a
crise em oportunidade. Geralmente, esse processo varia de acordo com as pessoas € a
empresa, e esta relacionado ao que esperar e ao que fazer para manter o crescimento e o

desenvolvimento continuos, para que todo o processo de mudanga ndo se torne confuso.
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Os Jogos de Empresa e Simulacdo associados a guerra confusa, procurou
promover alguns estagios previsivieis, porém instaveis, em que se procura desenvolver o
foco no aprendizado, a capacidade de tolerar erros e lidar com frustracdes.

No estudo sobre a guerra de conquista, considerou-se a importancia de se estimular
as forcas dos membros das equipes, para que possam se autoavaliar e autocorrigir e
consequentemente, melhorar todos os processos que envolvem as tomadas de deciséo.
Essa atitude promove o aumento de suas fungdes, conquistando muitas das atividades
gue seus superiores imediatos costumam realizar.

Portanto, entende-se que, além de um bom treinamento, alguns prémios s&o
necessarios, para aqueles colaboradores que se esforcam pelo trabalho adicional. Os
Jogos de Empresa e Simulacdo associados a guerra de conquista, procuraram estimular
atitudes de reconhecimento e generosidade entre os participantes.

Enfim, no estudo sobre a guerra perdida, considerou-se a importancia de se
reconquistar a confianga dos membros das equipes, por meio de um compromisso de acao,
€ ao obter o apoio de todos, reverter o resultado de uma possivel guerra perdida.

Os Jogos de Empresa e Simulacdo associados a guerra perdida tratam de criar
oportunidades para lidar com tarefas importantes e com assuntos delicados, e para isso, é
necessario aprimorar os sentidos de audicdo e percepcdo, que exigem mudancas
urgentes, que podem evitar que se perca uma guerra.

O trabalho descreve, portanto, de modo simplificado, a interpretacdo de cada um
dos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu e apresenta um (ou mais)

Jogos de Empresa e Simulacdo associados a eles.

1.1 O local da pesquisa

A pesquisa de campo ocorreu no municipio de Capéao Bonito, Estado de Sao Paulo,
Brasil, que segundo dados do IBGE’ possui populacéo de 47.159 e expanséo territorial de
1640 km 2sendo 0 5° maior municipio do Estado de Sdo Paulo — na lista de 645 municipios
existentes. Concentra 82% de sua populacdo na area urbana e se encontra a 284
quildmetros da Capital Sdo Paulo. Aproximadamente 32% de seu territério é destinado ao
plantio de eucalipto e isso Ihe garante a primeira colocacéo na atividade de Silvicultura, no
Estado de S&o Paulo e 0 14° lugar no Brasil.

Os dados do IBGE® ainda trazem as principais atividades econdmicas na area da

agricultura, com os plantios de batata inglesa, cebola, maca, milho, pinus, e trigo. A

" IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Capdo Bonito e Regifo. Governo Federal,
Brazil, disponivel em https://cidades.ibge.gov.br/brasil/sp/capao-bonito/panorama em 25/09/2019.
8 Ibidem
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extracdo de mel de abelha, também ocupa um lugar de destaque. A tabela 1 apresenta as

guantidades e a posicdo no Estado de Sao Paulo, Brasil:

Tabela 1: Principais atividades econdmicas na area da Agricultura em Capéao Bonito

- S&o Paulo
Produto Quantidade Unidade Posicao
Batata Inglesa 20.000 Tonelada 12°
Cebola 4.200 Tonelada 13°
Maca 2.000 Tonelada i@
Milho 91.000 Tonelada 7°
Pinus 4.046 Hectare 13°
Eucalipto 52.000 Hectare i@
Trigo 16.500 Tonelada 6°
Mel de Abelha 135.000 Quilograma 3°
Fonte: IBGE?®

Quanto ao Produto Interno Bruto (PIB), Capé&o Bonito possui um rendimento per
capita na ordem de R$ 17.535,99 (2016), taxa de 98,7% no item escolarizagdo de 0 a 14
anos de idade (2010) e 8,97 Gbitos por mil nascidos vivos (2017), o que resulta em um
indice de Desenvolvimento Humano classificado como 0,721. A renda mensal de um
trabalhador formal é de 2 salarios minimos (2017) e o percentual de pessoas ocupadas é
de 19,9% (2017), segundo dados do IBGE. O PIB do Municipio de Capéo Bonito, encontra-

se distribuido nas areas de agropecuaria, industria e servicos, conforme o grafico 1:

Gréfico 1: Distribuicdo do PIB de Capao Bonito — Sao Paulo, Brasil

B

11,4%

= Agropecudria = Indlstria = Servigos

Fonte: IBGE?°
Observa-se que 11,4% do Produto Interno Bruto do Municipio de Capéao Bonito,

Estado de Sdo Paulo — Brasil, é proveniente da Industria, 23,1% da Agropecuéria e 65,6%

da area de servicos.

9 Ibidem
10 |hidem
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Dados do IBGE!! detalham na Classificacdo Nacional de Atividades Econdmicas
(CNAE), os ramos de atividades em Capdao Bonito, como mostra o grafico 2:
Gréfico 2: Classificacdo Nacional de Atividades Econémicas — CNAE em Capéo
Bonito, SP

Classificagao Nacional de Atividades Econbmicas
CNAE

Outras atividades de servicos HHl 34
Artes, cultura, esporte e recreagdo 1 9
Saude humana e servigos sociais [l 33
Educagdo mH 29
Administragdo publica, defesa e seguridade social | 2
Atividades administrativas e servigos complementares Ml 46
Atividades profissionais, cientificas e técnicas 1l 42
Atividades imobiliarias B 11
Atividades financeiras, de seguros e servicos...1 6
Informagdo e comunicacdo W 12
Alojamento e alimentagdo I 85
Transporte, armazenagem e correio N 72
Comércio; reparagdo de veiculos automotores e... IIIIEEEEEEEE—————— 571
Construgdo IH 31

Agua, esgoto, gestdo de residuos e descontaminacdo | 2

Fonte: IBGE??

O grafico 2 mostra que 571 atividades desenvolvidas em Capé&o Bonito, estado de
Sao Paulo, Brasil, estdo concentradas no Comércio e reparacao de veiculos automores e
motocicletas, sendo esse, 0 nimero mais representativo.

Diante do grande nimero de empresas comerciais, foi despertado o desejo de
conhecer melhor a dindmica do trabalho e quais seriam as principais contribuicdes que o
estudo sobre os Jogos de Empresa e Simulacdo com o enfoque nos 36 Estratagemas do
livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, poderia oferecer.

Como o Municipio de Capao Bonito, Estado de S&o Paulo, possui uma extensa area
territorial, decidiu-se executar o projeto nos comércios concentrados na area urbana. Para
isso, levantou-se as informagdes sobre o nimero de comércios, com 0s seus respectivos

ramos de atividade, localizados em sua central e estdo demonstrados no gréfico 3:

1 Ipidem
12 Ipidem
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Gréfico 3: Principais segmentos do Comércio e Servigcos de Capdo Bonito — Séo

Paulo

47,4%

12,4%

= Roupas Supermercado Méveis e eletrodomésticos Outros

Fonte: ACIAP13

De acordo com o grafico 3, das 209 empresas comerciais cadastradas na
Associacdo Comercial Industrial de Capé&o Bonito, 33% se dedicam ao comércio de roupas.
Deste total, 3% sé@o de médio porte e 97% sao de pequeno porte.

Observa-se também, que 12,4% das empresas, comercializam moveis e
eletrodomésticos. Destas, 11,11% sdo de médio porte e 88,89% sado de pequeno porte.

O ramo de supermercados participa em 7,2% do comércio local, sendo que deste
total, 20% sao de médio porte e 80% séo de pequeno porte.

Outros ramos de atividades comerciais, como venda de autopecas, postos de
combustiveis, farmacias, entre outros, representam 47,4% do comécio local.

Assim, considerou-se desenvolver a pesquisa com os empregados, gerentes e
proprietarios das pequenas e médias empresas comerciais de Capao Bonito, que dedicam-
se ao atendimento a clientes, no segmento de roupas e calgcados, moveis e
eletrodomésticos e supermercados, que juntos, representam 52,6% do comércio local.

O presente trabalho nao pretendeu discutir o livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu,

tdo difundido e ja bastante comentado em vérias literaturas.

13 ACIAP — Associagdo Comercial, Industrial Capdo Bonito. Disponivel em
https://lwww.aciapcapaobonito.com.br/telefones-associados, acesso 25/09/2019
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1.2 Justificativa

O Municipio de Capéo Bonito, Estado de Séo Paulo, segundo dados do IBGE teve
um PIB de R$ 736.824,00 em 2010, deste, 65,6% sao provenientes da area de servicgos,
em que se incluem também, o comércio.

De acordo com a Associacdo Comercial, Industrial de Capao Bonito - ACIAP*®, sdo
mais de 200 empresas que de, alguma forma ou outra, comercializam produtos e servigos.

Além deste cenario, Capao Bonito, Estado de S&o Paulo, concluiu em setembro de
2019, o Planejamento Estratégico do Turismo em Capé&o Bonito'® que tem como objetivo
geral, posicionar o municipio como um destino turistico reconhecido no interior do estado
de Sao Paulo.

O quadro abaixo apresenta o0 estagio e estratégias de desenvolvimento dos
segmentos turisticos de Capdo Bonito, Sdo Paulo, que sera importante para o
posicionamento de mercado:

Quadro 1: Estratégias de desenvolvimento dos segmentos turisticos de Capéo
Bonito, Sdo Paulo

Segmento Turismo de Ecoturismo Turismo e Turismo Rural Turismo Cultural
Negdcios Excursionismo

de Eventos de
Lazer

Composicdo | Composto por dois | Atrativos naturais | Eventos locais e | Atividades na Atividades
perfis estabelecidos e regionais do area rural com ligadas as
predominantes: 0s | recursos naturais | calendario caracterizagéo diversas
viajantes do com potencial para | regular do tematica que tradicdes locais,
comércio e os do a formatacéo de municipio, com | remete ao ideario | que podem ser
agronegocio, sendo | produtos turisticos | festas e eventos | rural/caipira, transformadas
este Ultimo pautado | organizados, religiosos, incluindo oferta em eventos
também por eventos | sobretudo em tematicos e gastrondmica e de | atrativos e
setoriais e ambito regional étnicos atividades roteiros
esporédicos

Estégio Efetivo (via Efetivo (local)/ em | Efetivo Potencial Potencial
comércio) /em consolidagéo
consolidacéo (via (regional)
agronegocio)

Estratégias Qualificar servigos e | Qualificar servigos, | Qualificar Desenvolver Desenvolver
melhorar melhorar servigos e produtos e produtos e
infraestrutura infraestrutura e melhorar a articular diferentes | articular

ampliar a oferta de | infraestrutura servigcos e diferentes
roteiros infraestruturas servigcos e
infraestrutura

Fonte: UFSCarl?

14 1BGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Capdo Bonito e Regi&o. Governo Federal,
Brazil, disponivel em https://cidades.ibge.gov.br/brasil/sp/capao-bonito/panorama em 25/09/2019.
15 ACIAP - Associacdo Comercial, Industrial de Capdo Bonito. Disponivel em
https://www.aciapcapaobonito.com.br/telefones-associados, acesso em 25/09/2019

6 UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS. Plano Diretor de Turismo de Cap&o Bonito.
UFSCar, Sorocaba: 2019. Pag. 148

17 UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS. Plano Diretor de Turismo de Cap&o Bonito.
UFSCar, Sorocaba: 2019. Pag. 156
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O quadro 1 mostra que o segmento de Turismo de Negécios, € composto por dois
perfis predominantes: os viajantes do comércio e os do agronegécio. O estudo ainda
mostra que os viajantes do comércio sao classificados no segmento de estagio efetivo e a
estratégia indicada é qualificar servicos e melhorar a infraestrutura.

Entende-se que a estratégia de qualificar servicos no comércio, pode ser
implementada por meio do oferecimento de cursos de capacitacdo, para 0os comerciantes
de Capao Bonito, Sao Paulo.

O Planejamento Estratégico do Turismo em Cap&o Bonito, traz no eixo estratégico
namero quatro, a necessidade de agrupar acdes para a melhoria da experiéncia do turista
e da populacéo local, em campos relacionados a mobilidade no municipio, servicos
comerciais, comunicagdo, bem como o melhor aproveitamento dos equipamentos
existentes.

Diante da soma de esforcos do poder publico, soma-se também este trabalho que
procurou promover capacitacao aos proprietarios, gerentes e vendedores comerciais, das
pequenas e médias empresas, dos ramos de roupas, moveis e eletrodomésticos e
supermercado, localizados no municipio de Capao Bonito, utilizando Jogos de Empresa e
Simulagdo com enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte de Guerra” de Sun Tzu.

Além disso, Capéo Bonito, estado de Sdo Paulo, € conhecido como o Bergo do Rio
Paranapanema, cercado por Unidades de Conservacao®®, com quatro Parques Estaduais.

O Quadro 2 apresenta os nomes dos Parques Estaduais, sua extensdo, ano de
criagdo, caracteristica, distancia em relagdo ao Municipio de Capéo Bonito, Estado de S&o
Paulo e sua localizacao:

Quadro 2: Parques Estaduais proximos ao Municipio de Capao Bonito, Sdo Paulo

Nome Extensdo | Ano de | Caracteristica Distancia Localizacao
(hectares) | criaca (km)
o
Parque Estadual | 22.268,94 | 2012 Abriga 910 nascentes | - Capéo
Nascente do das cabeceiras do Rio Bonito
Paranapanema Paranapanema, que
(PENAP)?° produz energia e

18 As Unidades de Conservacgdo da Natureza (UCs) constituem espagos territoriais e marinhos
detentores de atributos naturais e/ou culturais, de especial relevancia para a conservacao,
preservacéo e uso sustentavel de seus recursos, desempenhando um papel altamente significativo
para a manutencgao da diversidade biolégica. Disponivel em
https://infraestruturameioambiente.sp.gov.br/fundacaoflorestal/unidades-de-conservacao/apresentagao/
9Disponivel em http://www.capaobonito.sp.gov.br/primeiras-obras-no-penap-estao-em-fase-de-
finalizacao/ - acesso em 25/09/2019
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abastecimento de

agua
Parque Estadual | 37.000 1982 Corredor  ecologico, | 78 Abaitinga
Carlos Botelho20 com vida selvagem e

remanescente da

Mata Atlantica do

Brasil
Parque Estadual | 49.000 1995 Reserva da Biosfera | 11 Ribeirdo
Intervales?! da Mata Altantica e Grande

possui 45 cavernas

Parque Estadual | 0,04 1958 Possui mais de 350 | 95,3 Apiai
Turistico Alto do | hectare cavernas, dunas,

Ribeira (357,1 cachoeiras e abismos

(PETAR)2 km?)

Fonte: Elaboragéo propria

Observa-se no Quadro 2 que o Parque Estadual Nascente do Paranapanema
(PENAP), esta localizado no proprio Municipio de Capao Bonito, Sdo Paulo. Ja o Parque
Estadual Intervales, esta bem préximo - cerca de 11 quimbmetros. Os outros dois Parques
Estaduais — PETAR e Carlos Botelho, estdo a uma distancia média de 86,7 quildmetros,
do Municipio de Capao Bonito, Sao Paulo.

Diante do numero representativo de comércios, com participacao efetiva no PIB do
Municipio de Capao Bonito, Estado de S&o Paulo, como também, do forte apelo turistico,
resolveu-se investigar sobre quais seriam o0s problemas enfrentados, que estdo
relacionados a qualificacdo dos proprietarios, gerentes e funcionarios que dedicam-se as
atividades dos comércios de pequeno e médio portes, ou seja, se as equipes estavam
preparadas para atender de maneira gentil, interessada, dedicada e solidéaria, os atuais e
futuros turistas do municipio.

Acredita-se que os Jogos de Empresa e Simulacdo, com foco nos 36 estratagemas
do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, possam contribuir para a qualificacdo dos
proprietarios, gerentes e funcionarios das pequenas e médias empresas, que se dedicam
ao comércio de roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercado, por conter bases
sélidas, como:

+ Constituem uma ferramenta importante para ajudar na pratica de gerenciamento

» S&0 usados para testar modelos e teorias de forma dinamica e rapida

20 Disponivel em http://www.saopaulo.sp.gov.br/conhecasp/parques-e-reservas-naturais/parque-
estadual-carlos-botelho/ -acesso em 25/09/2019

21 Disponivel em https://uc.socioambiental.org/arp/885, acesso 25/09/2019

22 Disponivel em https://www.petaronline.com.br/cavernas/ - acesso em 25/09/2019
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* Permitem que o confronto seja tratado de maneira profissional

* Preparam pessoas para mudangas e sucesso nos negocios

« Criam uma cultura organizacional em gue os relacionamentos interpessoais sejam
melhorados

* Proporcionam um relacionamento bem-sucedido com funcionarios, fornecedores
e clientes.

* Ajudam no desenvolvimento pessoal e comercial

* Estimulam o pensamento estratégico

O comportamento dos proprietarios, gerentes e funcionérios de pequenas e médias
empresas comerciais, varia de acordo com o grau de maturidade, aprendizado e sabedoria
de cada pessoa. Segundo Jalowitzki?®, esses comportamentos vém de impulsos, com
caracteristicas fortes e persistentes que levam as pessoas a agir para que os objetivos
sejam alcangados.

Geralmente, modelos, regras e convencdes morais acabam minando a
espontaneidade, o que pode tornar o ser humano rigido, introvertido e prisioneiro da rotina
e de suas obrigacdes. O excesso de rotina prejudica a criatividade, e torna dificil
aperfeicoar novas idéias, recursos essenciais para que as empresas permanegam
competitivas.

Dada essa necessidade de melhoria, que envolve a qualidade das funcgbes
comerciais, 0os Jogos de Empresa passam a contribuir para o aprimoramento das
habilidades técnicas e das rela¢des sociais entre as equipes de trabalho.

Os Jogos da Empresa associados a Simulagéo permitem a medigdo numérica dos
resultados e demonstram o desempenho geral dos participantes, por se tratar de uma
atividade planejada, na qual os participantes sdo convidados a enfrentar desafios, que
reproduzem a realidade da empresa, no cotidiano. Em uma situacdo simulada, os
participantes sdo incentivados a tentar novamente, pois 0 aprendizado e a mudanca,
consistem exatamente nessa experiéncia.

De acordo com Cury?®* as mudancas rapidas existem apenas em uma mesa
cirdrgica, nas demais areas, ocorrem devido ao desenvolvimento da educacdo e do
treinamento sistematico.

O treinamento sistematico deve combinar as atribuicdes das fun¢des de negdcios
com os talentos dos participantes, respeitando as habilidades e os interesses individuais,

0 que levara a empresa a construir uma cultura organizacional mais flexivel

23 Jalowitzki, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinamica de grupo.
32 ed. S&o Paulo: Madras, 2007. P4g. 40 a 42

24 CURY, Augusto. O cédigo da inteligencia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
excelencia emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil Ediouro, 2008. P4g.63

29



1.3 Problema

Capéo Bonito, Estado de Sao Paulo € um municipio que concentra no comércio, 0
maior nimero de empregos, que tem participacéo efetiva no PIB.

Diante das expectativas do aumento de turistas no Municipio de Capé&o Bonito,
Estado de Sado Paulo, em virtude dos investimentos que a Prefeitura Municipal vem
realizando no setor de turismo, torna-se importante aprimorar a qualificacdo de
proprietérios, gerentes e empregados de pequenas e médias empresas, no ramo de venda
de roupas, méveis e eletrodomésticos e supermercados, especialmente porque eles estao
inclusos na categoria de servigos, que representaram no ultimo PIB, 65,5% de participacao.

Desta forma, surge a questdo: a partir de pesquisas sobre os Jogos de Empresas
e Simulacdo que contemplam meétodos, técnicas e ferramentas de lideranca, e da
implementacdo de novos recursos ao ambiente simulado, com os 36 estratagemas do livro
“A Arte da Guerra” de Sun Tzu é viavel considerar no modelo de gestdo, componentes
adicionais de aumento do capital intelectual que permitam a percepcdo, e o
desenvolvimento de habilidades interpessoais relacionadas a funcao dos proprietarios,
gerentes e colaboradores das pequenas e médias empresas comerciais do ramo de venda

de roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercados de Capao Bonito, Sdo Paulo?

1.4 Hipbtese

Os Jogos de Empresa e Simulacdo podem contribuir para a qualidade da cultura
organizacional e sao ferramentas importantes para o desenvolvimento de habilidades
interpessoais, aumentando a capital intelectual dos proprietarios, gerentes e colaboradores
das pequenas e médias empresas comerciais, que dedicam-se ao ramo de venda de
roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercados, localizados no Municipio de Capao
Bonito, Estado de Sao Paulo.

A associagdo dos Jogos de Empresa e Simulagdo com os 36 estratagemas do
livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, torna-se interessante para os empreendedores e
todos que enfrentam situagBes de conflito no dia a dia, no trabalho e na vida pessoal,
pois podem auxiliar os participantes do jogo no desenvolvimento de habilidades e
competéncias de suas funcdes, tendo como base, uma simulacdo com variaveis de

comportamentos e atitudes.
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1.5 Objetivos
1.5.1 Geral

Apresentar um modelo de treinamento utilizando Jogos de Empresa e Simulacao
com enfoque nos 36 estratagemas do livio “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, para as
pequenas e médias empresas comerciais, que dedicam-se ao ramo de venda de roupas,
moveis e eletrodomésticos e supermercado, no Municipio de Capéao Bonito, Estado de Sao
Paulo, para desenvolver habilidades interpessoais que auxiliam nas funcdes de

gerenciamento e aumento do capital intelectual de seus colaboradores.

1.5.2 Especificos

* Interpretar, de modo simples, cada um dos 36 estratagemas do livro “A Arte da
Guerra” de Sun Tzu;

* Realizar pesquisa para identificar os Jogos de Empresas e Simulagdo que
contemplem aspectos relacionados a interpretacdo de cada estratagema do livro “A Arte
da Guerra” de Sun Tzu;

* Propor uma modelo que exercite os proprietarios, gerentes e colaboradores das
pequenas e médias empresas comerciais do ramo de roupas, méveis e eletrodomésticos
e supermercado, na funcdo de liderar pessoas, melhorar o relacionamento interpessoal,
gue possa ser aplicado e exercitado no ambiente simulado dos Jogos de Empresas com
enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu;

* Testar o modelo por meio de um programa de capacitacao para 0s proprietarios,
gerentes e colaboradores das pequenas e médias empresas dos ramos de venda de
roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercados, localizados no Municipio de Capao
Bonito, S&o Paulo;

* |dentificar préticas, técnicas e métodos para o desenvolvimento das habilidades
interpessoais dos proprietarios, gerentes e colaboradores de pequenas e médias empresas
comerciais que dedicam-se a venda de roupas, moéveis e eletrodomésticos e
supermercado, que podem ser modelados em um Jogo de Empresas e Simulagéo;

* |dentificar alternativas para influenciar o desempenho dos participantes nas
situacdes simuladas, através de decisdes, envolvendo os 36 estratagemas do livro “A Arte
da Guerra” de Sun Tzu;

* Proporcionar aos participantes dos Jogos de Empresa e Simulagdo com enfoque
nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, a possibilidade de perceber,
exercitar e aprender, além das habilidades gerenciais ou técnicas ja consagradas, também

habilidades de lideranca de pessoas e trabalho em equipe;
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* Proporcionar aos participantes dos Jogos de Empresa e Simulacdo, a
possibilidade de avaliar a importancia do desenvolvimento de habilidades de
relacionamento e lideranca de pessoas, e como isso contribui para o aperfeicoamento dos

recursos humanos das empresas.

1.6 Metodologia

O método selecionado para o desenvolvimento deste trabalho é o de pesquisa-
acao, metodologia de pesquisa social com base empirica que € concebida e realizada em
estreita associacdo com uma a¢édo ou com a resolucdo de um problema coletivo, no qual
0s pesquisadores e os participantes representativos da situacdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo, segundo THIOLLENT?.

A pesquisa-acao justifica-se quando had uma acdo, néo trivial, concreta, a ser
aplicada pelo pesquisador na solu¢éo de uma problemética que justifique uma investigacéo
cientifica, através da qual, se pretenda melhorar o conhecimento do pesquisador e demais
pessoas ou grupos envolvidos sobre o problema. Pode ter énfase na resolugédo de
problemas, na tomada de consciéncia ou na produ¢éo de conhecimento.

Inicialmente, realizou-se uma pesquisa bibliogréfica, para verificar as producdes
académicas relacionadas a Jogos de Empresa e Simulacdo e sua importancia para as
organizacdes. Em seguida, buscou-se desenvolver uma estrutura conceitual basica que
permitisse a reflexdo acerca dos aspectos envolvidos na aprendizagem vivencial e suas
dimensdes.

Foram identificadas inimeras literaturas com definicdes e principios relacionados
ao Ciclo PDCA (plan, do, check, act) e a aprendizagem vivencial, aos habitos de excelentes
profissionais, a Teoria das necessidades interperssoais e a importancia do Clima
Organizacional.

Sendo assim, foi decidido n&o utilizar computadores para a aplicagédo dos Jogos de
Empresa e Simulacédo, pois isso retiraria o carater relacional, afastando os participantes
dos conflitos. Para desenvolver a atitude necesséria, o Jogo deve forgar o relacionamento
pessoal entre os participantes, e segundo Barcante?®, as novas tecnologias da informacéo

devem, antes, ser um meio de viabilizar esse relacionamento, e ndo substitui-lo.

25 THIOLLENT, M. Metodologia da Pesquisa-A¢do. S&o Paulo: Cortez Editora, 2002.
26 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando Jogos, Negdcios e empresas: business games.
1° edigdo. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007. P4g.57
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1.6.1 Universo de estudo e amostra

Para a realizacdo do presente trabalho, foi elaborado e executado o cronograma
apresentado no Quadro 3, das atividades referentes aos capitulos de Introdugéo, Marco

Teorico, Desenho Metodoldgico, Proposta e Concluséo:

Quadro 3: Cronograma do trabalho

CRONOGRAMA

2018 2019

ATIVIDADES JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGOSET OUT NOV DEZ JAN FEV MAR ABR MAI JUN JUL AGO SET OUT NOV
Introducéo
Marco Tedrico
Desenho Metodoldgico

Pesquisa de Campo

Analise e escolha dos
estratagemas e dos Jogos

Elaboracédo do programa de
capacitagdo

Divulgacdo da capacitacdo

Periodo de inscricies

Oferecimento da capacifacdo

Tabulacao e discussdo dos
Resultados, proposta e conclusdo

Fonte: Elaboracgéo propria

De acordo com o Quadro 3, o periodo correspondente a janeiro e mar¢o de 2018,
foi dedicado a pesquisas bibliogréaficas e redagdo do capitulo da Introducdo. Durante os
meses correspondentes ao periodo de abril a julho de 2018, dedicou-se a redacédo do
Marco Tedrico, por meio de pesquisas bibliograficas. De agosto a dezembro de 2018,
foram analisados os 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” como também, os Jogos
de Empresa e Simulag&o que pudessem ser associados a cada um dos 36 estratagemas.

No periodo correspondente aos meses de janeiro a margo de 2019, foram
realizadas as pesquisas de campo, ou seja, foram visitados 38 comércios de pequeno e
médio portes, que se dedicam ao ramo de venda de roupas, méveis e eletrodomésticos e
supermercados do municipio de Capéao Bonito, estado de Sdo Paulo, Brasil, para investigar
se haviam problemas nas equipes de vendas, quais seriam eles.

A partir desse levantamento, foi solicitado aos proprietarios e gerentes das
empresas de pequeno e médio portes, do ramo de venda de roupas, moveis e
eletrodomésticos e supermercado, que preenchessem o formulario (ANEXO 1), de forma a
apontar as suas expectativas quanto ao resultado dos Jogos de Empresa e Simulagdo com
enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu e que atendessem
as necessidades de seu comércio e de seus colaboradores.

Nos meses de abril e maio de 2019, foi realizado a analise do formulario (ANEXO
I) e a escolha dos estratagemas e seus respectivos Jogos de Empresa e Simulacdo que

atendessem as necessidades dos proprietérios e gerentes dos comércios visitados. Os
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respectivos estratagemas e jogos foram organizados nos meses de junho e julho de 2019,
de modo que pudessem ser oferecidos por meio de um programa de capacitacdo, cujo
periodo de inscricdo ocorreu no més de agosto de 2019.

Finalmente, nos meses de setembro de outubro de 2019, ocorreu a realizacdo das
capacitacdes, e a tabulacéo dos resultados foi redigida e analisada hos meses de outubro
(algumas simultaneamente) e novembro de 2019.

Importante ressaltar que, dos 38 estabelecimentos comerciais visitados, 36
proprietarios e gerentes aceitaram em participar, juntamente com os seus colaboradores,
dos treinamentos por meio dos Jogos de Empresa e Simulacdo, com enfoque nos 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra”, e enfatizaram a importancia de se trabalhar os
temas destacados. Entretanto, dois proprietdrios ndo concordaram por motivos
relacionados a incompreensao do assunto.

O gréfico 4 apresenta o perfil da amostra dos participantes da capaticagéo:

Gréfico 4: Perfil da amostra dos participantes da capacitacao

= Homens = Mulheres

Fonte: Elaboragéo propria

O gréfico apresenta que, dos 65 profissionais que participaram do programa de
capacitacdo, 18% eram do sexo masculino e 82% do sexo feminino. O ramo de atividade
em que trabalhavam, é apresentado no gréafico a seguir:

Gréfico 5: Ramo de atividade das empresas dos participantes da capacitacdo

Outros | 2%
Méveis e eletrodomésticos I 3%

Supermercado | 5%

Loja de roupas [N 019
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Fonte: Elaboracéo propria

Dos 65 participantes do programa de capacitacao, 91% trabalhavam em lojas de
roupas, 5% em supermercado, 3% em lojas de méveis e eletrodomésticos e 2% realizavam
trabalhos autbnomos, relacionados a venda de artesanatos. Destes, 2 participantes
pertenciam a empresas de médio porte, 62 de pequeno porte e 1 participante trabalhava
como autbnomo, ndo tendo ainda, uma empresa constituida.

Quanto a funcdo que desempenhavam dentro da empresa, 6 participantes eram
proprietérios, 2 eram gerentes, 56 eram funcionarios (vendedores) e 1 era autbnoma.

A necessidade de treinamento existe quando ha uma lacuna entre o que é exigido
de uma pessoa para desempenhar suas funcdes com competéncia e 0 que ela sabe de
fato. A analise da necessidade de treinamento indicara quais jogos seréo importantes para

preencher essa lacuna e alinhara o desempenho real com o desempenho necessario.

1.6.2 Ambiente de aplicacdo dos Jogos de Empresa e Simulacdo com enfoque

nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu

O ambiente de aplicagdo dos Jogos de Empresa e Simulacdo, com foco nos 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, é de grande importancia, tanto para
o facilitador quanto para os participantes.

Os elementos priorizados no ambiente para que seja favoravel a aplicagdo dos
Jogos, bem como a participacdo das pessoas, estdo relacionados ao tamanho da sala e
sua disposicdo, para se ajustar ao tamanho do Jogo que é proposto, assegurando que
todos vejam de manera adequada.

Em alguns momentos, as cadeiras podem ser colocadas em formato de
semicirculo, de modo que haja oportunidade para que todos interajam. Quanto a
iluminagdo, deve ser suficiente para atender a necessidade do facilitador e dos
participantes.

Para este trabalho, os encontros aconteceram em dois locais distintos, em dias e
horarios programados, em um lugar longe da area de trabalho comum, a fim de eliminar

ruidos que pudessem ser prejudiciais para a atmosfera de aprendizagem.

1.6.3 Planos de Sesséao

Os Planos de Sesséao (ANEXO 1) foram elaborados em dois momentos: o primeiro
ocorreu apos a identificacdo dos estratagemas e consequentemente, dos Jogos de
Empresa e Simulacao, de acordo com a necessidade apontada por proprietarios e gerentes
de pequenas e médias empresas comerciais, do ramo de venda de roupas, méveis e

eletrodomésticos e supermercados do Municipio de Capé&o Bonito, Sdo Paulo, e o segundo
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momento, depois da elaboracdo da Matriz BASICO (ANEXO VIII) com o auxilio dos
participantes, no primeiro dia da capacitacao.

Os Planos de Sessdo sdo importantes, pois eles asseguram que o facilitador se
dirija aos objetivos de cada um dos Jogos de Empresa e Simulacdo com enfoque nos 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu propostos, e auxiliam no levantamento
dos recursos necessarios para a sua aplicacao.

Os Planos de Sessédo contém o numero do estratagema, a categorias, os elementos
associados entre o estratagema e o0 Jogo de Empresa e Simulagdo, objetivos, numero de
participantes, ambiente, tempo de duragcdo, materiais a serem utilizados, metodologia,
procedimentos e resultado esperado.

1.7 Aporte e contribuicéo

Entende-se que, tanto a relevancia, quanto a contribuicdo deste trabalho, reside no
fato de que procura colaborar com a caracteristica marcante nos Jogos de Empresa e
Simulagéo, que se refere a treinamentos de equipes.

A inovacdo no tema diz respeito a sua associagdo com os 36 estratagemas do livro
“A Arte da Guerra” de Sun Tzu, que primam pela inclusdo e exercicio de aspectos
comportamentais que permitem aos participantes, desenvolverem uma percepcao mais
abrangente de boas préticas gerenciais, e aumento do capital intelectual da empresa.

Espera-se que contribua para estimular um nivel de desenvolvimento humano e
social dos proprietarios, gerentes e colaboradores das empresas comerciais de pequeno e
médio porte, dedicadas ao ramo de venda de roupas, méveis e eletrodomésticos e
supermercados do Municipio de Capdo Bonito, Estado de S&o Paulo, criando
oportunidades para a tomada de decisdo com um nivel de acerto mais aproximado aos
objetivos requeridos pelos comerciantes, através dos Jogos de Empresa e Simulagdo com

enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu.

1.8 Estrutura do trabalho

No primeiro capitulo, a introducao trata da apresentagéo do trabalho para posicionar
este estudo dentro do campo de pesquisa dos Jogos de Empresas e Simulagdo e como foi
realizada a sua associacdo com os 36 estratagemas do livro A Arte da Guerra de Sun Tzu.

Posteriormente sdo apresentados o local da pesquisa, a justificativa, o problema,
as hipoteses, os objetivos, a metodologia que esta relacionada ao universo de estudo e
amostra, como também ao cuidado no preparo da sala, para a aplicacdo dos Jogos de

Empresa e Simulacéo. Apresenta também os planos de sesséo, o aporte e contribuicao.
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O segundo capitulo, denominado Marco Tedrico, apresenta as pesquisas sobre as
publicacbes do tema sobre Jogos de Empresa e Simulagdo. O marco conceitual apresenta
estudos nas areas da aprendizagem vivencial, sobre as quatro armadilhas da mente, sobre
a importancia do clima organizacional e estudos mais aprofundados de Jogos de Empresa
e Simulacao, destacando a importancia do papel do facilitador. O capitulo 2 traz também
a apresentacao dos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu.

No terceiro capitulo, encontam-se todo o aporte relacionado ao Desenho
Metodoldgico em que se apresenta a ideia-chave de cada um dos 36 estratagemas do livro
“A Arte da Guerra” de Sun Tzu, seguida de um contexto interpretado de maneira simples,
um breve comentario e na sequéncia, a indicagdo de um, ou mais, Jogos de Empresa e
Simulagéo associados ao determinado estratagema. O capitulo 3 traz em seus resultados
e discusséo, os Jogos de Empresa que foram escolhidos — por meio da pesquisa de campo
gue ocorreu junto aos proprietarios e gerentes comerciais das empresas de pequeno e
médio portes, do Municipio de Capédo Bonito, Sdo Paulo, para a realizacdo dos
treinamentos que atendessem as suas necessidades, com as analises e discussoes.

O quarto capitulo, apresenta a elaboracdo da proposta a partir dos resultados do
trabalho, que compreendem as andlises tedrica e pratica sobre o projeto, desenvolvimento
e aplicagdo do novo modelo de Jogos de Empresa e Simulagdo com enfoque nos 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, que foram considerados como sendo
0S mais relevantes para a situacao requerida e portanto, sdo recomendados.

No quinto capitulo, encontram-se as conclusdes e as limitagbes do trabalho.
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2. MARCO TEORICO

As seis palavras mais importantes: ADMITO QUE O ERRO FOI MEU
As cinco palavras mais importantes: VOCE FEZ UM BOM TRABALHO
As quatro palavras mais importantes: QUAL A SUA OPINIAO?

As trés palavras mais importantes: FACA UM FAVOR

As duas palavras mais importantes: MUITO OBRIGADO

A palavra mais importante: NOS

A palavra menos importante: os EU

2.1 Antecedentes

Para iniciar este trabalho, foi realizada uma pesquisa para saber o que j4 havia sido
escrito sobre Jogos de Empresa e Simulagéo.

Foram identificadas algumas dissertac6es de mestrado e teses de doutorado, das
quais Johnsson?’ relata o uso dos Jogos de Empresa e seus aspectos e metodologias para
o desenvolvimento experimental da aprendizagem.

Ja Vieira Filho?® escreve na dissertacédo de mestrado que os Jogos de Empresa séo
sistemas planejados para inserir 0 participante em um ambiente de negdcios simulado e,
através do processo continuo de tomada de decisdo e analise dos resultados, sdo capazes
de promover o desenvolvimento de habilidades gerenciais. S&o ferramentas de
desenvolvimento que oferecem as pessoas a oportunidade de experimentar (de forma
simulada) todo um tecido social, no qual os desafios reproduzem as situagfes cotidianas.

Ele também relata que os grupos desafiados estabelecem seus préprios modelos
de tomada de decisdo, na busca de objetivos e metas. Na acdo dindmica do jogo, 0s
participantes revelam suas atitudes, valores e crencgas, trazendo sua experiéncia para o
ambiente laboratorial. O importante no Jogo de Empresa € a maneira como funciona
guando as equipes atingem os resultados determinados pelas regras, levantando as
dificuldades, facilidades, falhas e acertos, para o realinhamento das posturas.

De acordo com as leituras realizadas, pode-se afirmar que € através do estudo e

discusséo das acdes dos atores que ocorre a aprendizagem. Em sua tese de doutorado,

27 JOHNSSON, Marcelo Evando. A aplicacdo de jogos de empresa e o aprendizado do processo de
gestdo empresarial. Universidade Federal de Santa Catarina, Curitiba/PR, 2001

28 VIEIRA FILHO, Lauro César. Jogo de empresas — caracterizagéo e implementacdo computacional
de um modelo para o ensino da logistica empresarial. UFSC- Floriandpolis, 2003
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Johnsson?® escreve que os Jogos de Empresas contribuem para a melhoria do
desempenho dos participantes na medida em que os colocam em frente a situagdes reais
gue exijam respostas e acdes concretas. Além destes beneficios, os Jogos de Empresas
proporcionam o aprimoramento das relagdes sociais entre as pessoas, uma vez que as
situagdes dos jogos representam a realidade social e todos tém a oportunidade de
vivenciar seu modelo comportamental e atitudinal. Para atingir objetivos propostos nos
jogos, os participantes passam por um processo de comunicacao intra e intergrupal, em
gue é exigido de todos, a utilizacdo de habilidades tais como: ouvir, processar, entender e
repassar informacoes; dar e receber feedback de forma efetiva; discordar com cortesia,
respeitando diferentes pontos de vista; adotar posturas de cooperacao; ceder espacos aos
colegas; mudar de opinido e tratar idéias e pontos de vista conflitantes com flexibilidade e
neutralidade. Dindmicas como estas servem como laboratério para o desenvolvimento e a
conscientizacao de necessidades de mudanca de comportamentos e atitudes individuais.
Observa-se também que os Jogos de Empresa séo aplicados e desenvolvidos nos
mais diversos campos, corporativos e académicos. Os resultados sédo obtidos nas areas
de avaliacdo pessoal, planejamento, tomada de deciséo e treinamento em gestéao.
Oliveira * escreve em sua dissertacdo de mestrado sobre jogos cooperativos e
relata que eles tém a esséncia de estimular a competicdo, mas nunca negligenciando a
cooperagdo mutua entre o0s participantes. Jogos cooperativos sao contextos
extraordinariamente ricos para desenvolvimento pessoal e convivéncia social. Quando
jogados de forma cooperativa, 0s participantes podem se expressar de forma auténtica e
espontanea, como alguém que é importante e tem seu valor, essencialmente porque eles
sdo quem sdo e ndo por causa dos pontos que obtém ou dos resultados alcancados.
Esses mesmos jogos permitem a criagdo de um ambiente educacional para ensinar
aos jovens que ganhar ou perder ndo importa, o importante é fazer com que todos
trabalhem em direcdo a um objetivo comum. Quando jogos cooperativos sdo jogados,
guase sempre ha uma sensacédo de aceitacdo, alegria, contribuicdo e sucesso, pois esses
jogos oferecem a quase todos os jogadores, um grau moderado de aceitacdo e experiéncia
bem-sucedida.
Jogos de Empresa apresentam como uma das principais vantagens, a relagdo com

outras técnicas de treinamento e desenvolvimento, pois existe a possibilidade de controlar

29 JOHNSSON, Marcelo Evandro. Jogos de empresas: modelo para identificacdo e analise de
percepcdes da pratica de habilidades gerenciais. Tese de doutorado no Programa de péds-
graduacé@o em Engenharia Mecénica - Universidade Federal de Santa Catarina, 2006.

%0 OLIVEIRA, Eder Diego. Modelo gaia abstracdo game: o poder do jogo como ferramenta
mediadora do processo de ensino-aprendizagem. UEL — Londrina, 2017
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o tempo. Portanto, os participantes podem cometer erros que causam grandes danos a
empresa, mas de forma simulada.

A vantagem é que, em uma situacdo simulada, o erro pode ser assimilado pelos
participantes para que ndo seja repetido na realidade. Outra vantagem dos Jogos de
Empresa é mostrar como as decisdes tomadas influenciam as decisfes futuras.

Para José de Oliveira 3! a construcédo dos Jogos de Empresa deve possuir regras
claras ao informar os participantes sobre limites, punicdes ou prémios, o que o torna uma
atividade ideal para simulagdes, ou seja, um cenario que representa modelos reais,
possibilitado através de regras e de jogos.

Nesse sentido, os Jogos de Empresa e Simulacdo, como representacdo do
cotidiano, reproduzem, em situagOes artificiais, os conflitos e dificuldades das fungbes
empresariais, nas quais € possivel mensurar a capacidade competitiva, criativa e a
ludicidade dos participantes. A acdo lidica permite que o participante exponha suas
fraguezas e pontos fortes sem ser julgado, pelo contrario, promove o crescimento do
convivio coletivo.

O valor educacional do jogo simulado esta na possibilidade de caracterizagdo do
real, sem, no entanto, impor suas contradicbes aos participantes, uma vez que sua
organizacao, é pensada de acordo com os graus de dificuldade estabelecidos por um
facilitador.

Finalmente, Coutinho 32 afirma que a Teoria dos Jogos foi utilizada para simular a
recuperacao das empresas e detalha sobre o Teorema Minimax e as estratégias discutidas
guando um jogo nao é cooperativo, ou seja, quando ndo ha como saber qual sera a decisédo
tomada pelo oponente.

Em sua tese de doutorado, Butzke* afirma que Jogos de Empresa baseados em
Simulagdo apresentam ambientes experimentais de negdcios modelados de forma
simplificada e as simula¢gdes demonstram a complexidade na tomada de deciséo para
desenvolver as habilidades, pois permitem a aplicagdo da teoria na pratica, como

ferramenta de aprendizagem.

31 JOSE DE OLIVEIRA, Celso. Implementagéo da simulacéo de abertura do capital no jogo de empresas Gi-
Micro. UFSC — Florianépolis 2002

32 COUTINHO, Felipe de Oliveira. Teoria dos jogos e a recuperacéo judicial de empresas. PUC —
Rio de Janeiro, 2017

33 BUTZKE, Marco Aurélio. Jogos de empresa baseados em simulacdo e aprendizagem ativa:
analisando a tomada de decisdo em processos logisticos. Universidade do Vale do Itajai. Santa
Catarina, 2015. P4g. 35
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Sobre a “Arte da Guerra” Dal Bo Ribeiro®* escreve em sua dissertacdo de mestrado
gue a visdo estratégica de Sun Tzu atualmente, é aplicada em treinamento de executivos
que Iéem os preceitos da “A Arte da Guerra” e o aplicam no mundo dos negécios. Esse
mesmo autor, entretanto, alerta que sua interpretacdo devera ocorrer de maneira
cuidadosa, porque melhor do que ganhar uma guerra, é evita-la.

No artigo de Silva e Santos® consta que nos Ultimos anos, as publicacGes da area
de Administrag&o, vém enfatizando a importancia da aprendizagem vivencial para melhor
compreensdo da pratica gerencial e a Teoria dos Jogos surge como um modelo
educacional com a finalidade de prover uma dinamica vivencial com grande semelhanca
do que ocorre no dia a dia de uma organizacdao. Os primeiros modelos de simulac¢des
surgiram nos treinamentos militares, onde os jogos de tabuleiros simulavam o exército,
determinando estratégias e taticas aplichveis em batalhas reais. Relata que como
instrumento de aprendizagem, os jogos simulados foram percebidos pela primeira vez nos
Estados Unidos, na Universidade de Washington, em 1957, dentro de um programa de
treinamento da American Management Association Academy.

Johnsson® escreve que dentre as metodologias existentes, os jogos de empresas
podem ser considerados uma excelente forma para apoiar os novos desafios no campo do
ensino, haja vista que essa metodologia proporciona meios para que as pessoas possam
aprender, por meio de atividades préticas, a lidar com problemas surgidos no processo de
gestao empresarial. Além disso, 0s participantes podem vivenciar varias situagdes que
possibilitam a pratica de conhecimentos adquiridos, a aquisicdo de novos conhecimentos
e o desenvolvimento de diversas habilidades técnicas e comportamentais. Dentre estas
habilidades, a mais significativa é o desenvolvimento de uma postura gerencial integrada,
necessaria para a tomada de decisdes de forma colegiada.

A dissertacdo de mestrado de Gomes® descreveu a utilizacdo de Jogos de
Empresa no desenvolvimento de competéncias gerenciais, enfocando o contexto de
empreendedores varejistas paraibanos, habitantes da cidade de Jodo Pessoa, Guarabira

e Bananeiras. Ao final, conluiu que, efetivamente, houve contribuicdo significativa nos

34 DAL BO RIBEIRO, Felipe Guiseppe. Uma nova geografia militar: logistica, estratégia e
inteligéncia. Faculdade de Filofofia, Letras e Ciéncias Humanas — Programa de Pd4s-Graduacgéo.
Universidade de S&o Paulo, 2010. Pag.51

% SILVA E SANTOS, Marcello; ANDRADE, M. A. R; ROMAO, L.S.; GONCALVES, M. A Teoria dos
Jogos Empresariais como Estratégia de Ensino Aprendizagem nos Cursos de Administracédo de
Empresas. Centro Universitario de Volta Redonda. Minas Gerais. Revista Praxis, ano VI, 2014. Pag.
1

% JOHNSSON, Marcelo E. A importancia da utilizacdo de jogos de empresas em programas de
capacitacao de executivos. Revista FAE Business, numero 2. Jun. 2002. Pag. 49

37 GOMES, Jairo de Pontes. O uso de jogos empresariais no desenvolvimento de competéncias
gerenciais de empreendedores varejistas paraibanos. Universidade Federal da Paraiba, Jo&o
Pessoa, 2009. Pag. 7 e 111
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participantes, nos quesitos de apoio ao aprendizado, auxilio na tomada de decisdes além

de incentivar a troca de experiéncias.

2.2 Marco Conceitual

2.2.1 Aprendizagem vivencial

Segundo Sauaia®, a proposta de aprendizagem experiencial pode comecar com
um problema nédo estruturado. Essa experiéncia se materializa, tomando uma decisdo
inicial, partindo para a experimentacao ativa, cujos resultados sao analisados e observados
os desvios entre os objetivos requeridos e os alcancados. Areas funcionais e gerenciais,
analisam os resultados, a luz das teorias.

Kolb*® apud Bispo* apresenta quatro estilos de aprendizagem, os quais
correspondem a combinacdo dois a dois dos tipos de habilidades. Os estilos de
aprendizagem sédo denominados: convergente, divergente, assimilador e acomodador.
Desta forma, uma pessoa com o estilo predominantemente divergente aprende a partir da
observacdo reflexiva e da experiéncia concreta; as pessoas com estilo assimilador
aprendem a partir da observagéo reflexiva e da conceituagédo abstrata; o acomodador
aprende a partir da experiéncia concreta e da experimentagdo ativa; e o convergente
aprende a partir da experimentacdo e da conceituagéo abstrata.

Figura 1: Ciclo da aprendizagem experiencial de Kolb

% SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Laboratério de gestdo: simulador organizacional, jogos de
empresa e pesquisa aplicada. Barueri, SP: Manole, 2008. Apresentacao

39 KOLB, D. A. A gestdo e o processo de aprendizagem. In: STARKEY, K. Como as organizacdes
aprendem. Sao Paulo: Futura, 1997.

40 BISPO, Ana Carolina Kruta de Aradjo. Proposta de um sistema de aprendizagem a luz da
abordagem experiencial: um estudo em cursos de mestrado profissional na area de Administracao.

Universidade Federal da Paraiba, Centro de Ciéncias Sociais Aplicadas, Doutorado em
Administracédo (2015). Pag. 52
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Experiéncia
concreta

Acomodador Divergente
Experimentacio. e, | Observacio
ativa reflexiva
Convergente Assimilador

Conceituacdo

abstrata

Fonte: Kolb apud Bispo*' adaptado pela autora

Segundo Carvalho %2 a aprendizagem é um ciclo de interacdes, permitindo em que
cada nova informacdo seja experimentada, observada, refletida e conceituada, o que
sugere quatro fases distintas na sua construcdo. Desta forma, para que a aprendizagem
seja efetiva, € necessario que os aprendizes tenham essas quatro habilidades que
resultam das dimensdes de abstragdo-concretude e acdo-reflexdo, em que possam
envolver-se de maneira completa, aberta e imparcialmente em novas experiéncias
(Experiéncia Concreta), que possam refletir sobre essas experiéncias, observa-las a partir
de diversas perspectivas (Observacéo Reflexiva), que criem conceitos que integrem suas
observacdes em teorias, solidas em termos de légica (Conceituacao Abstrata) e que usem
essas teorias para tomar decisdes e resolver problemas (Experimentacéo Ativa).

Ainda, de acordo com Sauaia®® o ciclo é concluido e cada estagio encadeado é
repetido de forma a construir uma experiéncia nova e extraordinaria em cada participante,
criando conhecimento dindmico e sistémico em um aprendizado experiencial continuo:
fazendo e refletindo.

De acordo com Bargante** o ser humano é um ser ativo que interage com outros
seres em seu processo de desenvolvimento. Ele é capaz de pensar, imitar e, paralelamente

ou mais tarde, criar.

41 |bidem, pag. 52

42 CARVALHO, Ana Carolina da Silva Antunes. Uso da estratégia “ensinar ao redor do ciclo de
aprendizagem de David Kolb” em associa¢cdo com o sistema de resposta interativa (clikers) como
instrumento em biologia para o ensino médio. Universidade de S&o Paulo. Lorena: 2017. P4g. 30
43 SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Laboratério de gestdo: simulador organizacional, jogos de
empresa e pesquisa aplicada. Barueri, SP: Manole, 2008. Apresentacao

4 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando Jogos, Negdcios e empresas: business games.
1° edicao. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007. P4g.40
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O mesmo autor afirma que a técnica de aprendizado experiencial estimula
percepcdes registradas na memaoria e procura criar uma oportunidade para os participantes
entenderem efetivamente o conteldo das mensagens, como se fossem 0s protagonistas
vivos do evento real.

No entanto, € importante considerar o fato de que essa experiéncia nao representa
a proépria realidade, mas simula alguns aspectos centrais da realidade que se deseja
enfrentar, buscando estimular e desenvolver um comportamento considerado adequado,
dentro dos padrdes desejados pela empresa.

Um exercicio experimental remonta a meados do século XX e, de acordo com

Barcante*, foi estabelecido em trés dimensées, como mostra o Quadro 4:

Quadro 4: Dimensdes da aprendizagem vivencial

Primeira Dimenséao Segunda Terceira Dimenséo
Dimenséo
Dominio |Cognitivo Afetivo Psicomotor
Cobertura |Conhecimento Recepcdo, Percepc¢édo, propensao,
béasico, reacéo, resposta, estruturacdo
entendimento, avaliacéo, e acdo que resultam no
aplicacéo, andlise, desejos e desenvolvimento de
sintese e avaliacdo aceitagcdo que habilidades
que resultam na resultam na
transferéncia de mudanca de
Conhecimento atitudes

Fonte: Adaptado de Barcante*®

De acordo com o Quadro 4, a primeira dimensao se refere ao dominio cognitivo que
esta relacionado ao conhecimento basico. A segunda dimensado se refere ao dominio
afetivo que compreende a mudancas de atitudes e a terceira dimensé&o esta relacionada
ao dominio psicomotor que resulta no desenvolvimento de habilidade.

Na técnica do aprendizado experiencial, é apresentada a base do "aprender-fazer"
e 0s Jogos da Empresa sdo baseados nessa teoria, por terem a qualidade da participacéo
pessoal. Embora os aspectos ludicos prevalecam, os conceitos sdo aprendidos, porque 0s
Jogos da Empresa criam um ambiente valioso no qual a aprendizagem dindmica e

completa é processada.

4 |bidem, pag. 40
46 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando Jogos, Negdcios e empresas: business games.
1° edigdo. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007. P4g.57
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Barcante*’ citando Wolfe & Byrne apresenta as quatro partes da aprendizagem
vivencial:

* Projeto: concentra o esfor¢co inicial do facilitador da aprendizagem no
estabelecimento das fases do programa que compreendem a definicAo dos objetivos,
producdo ou selecdo das atividades a serem desenvolvidas pelos participantes;
identificacdo dos fatores que afetam o processo de aprendizagem e criacdo do plano de
implementacdo. Essa é a fase de definicdo das bases tedricas para os participantes
visualizarem a experiéncia no contexto desejado;

» Conducéo: condugéo e controle do projeto gerado na fase anterior. A programagéao
das atividades projetadas pode ser modificada para garantir um envolvimento adequado
com o aprendizado. A implicacdo dessa fase € tornar a experiéncia ndo apenas
estruturada, mas também acompanhada muito de perto;

* Avaliagdo: esta fase, geralmente conduzida pelo facilitador, tem sua atencéo para
0s participantes que avaliam a experiéncia em gue participam. Eles devem ser capazes de
se expressar claramente e demonstrar aspectos do aprendizado adquirido com a conducéo
da experiéncia;

» Comentarios e retroalimentacéo (feedback): este deve ser um processo quase
continuo, ao longo da experiéncia, da abertura ao fechamento. Ao monitorar o processo, 0
facilitador reforca os aspectos positivos que surgiram e atenua, ou mesmo elimina, os
aspectos negativos. E importante enfatizar aos participantes que é permitido fracassar,
pois 0S erros nos ensinam a ter sucesso.

As quatro partes distintas e complementares apresentadas pelos autores
anteriores, podem ser representadas por uma ferramenta amplamente utilizada na
Administracdo e responsavel por mudancas de comportamento das pessoas, ensinando-
as a planejar o projeto, conduzi-lo, avalia-lo e agir - conhecida como PDCA. (Figura 2)

Figura 2: Ciclo PDCA e a aprendizagem vivencial

47 |bidem, pag. 58-59

45



A P
feedback projcto

C D

condugao

avaliacio

g

Fonte: Bargante“®

A idéia é a repeticdo das acbes para criar habilidade e experiéncia do processo,
fixando-se melhor na mente e na fisiologia das pessoas.

Hickman*® considera cinco disciplinas de aprendizagem importantes, sdo elas:
raciocinio sistémico - que ajuda a entender as inter-relagbes sob um prisma holistico;
controle pessoal - ensina as pessoas a Se respeitarem e as motiva a investigar
continuamente como suas agfes afetam o mundo em que vivem; os modelos mentais -
reforcam o valor da verdade e da abertura e servem para detectar falhas em nossa maneira
atual de ver o mundo, um objetivo comum - colaboram para que as formagdes de visdes
sejam compartilhadas, o que induz a associa¢do e o comprometimento de longo prazo e o
aprendizado em equipe, que enfatizam a inteligéncia e a cooperagéo coletivas, para que
todos possam ver além dos limites de suas perspectivas pessoais.

Esse aprendizado decorrente do desenvolvimento vivencial, é importante para
promover a melhoria da qualidade do atendimento dos comerciantes de pequeno e médio
porte, do ramo do de venda de roupas, méveis e eletrodomésticos e supermercados do
Municipio de Capao Bonito, Sdo Paulo, pois devem se preparar para o aumento do nimero
de turistas na regido, conforme o Plano Diretor de Turismo que sera implementado por

meio da Prefeitura Municipal.

2.2.2 As quatro armadilhas da mente

"Tito, o general romano, encarregado de construir o Coliseu, estava
orgulhoso porque o exército romano era o0 Unico que se preparava para a
guerra em tempos de paz, treinando seus soldados ao longo do ano." Ele
era o mais eficiente. "

48 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando Jogos, Negdcios e empresas: business games.
1° edigdo. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007. P4g. 60

49 HICKMAN, Craig R. O jogo da organizacéo. Traduc&o Antonio T. Carneiro; revisdo Priscila U.
Santos e Shirley A. Souza. S&o Paulo: Pioneira, 1995. Pag. 148
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Cury?®0
Para Cury®! o treinamento que chegou aos exércitos e a algumas areas da

sociedade permeia todos os setores hoje. Os treinamentos existem principalmente para
falar em publico, gerenciar empresas, executar projetos, entre outros. No entanto, é
importante treinar pessoas para decifrar e aplicar cédigos de inteligéncia.

Thiagarajan® afirma que as alegacgdes sobre o poder dos Jogos de Empresa e
Simulacdo sdo apoiadas por pesquisas atuais sobre a natureza da inteligéncia e dos
processos cognitivos. No entanto, existem pelo menos quatro armadilhas da mente que
impedem o desenvolvimento dos processos cognitivos, conforme Quadro 5:

Quadro 5: As 4 armadilhas da mente®

Armadilhas da Mente Caracteristicas

Conformismo Acomodar, néo reagir e aceitar passivamente
dificuldades psiquicas, eventos sociais e
barreiras fisicas. S0 os reis das desculpas e
sempre tém justificativas para ndo agir e ndo
treinar seu intelecto. Em geral, ele ndo exerce
suas escolhas por medo de correr riscos e ndo
expande seu espaco por medo de criticas e
acaba transformando fracassos em medos.

Coitadismo (@) coitadismo é um conformismo
potencializado e vai além do sentimento de
incapacidade; eles estdo sempre esperando
que outros o incentivem, estimulem porque
abafam o desenvolvimento das fun¢cdées mais
importantes da inteligéncia e bloqueiam a
exceléncia intelectual e emocional.
Geralmente nunca mudam, ndo saem do
lugar, estdo cansados, repetitivos e
pessimistas.

%0 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
exceléncia emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008

51 |bidem, pag.13

52 THIAGARAJAN, Sivasailam. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traducéo Jefferson Azevedo. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2008. Pag. v

53 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
exceléncia emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. P4ag. 13
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Medo de reconhecer os erros

Insistem em ser deuses e tem a necessidade
neurotica de perfeicao e isso esmaga o prazer
de viver. O medo de criticas, de vejame, de
rejeicdo, de pensamentos de outras pessoas,
de olhares sociais fez mentes brilhantes
apagarem suas luzes. E necessario decifrar o
cédigo para reconhecer erros, que é um
passo fundamental para oxigenar a
inteligéncia, reeditar a memodria e superar
conflitos e, assim, mergulhar nas aguas de
descanso e beber das mais excelentes fontes
de tranquilidade.

Medo de correr riscos

A existéncia é um contrato de risco e eliminar
todos os riscos da humanidade geraria
pessoas autoritarias, individualistas, egoistas,
agressivas, deprimidas e chatas, porque o
risco implica orgulho, desfaz o egocentrismo,
une pessoas e incentiva a criar lacos e
experimentar a dificil arte de depender um do
outro. Os maiores perigos para a inteligéncia
de um executivo ndo surgem quando sua
empresa esta enfrentando dificuldades, mas
quando estd navegando no céu de um
brigadeiro. Nesta fase, eles néo
experimentam novos processos, métodos e
ideias.

Fonte: Cury>* adaptado pela autora

De acordo com o Quadro 5, as quatro armadilhnas da mente, podem afetar os

profissionais, ao criar sentimentos de conformismo, coitadismo, medo de reconhecer erros

e medo de correr riscos.

Ao analisar o quadro, percebe-se que as pessoas conformadas, podem bloquear

algumas func¢des mais notaveis de inteligéncia, como a habilidade de sorrir, dar presentes,

fechar novos contratos, entre outras.

Os conformistas séo os reis das desculpas e sempre tém justificativas para ndo agir

e ndo treinar seu intelecto. Esse comportamento os leva ao sentimento de coitadismo,

sendo que a necessidade da ajuda externa diariamente, quase que se torna fator

fundamental de sua sobrevivéncia.

54 Ibidem, pag. 14
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As pessoas que tém medo de reconhecer os erros, sofrem por ndo aceitarem que
erraram em algum momento, mas a vida é um processo de aprendizagem, e como tal,
pode-se acertar ou errar.

O medo de correr riscos, podera colocar o profissional em um cenario perfeito para
sufocar seus sonhos. Correr riscos pode representar o caos, embora possa ser também,
uma fonte de oportunidades criativas.

2.2.3 Os héabitos de excelentes profissionais

Para Cury® um excelente profissional ndo é um lider, mas um lider que aprendeu,
ndo um gerente inteligente, mas um gerente construido, esculpido no campo da educacao.

No passado, uma grande empresa levava duas ou trés geracdes para desaparecer,
fechar ou falhar. Hoje, alguns anos ou meses sao suficientes para que a situacao alcance
uma mudanca completa.

Portanto, os profissionais trabalham em um mercado altamente competitivo e
apenas os excelentes sobrevivem. Os perfis esperados sdo geralmente aqueles que se
reinventam, sdo criativos, surpreendem e de acordo com Cury®® sdo eles que decifram os
cbdigos de inteligéncia e desenvolvem pelo menos cinco habitos multifocais, que
diferenciam bons profissionais de excelentes, como mostra o Quadro 6:

Quadro 6: Primeiro habito de bons e excelentes profissionais

Bons Profissionais Excelentes Profissionais

Executa tarefas Eles fazem muito mais do que pedem
Correto, ético e responsavel Se doa, se entrega e excede suas obrigacdes
Rotinas inflexiveis, mensuraveis e Criativo, inovador e perspicaz

previsiveis

Respeita o programa, descobre o Supera as fronteiras, descobre o novo, prefire
Obvio e prefere a seguranga terras inexploradas

E comum Ele é um estranho no ninho e altruista

Passa despercebido E notado

Entrega um copo de 4gua Entrega um copo de agua e oferece um café

Fonte: Adaptado de Cury®’
Como pode ser visto no Quadro 6, bons profissionais fazem tudo o que pedem,

enquanto excelentes profissionais surpreendem, vao além do que pedem.

%5 |bidem, pag. 177
% |pbidem, pag. 177
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O Quadro 7 apresenta o segundo habito que diferencia os bons, dos excelentes
profissionais:

Quadro 7: Segundo hébito de bons e excelentes profissionais

Bons Profissionais Excelentes Profissionais

Eles reparam um acidente Eles os impedem de acontecer

Apagam o fogo Prevencéao de incéndio

Tratam dos sintomas Prevencéo de doencas

Eles tém raciocinio l6gico-linear Eles tém raciocinio esquematico e
historico-social

N&o conhecem a arte da divida e suas Reconhecem a imperfeicéo do ser

verdades sdo inquestionaveis humano e praticam a arte da duvida,
com humildade

Eles resolvem sérias dificuldades Inovam, reciclam e reinventam no auge

financeiras da empresa da empresa

Fonte: Adaptado de Cury®®

Assim, como o Quadro 7 apresenta e é afirmado por Cury®® bons profissionais
geralmente nao conhecem a arte da duvida e suas verdades sao inquestionaveis, mas o0s
excelentes profissionais, reconhecem a imperfeicdo do ser humano e praticam a arte da
davida, com humildade, especialmente destacado nos habitos.

Além disso, sobre os habitos multifocais que excelentes profissionais desenvolvem,
sdo apresentados no Quadro 8 que corresponde ao terceiro habito:

Quadro 8: Terceiro habito de bons e excelentes profissionais

Bons Profissionais Excelentes Profissionais

Gerir primeiro a empresa Gerir primeiro a mente

Obedecer a ordens Pensar pela empresa

Entram na crise depois de instalado Percebem os sinais sutis da crise antes
que ela apareca

Eles sdo gastadores compulsivos S&o poupadores compulsivos

Vivem o presente Planejam o futuro

Eles acham que pensam, mas apenas Criam modelos

repetem

Eles anunciam seus trabalhos Esperam que outros reconhecam

Vivem agitados, ansiosos, sofrem com Redesenheam seu estilo de vida, ndo

antecedéncia, tém um colapso nervoso na descarregam a ansiedade em seus

empresa colegas

%8 |bidem, pag. 179
% |bidem, pag. 180
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Fonte: Adaptado de Cury®°

Dada a andlise do Quadro 8, entende-se que um excelente profissional busca
desenvolver flexibilidade em seu trabalho e realiza constantemente autocritica, pois as
crises comecam a ser concebidas no auge do sucesso e 0 gerenciamento de falhas
comeca sob os aplausos, no podio de sucesso.

As caracteristicas de um excelente profissional que busca nédo ser individualista séo
apresentadas no Quadro 9:

Quadro 9: Quarto habito de bons e excelentes profissionais

Bons Profissionais Excelentes Profissionais
Vivem isolados Vivem interagindo
VValorizam a forca individual Valorizam a forga do grupo
Lutam pelo estrelato Lutam pelo éxito da equipe

Fonte: Adaptado de Cury®?

Para o autor, bons profissionais séo ingénuos e desconhecem as armadilhas de
sua mente e de seus colegas, enquanto excelentes profissionais sabem que todos os
membros da equipe, incluindo ele, ttm comportamentos adversos e € por iSso que sao
facilitadores do trabalho. No debate, exaltam a participacdo dos membros, valorizam as
respostas que nao foram aproveitadas, estimulam a democracia das idéias e achatam o
alivio das vaidades.

Finalmente, o quinto habito que excelentes profissionais possuem, € mostrado no
Quadro 10:

Quadro 10: Quinto habito de bons e excelentes profissionais

Bons Profissionais Excelentes Profissionais

Cobram, pressionam e punem Incentivam, estimulam e apostam na equipe
Tratam as pessoas como numeros Tratam as pessoas como seres humanos
Sempre precisam ter certeza N&o querem ser o centro das atencdes
Consideram funcionérios como servos Os funcionérios sao parceiros

60 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
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Sao capazes de viver com maquinas e S&o capazes de conviver com as pessoas e
animais seus conflitos, acima de tudo

Fazem o trivial Encantam
Fonte: Adaptado de Cury®?

O quinto habito apresentado no Quadro 10 relaciona o excelente profissional a
pessoa que sabe que elogiar € mais valioso que o poder do medo e da pressao. Reconhece
gue o carisma ndo depende de cultura e academia, e € importante desenvolvé-lo para

construir uma imagem profissional na qual basta palavras pequenas.

2.2.4 Teoria das necessidades interpessoais

Segundo Jalowitzki®® as necessidades das pessoas, em qualquer grupo, podem ser
caracterizadas em tres niveis, conhecidos como:

* Necessidades de inclusdo: € a necessidade de estar com as pessoas e estar
sozinho. E tentar manter contato suficiente para evitar o isolamento e desfrutar da
companhia das pessoas, mas também esta relacionado a um isolamento necessario para
evitar a promiscuidade e desfrutar da solidao.

» Controle: é uma capacidade de autoguiar e orientar os outros sem se sentir
ameacado por ele e pode discernir situagdes nas quais eles se sentem mais confortaveis;

» Afeto: é a capacidade de saber lidar com as necessidades de afeto, quando
alguém permanece amoroso em situacdes adversas e favoraveis.

Essas fases sao recorrentes e interconectam em um processo continuo.

2.2.5 Clima organizacional

Especialmente, para o gerente de uma empresa contemporanea, a investigacao do
clima organizacional, que resulta em uma avaliacdo positiva, esta alinhada com fatores
como: a necessidade de praticar a incluséo e o afeto. Principalmente porque muitos dos
valores que surgem em situagfes de cooperacdo, precisamente aqueles que a empresa
deseja promover, tais como: sensibilidade, assisténcia mutua, coordenacdo de esforgos,
valorizacdo e amizade, séo estimulados e bem-sucedidos por pessoas que se sentem
felizes nas organizagbes em que trabalham. Esse contentamento pode ser medido atraves

de pesquisas de clima organizacional.

2 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
exceléncia emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. P&g.
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Em geral, organizactes de médio e grande porte investem tempo para apresentar
a seus funcionarios qual é a filosofia em que a empresa acredita e segue. Esse periodo,
conhecido como integracdo, também serve para envolver o novo membro da equipe de
trabalho, no clima organizacional do qual ele fara parte.

Segundo Sauaia® o clima organizacional refere-se ao ambiente interno que existe
entre os colaboradores de uma empresa e esta relacionado ao grau de motivagéo, que
influencia o comportamento do desempenho. Alguns efeitos do clima organizacional séo
percebidos, tais como: clareza dos objetivos da organizacdo e na identificacdo de
prioridades, equilibrio e dedicacdo ao trabalho; integracdo com funcionérios de outras
areas; eficiéncia nos servicos prestados; atitude, capacidade de orientar e qualidade na
comunicacdo dos superiores, 0 que proporciona uma atmosfera de amizade e bom
relacionamento.

Diante disso, entende-se que o clima organizacional € um ambiente de aprendizado
continuo e a préatica de Jogos de Empresa e Simulacdo tem a caracteristica de atrair e
fascinar, tornando o aprendizado um habito agradavel, em vez de um processo doloroso e
sacrificador.

Hickman®® escreve que o impacto coletivo de equipes é subutilizado na maioria das
empresas, apesar do reconhecimento do que elas tém a oferecer. Diante disso, sugere
uma melhor compreensédo desse paradoxo, pois ao valorizar talentos para construir
culturas mais fortes, a empresa cria oportunidades de combinar as atribuicbes com as
aptiddes e interesses individuais.

O cuidado com o clima organizacional facilitara o trabalho em equipe, a interacao
dos grupos, a mudanca de comportamento por meio da dindmica, produzird na
organizacdo um efeito positivo em todas as &reas, pois o patrimbnio mais importante que
uma empresa possui, € sua equipe de colaboradores que representa o0 seu capital

intelectual.

2.2.6 Jogos de Empresa e seus propositos

O jogo € como um exercicio que prepara o individuo para a vida.
Gramigna?®®
Nesse cenario, o0 uso dos Jogos de Empresa e Simulacdo permite que os

participantes exercitem a analise de problemas de negdcios e pratiquem a tomada de

64 SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Laboratério de gest&o: simulador organizacional, jogos de
empresa e pesquisa aplicada. Barueri, SP: Manole, 2008. Pag. 33

8 HICKMAN, Craig R. O jogo da organizacdo. Tradu¢do Antonio T. Carneiro; revisdo Priscila U.
Santos e Shirley A. Souza. S&do Paulo: Pioneira, 1995. Pag. 148
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decisbes em situacbes simuladas. Isso € importante porque as caracteristicas de uma
empresa e o ambiente sdo aproximados em situacdes reais, para que as decisdes sejam
colocadas em pratica.

Segundo Berto®’ o jogo é uma atividade espontanea, realizada por mais de uma
pessoa, com regras que determinam: quem vencera, a duracdo, o que é permitido, o que
€ proibido, e incluem informac¢des em como terminar o jogo.

Os Jogos da Empresa possuem a mesma estrutura de um jogo, porém retratam
situacdes especificas da area de negdécios, com a possibilidade de modela-las para a
realidade da empresa. Em um jogo da empresa, os participantes fazem interagbes e
colocam em pratica suas habilidades que geralmente se assemelham ao modelo padréo
gue adotaram ha algum tempo. Apés os resultados, os participantes poderdo repensar as
decisGes para melhorarem os seus desempenhos.

Para Kopittke apud Berto®® o Jogo de Empresa é baseado em um modelo
matematico que simula uma situagdo de negocios. Imagens evolutivas sdo apresentadas
com sucessivas mudancas de cenarios orientadas pelo facilitador do jogo. Este
procedimento oferece a oportunidade de aprender com a experiéncia, sem pagar o preco
gue resultaria de decisGes errbneas tomadas na vida real.

Vicente®® escreve que Jogos de Empresa sdo aqueles nos quais 0s participantes
assumem o papel de tomadores de decisdo em uma organizacao de negocios. Geralmente
esse papel é do diretor executivo da empresa ou gerente de algum setor.

Os jogos da empresa oferecem a oportunidade de resolver problemas ou
simplesmente gerenciar a posicao por um tempo.

Barcante’® escreve que ha trés objetivos nos Jogos de Empresa, sendo o aumento
do conhecimento, o desenvolvimento de habilidades gerenciais e o estabelecimento de
atitudes. Esse conjunto promove situagbes de aprendizagem que permitem o0
desenvolvimento de habilidades intelectuais, emocionais, psiquicas e motoras, além de
estimular atitudes como perseverar no questionamento, demonstrar consciéncia critica ou
solidaria em relacdo a realidade, reacdo a pressdo e competéncia, facilitada pela
experiéncia.

Desta forma, segundo Kopittke apud Berto*® o objetivo dos Jogos da Empresa é

proporcionar aos jogadores um alto nivel de motivagdo, pois facilita a solu¢ao intuitiva de

67 BERTO, André Rogério. Simulacdo empresarial: procesos gerenciais. S4o Paulo: Pearson
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problemas, favorece o aprendizado de conceitos gerais e, a partir de referéncias
especificas, desenvolve a capacidade de trabalhar em equipe, permitindo a liberdade de
ideias de exploracéo e espaco para criatividade.

Portanto, segundo Barcante "* Jogos de Empresa, é uma metodologia de
treinamento composta por um conjunto de atividades seqlenciais e estruturadas, que
simula um ambiente ideal e desperta o desejo de aprender.

Nos Jogos de Empresa e Simulacdo, a tomada de decisdes é essencial para
conduzir a empresa na direcdo certa. O administrador bem preparado, confiante,
incentivado e sua autoridade com a equipe, fornece regras claras que podem ser
entendidas e seguidas. No entanto, para o administrador atingir esse nivel de
relacionamento, é necessario que ele se conhega primeiro, de acordo com Sun Tzu apud
Silva Bueno*:

Se vocé conhece a si mesmo e ao inimigo, ndo precisa temer uma centena
de combates. Se vocé se conhece, mas ndo ao inimigo, para cada vitéria,
havera uma derrota. Se vocé nédo se conhece e nem ao inimigo, sucumbira
em todas as batalhas.
Sun Tzu apud Da Silva Bueno??
Barcante’ escreve que, nesse contexto, e dada a necessidade imposta pelo

progresso tecnoldgico, € que os Jogos de Empresa e Simulacdo, surgem focados na
educacdo e no treinamento de habilidades para a gestdo estratégica de uma empresa.
Isso é importante porque, de acordo esse mesmo autor, a gestdo de uma empresa,
atualmente, é uma atividade que comecou a exigir mais conhecimento, mais habilidade e
mais flexibilidade por parte dos administradores. Em um momento de mudangas
significativas, saber gerenciar os recursos da empresa - sejam materiais, financeiros ou
humanos, é um fator determinante de sucesso ou fracasso.

No entanto, os Jogos da Empresa, além de aperfeicoar habilidades técnicas,
propiciam a melhoria das relagBes sociais, pois as situagbes vivenciadas moldam a
realidade social. E comum que os participantes passem por um processo no qual a
comunicacao requer habilidades como: ouvir, processar e revisar informacdes, analisando
a reacdo do receptor a sua mensagem e que serve para avaliar os resultados da
transmisséao; praticar a cortesia, discordando da opinido de outras pessoas, respeitando-
as; cooperar; mudar de idéia para abrir espaco e, principalmente, manter uma posicao

confiante, mas ao mesmo tempo flexivel, em tempos de adversidade.
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Berto " concorda que os Jogos da Empresa representam um verdadeiro laboratério
para o desenvolvimento e a conscientizacdo das necessidades de mudancas de
comportamento e atitudes individuais.

Neste sentido, Bargante” considera que, uma vez que os Jogos de Empresa tém
uma abordagem comportamental, a énfase esta no relacionamento entre os participantes,
gerando, a partir das regras e dinamicas da realidade simulada, conflitos que precisam ter
sua solucéo negociada.

Portanto, é necessario evitar a tecnologia de automacao dos processos do jogo,
aumentando o uso de computadores e retirando o caréter relacional, afastando as pessoas
de conflitos e negociacdes. As novas tecnologias da informacao devem, antes, ser um meio
de viabilizar esse relacionamento e nédo substitui-lo.

Frey e Osborne’® escrevem em seu artigo que a inovacgao tecnoldgica € citada como
uma possivel explicacéo para o recente aumento do desemprego, pois as tarefas rotineiras
estdo sendo substituidas por rob6s. No entanto, enquanto os computadores substituem
tarefas que podem ser executadas ao serem classificadas como rotina, outros envolvem
inteligéncia criativa, inteligéncia social e percepgéo. De acordo com a percep¢ao, os robds
ainda ndo conseguem corresponder a profundidade e amplitude da percepcdo humana,
porque ainda nao atingiram os niveis de aptiddo humana. A inteligéncia social humana é
importante em uma ampla gama de tarefas de trabalho, como as que envolvem negociacao
e persuasao.

Embora algoritmos e robds agora possam reproduzir alguns aspectos da interacéo
social, o reconhecimento em tempo real, da emo¢do humana natural, continua sendo um
problema desafiador, como também, a capacidade de responder de maneira inteligente.
Isso se deve principalmente ao fato de haver muitas informacdes de "senso comum"
dificeis de serem articuladas pelos robés, e que devem ser fornecidas aos algoritmos para
trabalhar em ambientes sociais humanos.

Entretanto, de acordo com Frey e Osborne’” é dificil especificar os processos
psicoldgicos subjacentes da criatividade humana, uma vez que criatividade € a capacidade
de apresentar idéias ou artefatos que sao novos e valiosos. O processo de ideacgdo envolve

fazer combinacdes desconhecidas de idéias familiares, que exigem um rico conjunto de
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conhecimentos. Na auséncia de solucbes para superar esse problema, parece improvavel
gue a inteligéncia criativa seja automatizada nas préximas décadas.

Nas condicbes apresentadas nos dois Ultimos paragrafos, entende-se que, em
breve, as habilidades comportamentais prevalecerdo sobre as técnicas, que serdo
substituidas por robds. E improvavel que pessoas criativas sejam substituidas e a melhor
maneira de aprender e desenvolver a criatividade, € por meio da experiéncia, ou seja,
guanto mais alguém for submetido a um jogo, mais treinamento e conhecimento obtera,
uma condicao importante, especialmente para futuro dos empregadores e funcionarios.

Em um mundo em constante mudanca, o futuro dos negdcios sera ditado por
empreendimentos que ainda ndo existem e cuja légica ndo esta escrita em lugar algum.
Somente a mente treinada para aprender sozinha sera capaz de se adaptar o suficiente
para sobreviver. Nesse cenario, 0s jogos sdo ferramentas ideais para o desenvolvimento
de equipes de trabalho, sendo importantes para qualquer organizacdo, seja de pequeno,

médio ou grande porte.

2.2.7 LimitacBGes dos Jogos de Empresa

Como escreve Vicente’ os Jogos de Empresa podem ser estaticos, dindmicos ou
interativos; no entanto, eles sempre sé@o a interpretacdo da realidade que dificiilmente é
manipulada pelo modelo aplicado, uma vez que nenhum modelo contém a realidade,
apenas imita. Em suma, a realidade do mundo dos negécios, bem como a realidade, em
geral, estd em mudanca constante.

Por esse motivo, entende-se que as oficinas de treinamento que envolvem Jogos
de Empresa e Simulacdo devam fazer parte do cronograma das organizacdes de pequeno,
médio e grande portes, em que a resolucdo de problemas é constantemente trabalhada de
forma criativa.

Barcante’ salienta que ndo ha evidéncias de que um bom jogador seja um bom
administrador. No caso de alguns jogos que apontam para uma Unica saida, deve haver
outros tipos de abordagens com novas alternativas de resolugdo de problemas. Ele
acredita que os conceitos devem ser bem esclarecidos pelo falicitador dos Jogos da

Empresa, para evitar tomadas de decisfes precipitadas.

8 VICENTE, Paulo. Jogos de empresa. S&o Paulo: Makron Books, 2011. Pag. 37
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Berto® afirma que os Jogos da Empresa possuem muitas vantagens em seu uso,
também possuem limitagBes, que devem ser consideradas, uma vez que os resultados
estdo relacionados a forma como séo aplicados.

As criticas de Christopher apud Berto®' em relacdo aos resultados dos Jogos da
Empresa, para fins de treinamento, se referem a limitagdes como:

* Os participantes dos Jogos de Empresa geralmente se comportam de maneira
menos confrontavel do que se estivessem em uma situacdo semelhante na vida real. Isso
ocorre porgque eles ndo se sentem envolvidos ou responsaveis pelo resultado;

* Os participantes se sentem mais flexiveis com os objetivos individuais dos jogos
do que na realidade. Portanto, pode ser dificil, ou mesmo impossivel em grupos
particularmente unidos, explorar conflitos interpessoais em qualquer profundidade;

» Os participantes tendem a usar comportamentos mais informais em situacdes
simuladas, do que em situa¢cdes do mundo real.

» Existe o risco de alguns participantes reagirem a determinadas situacgdes,
acreditando que haveria apenas uma maneira correta de resolver determinado problema,
resistindo assim, a outras abordagens; ou ainda, surgirem atitudes nos participantes pouco
esclarecidos, sobre o modelo simulado, levando-os a conceitos falsos.

Para Kroehnert® os Jogos de Empresa nem sempre parecem ter relacéo direta com
0 assunto. Pode ser que o participante ndo entenda o relacionamento ou o que o facilitador
guer dizer, até que a experiéncia seja discutida posteriormente. Se essa discussado ndo
ocorrer, 0 participante correra o risco de ndo compreender a relagdo entre 0 jogo e 0
assunto, e todo o exercicio sera desperdicado.

Em vista do autor acima, entende-se que uma simulagdo dos Jogos da Empresa so
sera valida, se a experiéncia conseguir desafiar o participante, colocando obstaculos que
somente serdo removidos, ao se reunir conhecimento, criatividade e disposi¢éo para obter

SUCessSoO.

2.2.8 Tipos de jogos

Jalowitzki®® relaciona oitenta temas que podem ser trabalhados com os Jogos que

incluem os indicadores: comunicacdo; empreendedorismo; integracdo; feedback;

8 BERTO, André Rogério. Simulagdo empresarial: procesos gerenciais. S&o Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2009. Pag. 87

81 |bidem, pag. 10

82 KROEHNERT, Gary. Instrucdes bésicas para treinamento em empresas. Traducdo Reinaldo
Guarany. Sao Paulo: Editora Manole, 2001. Pag. 83

83 JALOWITZKI, Marise.Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinamica de
grupo. 32 edicdo. Sdo Paulo: Madras, 2007. Pag. 195-201
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percepcéo; conflitos; negociacdo; administracdo do tempo; planejamento; ética; relacao
custo/beneficio; delegacao; participacdo em equipe; desinibi¢cao/iniciativa; lideranca/poder
e criatividade.

Ja Gramigna® apresenta trés tipos de Jogos de Empresa. O primeiro esta
relacionado ao jogo comportamental, que sdo 0s que compdem o0s programas de
desenvolvimento pessoal. O segundo é o jogo de processos, aqueles cuja maior énfase é
dada as habilidades técnicas, para atingir os objetivos de que a empresa precisa. Por fim,
apresenta o jogo de mercado que envolve concorréncia, o relacionamento empresa-
fornecedor, pesquisa de mercado e tomada de deciséo.

Para o presente trabalho, foi considerado o primeiro tipo de jogo apresentado pela
autora mencionada, o qual esta relacionado ao jogo comportamental que compde 0s
programas de desenvolvimento de pessoas.

Existem também os jogos cooperativos, que de acordo com Berto®® sdo aqueles em
gue a comunicagao entre os participantes ocorre naturalmente, sendo possivel a realizagao
de acordos entre eles, gue devem ser integralmente respeitados.

Jogos de Empresa e Simulacdo treinam equipes para cooperar e iSso requer
atitudes democréticas, isto é, compartiihamento de dados e modelos para melhorar o
desempenho, para que todos tenham um baixo nivel de angustia e estresse.

A dindmica de grupo mostra ser uma forte aliada ao desenvolvimento da
cooperacao entre as equipes que constituem os setores de uma organizagao.

Para Lima®® a dinamica de grupo é um treinamento de interagdo, em todos os niveis
e em todos os aspectos. A interacdo é revelada pela capacidade de cooperacao e co-
reflexdo na qual normas podem ser impostas ou criadas, de forma cooperativa, autbnoma
e com a liberdade de trocar suas normas de forma cooperativa.

O trabalho em equipe consolida os resultados de uma empresa, pois influencia o
comportamento das pessoas, de muitas maneiras diferentes.

Em geral, as equipes estabelecem regras, que sao acordos sobre o que constitui
um comportamento aceitavel, e criam meios para aplicar essas regras. Geralmente, as
equipes séo influenciadas por membros que exercem papéis de lideranga e estes,

possuem diversos seguidores.

84 GRAMIGNA, Maria Rita Miranda. Jogos de empresa. S&o Paulo: Makron Books, 1993. Pag.
11-14

8 BERTO, André Rogério. Simulacdo empresarial: processos gerenciais. S8o Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2009. Pag. 43

8 LIMA, Lauro de Oliveira. DinAmicas de grupo na empresa, no lar e na escola: grupos de
treinamento para a produtividade. Petropolis, RJ: Vozes, 2005. Pag.208
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A interacdo entre os membros das equipes nos diversos setores da empresa, pode
ser promovida pelos administradores, quando seus colaboradores s&o vistos como parte
importante no sistema organizacional, e ndo como um objeto na empresa. Barros Filho®’
incentiva 0s gerentes a se perguntarem se os seus colaboradores se sentem felizes ou
tristes e ainda, se vivem bem na area e na fun¢do que desempenham, ou se fazem parte
da empresa, apenas com o objetivo de fazer a “maquina funcionar” e gerar lucros.
SituagBes como essa Ultima mencionada, pode gerar um clima organizacional inapropriado
e ainda, criar um ambiente hostil, em que a competicdo e guerras por posicées se tornem
objetivos individuais, em detrimento aos objetivos comuns da organizacgéo.

Diante desse possivel “campo de guerra” torna-se fundamental o estudo de
estratégias, que podem neutralizar acdes, ou ainda, impedir que acontecam, ou até
mesmo, descobrir formas de identificar as que estdo sendo elaboradas e que venham a
causar prejuizos as empresas.

Considerado como um trabalho fundamental para a apreciacdo de estratégias de
guerra, que podem ser aplicadas analogamente, a vida comum, e cujo contetdo é bastante
apropriado, para o desempenho dos gerentes, enquanto 0S preparam para gerenciar suas
empresas, em ambientes hostis, o livro “A Arte da Guerra” escrito aproximadamente em
481-221 a.C. pelo general chinés Sun Tzu e traduzido por Silva Bueno® se mostra
interessante, pela diversidade de situagfes que envolvem tomadas de decisdes.

Para Vicente®® os jogos de guerra sdo aqueles em que dois grupos movem
unidades para alcancar um determinado objetivo. As regras sdo mais complexas a medida
gue se tornam mais téticas, e devem ser incluidos fatores mais intangiveis e aleatérios,
tais como: condicdes morais, de lideranca e climaticas. A medida que os jogos se tornam
mais estratégicos, esses fatores desaparecem e o0 modelo se torna mais previsivel e
simples.

Ao estudar sobre Jogos de Empresa e Simulacéo, o livro de Sun Tzu — A Arte da
Guerra, com todas as suas simulacbes e manobras de combate, torna-se leitura
imprescindivel. Ao associar cada um dos seus 36 estratagemas aos Jogos de Empresa e
Simulacgéo, e realizar reflexdo, tanto sobre cada estratagema, quanto sobre cada Jogo,

cria-se a oportunidade de se trabalhar com criatividade, a resolucdo de problemas.

8 BARROS FILHO, Clévis de. Meucci, Arthur. O executivo e o martelo: reflexdes sobre ética
empresarial. Sdo Paulo: HSM Editora, 2013. P4g. 99

8 SILVA BUENO, André. A arte da guerra: os treze capitulos originais/ Sun Tzu, adaptacdo e
tradugdo de André da Silva Bueno. S&o Paulo, Jardim dos Livros, 2011.

8 VICENTE, Paulo. Jogos de empresa. S&o Paulo: Makron, 2011. Pag. 12
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Considerando que a atividade basica do administrador € tomar decisdes, 0os Jogos
de Empresa e Simulagdo, procuram preparad-lo para responder adequadamente, em

situacdes que os desafiam a se posicionarem, diante da equipe de trabalho e do mercado.

2.2.9 Fases de um Jogo

Para Militdo® os aspectos que devem ser considerados na preparacéo de um Jogo
sdo: habilidade e idade dos participantes, ambiente de desempenho, riscos, seguranca,
material utilizado e duragao, distribuidos nas seguintes fases:

a) Organizacao dos participantes: o nimero de componentes em cada grupo deve
atender a sugestao contida no préprio jogo e ser realizada antes da orientacdo do que sera
feito;

b) Instru¢des: a linguagem usada para explicar o jogo é muito importante, e
recomenda-se colocar o que € restritivo e alertar os participantes, para as instrucdes
implicitas ou ndo verbais;

c) Demonstracdo: como existem varias formas de aprendizado e percepcao, é
importante, apds explicar o jogo, demonstra-lo com um dos participantes, porque o que é
Obvio para alguns pode néo ser para a maioria;

d) O momento do jogo: o ritmo do jogo é estabelecido pela maneira como foi
comunicado aos participantes e uma interpretacdo distorcida inviabiliza o resultado
esperado;

e) Pausa ou final do jogo: mesmo que ndo seja concluido, alguns jogos podem ser
interrompidos para receber novas instru¢gfes ou até travados por possiveis consequéncias
indesejadas;

f) Sentimentos e emocgdes: é importante falar sobre os sentimentos vivenciados
durante o jogo, o que ele gostou e 0 que ndo gostou e como cada um se sentiu. Com
paciéncia e cuidado para ndo induzir ou acelerar as respostas, 0 ambiente se tornara
propicio a reflexdes que podem resultar em mudancas de atitudes;

g) Discusséo, esclarecimentos e opinides: a discussédo é o elemento mais rico do
jogo, porque durante a discussdo podem surgir ligbes e a aplicacéo pratica dos conceitos
experimentados e a verificacdo se 0s objetivos foram alcancados ou ndo. O exercicio de
falar e ouvir deve ser praticado por todos os participantes, evitando com isso que todos

falem ao mesmo tempo;

% MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dinamicas e vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000. Pag. 27
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h) Encerramento: nesta fase, todos os comentérios, explicagcbes ou licdes
aprendidas no jogo devem ser esgotados. As vezes, problemas n&o resolvidos podem ser
processados posteriormente.

O Jogos de Empresa e de Simulacdo ndo podem ser usados inconscientemente,
devido ao fato de aumentarem a consciéncia da realidade. Portanto, eles precisam ser
muito bem implementados e sequenciados no tempo e no espago em que foi proposto

executa-los.

2.2.10 O papel do facilitador

O facilitador tem a responsabilidade de aplicar, observar e monitorar o desempenho
dos grupos, durante sua participacéo nos Jogos de Empresa e Simulacdo e apoiar o grupo
ou um participante especifico.

De acordo com Datner®® os facilitadores sdo pessoas privilegiadas para ensinar
situagdes de impasse, obstaculos ou reacdes dos membros do grupo que ndo podem
resolver. Essas intervencdes sao realizadas de forma pedagdégica, trabalhando os fatores
em vista de um aumento de percepg¢ao e conhecimento por parte dos atores.

Para Berto® o facilitador, antes do treinamento, ao selecionar e identificar os Jogos
de Empresa e Simulagdo que serdo utilizados, tem a missdo de proporcionar ao grupo a
oportunidade de passar por um processo de aprendizado e crescimento pessoal, atuando
como educador. Esse processo pode ser iniciado, criando a oportunidade dos participantes
se apresentarem e, com isso, comportamentos e atitudes variados, podem surgir em
relacdo a horarios, normas, opinides, tentativas de lideranca, entre outros. A partir dessas
intervencdes, cabe ao facilitador, criar condigbes favoraveis, para manter um clima
organizacional harmonioso, baseado na confianca.

A condugédo dos Jogos de Empresa e Simulagdo deve ser feita para incentivar a
participacdo de todos, e o facilitador deve fazer o grupo perceber, que suas contribui¢cdes
sdo importantes e apreciadas, porque a liberdade de expresséo e o respeito pelas opinides
dos outros, séo fatores fundamentais, para o desenvolvimento da autoconfianga.

Também explica Berto®® que nas atividades experimentais, a ocorréncia do erro, é
geralmente comum, mas € importante manter a postura de incentivar a correr riscos e a

z

tomar decisdes. Se, na primeira tentativa e erro, o participante ndo € incentivado a

91 DATNER, Yvete. Jogos para educacéo empresarial. S4o Paulo: Agora, 2016. Pag. 51

92 BERTO, André Rogério. Simulagdo empresarial: processos gerenciais. S&o Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2009. Pag. 80

9% BERTO, André Rogério. Simulacdo empresarial: processos gerenciais. Sdo Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2009. Pag. 82
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continuar, ele pode parar sua caminhada e ndo se arriscar novamente, perdendo a
oportunidade de crescer e se desenvolver.

Para Jalowitzki® o facilitador deve estimular a apresentagdo de ideias, sentimentos
e pontos de vista de cada um, mesmo que divergentes, para que se valide a experiéncia
gue cada patrticipante viveu. A posicao do facilitador pode variar em termos de permanecer
em siléncio, apoiar, desafiar, informar, ser inflexivel, revelador, sensivel, agressivo ou
perspicaz, para que os participantes atinjam suas metas de crescimento.

Militdo®® propde um questionario, composto por doze (12) questdes (ANEXO VI),
para que o profissional que deseja ser facilitador, possa ser avaliado e melhorar a sua
performance, por meio da analise da interpretacéo do referido questionario (ANEXO VII),
além de descrever os requisitos basicos para o desempenho do facilitador, tais como:

a) Saber ouvir e interpretar de maneira esclarecedora as situagdes que ocorrem no
grupo;

b) Ter a capacidade de sintetizar, de forma clara ou objetiva, comentarios pessoais
e de grupo;

c) Ser sensivel aos movimentos do grupo, percebé-los propor o curso mais
apropriado;

d) Trazer comentéarios dentro do contexto que esta sendo vivido;

e) Estabelecer comunicacgéo clara e objetiva;

f) Manter coeréncia entre verbalizagédo e posi¢ao profissional perante o grupo;

g) Respeitar e manter sigilo absoluto sobre tudo o que é tratado durante os Jogos,
e nao comentar fora do ambiente;

h) Promover um relacionamento agradavel com todos os membros do grupo, o que
requer competéncia interpessoal;

i) Estar aberto a opiniées contrarias;

j) Compartilhar o comando das atividades do grupo, permitindo um ambiente de
expressao espontanea e livre;

k) Nao subestimar o potencial de um determinado grupo ou rotula-lo, pois cada
grupo é singular;

[) Buscar previamente conhecer as caracteristicas ou o contexto do grupo, como

origem, funcdes, lideres, entre outros;

9 JALOWITZKI, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinamica de
grupo. 32 ed. Sao Paulo: Madras, 2007. Pag. 35

9% MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dinamicas e vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000. Pag. 33 a 35.
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m) Evite aplicar a técnica pela técnica, pois todo Jogo tem seu significado e as
consequéncias sdo variadas, o que pode desencadear situagbes de restricdo ou forte
impacto emocional;

n) Compartilhe com outro facilitador as expectativas, inseguranca ou objetivos que
vocé pretende alcancar com o grupo;

0) Seja paciente, principalmente quando o grupo resolver permanecer calado ou
reagir com risadas, gestos ou criticas, esperando o momento certo para falar;

p) Tente ndo se comprometer, ou seja, passar crengas pessoais ou discutir com
alguém que é contra a vontade ou que tem o prazer de discordar. Seja cauteloso, relaxe e
deixe o proprio grupo estabelecer e compor o clima da reunio;

q) Acostume-se a trabalhar proativamente, sempre fazendo no dia anterior, a
verificagdo das tarefas a serem executadas.

O autor também descreve outras atitudes esperadas de um facilitador, sendo:

a) Seja sensivel as reacdes do grupo, direcionando possiveis atitudes de
agressividade ou explosdo de emocgdes, para o desenvolvimento de harmonia e
afetividade;

b) Exercer a capacidade intuitiva e empética de explorar diversas situagfes que
levam o grupo a um aprendizado ou mudanca mental;

c) Reconhecer o valor do conhecimento e comportamento individual, tentando
perceber as diversas variaveis culturais, crencas e valores em que as pessoas estao
inseridas;

d) Tratar todos igualmente, sem demonstrar predilecbes ou preconceitos;

e) Utilizar, tanto quanto possivel, habilidades interpessoais de agregacao de
grupos, sendo acessiveis e entusiasmados;

f) Ser pessoas que gostam de pessoas.

Os facilitadores devem estar totalmente preparados para mostrar que o Jogo
proposto esta relacionado a vida real, pois isso cria interesse nos participantes e aumenta

a taxa de sucesso na aprendizagem.

2.2.11 Simulagéao

Simulacéo é a execucdo ou manipulacdo dinamica de um modelo, com qualquer
objetivo. Ou seja, é uma técnica que pode ser usada para formular e resolver uma ampla
gama de modelos. A diversidade de modelos induz a aplicacdo da Simulacéo a ser testada,

corrigida e aplicada, além de minimizar ou eliminar o erro.
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Para Chwif® a simulagéo pode prever com alguma confianga, mas ndo é um modelo
matematico. Na verdade, é uma ferramenta de analise de cenério, mas nédo € capaz de
identificar uma solucdo 6tima e € uma das técnicas mais utilizadas na Pesquisa
Operacional e Ciéncia Administrativa, e coloca o ser humano no principal processo de
tomada de decisao.

Sobre as vantagens do uso de Jogos de Empresa e Simulag&o, as metodologias
utilizadas proporcionam o desenvolvimento de habilidades gerenciais. Eles representam
um método para simular as situacdes em que empresas e executivos estdo sendo
preparados, uma vez que sua aplicagdo permite o aprimoramento de projetos e estratégias
viaveis.

De acordo com Chiwf % o termo “simulagdo”, pode ser classificado em duas
categorias: simulagdo computacional e simulagédo ndo computacional. Este trabalho tratara
de simulacdo ndo computacional. J& Moreira®® escreve que, no caso de um sistema de
gestdo da qualidade, € o trabalho é feito matematicamente, usando uma ferramenta
especifica para simulagdo, chamada Método Monte Carlo.

Lima® afirma que a teoria da cooperacdo, tem como fundamento, provavelmente
na matematica, no campo de estudo relacionado a teoria dos jogos. Essa teoria, foi
desenvolvida pelo mateméatico John Von Neuman e pelo economista Oskar Morgentein na
década de 1940 e, de acordo com essa teoria, 0 comportamento econdmico é muito
semelhante as no¢cdes matematicas de Jogos de Empresa e Simulagdo, nos aspectos
apresentados no Quadro 11:

Quadro 11: Diferengas entre a Teoria dos Jogos, Simulacdo e Jogos de Empresa

Teoria dos Jogos Simulacgao Jogos de
Empresa

% CHWIF, Leonardo. Medina, Afonso C. Modelagem e simulac&o de eventos discretos: teoria &
pratica. Sdo Paulo: Ed. Dos Autores, 2006. Pag. 4

97 CHWIF, Leonardo. Medina, Afonso C. Modelagem e simulacdo de eventos discretos: teoria &
pratica. S&o Paulo: Ed. Dos Autores, 2006. Pag. 4

% MOREIRA, Daniel Augusto. Pesquisa Operacional: curso introdutério. S&o Paulo: Thomson.
Learning, 2007. Pag. 271

% LIMA, Lauro de Oliveira. Dinamicas de grupo na empresa, no lar e na escola: grupos de
treinamento para a produtividade. Petrépolis, RJ: Vozes, 2005. P4g. 26
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Oque é Teoria Simulacéo Um jogo de
matematica computacional com competic&o ou
criada para programacao cooperacgao,
modelar os numerica e simulando uma
fendmenos que quantitativa ou situacdo
podem ser comportamental, empresarial real
observados com a construgao
quando dois ou de cenarios
mais "agentes de
deciséo"
interagem entre
Si

Objetivos Deseja alcancar Busca solucdes para Interacdo entre
solucdes gerais e um problema atual ou os diversos
especificas de prevé cenarios futuros  [setores de uma
acordo com o empresa,
método representada por

seus pres, para
treinar
habilidades ou
estimular as
existentes

Método Buscar, através da Através de um Por meio de
matematica, a problema langado, indicadores de
solucdo ideal para o e feita a simulacéo desempenho, os
problema especifico de cenarios para a participantes

tentativa de interagem com o

resolugéo mediador do
jogo, a fim de
obter resultados
gue atendam ao
objetivo
proposto.

Fonte: Adaptado de Berto'®

De acordo com o Quadro 11, os modelos de simulagdo aparecem na forma de
Jogos de Empresa, entre outras aplicacbes e as conclusdes sdo usadas para melhorar o
desempenho do sistema em estudo.

Vicente'®! afirma que os Jogos de Empresa podem simular todos os setores da
economia ou todos os departamentos de uma empresa, 0 que pode variar € a
complexidade. Ou seja, os departamentos financeiros possuem dados tangiveis e
mensuraveis, enquanto o departamento de Recursos Humanos possui dados intangiveis

e subjetivos.

100 BERTO, André Rogério. Simulacdo empresarial: processos gerenciais. S&o Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2009. Pag. 43
101 \VICENTE, Paulo. Jogos de Empresa. S&o Paulo: Makron Books, 2001. Pag. 15
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Ramos!®? descreve o potencial das Simulacdes para estimular a aquisicdo de
algumas das capacidades administrativas relevantes, demonstradas no Quadro 12:

Quadro 12: Potencialidades das simulacdes

CAPACIDADE POTENCIALIDADE TECNICA

ADMINISTRATIVA

Planejar e organizar tarefas As simulagbes permitem organizar a execu¢do de um trabalho,

administrativas ndo apenas descrevendo o que o profissional faria em uma
determinada situa¢é@o, mas também e principalmente, como ele
ndo faria

Comunicar com 0s outros As simulagbes oferecem a oportunidade para o exercicio

constante de dar e receber ideias, estimulando suposic¢bes,
comunicacgéo real e produtiva.

Orientar, motivar e direcionar As simulac@es oferecem a possibilidade de trabalhar em grupos
pessoas e grupos diversificados, o que proporciona o desenvolvimento de
interacdo pessoal eficaz;

Lidar com situacdes simples e As simulacdes tém condi¢Bes para levar os participantes a
complexas aprender a fazer, fazendo, pois séo incentivados a se comportar

exatamente como no ambiente de trabalho, em preparagao para
a acao;
Resolver problemas Por meio das simulagées, os participantes sdo expostos a uma

variedade de preocupacOes reais e atuais, fazendo fronteira
com as decisbes tomadas no dia-a-dia, variando de rotina
simples, a outras desafiadoras e complexas;

Tomar decistes Por meio das simulagbes, o pensamento sobre o
comportamento é feito com um alto nivel de realidade e
equilibrio. Teoria e pratica sdo combinadas de maneira mais
visivel e relevante. A relacdo entre conceitos teéricos e
problemas préaticos € mais natural.

Fuente: Adaptado de Ramos13

Diante do exposto, consideramos que a Simulagdo, como estratégia instrucional,
tem o potencial de imprimir eficacia, realismo e dihamismo no treinamento dos
participantes.

2.2.12 Os 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu

Os 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Anénimo Chinés'% é descrito
como um livro misterioso, redescoberto em 1941 em uma livraria em Shanxi, na forma de
apéndice manuscrito de um tratado, cujo titulo era “Os 36 estratagemas” e o subtitulo,
“Manual Secreto da Arte da Guerra”. O apéndice militar foi impresso sob a forma de um

fasciculo independente, no mesmo ano de sua descoberta. Em 1962, o departamento de

102 RAMOS, Cosete. Simulacdes e jogos para formacao e treinamento de administradores. Brasilia:
ENAP, 1991. Pag. 228 a 231

103 RAMOS, Cosete. Simulagdes e jogos para formagcao e treinamento de administradores. Brasilia:
ENAP, 1991. Pag. 228 a 230

104 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007. Pag. 6
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arquivos do Exército de Libertacdo da China, reimprimiu uma nova edi¢édo reservada para
uso interno, depois que o jornal chinés Guangming Ribao destacou seu interesse no campo
estratégico.

ApOs esses eventos, o trabalho passou por varias reimpressdes e se tornou um dos
tratados militares mais lidos no planeta, ao lado da Arte da Guerra de Sun Tzu.

A obra compde-se de uma lista de 36 estratagemas, enunciados na forma de
locucdes proverbiais, distribuidos em seis capitulos, sendo que o primeiro, trata da guerra
vitoriosa; o segundo, da guerra de resisténcia; o terceiro, da guerra ofensiva; o quarto, da
guerra confusa; o quinto, da guerra de conquista e o sexto, da guerra perdida. Cada um
dos capitulos traz seis ardis, explicitados de modo enigmatico e associados aos
hexagramas (ANEXO VIIl) do “Livro das Mutagoes”.

Miorim!% em sua dissertagédo de mestrado, relata que o “Livro das Mutagdes” possui
uma singularidade, pois € escrito por meio de um cédigo pictérico, no qual se combinam
uma linha inteira, chamada de yang e uma linha vazia chamada de yin. Essas duas linhas
combinadas formam quatro pares de linhas que novamente combinadas, formam oito
agrupamentos de trés linhas, que por sua vez poderdo ser combinados e formar os
sessenta e quatro signos, que constituem a estrutura do livro.

Atras da simplicidade aparente, existe uma complexa relagdo matemética que
define a combinag&o desses signos. Por meio deles, é possivel representar qualquer objeto
ou fendmeno, a partir de infinitas combinagbes de aspectos positivos, inteiros, negativos
ou vazios, formando assim, um complexo sistema de linguagem pictorica.

Sobre o significado do termo mutacao, estéa relacionado a mudanca do sol e da lua,
gue transforma o dia em noite e vice-versa. Também esta relacionada ao animal camale&o,
tanto pelo fato deste mudar de cor, como por sua agilidade e rapidez. Portanto, a mutacao
significa também, mudanca muito rapida e as vezes inesperada.

Cada um dos 36 estratagemas se inicia com uma frase, cujo objetivo é resumir com
uma ideia chave, todo o capitulo a ele associado. Em seguida, ha um breve comentario
sobre 0 que o estratagema representa e na sequéncia, tem-se todo o contexto da situagao,
de forma detalhada.

O presente trabalho procurou interpretar, os elementos contidos em cada capitulo,
tais como: a frase inicial (ideia chave), o comentario e o contexto, e fornecer uma

explanacédo simples para associa-la aos Jogos de Empresa e Simulacao.

105 MIORIM, Rinaldo. Aprender com o corpo: estabelecendo relacdes entre a psicologia analitica e
as técnicas corporais taoistas. Dissertagdo de mestrado. Programa de poés-graduacdo em
Psicologia. Instituto de psicologia da Universidade de Sdo Paulo, 2006. Pag. 108
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3. DESENHO METODOLOGICO

Se utilidade é um atributo que depende da exterioridade, é porque se
materializa em um relacionamento. Portanto, ndo h4 uso isolado. Mas o que
exatamente significa estar em um relacionamento? Afeta alguém ou algo
enquanto é afetado por ele. Assim, "A" esta relacionado a "B", pois afeta e
€ afetado por "B". Onde se torna "A" por "B" e converte "B" em "A". Portanto,
o que define um relacionamento séo os efeitos entre as partes. A utilidade
depende do tipo de efeito que o mundo exerce sobre o homem ou que o
homem exerce sobre 0 mundo.

Barros1

106 BARROS Filho, Clévis de. Meucci, Arthur. O executivo e o martelo: reflexdes sobre ética
empresarial. Sdo Paulo: HSM Editora, 2013. Pag. 61
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Para o desenvolvimento deste trabalho, interpretou-se, de maneira simples, os 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu decifrando as suas mensagens
complexas, muitas vezes enigméaticas, e relacionou-as a 36 Jogos de Empresa e

Simulagao.

3.1 O cenario em que se desenvolveu o trabalho

De acordo com informagdes da Associacdo Comercial e Industrial de Capao Bonito
(ACIAP), existem aproximadamente 209 empresas de pequeno e médio portes, que sao
associadas a entidade (ANEXO VI). Deste total, 69 empresas pertencem ao ramo de
vendas de roupas, 26 pertencem ao ramo de venda de mdveis e eletrodomeéstivos e 15 ao
ramo de supermercados, totalizando 110 comércios.

Para a execucao deste trabalho, foram visitados 38 comércios de pequeno e médio
portes, dedicados ao ramo de vendas de roupas, moveis e eletrodomésticos e
supermercados, e que representam 34,5% dos que estdo cadastrados juntos a ACIAP%7
do Municipio de Capéao Bonito, Sdo Paulo, que aconteceram no periodo de janeiro a margo
de 20109.

Por meio de entrevistas com o0s responsaveis, foi investigado se ocorriam, ou néo,
problemas relacionados com as equipes de trabalho. O resultado das entrevistas é

apresentado a seguir:

Gréfico 6: Problemas apontados pelos comerciantes

107 ACIAP - Associagdo Comercial, Industrial Cap&o Bonito. Disponivel em
https://www.aciapcapaobonito.com.br/telefones-associados, acesso 25/09/2019
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= Atendimento = Relacionamento entre os funcionarios
Vendas online Cliente carente

= Falta de iniciativa = N&o responderam

Fonte: Elaboragdo propria

O grafico 6 mostra que, dos 38 comerciantes visitados, 22% informaram que os
principais problemas estdo relacionados ao modo de atendimento que os seus clientes
recebem; 13% séo problemas referentes a caréncia dos clientes, ou seja, visitam as suas
lojas, em busca de atencdo, pois necessitam de alguém para conversar; 13% sao
relacionados a concorréncia com as vendas online; 21% s&o problemas que acontecem no
relacionamento entre os seus funcionarios; 26% dos problemas apontados pelos
proprietarios e gerentes comerciais, estdo relacionados a falta de iniciativa de seus
funcionarios e 5% nédo quiseram responder.

Para que cada uma das necessidades apontadas pelos comerciantes, durante a
entrevista, pudesse ser classificada em “categorias”, foi solicitado aos proprietarios e
gerentes, que preenchessem o ANEXO | que se refere a ficha diagnostica da empresa.

Com base nos dados coletados, foi realizada a investigagdo da fonte secundaria,
ou seja, 0 processamento da pesquisa documental, sendo selecionados aqueles Jogos de
Empresa e Simulagédo que atendiam ao desejo de cada tipo de treinamento, com a nova
abordagem relacionada aos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu.

Essa etapa do trabalho deu origem a elaboracéo do programa de capacitagdo dos
Jogos de Empresa e Simulagdao com enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte da
Guerra” de Sun Tzu que foi oferecido aos proprietarios, gerentes e colaboradores das
empresas de pequeno e médio portes, dedicados ao ramo de venda de roupas, moveis e

eletrodomésticos e supermercado (Quadro 13).

Quadro 13: Programa de Capacitacdo em Jogos de Empresa e Simulagcdo com enfoque nos 36

estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu
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Guerra NUmero do Necessidade Jogos de Categorias
Estratagema apontada Empresa e relacionadas
Simulacao
Vitoriosa 1° - Atravessar o Atendimento Persuaséo Comunicagéo,
mar a revelia do céu percepgao,
administracdao  do
5° - Entregar-se a Construgéo tempo,
pilhagem, gracas ao desenvoltura para
incéndio falar em publico,
conducgéo de
reunides e
autogestao
Resisténcia 7° - Criar o ser a Relacionamento Detetive Comunicagéo,
partir do nada entre os funcionarios percepgao,
administracdo  do
tempo, integracao,
11° - Deixar a Corpo ideal, criatividade,
ameixeira secar no corpo real (em avaliacéo e
lugar do pessegueiro grupo) autogestao
Ofensiva 11° - Deixar a Caréncia dos Corpo ideal, Comunicagéo,
ameixeira secar no clientes corpo real (em percepgao,
lugar do pessegueiro equipe) comunicagéo
escrita,
administracdo  do
14° Emprestar um Batatinhas tempo,
cadaver para alojar desenvoltura para
uma alma falar em publico,
conducgéo de
reunides e
autogestao
Confusa 19° - Retirar o Vendas online Nossos Comunicagéo,
combustivel debaixo maiores percepcao,
do caldeirdo temores comunicagéo
escrita,
administracdo  do
20° - Pescar em Rétulos tempo,
aguas turbas desenvoltura para
falar em publico,
conducgéo de
reunibées e
autogestao
Congquista 26° - Apontar a Atendimento Vencendo o Comunicacao,
amoreira, para medo integracao,
repreender a s6fora autogestao e
percepcao
27° - Bancar o Epigramas
simplério, mas ndo o
louco
Perdida 31° - O estratagema Relacionamento Comunicacao Comunicagéo,

das mulheres
bonitas

33° - O estratagema
dos agentes
regressados

entre os funcionarios

Flex

Lideres X
Liderados

percepcao,
administracao  do
tempo, autogestao,
desenvoltura para
falar em publico e
criatividade

Fonte: Elaboragéo propria

Os Jogos de Empresa e Simulagdo com enfoque nos 36 estratagemas do livro “A

Arte da Guerra” de Sun Tzu, foram aplicados seguindo as etapas recomendadas por

Gramignal®® que se refere a apresentacéo do cenario simulado, em que o facilitador coloca

0 grupo em um contexto, antes do inicio das atividades; explica as regras do jogo; informa

sobre papéis, que variam de acordo com cada jogo; abre espagos para perguntas sobre a

dindmica de cada jogo e define o tempo de cada atividade.

108 GRAMIGNA, Maria Rita Miranda. Jogos de empresa. S&o Paulo: Makron,1993. Pag. 52

72




Para a preparacdo dos Jogos de Empresa e Simulacdo com enfoque nos 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, em cada encontro, o grupo de
participantes era organizado e as informacgdes tais como: possui seis capitulos, contendo
em cada um deles, seis estratagemas relacionados as seis guerras - guerra vitoriosa;
guerra de resisténcia; guerra ofensiva; guerra confusa; guerra de conquista e guerra
perdida, eram transmitidas.

A ficha diagndstica da empresa (ANEXO 1) foi elaborada, ap6s um estudo, analise
e interpretacdo, realizados nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” e Sun Tzu
selecionou-se 36 Jogos de Empresa e Simulacéo, e realizada a sua associacdo, para que
pudessem ser aplicados, com o objetivo de desenvolver habilidades relacionadas a cada
um dos estratagemas.

Apoés a selecdo dos 36 Jogos de Empresa e Simulacdo, cada um deles foi
classificado em categorias (Quadro 14):

Quadro 14: Categorias dos Jogos

Categorias dos Jogos Quantidade
Principios de comunicacdo 18
Comunicacéo oral 15
Comunicacdo escrita 12
Conducdo de reunides 4
Administracdo do tempo 35
Integracdo 23
Desenvoltura para falar em publico 6
Percepcao 17
Avaliacdo 8
Autogestéo 21
Criatividade 8

Fonte: Elaboracéo prépria

O Quadro 14 apresenta as onze categorias em que os Jogos de Empresa e
Simulacao foram inseridos, apds serem associados aos estratagemas.

A categoria “Principios de comunicag¢ao” propde desenvolver nos participantes, a
percepcdo, a tendéncia de superestimar ou subestimar os outros, estimular o
encadeamento de ideias e a capacidade de fazer sinteses gerais e parciais. Dos 36 Jogos
de empresa e Simulagéo, dezoito foram classificados nesta categoria.

J& a categoria “Comunicagéo oral” traz quinze Jogos de Empresa e Simulagdo com
0 proposito de que os participantes tenham auxilio na dedugéo de estratégias em relacao
ao tempo. Descobrir qual é o ponto principal do jogo permite desencadear um pensamento
I6gico e criar uma atmosfera para o aprendizado.

A categoria “Comunicagao escrita” procura estimular no participante, a atengao em

procedimentos, deduzir estratégias, resolver l6gica e realizar calculos.
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Para a categoria “Conducao de reunides”, foram elencados 4 Jogos de Empresa e
Simulacdo que procuram, por meio da criatividade, avaliar o nivel de percepcdo e
comunicacao entre os participantes no processo de reversdo dos papéis.

Dos trinta e seis Jogos e Simulagcdo associados aos trinta e seis estratagemas do
livro A Arte da Guerra de Sun Tzu, trinta e cinco procuram desenvolver nos participantes,
a habilidade da “Administracdo do tempo”, pois todos os Jogos dependem de ser
concluidos em um terminado tempo. Para isso ocorrer, € recomendado que os desejos de
disputas, sejam substituidos pelo envolvimento da equipe para constru¢do de ideias de
forma cooperativa. Geralmente, a cooperacdo cria oportunidades para a criacdo de
hipéteses e isso depende de flexibilidade para mudar de ideia, caso seja necessario.

Na categoria “Integracdo” existem 23 Jogos e Simulagdo de Empresas que
prucuram simular vivéncias em situa¢gfes de conflito em um grupo, com pessoas nao
comprometidas. Os participantes devem perceber que exercer a liderangca no caos e em
face da imprevisibilidade, o fator criatividade e comunicacdo aparecem como atitudes
patentes para bloquear represarias e diminuir as tensoes.

A categoria “Dificuldade de falar em publico” aparece em seis Jogos e Simulagao
propostos. Os participantes serdo levados a compreender que € necessario desenvolver
métodos de concentracdo e controle de carater impulsivo, para minimizar e até mesmo,
eliminar, eventuais dificuldades de falar em publico.

Ja a categoria “Percepcao” procura desenvolver aspectos como boa memodria,
visibilidade e expressar intuicdo; sdo encontrados em 17 Jogos e Simulagao.

Para estimular o desenvolvimento das habilidades de adaptacdo em meio as
dificuldades, é importante ser flexivel e criativo, segundo os Jogos de Empresa e
Simulagdo propostos na categoria “Avaliacao”. Eles aparecem 8 vezes e trazem
oportunidades de vivéncias em uma atmosfera criativa, para que as experiéncias de
maturidade sejam valorizadas.

A categoria que se refere a “Autogestéo” envolve Jogos de Empresa e Simulagao
gue procuram refletir sobre valores pessoais, comportamento, ética e autocritica, para
permitir uma troca mais profunda de conhecimentos entre os membros do grupo e estdo
presentes em 21 Jogos.

Enfim, a categoria “Criatividade” é encontrada em 8 Jogos de Empresa e Simulagao
e tem a proposta de desenvolver um temperamento calmo com relacéo ao fator tempo.

O Quadro 15 traz os numeros sequenciais relacionados aos 36 estratagemas do
livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, o nome de cada Jogo de Empresa e Simulagao

associado a eles, e todas as habilidades e competéncias que podem ser desenvolvidas.
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Quadro 15: Jogos de Empresa e Simulacéo e as habilidades que desenvolvem

valores

Ndmero do . Principios da | Comunicagdo | Comunicacéo Conduggo Administragéo = Desenvoltura = . ~ o
Titulo do Jogo L - de Integracdo | para falar em | Percepgdo | Avaliacdo | Autogestdo | Criatividade
Estratagema Comunicagéo Oral Escrita - do Tempo -
Reunides Publico

1 Persuaséo X X X X X X

Tempo x
2 Estratégia X X X X
3 Jogo do X X X X X X

Detetive
4 Basquete X X X X
5 Construgéo X X X X X X X
6 Apito Oculto X X X X X
7 Percepcgéo de si X X . X X X x

e do outro
8 As variantes X X X X X
9 Um teste de 3 X X X X X X

minutos

10 O prisioneiro X X X X X X X
1 Corpo ideal, X X X x .

corpo real
12 Hierarquia de X . X X X x
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13 Suposicdes
14 Batatinhas
15 A Fuga
16 (0] jogo dos
ndmeros
Quebra-cabecas
17 mais
desafiadores
18 Escongldos
estdo
Nossos maiores
19
temores
20 Rétulos
Teste de
21 Wobegon
22 Tanel de
solidariedade
23 O problema do
colar econémico
24 Sudoku a trés
Quebra-cabecas
25 muito
desafiadores
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26

Vencendo o

medo
27 Epigramas
O que as
28 pessoas
querem?
29 Mentirosos
30 Danga Sioux
Comunicacéo
sl Flex
32 Idade e dinheiro
Lideres x
33 liderados
Quebra-cabecas
34 muito
desafiadores
35 D|‘Ie_ma gJo
prisioneiro
36 Comparacg0Oes

Fonte: Elaboracéo prépria
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O Quadro 15 apresenta os trinta e seis Jogos de Empresa e Simulacdo que
procuram evidenciar na prética, a teoria de cada um dos trinta e seis estratagemas do livro
“A Arte da Guerra” e detalha cada uma das habilidades que poderao ser desenvolvidas
nos treinamentos.

As habilidades relacionadas a “Principios de Comunicag¢ao” sao desenvolvidas nos
Jogos: Persuaséao; Jogo do Detetive; Construcéo; Percepcao de si e do outro; Um teste de
3 minutos; Corpo ideal, corpo real; Hierarquia de valores; Lideres x operérios; Escondidos
estdo; Nossos maiores temores; Roétulos; Teste de Wobegon, Contando mentiras; ;
Vencendo o medo; Epigramas; O que as pessoas querem?; Mentirosos; Basquete; Danca
Sioux e Comunicagéo flex.

Jé& as habilidades relacionadas a Comunicacion Oral sdo encontradas nos Jogos:
Teste De Wobegon; Jogo do Detetive ; Construcéo; Percepgéo de si e do outro; Um teste
de 3 minutos; Suposi¢cbes; Batatinhas; Quebra-cabecas mais desafiadores; Escondidos
estdo; Nossos maiores temores; Rotulos; Contando mentiras; Epigramas; Mentirosos;
Basquete e Comunicacéo flex.

As habilidades relacionadas a Comunicagcdo Escrita, sdo encontradas nos
seguintes Jogos: Teste De Wobegon; Um teste de 3 minutos; O prisioneiro; Suposic¢des; O
jogo dos numeros; Quebra-cabecas mais desafiadores; Nossos maiores temores; Sudoku
a trés; Quebra-cabecas muito desafiadores; Epigramas; Idade e dinheiro; Quebra-cabecas
muito desafiadores
Comparacoes;

Para o desenvolvimento das habilidades de Conducédo de Reunides, propbem-se a
utilizacdo dos Jogos: Construcdo; Percepcdo de si e do outro; Hierarquia de valores;
Basquete

Os Jogos: Teste De Wobegon; Tempo x Estratégia; Jogo do Detetive; A fuga;
Construcgéao; Apito Oculto; Percepcao de si e do outro; As variantes; Um teste de 3 minutos;
O prisioneiro; Corpo ideal, corpo real; Hierarquia de valores; Suposi¢Oes; Batatinhas;
Lideres x operérios; O jogo dos numeros; Quebra-cabecas mais desafiadores; Escondidos
estdo; Nossos maiores temores; Rotulos; Contando mentiras; Tunel de solidariedade;
Sudoku a trés; Quebra-cabecas muito desafiadores; Vencendo o medo; Epigramas;
Mentirosos; Basquete; Idade e dinheiro; Comunicagdo flex; Quebra-cabegas muito
desafiadores; Dilema do prisioneiro e Comparacdes sdo apresentados como sendo Uteis,
para o participante desenvolver as habilidades de administra¢cdo do tempo.

Os Jogos que promovem a integracao sao: Jogo do Detetive ; A fuga; Apito Oculto;
Percepcéo de si e do outro; As variantes; O prisioneiro; Corpo ideal, corpo real; Hierarquia

de valores; Lideres x operarios; O jogo dos numeros; Quebra-cabecas mais desafiadores;
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Escondidos estdo; Nossos maiores temores; Rotulos; Tunel de solidariedade; Jogo dos
anéis; Sudoku a trés; Quebra-cabecgas muito desafiadores; O que as pessoas querem?;
Basquete; Danca Sioux; Idade e dinheiro; Comunicacdo flex; Quebra-cabecas muito
desafiadores; Dilema do prisioneiro e Comparacdes.

As habilidades de falar em publico, sdo desenvolvidas nos Jogos: Teste De
Wobegon; Construcdo; Batatinhas; O jogo dos numeros; Escondidos estdo; Quebra-
cabecas muito desafiadores; Vencendo o medo; Epigramas; O que as pessoas querem?;
Mentirosos; Basquete; Danca Sioux; Idade e dinheiro; Comunicacéo flex; Quebra-cabecas
muito desafiadores; Dilema do prisioneiro e Comparacdes.

As habilidades de percepcédo, sdo desenvolvidas nos Jogos: Teste De Wobegon;
Tempo x Estratégia; Jogo do Detetive; A fuga; Apito Oculto; Percepc¢éo de si e do outro;
Um teste de 3 minutos; O prisioneiro; Corpo ideal, corpo real; Hierarquia de valores;
Suposi¢les; Batatinhas; Quebra-cabecas mais desafiadores; Escondidos estdo; Rotulos;
Tunel de solidariedade; Jogo dos anéis; Sudoku a trés; Quebra-cabecas muito
desafiadores; Vencendo o medo; Epigramas; O que as pessoas querem?; Mentirosos;
Basquete; Danca Sioux; Idade e dinheiro.

Os Jogos que tém proposta para desenvolver a percep¢ao sdo: Tempo x Estratégia;
Apito Oculto; As variantes; O prisioneiro; Corpo ideal, corpo real; Contando mentiras;
Sudoku a trés e Quebra-cabecas muito desafiadores.

O desenvolvimento das habilidades de autoavaliacdo sdo propostos nos Jogos:
Tempo x Estratégia; Apito Oculto; As variantes; O prisioneiro; Corpo ideal, corpo real;
Quebra-cabecas mais desafiadores; Escondidos estdo; Nossos maiores temores; Ro6tulos;
Contando mentiras; Tunel de solidariedade; Sudoku a trés e Quebra-cabegas muito
desafiadores.

Os Jogos: Tempo x Estratégia; Jogo do Detetive; A fuga; Construcéo; Apito Oculto;
Percepcgéo de si e do outro; ; As variantes; Um teste de 3 minutos; O prisioneiro; Corpo
ideal, corpo real; Hierarquia de valores; Lideres x operarios; O jogo dos nimeros; Quebra-
cabecas mais desafiadores; Escondidos estdo; Nossos maiores temores; Rotulos; Tunel
de solidariedade; Sudoku a trés; Vencendo o medo e Mentirosos, procuram desenvolver
habilidades de autogestao.

Finalmente, Jogos de Empresa e Simulacdo que apresentam o fator criatividade,
sdo: Construcdo; As variantes; O prisioneiro; Rétulos; Contando mentiras; Tuanel de

solidariedade; O problema do colar econémico; Basquete e Comparacdes.
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3.2 Estratagemas da guerra vitoriosa
3.2.1 Primeiro estratagema: Atravessar o mar a revelia do céu

O general T'ai-che estava na prisdo e queria atravessar as linhas inimigas
para buscar refor¢cos. Deixado escoltado por dois senhores, causou
surpresa, tanto entre os sitiados quanto entre os sitiantes, enquanto ele
carregava o chicote na méo e curvava a tira. Sob a supervisdo dos
cavaleiros, o0 general se exercitou no arco e uma vez esgotadas as flechas
da aljava, ele voltou para sua prisdo. No dia seguinte, ele repetiu o exercicio
e apenas metade dos sitiantes se levantou para assistir. Depois de varios
dias dessa manobra, ninguém mais prestou atencdo. Em uma linda manha,
depois de terminar os preparativos e tomar o café da manha rapidamente,
ele montou no cavalo e cruzou as linhas adversas a galope. Antes que os

inimigos percebessem, eu ja estava longe.

Andnimo Chinés®®

A primeira manobra ensina que um estrategista deve ter paciéncia para nao
executar projetos em momentos inapropriados ou em locais remotos. Este é um general
gque ainda é um prisioneiro, exercitando-se do lado de fora das portas da priséo, dia apés
dia, seu treinamento de arco e flecha. No primeiro dia e devidamente acompanhado pelos
soldados, causou medo a todos que o viram, pois seu periodo de fuga foi grande. Mas no
final do dia, o general voltou para sua prisdo, bastante disciplinado. No dia seguinte, ele
repetiu o0 mesmo feito e voltou para a prisdo, mas desta vez, poucos soldados olharam.

Finalmente, em uma bela manha, depois do café da manha, ele montou no cavalo

e foi embora silenciosamente, sem que os soldados percebessem.

3.2.1.1 Jogos de Empresa e Simulagao: Persuaséo

E desejavel que o administrador desenvolva a capacidade de perceber quando as
pessoas mentem ou falam a verdade, para que possam delegar atividades simples e
complexas em sua organiza¢do. Os rumores que ocorrem, como mostra a historia do
primeiro estratagema, podem minar os empreendimentos que tinham tudo para ser um

sSucesso.

109 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 19.

80



Quadro 16: Persuasao*®

Obijetivo Permita observar as mudancas de comportamento, nos gestos, nos olhos das
pessoas quando elas contam mentiras. Desenvolver a capacidade de discernir
entre verdade e mentira

Participantes 15 pessoas

Tempo 20 minutos

Material Papel, caneta e cartdo de identificacdo

Procedimento a) Escreva o nome de cada participante em um cartdo de identificagao,

b)

c)

d)

entregue-o e peca que seja colocado em um local visivel do corpo
Insira uma folha de papel em branco e uma caneta para cada
participante

Comunique aos patrticipantes que eles devem apresentar um de cada
vez. Esta apresentacao deve incluir nome, profissao, o que vocé gosta
de fazer durante o seu tempo livre e o que vocé ndo gosta. No entanto,
uma das informac6es deve ser uma mentira

Durante a apresentacdo, 0s ouvintes devem escrever no papel que
receberam, o nome da pessoa que apareceu e qual foi a mentira que
disseram.

Depois que todos se apresentarem e contarem suas mentiras, 0

facilitador solicitara a cada participante que comente o que escreveu.

Discussao
« E f4cil perceber quando as pessoas mentem?

* Por que algumas pessoas sao mais convincentes?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 16 traz o objetivo do Jogo Persuasdo e o material a ser utilizado para a

sua realizacdo. O quadro seguinte seve para anotar os registros das observacdes que

foram notadas durante o Jogo:

Quadro 17: Observagoes do jogo “Persuasao”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Elementos observados

Sim | Nao

O comando foi atendido?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo usou apenas o tempo esperado para 0 jogo?

110 KROEHNERT, Gary. Jogos para treinamento em recursos humanos. Tradug&o: David Aparicio.
Reviséo de texto: Maria Renata Seixas Brito. Sdo Paulo: Editora Manole, 2001, pag. 27 adaptado

pela autora
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Todos os membros do grupo participaram da resolucéo do jogo?

Houve uma comunicacao clara da teoria?

O grupo expressou o entendimento da comunicagcdo?

Houve objetividade na apresentacdo?

O grupo foi criativo?

Fonte: Elaboracao propria

No quadro 17 devem ser anotadas as observacdes relacionadas ao jogo, que se
referem a sua compreensdo, participacdo dos membros e pré-atividade nos itens
seubsequentes.

3.2.2 Segundo estratagema: Atacar o Wei para socorrer o Tchao

Wei atacou o Tchao e sitiou sua capital Han-Tan. O Tchao em apuros, pediu
ajuda ao general T’ien Ki do Ts'i. Este quis prestar socorro diretamente aos
sitiados, mas Sun Pin, que o assessorava na qualidade de mestre de
estratégia, o aconselhou a investir contra a capital Grande Ponte de Wei,
gue se encontrava desguarnecida de tropas, apenas com criancas e velhos.
Assim, o adversario seria obrigado a abandonar o Tchao para prestar
socorro ao territorio ameacgado. Tien Ki seguiu o conselho e com esse
Unico movimento, Han-Tan foi libertada e Wei sofreu um golpe e uma
derrota.

Anénimo Chinés1il

A manobra traz a reflexdo de que é melhor emergir em um lugar onde o oponente

nao possa alcanca-lo e atacar repentinamente.

3.2.2.1 Jogos de Empresa e Simulagdo: Tempo x Estratégia

A escolha do jogo busca associar a importancia de decidir estratégias para
solucionar problemas que o jogador exige, atitudes rapidas por néo ter tempo suficiente.

Quadro 18: Tempo x Estratégial’?

Objetivo Ajuda na deducdo de estrategias em relacdo ao tempo

Participantes Méximo 20

Tempo 20 minutos (10 para cada peca)

Material Cartédo

Procedimentos a) Em uma cartolina, reprodzir o desenho e corta-lo para entregar as pecas
aos jogadores, que devem montar um quadrado equilatero.

111 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. S&o Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 24
H2BATLLORI, Jorge. Jogos para treinar o cérebro: desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais. Traducao de Fina Ifiiguez, 132 edicao. S&do Paulo: Madras, 2017, pag. 43
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b) Comando: com essas oito pecas, vocé deve construir um quadrado
perfeito (todos os quatro lados devem ter 0 mesmo tamanho)

c) Comando: com estas sete pecas, vocé devera construir um quadrado
perfeito

Fonte: Elaboragéo propria
O quadro acima apresenta o0 objetivo e os mateirais a serem utilizados no Jogo e o
guadro a seguir, devera ser utilizado para o registro das observacoes.

Quadro 19: Observagoes do jogo “Tempo x Estratégia”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Elementos observados Sim | Nao

O comando foi atendido?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo usou apenas o tempo esperado para 0 jogo?

Todos os membros do grupo participaram da resolucéo do jogo?

O grupo descobriu o ponto principal do jogo?

Havia pensamento operativo?

Havia um pensamento l6gico?

Houve algum aprendizado?

Fonte: Elaboragéo propria

No quadro 19, devem ser anotadas as ocorréncias durante o jogo.

3.2.3 Terceiro estratagema: Eliminar o adversario com faca emprestada

Sou Ts’in sofreu atentado de um homem contratado pelos altos oficiais do
Leste, mas conseguiu escapar de seu agressor e encontrar abrigo. O rei de
Ts’i mandou que se iniciassem as diligéncias contra os mandatarios,
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quando foi aconselhado pelo préprio Sou Ts’in que o rei fizesse sua
execucao simbdlica e em praca publica, acusando-o de traicdo a favor de
uma poténcia estrangeira. Sou Ts’in acreditava que os mandatarios de seu
atentado, se manifestariam na esperanca de alguma gratificacédo e assim, o
rei poderia pega-los. O plano foi executado e o rei executou um cadaver e
com isso pbde conhecer os oficiais que tramaram contra a vida de Sou Ts’in.
Quando soube do ocorrido, o rei de Yen, que estava a par do verdadeiro
papel de Sou Ts’in como um agente duplo, ndo péde deixar de admirar
como ele encaminhou a descoberta e a prisdo daqueles que o invejavam.

Andnimo Chinés11s

Nesta manobra, fica claro que trabalhar para confundir o oponente mais forte resulta

em uma vitéria sem combate. Procura preparar o exército para observar e descobrir a

existéncia de agentes duplos.

3.2.3.1 Jogos de Empresa e Simulagédo: Jogo do Detetive

O Jogo da Empresa destaca a importancia de acompanhar os movimentos dos

participantes, buscando saber qual é o verdadeiro papel de cada um no grupo e descobrir

os agentes duplos.
Quadro 20: Jogo do Detetive!!*

Objetivo Avaliar o nivel de percepgéo e comunicagao entre 0s participantes no processo
de inversédo de papel

Participantes 10 minimo

Tempo 15 minutos

Material Papéis em branco

Procedimento

Inicialmente, os participantes devem se organizar em um circulo. Cada um
deve escolher e criar um personagem para representar dentro do contexto,
seguido de uma entrevista conduzida pelo facilitador. Em seguida, os papéis
(vitimas ou assassino) sdo distribuidos. O assassino mata as pessoas através
de um piscar de olhos, discretamente. Seu objetivo é matar sem ser
descoberto e eliminar tantas pessoas. O detetive-vitima, como vitima, esta
potencialmente exposto a morte. Como detetive, vocé deve descobrir quem é
0 assassino. Se a vitima detetive descobrir o assassino, ele deve dar um leve
toque no ombro ou no braco (se descoberto, 0 assassino deve se render,
levantando a mao). Se a vitima receber uma piscada, ela deve circular e depois
de um certo tempo, morrer. Depois de alguns minutos, ele se levanta e sai do
jogo, "confirmando" sua morte. Quando o assassino é descoberto, 0 jogo

termina.

113 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. S&o Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 27

114 y0z0, Ronaldo Yudi K. 100 jogos para grupos: uma abordagem psicodramatica para
empresas, escolas e clinicas. Sdo Paulo: Agora, 1996. Pag. 149

84



Fonte: Elaboracéo propria

As observacbes que devem ser feitas durante o periodo em que 0s grupos
realizaram o Jogo do Detetive estdo relacionadas a capacidade de camuflagem, tragicas
ou dramaticas. Se 0 grupo apresentou criatividade ou exigiu a ajuda do facilitador e os
resultados aparecem no Quadro 21:

Quadro 21: Observagoes do jogo “Detetive”

OBSERVAGAO DO TRABALHO EM GRUPO

Elementos observados Sim | Nao

O comando foi atendido?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo usou apenas o tempo esperado para o jogo?

Todos os membros do grupo participaram da resolucéo do jogo?

O grupo foi expresso tragicamente?

O grupo foi expressado dramaticamente?

O grupo sabia como se camuflar?

O grupo foi criativo?

Fonte: Elaboracéo propria

O quadro 21 traz os itens que deverao ser observados e anotados durante 0 jogo.

3.2.4 Quarto estratagema: Esperar disposto um inimigo extenuado

Os Wou enviaram um exército para ajudar os Tch'en atacados pelos Tch'ou.
Os dois exércitos acamparam a uma distancia de 30 Iéguas um do outro,
enquanto chovia sem interrupcdo dez dias e dez noites. O analista do
exército Tch'ou, depois que o tempo se acalmou, acreditou que 0 exército
de Wou os atacaria e recomendou que todos se preparassem para recebé-
los. Mal terminaram de formar filas, o exército de Wou apareceu, mas ao
perceber que eram esperados, decidiram voltar. O analista de Tch'ou
deduziu que os soldados Wou, que haviam percorrido 60 léguas de um lado
para o outro, descansariam e a infantaria seria refeita. Portanto, se eles
fizessem uma marcha de 30 Iéguas, poderiam surpreendé-los e derroté-los.
Isso aconteceu e o exército Wou foi derrotado.

Anbnimo Chinés115

O conselho para esse estratagema € que o resto de um exército deva despertar no

adversario uma estranheza que ndo o deixe descansado.

115 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 29
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3.2.4.1 Jogos de Empresa e Simulacao: Basquete

O Jogo de Empresa e Simulag&o procura estimular a atencao nos participantes e o

trabalho em equipe, que sdo fundamentais para alcancar o objetivo. Assim como o

estratagema numero quatro, todos devem saber analisar e agir no momento certo.

Quadro 22: Basquete!®

Obijetivo

Procure a melhoria continua em todos os tipos de tarefas e persista para obter
resultados.

Participantes

Até 30 pessoas

Tempo

20 minutos

Material

70 bolinhas, fita crepe, 5 cestos ou caixas de tamanhos variados, flipchart

Procedimento

a) Organize os participantes atras de uma linha marcada com fita crepe

b) Coloque os cestos (ou caixas) a distancias diferentes, garantindo a
facilidade e dificuldade de alcanca-los

c) Propor uma pontuacdo para cada cesta, por exemplo, 10 pontos para a
cesta seguinte e 100 pontos para a cesta mais distante. Cestas
intermediérias podem variar entre 20 e 50

d) Cada grupo deve escolher um selecionador, j& que quem arremessa hao
pode exceder a demarcacao e as bolas devem ser devolvidas

e) Os participantes terdo tempo de 2 minutos para jogar as bolas nas cestas
e todos deverao jogar, ndo apenas os "melhores"

f)  No final do tempo, alguns componentes do grupo contam as bolas

marcadas e o facilitador pontua no flipchart, como:

Valor N° de bolas | Pontos

10

20

50

100

Total

g) Promover um momento de reflexdo, primeiro anunciando o total do grupo,
acompanhado por aplausos de todos. Em seguida, ele pergunta se o grupo
acredita que pode melhorar e é provavel que a resposta seja "sim", e 0s
provaveis pontos de melhoria séo: organizacao, calma para jogar, as bolas

devem ser devolvidas rolando-as no chao e escolha a cesta que gera a

maior pontuagéo

116 BROWN, Guillermo. Jogos cooperativos: teoria e pratica. Tradu¢do Rui Benderj, S&o Leopoldo,
RS: Sinodal, 1994, pag. 82
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primeira e no final, a contagem é feita

12 rodada

22 rodada

Valor

N° de bolas Puntos

N° de bolas

Pontos

10

20

50

100

Total

Discussao

Por que o resultado da segunda rodada melhorou?

h) Iniciar a segunda rodada, que é disputada seguindo as mesmas regras da

Fonte: Elaboragéo propria

Durante o jogo € necessario observar a capacidade que o grupo apresentou em

buscar a melhoria continua, o estabelecimento de uma meta e a persisténcia para alcancar

o resultado. A capacidade de cooperar, ou ainda, se houve o isolamento de alguns

participantes, também deve ser observada.

Quadro 23: Observagoées do jogo “Basquete”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Elementos observados

Sim

O comando foi atendido?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo usou apenas o tempo esperado para o jogo?

Todos os membros do grupo participaram da resolucéo do jogo?

O grupo estava interessado em melhorar os resultados?

O grupo estabeleceu metas mais ousadas?

O grupo cooperou para obter melhor desempenho?

Houve isolamento do grupo?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 23 deve ser utilizado durante o jogo, para anotacdes de observacdes

sobre o0 desempenho dos participantes.

3.2.5 Quinto estratagema: Entregar-se a pilhagem gracas ao incéndio

Trata de dois reis, que sofreram em tempos distintos, com colheitas
catastroficas. O segundo Rei recorreu ao primeiro e solicitou que lhe
enviasse grédos. Mesmo sendo aconselhado por seus Ministros em
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aproveitar a aflicdo do vizinho e ataca-lo, o nobre Rei respondeu: “Ndo se
ataca um inimigo de joelhos, porque jamais me afastaria do caminho tracado
pela justica e pela caridade”. Tempos depois, ele mesmo sofreu uma
colheita ruim em seu reino e recorreu ao segundo Rei, ao qual havia
socorrido. Infelizmente, este segundo Rei, desprovido de nobreza, ndo
cedeu a caridade, subjugou o primeiro Rei e destruiu 0 seu Reino.
Andénimo Chinés!t?

3.2.5.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Construcao

O Jogo de Empresa a seguir alerta que alguns indivivuos na organizacao,
desprovidos de algo maior que rege suas vidas, se mantém a margem dos objetivos
estratégicos da empresa, para prejudicar 0s projetos ou minimizar o sucesso das iniciativas
empreendedoras.

Quadro 24: Construcdo!®

Objetivo Experimentar situacéo de conflito num grupo, com pessoas ndo comprometidas,

exercitar lideranga no caos e diante do imprevisivel, criatividade e comunicagéo

Participantes | Até 50 pessoas

Tempo 20 minutos

Material Revistas usadas, cartolina ou papel, pincéis variados, cola barbante, tesouras e
fitas adesivas.

Procediment | Antes de iniciar os procedimentos, o facilitador deve escolher entre os
(o] participantes, seis a oito pessoas (esse nimero pode variar, de acordo com o
total do grupo), que irdo “minar’, o projeto do seu grupo e dos demais. As
pessoas escolhidas ndo podem de forma alguma, ser vistas convesando com o
facilitador e ndo podem saber das outras - sua missao sera impedir, da forma
mais sutil e critativa possivel, que o grupo construa alguma coisa. Seja la o que
for sendo construido pelo grupo, a ordem é destruir. O ideal é ter dois
sabotadores por grupo.

a) Distribuir os participantes em grupos, de modo que as pessoas
escolhidas para “minar” os projetos, estejam espalhadas em todos os
grupos

b) Colocar a disposi¢éo, todo o material existente e os proprios grupos

pegardo o que necessitarem

117 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido, apresentado e
comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por Mariana Echalar. Sdo Paulo,
SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 32

118 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, Dnamicas & Vivéncias Grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark Editora,
2000, pag. 194
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¢) Com o material, deverdao construir com criatividade, as diretrizes que
norteiam, representem ou caracterizem a visdo da administracdo, de
acordo com os valores de cada grupo

Discusséo

1) Apo6s alguns minutos, é provavel que alguns problemas ja comecem a
surgir. Entretanto o facilitador deve demonstrar ndo saber o que esta
ocorrendo e manter uma postura que transmita seguranga. Os
sabotadores deverao discordar, serem instransigentess,
indisciplinados, e ainda, amassarem ou rasgarem 0s papéis, se for
preciso.

2) Decorrido o tempo determinado, o facilitador questiona o que ocorreu,
para que a apresentacdo dos trabalhados o tenha decepcionado. Em
meio as acusacoes, faz-se a revelacdo dos sabotadores e concluir com
a reflexdo de que é necessario a cooperacdo de todos. Basta uma

pessoa nao querer, para que todo o trabalho do grupo seja prejudicado

Fonte: Elaboragéo propria

As reacOes dos participantes dos grupos devem levar em consideragdo o

aparecimento de possiveis agressdes patente ou camufladas, que causam retaliacdo ou

blogueio. Cabe destacar também o interesse em diminuir as tensdes criadas, bem como a

homogeneidade e heterogeneidade do grupo.

Quadro 25: Observagoes do jogo “Construcao”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

Aparecerem agressées patentes ou camufladas?

Houve represdélias ou blogueios?

O grupo se interessou em baixar as tensées?

O grupo foi homogéneo?

Fonte: Elaboracgéo prépria

O quadro 25 deve ser utilizado para as anotacdes durante o jogo, referente ao

envolvimento dos participantes.
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3.2.6 Sexto estratagema: Fazer barulho aleste para atacar o oeste

Trata de dois Generais que lideram tropas adversarias. Enquanto o primeiro
abrigou-se atras de seus muros; o segundo langou suas tropas ao assalto
do canto sudeste da fortaleza. Sem se deixar pertubar, o primeiro General
enviou seus homens em massa em defesa do muro noroeste. E, de fato,
pouco tempo depois, as tropas de elite do segundo General, atacaram o
angulo noroeste e foram rechacadas. Nesse caso, o primeiro General ndo
tendo um carater impulsivo, soube se manter dono da situagdo. Ja o
segundo General, com um temperamento impulsivo, mostrou-se incapaz de
prever o que quer que fosse”.

Outro relato, descreve que Kiun cercou os Turbantes Amarelos e ergueu
um monticulo de terra de onde tinha vista direta do interior da cidade.
Mandou soar o ataque e lancou o assalto contra a porcdo sudoeste.
Enquanto os Turbantes Amarelos se dirigiam em massa em defesa do ponto
atacado, Kiun, a frente de um destacamento de cinco mil soldados de elite,
desencadeou um ataque surpresa contra 0 canto oposto e tomou a cidade,
sem encontrar resisténcia, j& que a muralha estava totalmente
desguarnecida nesse local.

Andnimo Chinés!1?

O sexto estratagema contem a afirmacgao que toda a arte da guerra consiste em
manifestar moleza para receber com firmeza, mostrar fraqueza para fazer valer a forca,
recuar para melhor atacar, se quiser se dirigir ao oeste, pareca estar indo para o leste,
ou seja, o0 que revela ndo é o que planeja, de modo que ninguém possa conhecer 0s
gestos e acdes. Se a tropa € capaz, necessario é passar por incapaz, se estiver pronto
para o combate, ndo deixe que percebam, se estiver proximo, pareca longe, e se estiver
longe, pareca proximo. Ao atrair o adversario e ele se concentrar, defenda-se e se for
forte, evite-o. Se for colérico, provoque-o; se for desdenhoso, excite sua arrogancia. Se

for disposto, canse-o0 e surja sempre de imprevisto.

3.2.6.1 Jogos de Empresa e Simulagéo: Apito Oculto

O Jogo requer dos participantes, a habilidade de descobrir em que lugar ocorre um
ruido e capturar a pessoa que o faz. Semelhantemente ao estratagema, esse ruido pode
parecer vir de um lugar pr6ximo, mas poderd estar distante, ou ainda, criar confusdes para

despistar o verdadeiro detentor do objeto que faz o barulho.

119 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 35
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Quadro 26: Apito Oculto!?®

Objetivo Desenvolver concentracdo e controlar carater impulsivo

Participantes | Maximo 20

Tempo 10 minutos

Material 1 apito

Procediment | a) Um dos participantes sai da sala, enquanto as regras sao dadas ao grupo

0 b) Para o grupo: escolha uma pessoa que ficara com o apito. Todos podem
“apitar”, inclusive a pessoa que estiver com o apito, sem que o participante
gue saiu da sala descubra e devem movimentar-se para confundi-lo

c) Para o participante fora da sala: uma das pessoas do grupo detém o apito e
seu objetivo é descobrir quem é. Para facilitar, em alguns momentos o apito
soara e todos devem movimentar-se continuamente, sem parar. Vocé tem
duas chances para acertar

d) Durante o0 Jogo, se a pessoa que detém o apito for descoberta, ela sai o

Jogo prossegue, mas se errar, escolhe-se outro participante
Discusséo

e Como foi a experiéncia? Sentiu-se irritado?

Fonte: Elaboracgéo propria
As observagfes que devem ser feitas durante a aplicacdo do Jogo envolvem a
capacidade do grupo em manter o bom humor, e se o0 sucesso foi obtido.

Quadro 27: Observagoes do jogo “Apito oculto”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo manteve o bom humor?

O grupo se manteve neutro?

O grupo soube se concentrar?

O grupo obteve éxito?

Fonte: Elaboragéo propria

120 y0z0, Ronaldo Yudi K. 100 jogos para grupos: uma abordagem psicodramatica para empresas, escolas e
clinicas. S&o Paulo: Agora, 1996, pag. 96
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O quadro acima deve ser preenchido pelo facilitador, com vistas a anotar as

observacdes sobre o comportamento dos participantes durante o jogo.

3.3 Estratagemas da guerra de resisténcia

3.3.1 Sétimo estratagema: Criar o ser a partir do nada

O General Tchang, sitiado pelo General Ling, confeccionou mais de mil
bonecos de palha, vestiu-os com roupas pretas e mandou que o0s
descessem pelas muralhas com o auxilio de cordas. Imediatamente, o
exército de Ling disparou contra eles, uma saraivada de flechas, tanto que
os sitiados puderam recolher mais de cem mil delas. Na noite seguinte,
repetiu a operacdo, mas desta vez, com soldados de verdade. Os sitiantes
contentaram-se em rir, sem tomar nenhuma medida de precaug&o. Tchang
dominou o exército de Ling e os perseguiu por mais de dez léguas.
Andnimo Chinés!?!

Temos aqui um ardil de guerra para se apossar das flechas, e a armadilha dos

bonecos € real em relacdo ao objetivo que se parece almejar, que € fazer soldados reais

descerem para fora dos muros, sem chamar a ateng¢éo do inimigo.

3.3.1.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Percepcédo de si e do outro

A proposta do Jogo é apresentar uma situagdo em que 0s participantes necessitam

ter calma para observarem detalhes das outras pessoas ao seu redor, e desenvolver a

percepcéo de realidades, que poderdo auxilia-los na tomada de decisdes, pois isso faltou

para os sitiantes do sétimo estratagema.

Quadro 28: Percepcdo de si e do outro'#

Objetivo Permitir conhecer para se precaver
Participantes | Maximo 50

Tempo 20 minutos

Material Nao ha

Procediment

0

a) Em dupla, frente a frente

b) As duplas sdo instruidas a perceber o outro na forma que quiser, mas sem
verbalizacéo

c) Ap6s um determinado tempo, pede-se que fiquem de costas um para o outro

e cada um vai descrever o que percebeu do outro

121 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido, apresentado e
comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por Mariana Echalar. Sdo Paulo,
SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 39

122'y0z0, Ronaldo Yudi K. 100 jogos para grupos: uma abordagem psicodramatica para empresas,
escolas e clinicas. Sdo Paulo: Agora, 1996, pag. 110

92



d) Em seguida, pede-se que descreva a indumentaria (vestimentas e
acessorios) do outro. Ao término, viram-se de frente e verificam o que
acertaram e o que ndo acertaram.

Discusséo

e O que prevaleceu no momento de sua avaliacdo, o pensar, 0 sentir ou o

perceber?

Fonte: Elaboracéo propria
O jogo rapido deve proporcionar a experiéncia de perceber limitacdes, visibilidade,
memoria e quais foram os aspectos psicolégicos utilizados.

Quadro 29: Observagoes do jogo “Percepg¢ao de si e do outro”

OBSERVAGAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢do do Jogo?

O grupo obteve visibilidade?

O grupo apresentou limitacdes?

O grupo apresentou uma boa memoaria?

Aspectos como sentir, pensar e perceber foram visualizados no grupo?

Fonte: Elaboracgéo propria
O quadro acima apresenta itens que estéo relacionados ao jogo e que devem ser

anotados durante a participacéo dos grupos.

3.3.2 Oitavo estratagema: Desembocar de imprevisto em Tch’en-ts’ang

O General Teng tomou posi¢cao na margem norte do rio Branco, ja o General
Kiang mandou seu Capitdo Leao instalar seus quartéis na margem sul. Teng
surpreendeu-se e disse aos seus oficiais “Kiang esta se retirando as
pressas, pois enviou Leao para que construisse uma ponte, com a intencéo
de nos reter aqui e nos impedir de retornar. Certamente ele planeja atacar
a cidade de Tch’em-ts’ang pelo leste”. Teng enviou o exército para que
alcancassem, ainda a noite, por um atalho, sob grande sigilo, a referida
cidade e chegou no momento exato em que as tropas adversas se
preparavam para atacar. Como Teng chegou primeiro e ocupou a cidade,
Kiang teve de renunciar ao seu projeto.
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Andnimo Chinés!??
Nas circunstancias apresentadas no cenario descrito, se observa que Kiang

recorreu inabilmente ao estratagema que consiste em “surgir de imprevisto”, ao passo que
Teng compreendeu que seu adversario tentava “fazer barulho a leste para atacar a oeste”.
Em ultima analise, para ndo permitir o acesso do inimigo, a formacéo das tropas consistira
em nédo apresentar nenhuma forma diante dele, como a agua que corresponde as formas,

sem nunca esgotar sua capacidade de transformacéo.

3.3.2.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: As variantes

A respeito da habilidade de ndo apresentar nenhuma forma fixa, referente a
formacéao das tropas diante do inimigo, do qual trata o oitavo estratagema, propbem-se o
Jogo que utiliza palitos para desenvolver a capacidade de transformagéo das imagens que
podem formar.

Quadro 30: As variantes'?

Objetivo Adaptar-se em meio as necessidades, ser flexivel e criativo

Participantes | Maximo 50

Tempo 20 minutos

Material 36 palitos de fésforo para cada grupo

Procediment | Construir uma figura plana, com fésforos, que depois sera modificada.

(o] a) Comando: 12 palitos de fésforo, deve-se construir a figura representada por
quatro quadrados. Em seguida, quatro palitos devem ser deslocados de seu
lugar e sem ampliar a superficie da figura, construa dois quadrados de quatro
lados, independentes um do outro.

Resposta:

[ "
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b) Com 36 palitos de fosforo, deve-se construir a figura representada por 13
quadrados. Em seguida, vocé deve retirar 8 palitos de fésforo e deixar a
figura com apenas 6 quadrados. Importante: vocé ndo deve movimentar

nenhum palito e ndo ser os oito solicitados.

Resposta:

c) Com apenas 6 palitos de fésforo, deve-se construir quatro triangulos
equilateros, sem cruzar ou quebrar nenhum palito.

Resposta:

Fonte: Elaboragéo propria

Com relacdo as observacdes, deve-se buscar os participantes que ndo atingiram o
objetivo e, diante desse fato, eles tenderdo desvalorizar o jogo, mental ou verbalmente.
Perceba qual é a atmosfera que favorece a criatividade e a maturidade do grupo.

Quadro 31: Observagoes do jogo “As variantes”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo expressou maturidade?

O grupo desvalorizou o0 Jogo?

Houve uma atmosfera criativa?

As atividades do Jogo foram plenamente resolvidas?
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Fonte: Elaboracéo propria
O quadro 31 contém itens que servirdo como base, para a anotacao do facilitador,

durante o periodo em que 0 jogo acontece.

3.3.3 Nono estratagema: Contemplar da margen oposta o incéndio

Um tratado foi rompido entre os reinos de Tch’ e Ts’i e este Ultimo formou
um exército para atacar o primeiro. Tchen aconselhou o Rei Tch’ a oferecer
terras ao Rei Ts'’i para garantir a sua seguranga a leste e a firmar um pacto
de ndo agressdo com Ts'i a fim de se preservar no flanco oeste. Diante da
gravidade da situagéo, o Rei Tch’ foi obrigado a reconhecer a exatiddo das
analises de seu conselheiro. Assim, enviou Tchen como embaixador a Ts'i
para negociar a neutralidade deste. Levado até o Rei Ts'i e feitas as
saudacfes de praxe, o diplomata pergunta-lhe: “O senhor conhece a
histéria de Kouan, o Robusto, e dos dois tigres?”. Diante da resposta
negativa do Rei Ts’i, ele prossegue: “Dois tigres estavam disputando os
despojos de um camponés. Kouan, o Robusto, quis intervir, mas o
empregado do albergue o deteve dizendo que 0s tigres eram uns monstros
e por isso era melhor esperar que o menor fosse morto, para abater o
vencedor, que com toda a certeza teria sido gravemente ferido por seu
adversario. Assim, sem correr grandes riscos e sem Sse expor, Vocé
conquistara a gléria de ter vencido dois animais ferozes”. E o diplomata
concluiu: “Siga também o conselho empregado pelo albergue. Ao final da
guerra que travam Ts’i e Tch’, havera necessariamente um vencedor e um
vencido. Socorra 0 mais fraco e conquistara a gléria de ter salvado um
Estado, combatendo sem perigo seu adversario”.
Andnimo Chinés!?>
O comportamento de prudéncia deve ser observado nas operagfes militares, como

também o de seguir instrucdes, pois o desencadear da brutalidade e do furor, sempre

devora a si mesmo.

3.3.3.1 Jogo de Empresa e Simulagdo: Um teste de 3 minutos

Um comportamento impulsivo geralmente produz consequéncias indesejaveis, mas
gue nédo foi o que aconteceu no nono estratagema, em que o0 Rei soube aguardar o
momento adequado para agir e ainda, seguiu as instru¢cdes dos seus conselheiros.
Associado a esse cenario, 0 Jogo a seguir procura descobrir nos jogadores, quais tem a

capacidade de seguir instrugoes.
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Quadro 32: Um teste de 3 minutos?!?®

Objetivo Desenvolver a comunicabilidade, a paciéncia e a prudéncia. Avalia a capacidade

dos participantes em seguir instrucées

Participantes | Ilimitado

Tempo 3 minutos

Material Uma coépia do teste de 3 minutos e uma caneta

Procediment | Entregue uma cépia do teste, juntamente com a caneta, a cada participante e a
0 partir do comando para iniciar, todos terdo 3 minutos para completar a avaliacéo.
ApoOs o término da avaliagao, deve-se investigar quantos participantes seguiram
as instrucdes e quem apenas escreveu o0 nome no canto superior direito da folha
de papel.
Teste
1. Leiatudo antes de fazer qualquer coisa
2. Escreva seu nome no canto superior direito desta folha de papel
3. Faca um circula em torno da palavra “nome” na sentenga nimero 2
4. Desenhe cinco quadradinhos no canto superior esquerdo desta folha de
papel
Fale seu nome em voz alta
Coloque um “X” no canto inferior esquerdo desta folha de papel
7. Se estiver gostando deste teste, fale “SIM” e se ndo estiver gostando fale
“NAO”
Na margem direita desta folha, multiplique 66 por 7
Some na margem esquerda desta folha 69 com 98
10. Agora que vocé terminou sua leitura cuidadosa, conforme instruido no item
1, execute apenas o indicado na sentenca ndmero 2.
Discusséo
e Sentiu impulso em responder de imediato por se sentir pressionado com o
tempo concedido para realizar o jogo?
e Percebeu que havia algo estranho, pois o tempo concedido jamais seria

suficiente para concluir o jogo?

Fonte: Elaboracgéo propria
Procura-se observar se 0s grupos tendem mais a obediéncia que intuicdo e a

capacidade de se manter calmo, diante de um prazo curto.

Quadro 33: Observagoes do jogo “Um teste de 3 minutos”

126 KROEHNERT, Gary. Jogos para treinamento em recursos humanos. Tradug&o: David Aparicio.
Reviséo de texto: Maria Renata Seixas Brito. Sdo Paulo: Editora Manole, 2001, pag. 69
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OBSERVAGCAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo expressou obediéncia?

O grupo se expressou intuicdo?

O grupo soube se manter calmo?

O grupo se sentiu prejudicado com o fator tempo?

Fonte: Elaboracgéo propria
O quadro 33 apresenta itens que deverao ser observados nos participantes, durante

0 jogo.

3.3.4 Décimo estratagema: Esconder uma faca por tras de um sorriso

O General Wei era temido pelo exército de Hsi por sua clareza e rigor de
seus decretos. Um dia, quando convidou seus oficiais para um banquete,
veio uma sentinela a cavalo, informa-lo de que milhares de seus homens
haviam passado para o inimigo e galopavam na direcdo de sua cidade.
Tranquilamente, ele respondeu: “Fui eu que dei a ordem, mas nao espalhe
isso aos quatro ventos!”. Essas palavras chegaram aos ouvidos do
comandante do exército de Hsi, que concluiu que aqueles homens tinham
vindo atacé-los e exterminaram todos eles.

Um determinado Rei, ja casado, recebeu de presente, uma encantadora
moca, como sua segunda esposa. Conhecendo os sentimentos do Rei, sua
primeira esposa presenteou a recém-chegada, com j6ias e roupas de linho
fino. E o Rei encantando dizia: “Ah! Sabendo quanto amor sinto pela nova
concumbina, minha mulher quer ama-la ainda mais do que a amo! N&o é
admiravel?”. Uma vez segura qua jamais seria suspeita de ciumes por seu
senhor, a primeira esposa disse a sua rival: “O Rei te ama, mas seu nariz o
desagrada. Quando se apresentar diante dele, coloque a mé&o na frente,
para escondé-lo”. Assim, ela fez todas as vezes que se apresentava diante
do Rei, que intrigado perguntou a sua primeira esposa: “Por que afinal, a
nova esposa cobre 0 nariz com a mao sempre que me vé?” “Eu ndo saberia
dizer” — respondeu ela. Entretanto, pressionada, confessou: “Ela diz que
seu cheiro a incomoda”. O Rei se zangou: “Entéo, que lhe cortem o nariz!”.

Andnimo Chinés?!?”
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O comportamento da primeira esposa cuidou de ganhar a confianca do Rei e
tranquiliza-lo e agiu quando todos os preparativos estavam terminados, evitando a

mudanca de disposicéo.

3.3.4.1 Jogos de Empresa e Simulacgédo: O prisioneiro

O Jogo a seguir apresenta uma situacdo semelhante ao décimo estratagema, em
gue uma pessoa se sente presa e deseja se libertar. Para isso, analisa cuidadosamente
todo o contexto e age com inteligéncia.

Quadro 34: O prisioneiro?®

Objetivo Estimular a astlcia e o talento

Participantes 20

Tempo 15 minutos

Material Caneta e papel

Procedimento | O Jogo corresponde a uma colecdo de verdades e mentiras, em que o
participante pode anotar as caracteristicas do enunciado e tirar suas
conclusdes.

a) Apresentar a histéria a seguir: “Pedro foi detido e preso. Sua cela tinha
duas portinhas iguais, cada uma vigiada por um robusto guardido. Um deles
sempre dizia a verdade e o outro sempre mentia. O juiz quis lhe dar uma
oportunidade para que pudesse recuperar sua liberdade. Disse a ele que
uma das portas o conduziria a liberdade e a outra ndo. Foi concedido ao
Pedro a possibilidade de fazer apenas uma pergunta a um dos dois
carcereiros e, assim, deduzir que porta deveria escolher. Pedro conseguiu
a liberdade!

Qual foi a pergunta que ele formulou?”

Resposta: A pergunta foi “Se eu perguntasse ao outro carcereiro qual das
portas conduz a liberdade, qual ele me mostraria?” — Pedro escolheu a
porta contraria & que o guardido indicou e foi embora, pois encontrou a
saida. Vamos chamar de M a parta que leva a liberdade e R a outra porta.
Se o carcereiro perguntado é o que diz a verdade, quer dizer que o outro
mente e, portanto, mostraria a porta R. Se o perguntado é mentiroso,

mostraria a porta que leva ao presidio e nédo a liberdade.

Fonte: Elaboragao propria
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As observacdes devem levar em conta a capacidade que o0 grupo manteve para
resolver 0 jogo e se os participantes mais capazes deram a oportunidade aos mais timidos.

Quadro 35: Observagoes do jogo “O prisioneiro”

OBSERVAGAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo deu oportunidade para os mais timidos?

Havia muitas pessoas capazes nos grupos?

O grupo perseverou na resolucéo do Jogo?

O grupo foi criativo?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro acima deverd ser preenchido durante a aplicacéo do jogo.

3.3.5 Décimo primeiro estratagema: Deixe a ameixeira secar no lugar do
pessegueiro

O Rei Pang se viu em péssima posi¢ao, bloqueado pelo exército de Yu hum
campo fortificado, sem o fornecimento de provisdes e dispondo de poucas
tropas. Diante dessa situagéo, o General Ki, o Sincero, para salvar o Rei
pelo sacrificio de sua prépria pessoa, imaginou o0 seguinte estratagema:
Paramentado com vestes reais e conduzindo a carruagem do Rei, tentou
uma saida noturna pelo portdo oriental da cidade, a frente de um grupo de
duas mil mulheres protegidas por couragas, enquanto o verdadeiro Rei
aproveitava a distracdo para fugir pelo portdo oeste e ganhar a praca, com
um grupo de fiéis partidarios.
Andénimo Chinés!??
Esse estratagema comenta que no confronto com o inimigo, cada um tem pontos

fortes e pontos fracos, e por essa razao € muito raro se obter uma vitéria completa. Mas
se em pricipio, a vitoria se baseia na diferenga entre a média ponderada desses pontos,
existe contudo, uma arte secreta que permite fazer com que o ponto fraco possa levar a
melhor sobre o ponto forte, no momento do confronto e esse é o principio que rege 0s

planos de um verdadeiro estrategista e que ndo pode ser deduzido do senso comum.
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3.3.5.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Corpo ideal, corpo real

Descobrir os pontos fortes e fracos de um exército, permite encoraja-lo para tomar
atitudes pouco comuns, mas que podem produzir os resultados esperados. Aliado a esse
pensamento, o Jogo proposto procura iluminar, tanto os pontos fortes, quanto os pontos

fracos, dos participantes das equipes, para que no final, todos reconhecam as melhorias

gue poderao ser implementadas.

Quadro 36: Corpo ideal, corpo real'*®

Obijetivo Avaliar objetivos e a maneira de alcanca-los

Participantes | 15

Tempo 20 minutos

Material Pedacos de papel, folha de sulfite A3 ou flipchart, tinta e fita adesiva

Procediment
0]

a)

b)

c)

d)

e)

Contextualizar uma situacdo em que necessitamos verificar o quanto
estamos condizentes com o perfil esperado pela Empresa

Em um envelope, colocar 5 pedacos de papel contendo as inscricdes
relativas as partes do corpo (cabeca, coragéo, bracos, tronco e pernas)
Cada subgrupo retira um dos papeizinhos. No centro da sala, colocados
no chdo, estardo 5 folhas de flipchart ou A3, uma em cima da outra,
juntamente com os potes com tintas guaches em cores diversas
Comando: cada subgrupo recebeu uma palavra e essa palavra devera
ser reproduzida por um desenho. Apos todos terem concluido, solicita
que coloquem as obras no centro do circulo (ou colem na parede) e
montem o corpo que, nesse momento, representa o grupo. Geralmente,
por trabalharem de forma isolada, é percebido que ndo ha conexao
entre as partes

O facilitador analisara com todos os grupos, quais foram os pontos
fortes e os pontos fracos da figura e os escreverd em um flipchart.
Exemplo de pontos fortes: olhar firme, esta de frente e ndo tem medo,
tem um grande coracdo. Exemplos de pontos fracos: o corpo ndo
combina com a cabeca, as méos e os pés sdo pequenos. A partir disso,

é feita uma analogia com a realidade do grupo em relagéo a Empresa.

Discussao

Quais as acdes que poderdo ser concretamente implementadas?

Fonte: Elaboragéo propria
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O quadro 36 apresenta o objetivo do jogo, 0s materiais necessarios, o tempo de

duracdo, o numero recomendavel de participantes e a metodolodia de aplicacdo. O quadro

a sequir, traz os itens que deverao ser observados e anotados durante a sua execuc¢ao.

Quadro 37: Observagoes do jogo “Corpo ideal x corpo real”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

Houve uma organizacéo inicial do grupo para realizar o Jogo?

O grupo analisou a situacéo antes de iniciar o Jogo?

Os membros dos grupos cooperaram entre si?

Ocorreu cooperagao entre 0s grupos?

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro 37 apresenta itens que o facilitador devera observar durante o jogo.

3.3.6 Décimo segundo estratagema: De passagem apoderar-se de uma ovelha

O abade de um mosteiro, enquanto passa pelo corredor do dormitério, é
surpreendido pelo ruido de um jovem frade que conversava em seu quarto,
com uma linda camponesa trazida dos prados. O jovem frade, que tem
ouvido fino, compreende pelo rocar de um habito no chdo, que foi
descoberto, certifica-se olhando por uma fenda, e vé o abade a escuta. Para
evitar o castigo que ja espera, imagina um estratagema. Sai do quarto e
devolve a chave ao superior, com o pretexto de que deve se ocupar do
trabalho arduo da lenha, ja prevendo — do que se sabe da natureza humana,
0 que acontecera. E, de fato, levado pela curiosidade, o abade vai ao quarto
do novico, abre a porta e encontra a bela camponesa. Sem o saber, o jovem
frade, que se escondeu no dormitorio, o observa através da fenda. O jovem,
ao ser interceptado pelo abade, que acreditava estar retornando do bosque,
é repreendido por ele, ameacando-o de prisdo. Este o responde a altura:
“Monsenhor, ainda sou muito novo na ordem, para ter aprendido todos os
detalhes da regra. O senhor ainda ndo havia me ensinado que os monges
devem conversar com mulheres em seus dormitorios. Agora que aprendi,
comprometo-me, se por essa vez o senhor quiser me perdoar, a nunca mais
cair nesse erro. Farei sempre o que vi o senhor fazer’. O abade
compreendeu que tem tudo a ganhar, entendendo-se com o fradeco.
Andénimo Chinés!3!
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O estratagema considera Gtil construir a vitéria sobre os movimentos do inimigo, o
gue € uma maneira de reconhecer que nos baseamos no outro, para conquistar o espaco
a partir de uma prética inteligente do tempo. Quando um grande exército se pde em
movimento, oferece inlmeras falhas, de modo que é facil insinuar-se, nos intersticios, para
tirar proveito dele, sem precisar travar combate. Essa tatica pode ser adotada tanto em

caso de vitdria, quanto de derrota.

3.3.6.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Hierarquia de valores

Ao analisar a conduta do abade, percebe-se que este estava desprovido do
sentimento referente aos reais compromissos que o cargo lhe exigia. Para trazer a analise
dos valores pessoaos como conduta e ética, € proposto o Jogo a seguir.

Quadro 38: Hierarquia de valores!??

Objetivo Refletir sobre valores pessoais, conduta, ética e autocritica, de modo a
possibilitar uma troca de conhecimento mais aprofundada entre os membros do
grupo

Participantes | 20 pessoas

Tempo 20 minutos

Material Formulario do quadro de Hierarquia de Valores

Procediment | a) Distribuir o formulério de Hierarquia de Valores para todos os participantes

0 b) Sugerir que cada pessoa leia os itens que constam do formulario e coloque-
os em ordem de prioridade — qual o grau de importancia de cada valor
desses, em ordem de prioridade, para a minha vida pessoal?

c) Efetuar o mesmo procedimento, para tentar um consenso de quais Sao
esses valores para 0 grupo

d) Ao final, pode-se estabelecer quais os valores que norteardo o grupo a partir
de entdo. Coloca-se, posteriormente, num quadro, cartaz ou flipchart

Quadro de “Hierarquia de Valores”

EU VALORES GRUPO

Auto-realizagéo

Poder

Honestidade

Autonomia

Dinheiro

Espiritualidade

132 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dinamicas & vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000, pag.71
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Dever

Prestigio

Seguranca

Prazer

Competéncia

Etica

Discussao

e Por que ocorrem diferenca na hierarquia de valores?

Fonte: Elaboracéo propria

A idéia de observacao sera identificar se havera preocupacédo com os efeitos e

causas relacionados aos itens do jogo. Se houver a capacidade de lembrar fatos histéricos

ou particulares e relaciona-los de maneira genérica.

Quadro 39: Observagoes do jogo “Hierarquia de valores”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo se preocupou com os efeitos, durante a analise?

As causas foram consideradas?

O grupo soube relacionar fatos histéricos ou pessoais?

O grupo generalizou suas decisdes?

Fonte: Elaboracéo propria

Durante a aplicacdo do jogo, o facilitador devera preecher o formulario acima, que

se refere as observacdes que fara sobre o desempenho dos participantes.

3.4 Estratagemas da guerra ofensiva

3.4.1 Décimo terceiro estratagema: Bater o mato para desentocar a cobra

O Rei Tch’eng havia designado o Principe Chang como seu
sucessor. Entretanto, tempos depois, mudou de ideia e quis
substitui-lo por Tche. Quando Chang ouviu, pensou que fosse um
boato e procurou saber a verdade. Chamou entdo seu preceptor e
perguntou como poderia ter certeza. Seu preceptor o aconselhou que
contrariasse a irma do Rei, por ocasido do proximo banquete. A irma
do Rei, sendo contrariada por Chang durante o jantar, exclamou a
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ele: “Vocé é um sujeitinho ordinario, o Rei tem razdo por querer
substitui-/o por Tche”. “Entao é verdade” — pensou Chang.
Andnimo Chinés!3

Quando o inimigo néo revela suas forcas e dissimula suas intencbes, devemos
localizar nossas tropas de choque, antes de avancar. Como diz A arte da guerra “Se o
exército deve atravessar desfiladeiros, depressGes Umidas, cobertas de junco ou
montanhas de bosques fechados e vegetacao que se desenvolve com abundéncia e vigor,
€ necessario proceder a batidas meticulosas, pois esses sdo lugares propicios para

emboscadas e os prediletos dos espides”.

3.4.1.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Suposicfes

O décimo terceiro estratagema mostra que, ao se preparar uma situacao neutra,
pode-se induzir os envolvidos e descobrir algo verdadeiro, que estava oculto. Diante disso,
0 Jogo a seguir, apresenta situacdes pouco comuns, mas que escondem revelagdes.

Quadro 40: SuposicGest®

Objetivo Aumentar a percepcéo das suposi¢cdes que fazemos e seu impacto

Participantes Maximo 50 pessoas

Tempo 20 minutos

Material Flipchart, folhas de papel em branco, canetas, cronémetro e apito

Procedimento | a) Primeiro quebra-cabeca

Escreva os grupos de letras em um flipchart e solicite aos participantes que
organizem as seis pecas para formar trés palavras:

GEREN CAO

LI ETO

OBJ CIAR
Verifique as suposicdes e faca trés perguntas: que suposicdes fez antes de
resolver esse quebra-cabeca? Estas suposicdes |he ajudaram ou
atrapalharam? Que suposicdes vocé esta fazendo depois de ter resolvido o
quebra-cabeca?
Resposta:
GERENCIAR, LI(;AO, OBJETO

b) Segundo quebra-cabeca
APO STE

133 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido, apresentado e
comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por Mariana Echalar. Sdo Paulo,
SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 65

134 THIAGARAJAN, Sivasailam. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traducgdo: Jefferson Azevedo. Rio de Janeiro:
Qualitymark, 2008, pag.233
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SIM SENTAR

AS DESGA
Este quebra-cabeca é mais dificil do que o primeiro e, apés o tempo
determinado para resolvé-lo, refaca as perguntas sobre as suposices.
Resposta:
DESGASTE, APOSENTAR, ASSIM

c) Terceiro quebra-cabeca
DUR A
AP  TERNO
ETNA RIG

O terceiro quebra-cabeca podera frustar a maioria dos participantes e as

perguntas sobre as suposi¢cdes devem ser refeitas.
Resposta do terceiro quebra-cabeca:
AGIR, PATERNO, DURANTE

d) Quarto guebra-cabeca

PRE FA

DER PO

SSA ACP
Resposta:

PRESSA, POSSA, PODER

e) Quinto quebra-cabeca
ARP CAA
EPR SIQ
SDU OOE

Resposta: ARP
CAA
EPR
SIQ
SDU
OOE
Lendo as palavras na vertical, temo ACESSO, RAPIDO, PARQUE
Discusséo
e Descubra os pontos de aprendizagem, em torno de suposi¢cdes

desnecessarias que nos impedem de resolver problemas.

Fonte: Elaboragéo propria
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As observacdes devem identificar se houve a adocdo de uma sequéncia na

resolucéo do jogo ou uma variacao das abordagens de abordagem. Também deve procurar

examinar se houve deduc¢édo nas instala¢gdes ou intuicdo usada.

Quadro 41: Observagoes do jogo “Suposi¢coes”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo adotou uma sequéncia na resolu¢ao do Jogo?

Foram considerados diversos enfoques de abordagem?

O grupo soube deduzir a partir de premissas?

O grupo resolveu por meio da intuicdo?

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro 41 devera ser preenchido pelo facilitador, durante a aplicacdo do jogo

“Suposicoes”.

3.4.2 Décimo quarto estratagema: Emprestar um cadaver para alojar uma

alma

O Rei de Wei, declarou certa vez, a seu amigo mestre Tchuang que recebeu
de presente, sementes de abdboras gigantes e que as plantou, mas deram
frutos tdo grandes, que ndo serviam nem para pote, porque a casca ndo era
bastante firme, nem para serem cortadas e transformadas em tacgas, porque
ficariam rasas demais, para conter alguma coisa. Grandes eram, mas sem
serventia, entdo a cortou em varios pedac¢os. Tchang, irritado, respondeu
que aquilo era uma prova de que o Rei era incapaz de ver grande e contou-
Ihe a estéria de um homem que descobriu um balsamo contra frieiras e sua
descendéncia a utilizava desde entdo, de pai para filho, para lavar a seda
bruta em todas as estacdes. Um estrangeiro, ao ouvir falar, ofereceu cem
pecas de ouro e a familia aceitou a proposta, porque isso era muito mais
gue tinham ganhado em varias geracdes. Em posse da férmula, o
estrangeiro foi até o Rei Wou que lhe concedeu o comando de sua frota,
pois acabara de lancar combate contra o vizinho. Durante o inverno, houve
um combate naval e o vizinho foi derrotado, gracas ao balsamo que os
marinheiros do Rei Wou haviam passado nas maos para protegé-las. O
derrotado cedeu parte de seu territério ao Rei Wou, que a ofereceu como
concessao ao estrangeiro, para recompensa-lo por seus servigos. O mesmo
balsamo permitiu que, num caso, se conquistasse um feudo, ao passo que,
no outro, s6 serviu para lavar a seda grosseira. Tchang olhou para o Rei
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Wei e disse: “Vocé tinha uma abdbora de 50 alqueires. Por que ndo pensou
em transforma-la em um navio, em vez de lamentar que era rasa demais,
para conter alguma coisa? Que mente curta vocé tem!”.

Andnimo Chinés!3

E dificil obter o que é dltil para alguém, facil é obter o que n&o lhe serve.

3.4.2.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Batatinhas

O fato de nédo perceber detalhes que poderiam fazer toda a diferenca, ou ainda,

limitar a criatividade para a solucéo de problemas, acarretam consequéncias indesejaveis

e produzem arrependimento, como descrito no décimo quarto estratagema.

O Jogo a seguir, propdem uma situacdo bastante simples e de certo modo

corriqueira, mas que procura alertar para a percepcao de detalhes que até o momento, ndo

tinham sido reparados.

Quadro 42: Batatinhas'®®

Objetivo Incentivar um exame consciente das caracteristicas Unicas de objetos e
pessoas

Participantes Maximo 30

Tempo 20 minutos

Material Um pacote de batatas pequenas, uma sacola de plastico e uma caixa de

papelédo ou cesto

Procedimento

a)

b)

c)

d)

e)

Distribua as batatas: a medida que os participantes chegarem, dé uma
batata para cada pessoa, ou se preferir, pode aguardar que todos cheguem
e entdo passe o pacote de batatas e peca-lhes que pegue uma

Distraia os participantes: se alguém perguntar sobre a batata, informe
simplesmente que explicard mais tarde. Comece a discutir outros tépicos
Pegue as batatas de volta: solicite aos participantes que tragam a frente e
depositem-nas na caixa de papeldo. Misture as batatas e espalhe-as na
mesa

Peca aos participantes que peguem suas batatas de volta: solicite que
cada um pegue a mesma batata que tinha antes. Ap6s algum tempo,
agueles que ndo conseguiram lembrar qual era a sua batata original,
poderdo pegar qualquer outra

Solicite aos participantes que estudem suas batatas: todos dever&o

retornar aos seus assentos e inspecionar com cuidado a batata,

135 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; tradugcdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sdo Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 68

136 THIAGARAJAN, Sivasailam. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traducéo: Jefferson Azevedo. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2008, pag.198
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identificando suas caracteristicas Unicas, pois eles deverédo reconhecer e
recolher suas batatas mais tarde

f) Recolha as batatas em uma sacola de plastico: peca aos participantes que
cologuem as batatas dentro da sacola de plastico (pode ser de
supermercado), as misturem e joguem de volta sobre a mesa. Cada um
devera pegar a sua batata e aqueles que tiverem com dificuldade para
reconhecer suas batatas, devem estuda-las melhor

g) Repita a atividade na frente da sala: os participantes deverdo colocar as
suas batatas dentro de uma caixa de papeldo e apés mistura-las, deveréo
joga-las sobre a mesa e localizar suas batatas o mais rapido que
conseguirem e em seguida, deverdo retornar aos seus assentos.

Discussao:

e Por que a maioria dos participantes nao foi capaz de localizar as suas
batatas durante a primeira atividade? Em geral tendemos a classificar os
objetos e as pessoas em termos de categorias gerais (como uma batata ou
uma pessoa de estatura alta ou baixa, por exemplo), em vez de prestarmos
atencdo as caracteristicas individuais Unicas (como uma batata com um
noédulo no meio ou uma pessoa muito alta ou muito baixa que tem uma
fluéncia em outra lingua)

e Como as outras pessoas lhe classificam?

e Quando vocé estudou a batata, a que caracteristicas vocé prestou mais
atencdo? O que fez a sua batata ser diferente das outras?

e Que caracteristicas da sua batata eram defeitos, quais eram méritos e
quais eram apenas qualidades de uma batata?

e Quais sao suas caracteristicas Unicas que Ihe distinguem dos outros?

e Algumas pessoas marcam suas batatas ou as beliscam para ficar mais facil
identifica-las. Vocé tentou fazer algo assim? Vocé ja tentou deixar a sua
marca nas pessoas, a fim de tornar mais facil identifica-las ou se relacionar

com elas?

Fonte: Elaboragao propria
Deve-se procurar observar a capacidade de descobrir detalhes, perfeicbes e
imperfeicdes e discuti-las. Analise a capacidade de transformar fatos em ideias.
Quadro 43: Observagoes do jogo “Batatinhas”
OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?
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Todos os integrantes do grupo participaram na resolugdo do Jogo?

O grupo foi capaz de observar os detalhes?

Os detalhes perfeitos foram os mais lembrados?

Os detalhes imperfeitos foram os mais leimbrados?

Houve argumentacédo de ideias?

Fonte: Elaboracéo propria
O quadro acima, devera ser preenchido pelo facilitador, durante a aplicacao do

jogo e se refere ao desempenho dos participantes.

3.4.3 Décimo quinto estratagema: Fazer o tigre sair da montanha

Um destacamento do exército de K’iang, valendo-se de varios milhares de
homens, bloqueou o exército de Yu na saida de um estreito. Este, sem
tentar forcar a passagem, espalhou que havia enviado uma carta a corte,
para pedir reforcos e sé lancaria a ofensiva, quando estivessem no local.
Como a informagéo chegou aos ouvidos dos K’iang, estes se dispersaram
pelos campos vizinhos para se livrarem do vandalismo. Yu aproveitou que
as tropas barbaras estavam dispersas, para avancar a marcha forcada,
tanto durante o dia, quanto a noite, e vencer etapas de cem léguas. Além
disso, ele pediu aos soldados que fizessem cada um, duas fogueiras e que
dobrassem a quantidade de cada parada. Desse modo, o exército de K’'iang
nao ousau incomoda-lo e sofreram uma derrota dolorosa. Fazendo com que
acreditassem que s6 se lancariam ao combate, quando chegassem os
refor¢os, Yu acenou com uma vantagem, e pds o inimigo em dificuldade,
apoiando-se no fator temporal e quando os soldados dobravam o ndmero
de fogueiras, ele os iludiu com um artificio humano.

Andénimo Chinés?!¥”

Quando o inimigo ocupa uma posi¢ao vantajosa, nunca se deve tentar desaloja-lo
a viva forca. Como ele é dono da situagéo e dispde de um grande poder estratégico, ndo
se poderd derrota-lo sem recorrer aos meios conjugados de fator temporal — para coloca-

lo em dificuldades e dos artificios humanos, para atrai-los.

3.4.3.1 Jogos de Empresa e Simulacgéo: A fuga

O Jogo a seguir refere-se a oportunidade concedida para vencer uma situagao dificil
e que requer uma andlise e atitude para agir no momento exato, como descreve 0

estratagema.

137 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 71
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Quadro 44: A fuga'®®

Objetivo Aprender a tomar decisdes buscando alternativas e solu¢cfes para um problema
Participantes | Maximo 50

Tempo 15 minutos

Material Caneta e papel

Procediment

(0]

a) Apresentar o texto a seguir, no qual existem diversas op¢des, mas apenas
uma é a correta e sera descoberta aplicando a légica. Se escolher outra
alternativa, sofrerd as consequéncias.

“Um amigo nosso foi para um pais da Africa e teve a péssima ideia de ir
colher tamaras da palmeira real, a coisa mais proibida naquele pais. Ele foi
pego e condenado a duzentos anos de reclusdo na prisdo de seguranca
maxima do reino. A prisdo tinha quatro saidas, todas conectadas com as
celas e cujas portas sempre estavam abertas. Entre a cela do nosso amigo
e a liberdade, havia uns quartos, cada um mais perigoso que o outro. No
primeiro quarto, havia trés ferozes e famintos ledes; no segundo, mais de
vinte serpentes venenosas esperando que alguma presa caisse; no terceiro,
o teto era uma enorme lupa que multiplicava os raios de sol por mil e torrava
tudo o que passasse por baixo dela; finalmente, no Gltimo quarto, esperavam
quatro guardiées de uma tribo de canibais que estavam cansados de s6
comer verdura. O nosso amigo tinha que ir para Londres, a neg6cios, depois
de alguns dias. Portanto, estudou o assunto e encontrou uma forma de fugir
sem sofrer danos irreparaveis. Como € que ele fez?

Solugéo:

Escapou pela porta do quarto com a grande lupa no teto, mas logicamente
a noite, quando a tal lipa tinha a mesma funcao que a de um teto normal e

corriqueiro.

Fonte: Elaboragéo propria

Os pontos a serem observados durante o Jogo devem estar relacionados a

capacidade que o grupo apresenta para a construgdo de uma ideia de forma cooperativa,

sobrepondo ao desejo de disputar. A capacidade de formular hipéteses e serem flexiveis

para poder ser mudada, também deve ser considerada.

138 BATLLORI, Jorge. Jogos para treinar o cérebro: desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais. Traducao de Finalfiiguez, 132 edicdo. Sao Paulo: Madras, 2017, pag. 29.
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Quadro 45: Observagoes do jogo “A fuga”

OBSERVAGAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo construiu uma ideia de forma cooperativa?

O grupo teve o desejo de disputar?

O grupo soube criar hipéteses?

O grupo soube ser flexivel para mudar a hipétese?

Fonte: Elaboracgéo propria

As observacdes do facilitador, deverdo ser anotadas no quadro acima, durante a

aplicacéo do jogo e que se referem ao desempenho dos participantes.

3.4.4 Décimo sexto estratagema: Deixar o adverséario fugir para melhor

captura-lo

O Rei Wo perguntou a Sun Tzu: “E se sou eu quem cerca o inimigo, o que
é preciso que eu faga?” “Erguem-se ao redor, montanhas encarpadas
entremeadas de vales profundos, dificeis de transpor, de modo que o
inimigo esteja em apuros. Nessas condi¢des, o método para ataca-lo € o
seguinte: é preciso atrair o inimigo, reservando uma via de passagem, a fim
de Ihe ofertar a oportunidade de uma retirada. Buscando a salvacéo na fuga,
ele perdera todo o ardor combativo, entdo sera possivel vencé-lo, mesmo

se ele for em grande numero” — respondeu Sun Tzu.

Andnimo Chinés13®

Se pressionarmos o adversario em demasia, ele podera voltar suas armas contra

nds, ao passo que, se o deixarmos fugir, poderemos encetar seu poder. Seguindo-o de

perto sem acossa-lo, minamos seu potencial ofensivo e embotamos o seu ardor combativo.

3.4.4.1 Jogos de Empresa e Simulacgéo: O jogo dos numeros

E possivel perceber que a estratégia e a persisténcia séo fatores fundamentais para

alcancar o sucesso esperado, como descrito no décimo sexto estratagema. O Jogo a

seguir apresenta a metodologia de se repetir varias vezes um mesmo exercicio, em um

139 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por

Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 73
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tempo pequeno, para que, a medida que ocorrerem as repeticdes, ocorra também a pratica
e a destreza, e chegar cada vez mais longe na resolucéo do problema.

Quadro 46: O jogo dos nimeros4°

Obijetivo Mostrar aos participantes como a pratica melhora o aprendizado e a

importancia de aproveitar bem as oportunidades

Participantes Méaximo 50 pessoas

Tempo 15 minutos

Material Canetas, flipchart, crondmetro e 6 cépias do formulario “Jogo dos Numeros”

para cada integrante de cada grupo

Procedimento | a) Forneca a cada participante uma caneta e 6 cépias do formulario “Jogo dos
Numeros”. Coloque os formularios com o verso para cima e solicite aos
participantes que ndo os virem até receberem a autorizacéo

b) Explique que o papel que eles receberam contém 80 nimeros consecutivos
(de 1 até 80). Foi tracado um circulo em torno do nimero 1 para mostrar
por onde comecgar.

c) O objetivo é que eles tracem uma linha ligando a maior quantidade de
nameros consecutivos que puderem, a comecar do nimero 1

d) Ao fim de 1 minuto, todos terdo que virar a folha de papel, deixando-a
novamentecom o Verso para cima, e aguardar a proxima instrugao

e) Solicite aos participantes que escrevam o nimero 1 no verso do primeiro
formulario.

f) Peca que virem a outra folha e comecem a ligar os nimeros novamente.
Depois de 1 minuto, deverdo parar, virar a folha e colocar o nimero 2.

g) Repita o exercicio até que acabem os formularios

h) Em seguida, peca-lhes que informem até que nimero chegaram na
primeira tentativa e anote no flipchart. Faca 0 mesmo para todas as seis
tentativas

i) Ficara bastante 6bvio que o resultado de cada participante melhorou ao
longo das seis tentativas.

Discusséo:

e Por que os resultados melhoraram?

e O resultado de alguém n&o melhorou? Por qué?

e Alguém descobriu o padrao de localizagao dos nimeros?

e E importante praticarmos? Quantas vezes?

Resposta do padrédo: o modelo comeca com o nimero 1 no quadrante superior

esquerdo do formulario. Os nimeros seguem para o quadrante superior direito,

140 KROEHNERT, Gary. Jogos para treinamento em recursos humanos. Tradug&o: David Aparicio.
Reviséo de texto: Maria Renata Seixas Brito. Sdo Paulo: Editora Manole, 2001, pag. 75
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para o quadrante inferior esquerdo e para o quadrante inferior direito. A

localizacéo de todos os 80 niUmeros segue essa mesma sequéncia.

Fonte: Elaboracéo propria

Os gestos de solidariedade devem ser observados, em contrapartida ao

egocentrismo. Busca-se promover, 0s niveis de concentracdo e persisténcia para a

resolucéo do Jogo.

Quadro 47: Observagoes do “Jogo dos Numeros”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo se mostrou solidario?

O grupo expressou comportamentos egocéntricos?

Houve concentragédo durante o Jogo?

O grupo se mostrou persistente?

Fonte: Elaboracédo prépria

O quadro 47 devera ser utilizado pelo facilitador, durante a execucéo do jogo, pois

os itens se referem ao envolvimento dos participantes.

3.4.5 Décimo sétimo estratagema: Jogar tijolo para apanhar jade

Luz da Razdo, fabrica bois de madeira, e soube que havia sofrido um
assalto em que roubaram 5 ou 6 desses bois. Ao ser comunicado, reagiu
friamente e disse que isso era justamente o0 que queria, pois, o insignificante
prejuizo, Ihe traria um imenso proveito. Esperava que o ladrédo copiasse o
modelo para, a partir disso, executar seu plano. De fato, alguns dias depois,
um espido informou-o que o adversario, tendo aprendido a fabricar bois e
cavalos mecanicos, enviou um regimento para proceder ao transporte de
viveres. Nesse momento, Luz da Raz&o executou seu plano: ordenou que
mil homens disfarcados de inspetores, encontrassem o comboio,
rendessem a escolta e trouxessem pela planicie, os cavalos e bois de
madeira. Quando seus soldados fossem perseguidos pelo exército
adversario, deveriam virar a lingua dos bois e cavalos de madeira, e trava-
las. Uma vez que os animais fossem imobilizados por esta manobra,
deveriam abandona-los e fugir. Os perseguidores, distraidos, tentando
empurrar 0s animais, deixaram de proteger a carga viva no comboio. Assim,
gragas a isca de alguns bois e cavalos mecanicos, Luz da Raz&o retornou
com um pelotdo de quinhentos homens e conseguiu se apoderar de uma
boa parte das provisdes do exército adversario.
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Procedimento curioso do qual fazem uso, certos povos da grande Citia,
para colher diamantes. Como as gemas repousam no fundo de um
despenhadeiro inacessivel, os habitantes dessas regiées jogam carcacas
de carne no precipicio, onde as aguias se apoderam deles e os trazem la
do fundo do abismo, em direcdo as alturas, para comé-los. Quando os
passaros, saciados, abandonam seus postos, 0s coletores podem se
apoderar das jéias abandonadas entre 0s 0SS0S.

Andnimo Chinés!4!

3.45.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Quebra-cabecas mais

desafiadores

Os Jogos propostos a seguir procuram mostrar aos jogadores que, alguns cenarios

nao sdo exatamente aquilo que se pensa ser, ou seja, existe algo oculto, mensagens

subliminares que necessitam ser desvendadas para que se resolva de modo correto, um

problema. No caso das duas estérias do décimo sétimo estratagema, percebe-se que o

cenario foi montado de um jeito diferente do real objetivo.

Quadro 48: Quebra-cabecas mais desafiadores!*?

Objetivo Desvendar mensagens codificadas e treinar o raciocinio légico
Participantes Méaximo 50

Tempo 20 minutos

Material Flipchart ou folha impressa, buzina ou sininho

Procedimento

a)

b)

c)

d)

e)

Desafio n® 1

Escrever os Jogos nas folhas do flipchart e dividir os grupos, de modo que
se organizem em um circulo

Explique que, ao iniciar o0 Jogo, a equipe que souber a resposta deve eleger
um membro, para que va a frente e aperte o sininho ou a buzinha, que
estara bem no meio do circulo e assim, responda.

As equipes que responderem certo, ganham 1 ponto, mas se a resposta for
incorreta, passa a vez para o outro grupo responder.

Os grupos terdo poucos minutos para responderem

O grupo vencedor recebera um PARABENS!!

141 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido, apresentado e
comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por Mariana Echalar. Sdo Paulo,
SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 77

142 CARTER, Philip J. 250 cédigos de quebrar a cabeca. Traducao Martha Malvezzi. Sdo Paulo: Madras, 2007,

pag. 71 (adaptados)
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Os colaboradores de uma determinada empresa estdo planejando uma festa
surpresa para um dos colegas e como essa informacdo deve permanecer em
segredo, enviaram uma mensagem codificada, para combinarem o dia do
evento. Vocé consegue descobrir?

Antonia — Carlos — Jefferson — Maria — Marcos — Teobaldo — Rodrigo — Alice —
José — Pedro — Nivea — Tiago — Helena — Altair — Décio — Aurea — Vicente —
Jair.

Resposta: AMANHA — use a primeira letra dos nomes das mulheres, na ordem

em que aparecem

Desafio n°® 2

As frases abaixo constituem uma mensagem codificada que revela a data de
uma importante reunido. Em qual data acontecera?

e A primeira antes da terceira

e Vocé pode comprar frutas la

e E preciso mais de um

e A primavera chega com chuva

Resposta: Segunda-feira, 2 de setembro

Desafio n® 3
Ao chegar ao setor de trabalho, o colaborador recebe a mensagem codificada

gue indica quantos objetos devem ser revisados. Descubra qual € esse numero:

Resposta: QUATRO — o niumero que acompanha as figuras e a palavra indica
as primeiras letras do nome de cada uma: 3 QUADRADO - QUA; 2
TRIANGULO - TR; 1 OCTOGONO - O

Desafio n® 4

Trés irmdos chamados Paulo, Jaime e Carlos sdo interrogados sobre uma
infracdo de transito. O detetive entrega ao assistente a tabela a seguir,
indicando que apenas um dos irméaos é o culpado. Qual deles?
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O(N|R|T|B|Z |Z |X]|L N[fU|O
E|IE|L|L|FIM|N[N|IQ|W|H|M|N
I Y DIN|IX|X|K|M|V|B]|I O|H|E
GIN|D|U|X|T|T|N|J|U|D|D|D|R|N
U|IS|YIN|IEIK|H|Z|I [W|L | G|IN|R
L|IF|{J|U|/A|A|U|P|P|P|B|E|A|M
O|(S|J|/A|T|TIM|P|F|E|R|R|G|O
A|T|J|K|U|IE|W|PIM|S|Y |A|A|F
S|H|J|L|U|[S|W|P|P|P|D|R|Y|O
Q|K|L|T|C|Y | O|I UIR|IF|S|A|G
HIE|G|Y|C|V|X|U|IR|L |S|D|U|B
B|D{U|I |[C|I |S|Q|K|D||A|E]I H
WA |X|I C\P|IGIHIE|A|S|L |V |X
G|T|O|A|C E|R|Y |B|U|X W
Resposta:
Paulo € o culpado de ter cometido a infracao de transito, porque a inicial do seu
nome (a letra P) aparece na forma da letra C, indicando que é o culpado. As
letras das iniciais de Jaime e Carlos (J e C) aparecem na forma da letra |,
indicando que eles séo inocentes.

Fonte: Elaboragéo propria

E importante analisar se as condicdes do ambiente s&o apropriadas para o bom
éxito dos jogadores e se ha iniciativa para resolver o problema. Comportamentos como
cooperacdo e planejamento também devem ser observados.
Quadro 49: Observacoes do jogo “Quebra-cabecas mais desafiadores”
OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

As condi¢Bes do ambiente eram adequadas para os jogadores?

O grupo teve iniciativa de realizar o Jogo em um outro ambiente?

O grupo soube cooperar?

Foi realizado um planejamento pelo grupo?

Fonte: Elaboracgéo propria
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O Quadro 49 se refere as observacdes que o facilitador devera realizar, durante a

aplicacdo do jogo, que envolve seus participantes.

3.4.6 Décimo oitavo estratagema: Pegar o chefe para capturar o bando

Sueng estava as voltas com o chefe rebelde Yin e conseguiu penetrar o
campo adverso, abrir caminho até o estandarte do comandante, mas nao
descobriu quem era o verdadeiro chefe em meio aos oficiais, para abaté-lo.
Contentes, aqueles a quem ele atingiu, foram prevenir Yin. Imediatamente,
Sueng reconheceu-o como sendo o verdadeiro chefe e pediu ao seu oficial
gue disparasse uma flecha certeira, que acertou o olho, mas néo foi o
suficiente e Yin bateu as pressas em retirada.

Andnimo Chinés!43

Conquistar a vitoria total e mostrar-se incapaz de minar os fundamentos do poder

do inimigo e capturar seu chefe, € como permitir que um tigre retorne a sua toca.

3.4.6.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Escondidos estéo

Assim como Yin estava escondido de Sueng, 0 Jogo a seguir apresenta homes de

homens e mulheres que estdo escondidos nas frases escritas. Desenvolver a percepcao

de observar e desvendar o que esta oculto, faz com os jogadores tenham uma visdo

diferenciada das situacfes fora do Jogo e através da criatividade, sugerir a resolucao de

problemas.

Quadro 50: Escondidos estdo!#

Objetivo Melhorar a capacidade de observacao
Participantes Méximo 20

Tempo 15 minutos

Material Flipchart ou folha impressa, sino ou buzina

Procedimento

a)

b)

c)

Entregar aos grupos uma lista detalhada do jogo, ou apresenta-la, uma de
cada vez, utilizando um flipchart

Em cada frase, existe camuflado, um nome de homem ou mulher, escrito
dentro de uma palavra ou associada a outra.

Solicite que encontre os nomes das pessoas, seguindo o exemplo:
Caminhando rapidamente escapou da chuva.

Resposta: Dora

143 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sdo Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 81

144 BATLLORI, Jorge. Jogos para treinar o cérebro: desenvolvimento de habilidades cognitivas e
sociais. Tradugao de Fina Ifiiguez, 132 edicao. S&do Paulo: Madras, 2017, pag.85
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d) Comando: encontre os nomes de pessoas, que estdo ocultos nas frases e
ao descobrir, venha a frete e toque o sino para responder:
1) E menina cujo semblante parecia triste
2) Que este seja seu lema: ria e sorria para alegrar a vida
3) Se ndo pagas, partirds para outros lugares distantes
4) Ocorre muita chuva nessa regiao
5) E este o0 erro que cometeu
6) Quando vi a confusdo corri também
7) Entrar no mar custou-lhe a vida
8) A tropa, bloqueada, ndo conseguiu escapar
9) Fabricar mensagens ndo era precisamente seu forte
10) Coma teus doces que eu como 0S meus
Resposta: José, Maria, Gaspar, Vanessa, Roque, Rita, Marcus, Pablo, Carmen

e Mateus. O grupo vencedor, ganhara uma salva de palmas.

Fonte: Elaboragéo propria
As observacdes do jogo estdo relacionadas a capacidade de antecipar uma agéo,
de construir hip6teses e encontrar dominadores e timidos.
Quadro 51: Observagdes do jogo “Escondidos estao”
OBSERVA(;AO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolugcdo do Jogo?

O grupo antecipou a¢des?

O grupo construiu hipoteses?

Havia dominadores no grupo?

Havia timidos no grupo?

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro 51 devera ser preenchido durante a aplicacédo do jogo, pelo facilitador.
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3.5 Estratagemas da guerra confusa

3.5.1 Décimo nono estratagema: Retirar o combustivel debaixo do caldeirédo

Certa vez, os rebeldes atacaram a noite, de surpresa, o campo do ministro
dos exércitos Han, semeando o pénico. Han permaneceu tranquilamente
deitado, sem demonstrar o minimo sinal de agitacdo. Como logo os homens
se contiveram, gracas ao sangue-frio do chefe, Han selecionou um
contingente de tropas de elite para lancar um contra-ataque sob a
escuriddo. Em vez de tentar se opor a frente a flria inimiga, o ministro dos
exércitos soube atacar o foco de sua impetuosidade, pois demonstrou moral
e vigor aos seus soldados.

Andnimo Chinés!4>

O ministro sabia que o humor matinal é belicoso, 0 humor de meio-dia é indolente
e 0 humor vespertino é nostalgico. Por ter o controle do moral, o bom comandante evita o
inimigo quando ele esta de humor belicoso e ataca-o quando esta indolente ou nostalgico.
Por ter o dominio da resolucédo, opbe ordem a desordem, calma a agitagdo, por deter o
dominio das forgas, opde homens que vem de longe aos combatentes posicionados nas
proximidades do teatro de operagdes, soldados esgotados as tropas descansadas, ventres
vazios aos ventres cheios. Por ter um perfeito controle da manobra, ndo desafia bandeiras

orgulhosamente desfraldadas nem batalhdes impecavelmente ordenados.

3.5.1.1 Jogos de Empresa e Simulagdo: Nossos maiores temores

Sao perceptiveis a importancia e o valor que um espirito calmo e sereno tem, para
o0 comando de pessoas. O ministro Han, ao receber uma noticia que certamente abalaria
a qualquer comandante, soube manter um semblante tranquilo e isso acalmou as suas
tropas. Inspirados e seguros, seus soldados puderam vencer uma situagéo que, a principio,
nao acreditariam que fosse resolvida. O Jogo a seguir traz a oportunidade de os jogadores
pensarem em quais sdo 0s seus maiores medos e quando perceberem que ndo estdo
sozinhos, ganharem forgas para enfrenté-los.

Quadro 52: Nossos maiores temores'4®

Objetivo Permitir que os participantes conhegam os seus temores para enfrenta-los e se

sentirem seguros

Participantes 20 pessoas

Tempo 20 minutos

145 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
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146 KROEHNERT, Gary. Jogos para treinamento em recursos humanos. Tradug&o: David Aparicio.
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Material Folha de papel e caneta para cada equipe e um flipchart

Procedimento | a) Divida os participantes em grupos e entregue a cada um deles, uma olha
de papel e uma caneta

b) Solicite que usem a imaginacao e listem o que consideram ser os 10 piores
temores identificados nos nos componentes do grupo e publico em geral

c) Depois de completarem suas listas, cada grupo deve apresentar suas
conclusdes, que serdo anotadas em um flipchart

d) Quando todos terminarem seus relatos, o facilitador deve revelar o
resultado de uma pesquisa realizada anteriormente, iniciando pelo Ultimo
item

e) Durante a concluséo, reforce aos participantes que eles ndo estéo sozinhos
com os temores que possam estar sentindo em relagdo aos eventos da
vida

Discusséo

e Que equipe chegou mais perto da lista apresentada?

e Alguém esperava tais resultados?

e O que devemos fazer para superar esses temores?

e Os lideres estéo livres de temores?

Fonte: Elaboragéo propria
Procura-se observar se os problemas emaocionais ou sociais, afetam a capacidade
de enfrentar desafios e notar aspectos de segurancga e inseguranca.
Quadro 53: Observagoes do jogo “Nossos maiores temores”
OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢do do Jogo?

O grupo apresentou problemas emocionais?

O grupo aresentou problemas sociais?

Os aspectos de seguranga foram reforcados?

Os aspectos de inseguranca foram recorcados?

Fonte: Elaboragéo propria
O quadro 53 traz os principais itens que devem ser observados e anotados pelo
facilitador, durante a aplicacdo do jogo e que se refere ao comportamento dos

participantes.
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3.5.2 Vigésimo estratagema: Pescar em aguas turbas

O principe Tang observava um homem que, entre 0S juncos, pescava.
Depois de sauda-lo perguntou-lhe se ele gostava de pescar. Respondeu o
pescador: “Um homem de bem, alegra-se com seus projetos, o homem de
pouco, com suas ocupagdes. Se hoje eu pesco, ndo € para tirar um prazer
dai, mas é por causa de sua carga metaférica”

O primeiro-ministro Liu, exprimiu: “Cavalos famintos permanecem
tranquilos nos estabulos enquanto ndo vem a folhagem; cdes famintos
permanecem quietos nos canis enquanto um 0sso ndo lhes é apresentado.
Mas assim que agitamos diante deles, a forragem ou o 0sso, eles se
exaltam. O mesmo ocorre com o povo. Em tempos conturbados, ele é
informe e desorganizado enquanto ndo vé o homem providencial. Contudo,
uma vez que o vislumbra, corre a frente dele, sem que nada possa deté-lo.
Pois o0 que se precipita na direcéo dele, ndo é o corpo, mas a alma”.
Andnimo Chinés!4’

O estratagema vale muito mais para as aplicacdes politicas que para as aplicagbes
militares. Estas se reduzem a tirar proveito de circunstancias climaticas imprevistas, ou
entdo, de uma confusao subita e inesperada no campo adversario. Quando o grosso das
tropas é tomado de panico ao minimo alerta, quando os soldados saem das fileiras, quando
0s homens assustam uns aos outros, exagerando o poder do inimigo, quando convencem
a si mesmos de que o desfecho das operagfes ndo sera vantajoso, quando ndo cansam
de se lancgar olhares e de cochichar no ouvido, uns dos outros, quando circulam boatos
impossiveis de conter, guando se espalham todos os tipos de fdbulas capazes de semear
inquietacdo, de modo que as ordens ndo sdo mais obedecidas, nem os chefes séo
respeitados, esses sdo os sinais evidentes de fraqueza. Sendo assim, o peixe pode ser
pego em tempos conturbados.

Na politica, os responsaveis pelo Governo, longe de tentar voltar para o0 caminho
direito, abandonam o essencial em favor do acessorio. Restringem-se as recompensas e
multiplicam as condenacdes, acreditando que assim estdo restaurando a ordem, sem se
dar conta de que isso é apenas fruto de sua imaginacdo, quanto querer atrair um passaro,
girando uma funda ou tentar se aproximar de um cédo, agitando um bastdo. Eles sé
conseguem aticar a desordem. Os peixes sufocam na agua turba e o povo se agita sob um

regime opressivo.

147 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
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3.5.2.1 Jogos de Empresa e Simulacédo: Rotulos

A sabedoria das massas geralmente vem acompanhada de rétulos e estes,

associados ao carisma que € exprimido por meio da alma, como mencionado no vigésimo

estratagema. O Jogo proposto rotula os participantes, para que possam investigar de onde

emergem 0s sentimentos e quais sao eles.

Quadro 54: Rétulos#®

Objetivo

Possibilitar ao grupo experimentar sentimentos de rejeicao e auto-critica, bem

como exercitar a percep¢do, argumentacdo e negociacao

Participantes 20 pessoas
Tempo 20 minutos
Material Frases, palavras ou expressdes escritas ou impressas em papel, um texto
simples
Procedimento | a) Dividir os participantes em duplas
b) Colocar sobre a cabega ou sobre a testa de cada uma das duplas, um rétulo
de modo que nao saibam o que esta escrito
¢) Forme um circulo e solicite que cada dupla venha a frente para ler um texto
simples, uma de cada vez
d) A medida em que acontece a leitura do texto, as outras duplas devem
representar exatamente o que esté escrito na folha colada sobre a testa da
dupla que esta realizando a leitura
e) As duplas que estdo se apresentando, devem manifestar suas emocoes,
questionamentos ou néo
f) Proceda da mesma forma para todas as outras duplas, até todas se

Sugestdes de expressoes para “Roétulos”

apresentarem

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Discussao

Corcorde comigo
Ignore-me
Afaste-se de mim
Ria de mim
Cuidado! Eu mordo
Abrace-me

Sou perigoso

Sou mentiroso

Como as duplas se sentiram?

Conseguiram perceber qual era o rétulo que carregavam?

148 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dindmicas & vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark Editora,

2000, pag. 193
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Houve algum progresso para conseguir atencdo nos momentos de

conflitos?

Fonte: Elaboragéo propria

Durante o Jogo deve-se observar a capacidade do grupo em manter o entusiasmo

ou mudanca de atitude ao experimentar sentimentos de rejei¢cao e auto-critica e ao mesmo

tempo, compreender e cooperar.

Quadro 55: Observagoes do jogo “Rétulos”

OBSERVAGAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo manteve o entusiamo?

Houve uma visivel mudanca de atitude no grupo, ao sentir rejeicao?

O grupo soube manter a cooperacao?

O grupo foi compreensivo?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 55 apresenta os itens que o facilitador devera prestar atencdo durante a

aplicacdo do jogo, e que se referem ao envolvimento dos participantes.

3.5.3 Vigésimo primeiro estratagema: Desfazer-se da cascacomo acigarrade

asas de ouro

Luz da Razao planejou um ardil na véspera de morrer, para encobrir a
retirada de suas tropas, ja em posi¢ao dificil. Enquanto o grosso do exército
inimigo ja havia se retirado, um regimento de retaguarda, comandado por
uma imagem de madeira do vulto de Luz da Raz&o, surgiu bruscamente do
meio do matagal e fez que seus perseguidores — que até entdo estavam
convencidos de sua morte - acreditassem que se tratava de um boato
destinado a encobrir alguma impostura feroz, tanto que um vento de péanico
se apoderou do adversario e desataram a correr como lebres na mais
terrivel confuséo.

Andnimo Chinés!4°

Trata-se de um ataque conjunto contra um inimigo com um aliado. Observa-se a

situacdo, se outra ameaca adversa sobrevém, é necessario que se possa abandonar o
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teatro das operacoes, preservando a aparéncia de poder. Enquanto o grosso das tropas
se movimenta com bandeiras e estandartes, ddo a impressado de oponéncia tanto para o0s
aliados, quanto para os inimigos, que nao se atrevem a empreender um ataque. Portanto,
desfazer-se da casca como a cigarra, ndo significa nada além de, diante dos regimentos

adversos, desviar as tropas de elite do campo de operagdes, a fim de atacar outro inimigo.

3.5.3.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Teste De Wobegon

O Jogo de Empresa associado ao vigésimo primeiro estratagema, traz luz a
compreesdo do quanto os participantes prestam atencdo em seus pares, quando estes se
manifestam. A falta de interesse ou o costume com as rotinas, podem levar a distragéo e
causar consequéncias indesejaveis.

Quadro 56: Teste De Wobegon?*®

Objetivo Aumentar a percepcdo da tendéncia de nos superestimarmos e
subestimarmos 0s outros

Participantes Minimo 5
Tempo 5 a 10 minutos
Material folhas de papel, canetas ou lapis, e modo de apresentacao

Procedimentos Obtenha classificacbes pessoais: relina os participantes e convide-os a

associarem seus comportamentos pessoais com esta frase:
“Oucgo atentamente o que os outros dizem”

Peca aos participantes que utilizem esta escala de classificacao:
10 = sempre

9 = com muita frequéncia

8 = frequentemente

7 = geralmente

6 =asvezes

5 = ocasionalmente

4 =de vez em quando

3 =poucas vezes

2 =raramente

1 =nunca

Solicite a cada participante que escreva anonimamente o nimero apropriado
em um pedaco de papel pequeno, dobre-o e entregue a vocé.

150 THIAGARAJAN, Sivasailam. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traduc&o Jefferson Azevedo. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2008. Pag. 279
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Obtenha a classificacdo do comportamento dos outros: Solicite a cada
participante que pense sobre os comportamentos dos outros participantes
enquanto ouvintes, e classifiquem, utilizando a mesma escala e 0 mesmo
procedimento de antes, esta frase: “Os outros ouvem atentamente o que
digo.”

Mostre as médias: com a ajuda dos participantes, calcule rapidamente o
valor

médio dos dois conjuntos de classificagdo. Marque as duas médias em uma
linha como esta:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Discussao: é muito provavel que a média “eu” seja maior do que a média
“outros” e é necessario refletir as implicagdes desta discrepancia.

Fonte: Elaboracéo propria

Durante a aplicacdo do Jogo, deve-se observar comportamentos, como a

capacidade de manter o encadeamento das ideias, capacidade de fazer sinteses gerais e

parciais e a capacidade de ouvir o que dizem os demais participantes, ao invés de usar o

tempo na elaboracéo do préprio pensamento, deixando de viver a experiéncia grupal.

Quadro 57: Observagoes do jogo “Teste De Wobegon”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Si

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢do do Jogo?

Houve encadeamento de ideias?

Houve a capacidade de fazer sinteses gerais e parciais?

O grupo viveu a experiéncia?

Houve aprendizagem?

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro 57 destaca os principais elementos que devem ser observados durante o

Jogo, a respeito do comportamento dos grupos, sendo que as quatro primeiras questbes

analisadas estdo relacionadas a uma visdo geral e as quatro Ultimas, como uma

observacao especifica:

3.5.4 Vigésimo segundo estratagema: Fechar todas as saidas para prender o

ladrao

As tropas da prefeitura de P’i cercaram meia duzia de ladrées. As armas
apontadas para eles, eram como as arvores de uma floresta e acabaram
escapando. As tropas, tdo numerosas, ndo conseguiram vencer alguns
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poucos ladrbes, apesar da habilidade e forca, porque os que pensam em
se manter em vida, sdo covardes, e 0s que correm risco de morrer, sao
cheios de coragem.

Andnimo Chinés!5!

Deve-se entender como “ladrao”, as tropas irregulares e os destacamentos méveis.
Quando um ladrdo € perseguido, ele luta com as suas Ultimas energias, desde que
vislumbre uma chance de escapar. Porém, se todas as saidas forem bloqueadas, entéo
ele se deixara agarrar sem resisténcia. Mas se for impossivel encurrala-lo, deixe-o escapar

e ndo saia ao seu encalco, porque ele pode atrai-lo para uma cilada.

3.5.4.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Tunel de solidariedade

O viségimo segundo estratagema traz uma reflexdo a respeito de covardia e
coragem e suas consequéncias. O Jogo a seguir propdem uma situacdo que poder ser
considerada como um risco, mas ao obter ajuda, todas as restricbes sdo superadas e 0
objetivo alcangado.

Quadro 58: Tunel de solidariedade?®?

Objetivo Estimular aos participantes a encararem desafios, correrem riscos, aceitar

mudancas e ajuda mutua

Participantes Maximo 15 pessoas

Tempo 30 minutos

Material Um bambolé grande ou um circulo grande de arame, um assistente

Procedimento | a) O facilitador segura o bambolé com o auxilio de um assistente e aponta
para o lado oposto (além do aro) e informa que esse é o lugar desejado,
onde cada um quer chegar.

b) Esse tunel possui algumas caracteristicas: é cavado em rocha sdlida,
portanto, ha rocha em todos os lados e a Unica maneira de chegar ao outro
lado, é atravessando o tinel

c) Nao é permitido utilizar cadeiras, mesas ou objetos para subir e atravessar
e quem estiver atravessando, ndo pode encostar nas paredes do tinel
(cabelos, casacos)

d) Dar inicio ao Jogo e aguardar que todos passem pelo tinel. Geralmente o
grupo comeca a estudar de que maneira vai atravessar o tinel. Geralmente

iniciam pela “cadeirinha humana”.

151 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sdo Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 103

152 JALOWITZKI, Marise. Jogos, técnicas e vivéncias nas empresas: guia pratico de dnamica de
grupo. 32 edicdo, Sdo Paulo: Madras, 2007 pag. 188
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e) Avise que, 0s que vao para ajudar quem esta atravessando o tlnel,

f)

Discussao

poderao passar através da “rocha”. Depois retornam e seguem 0s passos
adequados para atravessarem o tunel.
A melhor maneira de passar pelo tlnel, € deitado, corpo esticado e

literalmente conduzido.

Dependemos uns dos outros para as atividades?

Fonte: Elaboracéo propria

As principais observacdes que deverdo ser realizadas durante o Jogo estdo

relacionadas capacidade de correr riscos, a solidariedade e criatividade para resolver

problemas, como mostra o quadro a seguir:

Quadro 59: Observagoes do jogo “Tunel de solidariedade”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados

Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo se expressou de forma tragica?

O grupo se expressou de forma dramética?

O grupo soube se camuflar?

O grupo foi criativo?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 59 norteia as observacdes que o facilitador devera fazer, durante a

aplicacado do jogo.

3.5.5 Vigésimo terceiro estratagema: Aliar-se a um pais distante, atacar o seu

vizinho

Acusado injustamente de inteligéncia com o inimigo, pelo primeiro-ministro
do Wei, Fan foi espancado violentamente e jogado nas latrinas.
Conseguindo fugir para Ts’in, fez carreira e decidiu se vingar de Wei. Fan
encontrou em Ts’in um primeiro-ministro que trabalhava ndo para a nacao,
mas em funcéo de sua prépria vantagem, e acalentou o sonho de derrubar
0 primeiro-ministro e tomar o seu lugar. Quando o primeiro-ministro saiu em
uma expedi¢éo, Fan escreveu um requerimento ao Rei, denunciando a sua
politica, que foi acolhida de maneira favoravel e conseguiu ser recebido em
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audiéncia. Momento em que desenvolveu sua teoria, segundo a qual, um
Estado deve fazer guerra contra os vizinhos e estabelecer aliancas com as
poténcias distantes. O Rei adotou sua visao e voltou-se contra Wei e assim,
Fan conseguiu obter o arrependimento do primeiro-ministro que o tratara de
maneira tdo humilhante.

Andnimo Chinés153

Se expedicdes contra poténcias distantes sdo arriscadas, é vantajoso estabelecer

aliancas com elas, em compensacdao, estabelecer acordos com 0s vizinhos, € expor-se a

reviravoltas que ameacgam a peca forte do navio.

3.5.5.1 Jogos de Empresa e Simulac¢do: O problema do colar econémico

O Jogo do problema do colar econémico, procura facilitar a producéo de ideias, o

senso critico eeconémico para a resolucdo de problemas

Quadro 60: O problema do colar econdmico®®*

Objetivo Facilitar a producéo de ideias e promover a criatividade
Participantes 15

Tiempo 30 minutos

Material Correntes compostas de 3 anéis

Procedimiento

Separar 0s participantes em 3 grupos, seguido da comanda:

* Vocés tém a disposicao quatro partes separadas de uma corrente, cada uma
composta de trés anéis. Todos os anéis estardo fechados quando vocés o
receberem. Custa-lhes 2 centavos para abrir um anel e 3 centavos para fecha-
lo. O objetivo é unir todos os 12 anéis em um s0 circulo ao custo maximo de
15 centavos.

Solugéo:

153 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sdo Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 105

154 LUPERINI, Roberto. Dinamicas e jogos na empresa: método, instrumento e praticas de
treinamento; tradugdo de Jodo Batista Kreuch. 92 edi¢do, Petrépolis, Rio de Janeiro: Vozes, 2011.

Pag. 107
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Abre-se um dos conjuntos de trés anéis ao custo de 6 centavos (2 para cada
anel aberto). Estes sdo usados para interligar entre si os outros trés conjuntos

que sobraram, ao custo de fechamento de 9 centavos.

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 60 apresenta a metodologia do jogo, seu objetivo, materiais necessarios
para a sua aplicacdo, tempo aproximado de duragdo e numero recomendado de
participantes.

O quadro a seguir, deve ser utilizado para realizar as anotacdes referente as
observacdes durante a resolugéo do jogo.
Quadro 61: Observagodes do jogo “O problema do colar econémico”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO
Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢do do Jogo?

O grupo se analisou a situacao antes de iniciar as tentativas?

Houve um lider?

Houve sensacao de incapacidade?

O grupo foi criativo?

Fonte: Elaboragéo propria

130



Os itens do quadro 61, deverdo ser observados e anotados pelo facilitador, durante

a aplicacéo do jogo.

3.5.6 Vigésimo quarto estratagema: Pedir o direito de passagem para atacar

Kouo

O duque Kien do pais de Tsin pediu ao pequeno principado de Yu, o direito
de passagem para as suas tropas, a fim de invadir o reino de Kouo. Para
essa estratégia, o Rei de Tsin foi aconselhado por Hsin que oferecesse ao
principe de Yu, o mais belo jade e sua linda carroga conduzida por 4
cavalos, em troca do direito de passagem. O Rei protestou, pois, o jade era
uma joia de familia e os cavalos, os melhores corcéis. Mas foi convencido,
porque recebeu garantias de que esses pertences, s6 mudariam de
depdsito, e ndo haveria do que se lamentar. Assim foi feito, e o principe de
Yu, atraido pela pedra e pelos cavalos, apressou-se em aceitar a proposta.
Entretanto, foi advertido por seu conselheiro para que resistisse a tentagéo,
porque os paises de Yu e Kouo eram como dois ossos do maxilar, que se
apoiam um no outro, e se as tropas de Tsin passarem, a queda de Yu
seguiria a de Kouo. Lamentavelmente, o principe de Yu néo deu ouvidos a
esse conselho e concedeu a peticdo ao Rei de Tsin, que atacou Kouo e
venceu-o0. Trés anos depois, o Rei de Tsin recrutou um novo exercito e na
volta de Kouo, investiu contra Yu e anexou-o. Como prometera, Hsin
apresentou-se ao Rei de Tsin com o jade em uma mao e 0s cavalos seguros
pela rédea na outra mao.

Andnimo Chinés155

A questéo principal do estratagema, ndo é tanto conquistar a vitoria, que de todo

modo j& esta conquistada, mas conclui-la com o minimo custo, sem nem precisar travar

um combate.

3.5.6.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Sudoku a trés

O vigésimo quarto estratagema destaca que é melhor que a vitoria ocorra sem

precisar travar um combate, mas observa-se também que, enquanto um Rei acatou um

conselho, o outro ndo deu ouvidos. Percebe-se a importancia da humildade para se

conduzir uma administracao. O Jogo em questéo, faz um exercicio entre competicdo e

colaboracao, para analise de qual dessas posturas, produzem ao final e sob presséo de

tempo, melhores resultados.

155 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 108
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Quadro 62: Sudoku a trés'®®

Objetivo Explorar fatores associados com colaboracéo, estratégia e competicdo entre

trés pessoas

Participantes Maximo 30 pessoas

Tempo 30 minutos
Material Lapis, borracha, apito e material impresso do quebra-cabeca 1 e 2
Procedimento 1) Organize os participantes em grupos de trés pessoas. Caso sobrem 1

ou 2 pessoas, pec¢a-lhes que atuem como observadores

2) Distribua as copias do primeiro quebra-cabeca e explique que existem
9 blocos de 3 por 3 quadrados, com linhas grossas indicando seus
limites. Cada bloco tém varios quadrados preenchidos com numeros e
outros em branco

3) A missédo de cada componente do grupo € se revezar para escrever um
ndmero de 1 a 9, em qualquer quadrado em branco

4) Héa 30 quadrados em branco no quebra-cabeca e cada participante ira
escrever o total de 10 niumeros

5) Apresente o exemplo e esclareca que a linha nimero cinco esta
incorreta, porque o nimero 5 apareceu duas vezes, e estéa faltando o
ndmero 6. Ja a linha 1 esta correta, porque os 9 nimeros foram
distribuidos sem repetir nenhum deles

6) A coluna E esta incorreta, porque o nimero 9 apareceu duas vezes, e
esta faltando o nimero 1. Ja a coluna A esta correta, porque os 9
nameros foram distribuidos, sem repetir nenhum deles

7) O bloco, formado do centro esta correto, porque contém todos os nove
numeros (de 1 a 9) e nenhum ndmero esta repetido. Ja o bloco docanto
inferior direito esta incorreto, porque o nimero 7 se repete e esta

faltando o nimero 6.

156 THIAGARAJAN, Sivasailam. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traduc&o: Jefferson Azevedo. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2008, pag.137
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12 fase — competicdo entre os membros do grupo

a)

b)

c)

d)

)}
h)

Solugéo

Um dos componentes serda chamado de Controlador de linha, deve
escrever um numero no quebra-cabeca de maneira que forme linhas
corretas.

Outro componente do grupo sera chamado de Controlador de coluna, que
deve escrever no quebra-cabeca, os numeros de 1 a 9, de modo que forme
colunas corretas.

Finalmente, o terceiro componente do grupo sera chamado de Controlador
de blocos e assim, quando for a sua vez, deve escrever um ndmero no
guebra-cabeca de maneira que forme blocos corretos.

Dé um tempo de sete minutos para cada grupo realizar a atividade,
lembrando aos participantes que as trés pessoas em cada grupo, irdo se
revezar para escrever qualquer numero de um digito em um quadrado em
branco.

Quando uma linha, coluna ou bloco, for preenchido corretamente, o
controlador apropriado pontua

Ao final do tempo programado, apite para indicar o encerramento do Jogo.
Solicite aos grupos que verifiguem as linhas, colunas e blocos preenchidos
e informem se algum deles esta correto.

O participante com mais pontos, sera parabenizado.

Apresente a solucéo

22 fase: cooperacao entre 0s membros do grupo
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a) Distribua o segundo quebra-cabega e informe aos participantes que terdo
a oportunidade de jogar de modo cooperativo, garantindo a pontuacéo
maxima de 9 pontos por jogador.

b) Ao final do tempo programado, apite para indicar o encerramento do Jogo,
apresente a solucdo do quebra-cabeca e solicite que todos confiram as
suas respostas

c) Pergunte aos grupos: “E mais dificil criar uma estratégia colaborativa do

gue uma competitiva?

Solucéo

Discussédo

e A colaboracgdo resulta em maiores ganhos

e A competicdo é contagiosa, pois uma vez que vocé estrague as chances
de outras pessoas, elas provavelmente tentardo estragar as suas

e Os limites de tempo e prazos aumentam a tendéncia a competicao

Fonte: Elaboracgéo propria
As principais observagdes que devem ser analisadas no jogo “Sudoku a trés” estéo

relacionadas a capacidade numérica, de colaboracao, estrategia e resolucao de problema.
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Quadro 63: Observagoes do jogo “Sudoku a trés”

OBSERVAGCAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo se expressou de forma tragica?

O grupo se expressou de forma dramatica?

O grupo soube se camuflar?

O grupo foi criativo?

Fonte: Elaboracédo prépria

Os itens do quadro 63 devem ser observados e anotados pelo facilitador, durante

0 jogo.

3.6 Estratagemas da guerra de conquista

3.6.1 Vigésimo quinto estratagema: Retirar a viga da cumeeira e substituir a

coluna de sustentacéao

FormacgBes militares invertidas, regimentos mais inclinados ao combate,
desviados, a espera que o adversario ceda por si mesmo, para intervir,
segundo a tética definida de travar as rodas do carro. “Hoje trata-se menos
de violentar os homens, que desarma-los, reprimir suas paixdes politicas,
gue suprimi-las, combater seus instintos que engana-los, condenar suas
ideias que lhes pregar uma peca apropriando-se delas. Serdo do meu
partido, sem o saber. Os que creem falar sua prépria linguagem, falardo a
minha, os que creem agitar seu proprio partido, agitardo o meu, 0s que

creem marchar sob sua propria bandeira, marcharao sob a minha’.
Andnimo Chinés?”

7

A aplicagdo do estratagema no campo da guerra € bastante limitada, em

compensacao, ele tem um dos usos mais fecundos nas esferas policial, politica, econémica

e social, com o uso da técnica da introducao de um infiltrado.

157 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido, apresentado e
comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por Mariana Echalar. Sdo Paulo,

SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 113

135




3.6.1.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Quebra-cabecas muito desafiadores

De acordo com diversos filmes veiculados no cinema e televisdo, um agente
infiltrado é geralmente recrutado para entrar em uma organizagdo e, apds ganhar a
confianca, ter acessos a documentos importantes, para quem o enviou. A medida que o
infiltrado obtem informagBes, necessita transmiti-las ao seu recrutador. Entretanto, é
necessario que essa mensagem ndo levante suspeitas, pois correria 0 risco de ser
descoberto. O Jogo proposto, permite que se desenvolva essa habilidade em escrever e
decifrar mensagens criptografadas.

Quadro 64: Quebra-cabecas muito desafiadores?®®

Obijetivo Permitir que se desenvolva a habilidade na arte de decifrar mensagens

criptografadas, desenvolver a atencao, percepcao e logica.

Participantes Maximo 50

Tempo 10 minutos

Material Papel, lapis, borracha e flipchart

Procedimento | a) Forme grupos e entregue 0 quebra-cabeca, juntamente com o lapis e
borracha
b) Contextualize uma situacdo em que todos tem a missédo de desvendar

mensagens criptografadas, enviadas por pessoas infiltradas

Mensagem n°® 1
Decodofique a frase a seguir e descubra a frase que diz respeito ao livio O

Cédigo Da Vinci de Dan Brown:

L HVMSLI V LH ZKLHGLOLH MZ KRMGFIZ

Resposta:

O método de codificacdo é escrever o alfabeto em duas linhas, como indicado
abaixo, de modo que na mensagem, por exemplo, o L se torna O e vice-versa.
O SENHOR E OS APOSTOLOS NA PINTURA

Mensagem n° 2
A cifra de Polybius foi inventadp por um escritor grego, no século Il a.C. Com o

auxilio da tabela, decifre a citacdo:
513311451532 11224311341415211156513321243233154351
24 3314 51 11 4452 1556 15 44 41 24 35 43

4411 3351 1532 22 3532 1453 55 34

158 CARTER, Philip J. 250 cédigos de quebrar a cabeca. Traducdo Martha Malvezzi. S&o Paulo: Madras, 2007,
pag. 80
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Resposta:

Cada letra representa sua posi¢éo na tabela, como indicado:

1 2 3 4 5 6
1 A |B |[C |D |E |#
2 F |G |H |I J #
3 K | L M [N |O |#
4 P |[Q |R |S [T |#
5 u (V |W |X |Y |Z

Assim, por exemplo, a letra B é representada pelo nimero 12, porque esta na

primeira linha e na segunda coluna; a letra R € representada pelo nimero 43,

porque esta na quarta linha e na terceira coluna. A mensagem decodificada é:

UMA TELA GRANDE FAZ UM FILME RUIM FICAR DUAS VEZES PIOR
Samuel Goldwyn

Mensagem n° 3

Decodifigue a importante informacdo que deverd dar suporte a tomada de

decisé@o sobre um possivel ataque:

&IPIAl@|3|E|8|C|S
L|I#|5|A|O|% M|V P
E|S|(H|2 |$|D|T|&|7
AlF|1|E|U|M|Z]|4|0O
R(6|P|$ |#|S|A|X|N
NIT|*|E|A|O|2|F|5
3|/R|{L|{W|M|+ |=|K|D
Il |<|P|1T |[H|S|M|7|*

J|O|>|P |H AlT7T|A

Resposta:

Em cada linha, pegue as letras indicadas pelos nameros. Por exemplo, a
primeira linha contém os ndimeros 3 e 8, portanto, pegue a terceira e a oitava
letras (A e C), naquela linha.

A COSTA ESTA LIMPA
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Mensagem n° 4
James Bond recebe ordens para ir a um determinado Estado americano com

urgéncia. As ordens estéo cifradas. Para qual Estado ele deve ir?

1-3; 2-6; 3-5; 1-9; 4-7; 4-2; 1-6; 3-3; 4-9.

Resposta:

O primeiro numero de cada par corresponde a letra do nome do segundo
namero do par; por exemplo, 1-3 (primeira letra do nimero trés) T; 2-6 (segunda
letra do nimero 6) E; 3-5 (terceira letra do nimero cinco) N e assim por diante,
até formar o nome do Estado de TENNESSEE

Mensagem n°®5
Uma mensagem secreta foi escondida debaixo de um dos doces de uma
determinada padaria. O agente infiltrado recebe uma ligagéo em que ouve 3,14.
Qual foi o item escolhido?
= Pudim de chocolate
= Torta de maca
= Pa&o de iogurte
= Bolo de cenoura
Resposta: 0 agente escolheu o P&o de logurte, cujas iniciais formam PI que
corresponde ao valor de 3,14.

Fonte: Elaboragéo propria
As observagdes procuraram perceber quais métodos 0 grupo usava para aumentar

a criatividade na arte de decifrar mensagens criptografadas e se ficou evidente o desejo

de construir uma solug&o ou a discussao era dispersa.

Quadro 65: Observagoes do jogo “Quebra-cabegas muito desafiadores”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢do do Jogo?

O grupo utilizou métodos diferentes que aumentaram a criatividade?

O grupo mostrou o desejo de construir uma solu¢ao?

As discussbes do grupo foram dispersas?
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As habilidades de resolucéo de problemas foram aprimoradas?

Fonte: Elaboracéo propria
O quadro 65 mostra a relagdo de itens que devem ser observados e anotados,

durante a aplicacéo do jogo, pelo facilitador.

3.6.2 Vigésimo sexto estratagema: Apontar a amoreira para reprender a

sofora

O duque Sse de Wei, mandou um de seus espides atravessar a fronteira
municipal, disfarcado de viajante. Como o aduaneiro estava criando
dificuldades, o espido Ihe ofereceu dinheiro e em troca disso, o funcionario
o deixou partir. O dugue mandou chamar o oficial e declarou com firmeza:
“Um viajante passou por seu posto e vocé aceitou suborno, para que o
dexasse passar”. Desde entdo, todos os funcionarios do reino se encheram
de temor, seguros de que nada escapava ao olhar penetrante do mestre!
Andnimo Chinés?®

Quando se estéa diante do inimigo com tropas teimosas, sob o comando de um oficial
recém promovido, o chicote ndo as fara avancar e a promessa de recompensa so6 fara
aumentar a desconfianca. Num caso como esse, é recomendado langar um teste sutil, e
ser inflexivel e rigoroso na andlise do resultado. Trata-se de tomar ascendéncia do
comando, porque a guerra € ganha essencialmente na frente de batalha interna, quando
se vence em primeiro lugar, a si mesmo. Em segundo lugar, os homens sob o comando, e

por ultimo, o inimigo.

3.6.2.1 Jogos de Empresa e Simulagéo: Vencendo o medo

Como descrito no vigésimo sexto estratagema, a primeira guerra a ser vencida esta
localizada no interior das pessoas, ou seja, a batalha interna. Associa-se a essa postura,
a propria explicacdo que encontra-se no livro A Arte da Guerra que diz respeito ao sucesso
ou nao nas batalhas, pois se o0 soldado conhece a si mesmo e ao inimigo, ndo temera uma
centena de combates; se conhece a si, mas ndo ao inimigo, para cada vitdria, havera uma
derrota; se ndo se conhece e nem ao inimigo, sucumbird em todas as batalhas. Diante

disso, 0 Jogo a seguir indica as posturas que se deve ter, para vencer os medos.

159 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 117
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Quadro 66: Vencendo o medo?®®

Objetivo Desenvolver o controle do medo para a conducao de reuniées

Participantes llimitado

Tempo 10 minutos

Material Folha de papel em branco e caneta, 1 copia do texto “Controlando os Nervos”

para cada grupo, flipcharts

Procedimento

a) Forme os grupos e comente que todas as pessoas que falam em publico e
conduzem reunifes, geralmente tém alguns medos e que sofrem para
controlar os nervos

b) Solicite que cada grupo liste todas as ideias, sugestdes ou formas que
encontram para controlar seus medos

c) Os grupos devem ler os pontos discutidos por eles e o facilitador devera
anota-los no flipchart

d) Ao final das apresentacdes, o facilitador deve entregar o texto “Controlando
os Nervos” para cada grupo de relacionar com as anotagdes que fez no
flipchart

Texto: Controlando os Nervos

1) Vacom calma e relaxe. As pessoas desejam ouvi-lo

2) Respire fundo ao caminhar

3) Ensaie mentalmente a sequéncia de sua pauta

4) Imagine que tudo saird como vocé deseja

5) Chegue cedo

6) Vista-se bem e tenha uma aparéncia profissional

7) Tente antecipar quais serao as perguntas

8) Revise todo o0 equipamento de apoio com antecedéncia
9) Crie um arranjo fisico onde vocé se sinta confortavel
10) Use as anotacdes que tiver preparado

11) N&o faga leitura do texto

12) Estabeleca credibilidade no inicio da reunido

13) Esclarega por meio de um resumo, 0s eventos e 0s tdpicos
14) Motive o grupo a querer ouvi-lo

15) Use estimulos mentais na abertura

16) Pratique sua apresentagdo com antecedéncia

17) Use seu nervosismo para aprimorar a apresentacdo

18) Movimente-se

160 KROEHNERT,

Gary. Jogos para treinamento em recursos humanos. Tradugdo: David Aparicio.

Reviséo de texto: Maria Renata Seixas Brito. Sdo Paulo: Editora Manole, 2001, pag. 96
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19) Aqueca as cordas vocais antes de comecar

20) Mantenha contato visual com todos os seus expectadores

21) Procure estar confortavel com o arranjo de seu material de apoio
22) Pratique, utilizando o material de apoio

23) Pesquise e conheca bem o tema

24) Faga exercicios isométricos, por exemplo:

AGACHAMENTO O FLEXAO FLEXOES

[
ISOMETRICOS Q' DE BRACO PLANTARES Q.?

-

#q:{f)

o

25) Lembre-se que ha limites para o tempo, durante o qual o publico

permanecera atento
26) Descubra com antecedéncia qual seréd o seu publico
27) Admita os seus erros
28) Mostre-se sempre com entusiasmo
29) Desenvolva seu proprio estilo de apresentacao
30) Procure conseguir feedback da sua apresentacdo
Discusséo
e Alguém ja tentou alguma vez utilizar alguns desses métodos?

Fonte: Elaboragéo propria

O Jogo deve proporcionar uma reflexao sobre as diversas maneiras que existem,
para exercitar o controle do medo de falar em publico. Diante disso, deve-se observar se
0s participantes permanecem tensos, relaxados ou nervosos e a capacidade de se manter
calmo e seguro.
Quadro 67: Observagées do jogo “Vencendo o medo”
OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolugdo do Jogo?

O grupo permaneceu tenso durante o Jogo?

O grupo soube controlar o nervosismo?

O grupo apresentou calma diante das perspectivas?

O Jogo proporcionou mais seguranga ao grupo?
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Fonte: Elaboracéo propria
O quadro 67 apresenta os principais itens relacionados ao jogo, que devem ser

observados e anotados pelo facilitador.

3.6.3 Vigésimo sétimo estratagema: Bancar o simplério, mas ndo o louco

Na época de Song, as populacdes eram muito supersticiosas e o general
Wou-tsing, aproveitando esta ocasido, anunciou as suas tropas que a vitoria
né&o dependeria deles. Juntou cem moedas e em alta voz clamou: “Se uma
grande vitéria deve ser concedida a mim, entéo todas as moedas cairdo de
face”. Com os olhos dos homens fixos nele, langou as moedas no ar que
cairam de face. Logo, centenas de milhares de bracos se ergueram em sinal
de vitéria, enquanto um urro de alegria saidos de todos os peitos, fazia
estremecer os campos e 0s bosques. Exultante, o general ordenou que
pegassem pregos e fixassem as moedas no lugar onde haviam caido. Em
seguida, ele mesmo cobriu tudo com um lencol e declarou que as moedas
ficariam a espera do retorno vitorioso das tropas. Ao retornar vitorioso, o
general retirou as moedas que estavam pregadas no chéo e seus oficiais
descobriram que elas tinham duas faces”.

Andnimo Chinés?6!

Os grandes homens de guerra, antes de pdr em marcha as engrenagens de seus
planos, permanecem iméveis e prostrados como tolo. Este comportamento pode ser
associado as seguintes metaforas: “Antes de atacar, a ave de rapina voa baixo e dobra as

asas; antes de se arremessar contra a presa, a fera baixa as orelhas e encurva a espinha”.

3.6.3.1 Jogos de Empresa e Simulagao: Epigramas

E curioso observar como o general Wou-tsing do vigésimo sétimo estratagema fez
para motivar as suas tropas, e percebe-se a importancia que uma lideranga otimista,
exerce em seus comandados. O Jogo a seguir apresenta um teste denominado
autodiagnose para investigar nos participantes, sobre o papel da lideranca. Apresenta
também, como auxilio ao pensamento estratégico, alguns epigramas.

Quadro 68: Epigramas??

Objetivo Refletir sobre principios importantes de lideranca e desenvolver a criatividade
Participantes 30 pessoas
Tempo 30 minutos

161 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sdo Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 122

162 THIAGARAJAN, Sivasailam. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traduc&o: Jefferson Azevedo. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2008, pag. 164
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Material Folha da auto-diagnose para cada membro, canetas ou lapis

Procedimento QUESTIONARIO DE AUTODIAGNOSE

Entre cada grupo de trés afirmagfes, escolha uma que mais se ajuste a vocé!

1) Quando estou com outras pessoas, tenho tendéncia a:

a) Bater um papo informal

b) Supervisionar o trabalho

c) Fazer confidéncias

2) A respeito de amizades, eu prefiro:

a) Ter um grande circulo de relagdes de amizades

b) Ter pessoas que precisam de mim

c) Ter poucas amizades, mas profundas

3) Me considero melhor em:

a) Receber visitas

b) Dar conselhos

c) Ouvir confidéncias

4) Geralmente, esperam de mim:

a) Estabelecer contatos com pessoas diversas

b) Decidir o que deve ser feito

c) Harmonizar conflito

5) Gosto mais de:

a) Contar com a companhia de outros

b) Contar com a orientagéo de outros

¢) Contar com a intimidade de outros

6) Considero mais importante:

a) Ser conhecido

b) Ser respeitado

c) Seramado

7) Fico mais satisfeito quando:

a) Faco parte de uma equipe andnima

b) Faco parte de uma elite reconhecida

¢) Faco parte de um grupo de amigos intimos

8) Quando estou num grupo novo, procuro:

a) Saber quem s&o os outros

b) Saber quem vai dirigir os trabalhos e quais sé@o as regras

c) Estabelecer amizade com um ou dois membros simpaticos

9) O mais importante num grupo é:

a) A comunicacdo com todos

b) Supervisdo competente
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c) Clima de amizade

10) Numa discussao de grupo, minha inclinacao é:

a) Nao me envolver

b) Dar apoio ao lider

c) Estimular os mais timidos

Discussao dos epigramas: “Chefe domina, lider influencia” (J. Gongalves); “O éxito
pode colocar o lider dentro de uma cerca, tornando-o insensivel. E ai que a sua
lideranca perde o sentido” (J. Gongalves)

Fonte: Adaptado de Jalowitzkil®3

As observacdes levaram em conta a capacidade que o grupo teve para
compreender principios importantes de lideranca e desenvolver a habilidade de ser criativo,
ao criar reflexdes sobre o importante papel de liderar.

O quadro a seguir, apresenta a interpretacdo da autodiagnose, que deve ser lida e
discutida com os participantes do jogo. Some quantas alternativas “a”, “b” e “c” foram
assinaladas. A letra que mais predominou € sua maior caracteristica, sendo:

Quadro 69: Andlise dos resultados da autodiagnose

LETRA A Sao pessoas geralmente populares, de relacionamento facil, mas tendem a ndo
se envolverem
LETRA B Sdo pessoas com fortes caracteristicas de lideranca e que almejam

funcdes de comando e exercicio de poder

LETRA C S8o0 pessoas que costumam ter relagbes ndo extensas, mas com

profundidade

Fonte: Jalowitzki64
De acordo com o resultado da autodiagnose, o facilitar devera promover uma
reflexdo dos pontos fortes e fracos da equipe.
No quadro 70, o facilitador deve anotar as observagfes durante as discussfes:
Quadro 70: Observagées do jogo “Epigrama”
OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

Houve a compreenséao dos principios de lideranca?

O grupo foi criativo e criou reflex6es?

163 Jalowitzki, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinAmica de grupo.
32 ed. Sdo Paulo: Madras, 2007. Pag. 40 a 42
184 Ibidem
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O grupo compreendeu e concordou com as colocacées?

O grupo manteve o bom humor?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 70 deve ser avaliado e comentado pelo facilitados, aos participantes.

3.6.4 Vigésimo oitavo estratagema: Retirar a escada depois de fazer o outro

subir no telhado

O Tcheou oriental queria se langar na cultura irrigada de arroz, porque 0s
lucros eram mais elevados do que os do trigo. Seu vizinho rival, o Tcheou
ocidental, com o qual estava em conflito e que controlava o curso do rio,
negava-lhe agua. Sou Tai que estava de passagem por Tcheou oriental,
percebendo a angustia do reino, prometeu tratar do caso. Foi até o Tcheou
ocidental e prop0s a liberacdo da agua para Tcheou oriental, em troca de
aprender a cultivar arroz também. Uma vez adotado a agricultura do arroz,
bastaria Tcheou ocidental cortar a agua do Tcheou oriental para arruinar
sua economia. Quanto Tcheou oriental foi comunicado de que receberia a
agua para o cultivo de arroz, planejou juntar o excedente dos lucros, para
recrutar as tropas e atacar o vizinho. Sou Tai foi generosamente
recompensado por ambos!

Andnimo Chinés165

Quando o homem de guerra leva suas tropas para o combate, € como se retirasse
a escada de seus pés, depois de té-los feitos subir em cima de um muro. Assim,
genericamente, o plano de retirar a escada, remete a propria funcdo do progresso como
meio de subjugar o homem. De fato, o progresso é realmente a escada que o homem sobre
cada vez mais alto, pretensamente para desfrutar de vantagens maravilhosas, mas que o
impede de retornar, como se cada degrau, que corresponde a uma invencgao tecnologica,
fosse serrado, por esse aperfeicoamento técnico, ndo restando outra alternativa, se néo,

seguir em frente.

3.6.4.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: O que as pessoas querem

Percebe-se que o papel de Sou Tai em ambos 0s reinos em que transitou, foi
exercer uma falsa oposicéo, porque sabia exatamente o que os Reis queriam. Assim, para
realizar um planejamento bem-sucedido, é necessario conhecer o que as pessoas no
entorno querem para si. O Jogo apresentado, leva a uma reflexdo sobre as diferentes
percepcdes das pessoas e 0 grau de importancia em suas vidas.

Quadro 71: O que as pessoas querem?1®

165 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. S&o Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 127

166 KROEHNERT, Gary. Jogos para treiname
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Objetivo Verificar quais sdo as diferentes percepcdes das pessoas e o grau de

importancia na “escada” da vida

Participantes Maximo 30 pessoas

Tempo 20 minutos

Material Caneta ou lapis, folha impressa e flipchar

Procedimento | a) Forme os grupos

b) Solicite que preencham a coluna “sua classificacdo”, de acordo com a
ordem de importéncia que o grupo decidir

c) Cologue o nimero 1 para o item que considera o mais importante e 10 para
0 item que considera menos importante

d) Apos o tempo estabelecido, apresente no flipchart, o resultado de uma
pesquisa prévia, sobre como os gerentes classificam as atividades que
constam na folha que receberam

e) Em seguida, apresente a classificagdo prévia dos empregados, a respeito
dos itens discutidos

Pesquisa: O que as pessoas querem?

Motivacdes Sua Classificacdo Classificacao
classificagéo dos Gerentes dos
Empregados
Dinheiro
Trabalho
interessante

Reconhecimento
Segurancga no
trabalho

Ser parte do time
Promocéo
Simpatia em caso
de problemas
Condicdes de
trabalho
Lealdade da
empresa

Tato quanto a
disciplina
Discusséo

* Alguém néo ficou surpreso com os resultados? Por qué?

Fonte: Elaboragéo propria

nto em recursos humanos. Tradugéo: David Aparicio. Revisdo de texto: Maria Renata Seixas Brito.
Sao Paulo: Editora Manole, 2001, pag. 57
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Os itens observados durante o Jogo devem envolver a facilidade que o grupo

demonstra em comunicar o préprio pensamento, e se as mensagens sao objetivas, neutras

ou carregadas de emocionalidade.

Quadro 72: Observagoes do jogo “O que as pessoas querem”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo soube expressar seu proprio pensamento?

As mensagens eram objetivas?

Houve neutralidade durante o Jogo?

Ocorreram demonstracéo de emogfes?

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro 72 pertence ao facilitador, que deveré utiliza-lo durante a aplicagdo do

jogo, pois traz os principais itens a serem observados sobre o comportamento dos

participantes.

3.6.5 Vigésimo nono estratagema: Cobrir as arvores de flores

O rei Chu interrogou seus ministros, se temiam Tchao. Apés um siléncio
geral, o rei ouviu a seguinte fabula, contada por Kiang, que era um dos seus
conselheiros: “Depois de ter se fartado com muitos animais, um tigre
agarrou uma raposa. A raposa perguntou a ele se teria a audacia de comer
o rei dos animais e se ndo acreditasse em sua afirmacdo, poderia
acompanha-la que veria como a multiddo de bichos da floresta, correriam
assustados ao vé-la chegando. Naturalmente, todos os animais fugiam
assim que eles se aproximavam e o tigre ndo entendeu que os animais
fugiam por causa dele, ndo por causa da raposa”. Assim, Kiang mostrou ao
rei que as provincias de Tchao temiam seus soldados, que somavam uma
for¢a militar de um milhdo de encouragados, distribuidos em uma terra de
cinco mil léguas de comprimento, exatamente como na fabula, em que os
animais temem o tigre, ndo a raposa.

Para reunir talentos na corte do pequeno Estado de Yen, o sabio Vigote
contou ao Rei uma parabola em que um soberano de um determinado
reinado, sonhava em ter um cavalo fabuloso, capaz de transpor mil Iléguas
em um dia e para isso, ofereceu mais de mil moedas de ouro para quem o
encontrasse. Tal era o tamanho da ansiedade do soberano, que o Mestre-
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de-cerimbnias se propds em cuidar do caso, e apos longas e pacientes
buscas, achou ter descoberto o animal. No entanto, ao chegar ao local, a
maravilhosa montaria estava morta. Mesmo assim, o Mestre-de-ceriménias
comprou a cabeca do animal por quinhentas moedas de ouro e levou-a ao
Estado de Yen. A reacdo do Rei foi imediata e aos gritos, dizia que néo
gueria um cavalo morto e ainda, pagar um preco alto daquele, era dilapidar
os tesouros dele, e ameagou jogar o velho criado num calderdo de éleo
fervente. Imediatamente, o Mestre-de-cerimbnias apresentou ao Rei a
observacédo de que, se ele estivesse disposto a pagar por um corcel morto,
a quantia de quinhentas moedas de ouro, quanto nao pagaria por um cavalo
vivo? Depois disso, todos os habitantes do império, na esperanca de uma
recompensa fabulosa, se desdobrariam para trazer ao Rei, os melhores
corcéis. E assim aconteceu! Nao demorou um ano para que o soberano se
tornasse proprietario das trés melhores montarias do universo.” Depois de
Ihe contar esta parabola, o sabio Vigote disse ao Rei que se ele quisesse
atrair homens notaveis, deveria comecar a celebrar o proprio Vigote, que
ndo passava de um cadaver de um grande homem. E todos pensaréo que
se um velho como Vigote, poderia obter as mais altas dignidades em
memdéria de seus méritos passados, a que honrarias ndo poderdo aspirar
0s sabios em plena posse de suas faculdades? E foi assim que o Rei de
Yen conseguiu receber em sua corte, os letrados mais notaveis e as mentes
mais brilhantes da época, acolhendo todos os estrangeiros competentes.
Andnimo Chinés1¢7

Ainda que determinada &rvore ndo tenha flores, ela poderia té-las. No plano militar,

isso consiste em dispor os elementos de elite no meio dos regimentos aliados, para reforcar

sua poténcia e impressionar o oponente, com essa demonstragado de forga marcial.

3.6.5.1 Jogos de Empresa e Simulagéo: Mentirosos

O viségimo novo estratagema traz duas estdrias interessantes, onde a primeira, a

raposa se fez passar pelo tigre e a segunda, houve grande recompensa por uma cabeca

de animal. Ambas associam, ao mesmo tempo, atitudes de coragem, paciéncia e astlcia

para resolver problemas. Os Jogos a seguir, mostram situa¢cdes em que, mesmo tendo o

risco de 50% de errar em uma decisao, pode-se, com 0s elementos disponiveis, a analise

do cenario e da atuacao dos envolvidos, solucionar o problema.

Quadro 73: Mentirosos?6®

Objetivo

Desenvolver o raciocinio logico e verbal. Estimular a astucia, o talento e buscar

alternativas e solugfes para um problema

Participantes

20 pessoas

167 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sdo Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 131

168 BATLLORI, Jorge. Jogos para treinar o cérebro. Traducéo de Fina Ifiguez — 132 edicdo. S&o
Paulo: Madras, 2017, pag. 132
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Tempo

10 minutos

Material

Flipchart, folha impressa, caneta ou lapis

Procedimento

a) Organizar os grupos e entregar a folha impressa, juntamente com a
caneta ou lapis. Ap6s o tempo determinado, apresentar no flipchart a solucao.
Jogon®1

Pacho é um funcionario maravilhoso, mas tem o defeito de mentir todas as
segundas, tercas e quartas-feiras. Seu amigo que trabalha no mesmo setor,
mente as quintas, sextas e sabados. Outro dia, durante o horario do almoco,
um dizia ao outro “Ontem foi um dos dias em que eu menti” e Ricardo
respondeu “Pois ontem também foi para mim, um dos dias em que eu menti”.
De qual dia da semana estavam falando, jase referiam ao mesmo dia?
Resposta:

Os unicos dias em que Pancho pode dizer “ontem menti” sdo as segundas e as
quintas, ou seja, mentindo na segunda e falando a verdade na quinta. Os Gnicos
dias que Ricardo pode dizer a mesma coisa, sdo quintas e domingos. Mentindo
as quintas e dizendo a verdade aos domingos. Portanto, o Ginico dia em que os

dois coincidem é quinta-feira.

Jogo n® 2

Um homem foi condenado a morte por um crime cometido. O juiz pediu a ele
que dissesse uma frase para escolher a forma pela qual seria executado. Se a
frase que ele dissesse fosse verdadeira, morreria na cadeira elétrica e se fosse
falsa, morreria enforcado, pois a lei naquele pais s6 permite esses dois tipos
de execucdo. O homem pronunciou uma frase e foi salvo da condenacéo. Qual
foi essa frase?

Resposta:

Ele disse “serei enforcado”. Se o enforcassem nao cumpririam o pedido, porque
teria dito a verdade. Se o executassem na cadeira elétrica, significaria que teria
mentido. Portanto, deixou-o ir embora em liberdade.

Jogo n° 3

No Parlamento da Dinamarca s6 existem dois partidos politicos: os tradicionais
(que sempre dizem a verdade) e os hiperécratas (que sempre mentem). Ao
encontrar dois dos membros do partido, perguntou-se a um deles, a qual partido
pertencia, ao que respondeu “Pelo menos um de nds dois € um hiperdcrata”.
Pergunta-se: quel é o partido que ele pertence?

Resposta:

O que respondeu €, sem divida, do partido tradicional, pois diz a verdade.

Discusséo: A medida que Jogos aconteceram, o raciocinio foi aprimorado?

Fonte: Elaboragao propria
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Deve ser observado a capacidade que o grupo demonstra para desenvolver um

raciocinio logico e se expressar de forma verbal. Também €& importante considerar se ha

busca de alternativas para a resolucdo de problemas e coeséo nas ideias.

Quadro 74: Observacdes do jogo “Mentirosos”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

Houve uma sequéncia légica na resolucdo do problema?

O grupo soube se expresar de forma verbal?

O grupo buscou alternativas diferentes?

Houve coeséo nas ideias apresentadas?

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro 74 apresenta os itens que devem ser observados e anotados pelo

facilitador, durante a aplicagéo do jogo.

3.6.6 Trigésimo estratagema: Passar de convidado a dono do lugar

Savarus era um advogado de negdcios e seu plano era pbr 0os pés nos
saldes dos grandes comerciantes da cidade, para que, depois de conquistar
a burguesia, se elegesse a deputado. Porque tinha uma visdo politica,
planejava comandar o destino do partido e dessa base territorial, obter a
mao da princesa Solderini, a quem amava. Mas 0 que Savarus nao contava,
era que, ao ganhar um processo da diocese contra a cidade, e
consequentemente, contra o seu partido, se viu com mais apoio dos seus
inimigos do que dos correligionarios. Além disso, uma jovem de 17 anos
tramou contra ele, pois tinha ciimes da princesa e Savarus a ignorava.
Enfim, sua derrota veio das intrigas subterrdneas de seus comparsas e do
amor secreto de uma menina.

Andénimo Chinés16?

De acordo com o comentario do trigésimo estratagema, ir de héspede a dono do

lugar, € um progresso que se faz pouco a pouco. Essa ideia associada ao jogo a seguir

oferece a oportunidade para os participantes observarem os resultados obtidos quando

169 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 136
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nao estdo organizados e depois organizados, desenvolvendo a mentalidade de melhoria
continua.

3.6.6.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Danca Sioux

Quadro 75: Danca Sioux!

Objetivo Integracao, sinergia, ajuda matua e motivacéo

Participantes 20 pessoas

Tempo 15 minutos

Material Flipchart e aparelho de som e musica..., extensao, adaptador

Procedimento | a) Os participantes devem ficar em pé e em circulo para participarem de uma
danca

b) O facilitador estende as méos, sendo que a direita é para dar (palma para
baixo) e a esquerda é para receber (palma para cima) e convida os
participantes para fazerem o mesmo e darem as maos.

c) A mdsica inicia e no ritmo mais lento, os participantes recebem as
instruc6es de como devem dancar:
= Pé direito para frente, o pé esquerdo encosta nele
= Pé direito para tras, o pé esquerdo encosta nele
= Pé direito para a direita, o pé esquerdo encosta nele

d) O facilitador repete e demonstra varias vezes, até que todos consigam
acertar o ritmo “Frente, tras, lado”

e) Quando todos se sentirem seguros, solicite que continuem dancando, mas
de olhos fechados e em siléncio

f) Solicite que ao abrir os olhos, cumprimentem os colegas apenas com um
olhar

Discussao

a) Houve dificuldade ou facilidade para obter concentracdo?

b) O que sentiu quando cumprimentou com o olhar?

Fonte: Elaboragao propria
Durante o jogo, deve-se observar se houve integracdo entre os componentes do

grupo e ajuda mutua. Também necessita ser levado em consideragdo, qual era o

comportamento inicial do grupo e se houve mudancga nos elementos sinergia e motivacgao.

Quadro 76: Observagoes do jogo “Dan¢a Sioux”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

170 JALOWITZKI, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinamica de
grupo. 32 edicdo, Séo Paulo: Madras, 2007, pag.113.
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A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

Houve integracdo entre os componentes do grupo?

Ocorreu uma ajuda muatua durante o Jogo?

O grupo se motivou para a realizacdo do Jogo?

Houve mudanca de comportamento apés o Jogo?

Fonte: Elaboragéo propria
O comportamento dos participantes deve ser anotador pelo facilitador no quadro
acima, durante a execuc¢ao do jogo.

3.7 Estratagemas da guerra perdida
3.7.1 Trigésimo primeiro estratagema: O estratagema das mulheres lindas

Yeou-yu era um embaixador muito sabio do reino dos Jong, povo este,
considerado barbaro. O duque de Ts'in, apés receber a sua visita, chamou
o historiégrafo Leao e confidenciou sua preocupagdo em ter um sabio como
um dos seus vizinhos e pediu um conselho. Leao explicou que os Jong eram
povos que nunca haviam ouvido a musica dos Reinos do Meio e o
aconselhou a enviar uma orquestra ao seu principe, a0 mesmo tempo em
gue convencesse a Yeou-yu a adiar o seu retorno, para livrar o principe de
suas repreensdes. O soberano aprovou o plano e enviou Leao ao rei dos
Jong para presenteéa-lo com duas trupes de oito musicos e interceder para
gue Yeou-yu permanecesse ha corte. Muito empolgado, o Rei dos Jong
dava banquetes e festas e passava o dia ouvindo a orquestra e se esqueceu
de transferir 0 acampamento, ocasionando a morte de metade das tropas
de cavalos e de bois. Yeou-yu permaneceu refugiado no Ts'’in e apds
receber o titulo de ministro, forneceu todas as informacdes sobre a forga
militar dos Jong, como também sobre a topografia de seus territérios.
Quando obteve todas as informacdes desejadas, recrutou as tropas, atacou
0s Jong, conquistou doze tribos e construiu um feudo de quatro mil léguas
de comprimento.

Andénimo Chinés!”!

Um exército se desfaz se o seu general for envolvido por suas proprias paixdes ou

comando sem vigor.

171 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 141
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3.7.1.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Comunicacao flex

Muitos poderiam ser os comentarios sobre a estéria do trigésimo primeiro
estratagema, como por exemplo, a importancia de ouvir conselhos com um espirito
humilde, paciéncia para aguardar o momento certo de atuar e, nesse periodo de tempo,
investir em estratégias que podem demandar pouco ou muitos recursos. A viabilidade
desse conjunto de acdes devera ser analisada, como também, investigar se o resultado,
uma vez, alcancado, correspondera as expectativas iniciais. A leitura do estratagema, traz
a reflexdo de que, atitudes muitas vezes insignificantes que se tomam hoje, poderéo ter
um reflexo bastante negativo ou positivo num futuro préximo, que no caso da estoria, foi
negativo. Ou seja, um estrategista ou administrador, tera sempre em maos a oportunidade
de realizar qualquer tipo de acdes, se o cenario lhe permitir. Entretanto, é importante
analisar que o fato de poder fazer todas as coisas, incluem também aquelas que nado
convém.

Na estéria do estratagema, nota-se que o sabio Yeou-yu e o Rei dos Jong foram
envolvidos por musicas e banquetes e ao final, vencidos. O Jogo a seguir, procura
descobrir qual a influéncia que a musica tem nas pessoas.

Quadro 77: Comunicacéo flex!"

Objetivo Aumentar a flexibilidade de comunicacéo e treinar a retdrica
Participantes 30 pessoas

Tempo 10 minutos

Material Bola macia para cada grupo

Procedimento a) Os participantes devem permanecer em pé e formar um circulo

b) O facilitador, com a bola na méo, deve falar uma frase, jogar a bola a um dos
participantes e se retirar da roda

c) Essa pessoa pega bola e imediatamente fala uma frase diferente, mas que
apresente a mesma mensagem e joga a bola para outro participante

d) O processo se repete envolvendo todos do circulo

e) O participante que hesitar por muito tempo, repetir uma frase anterior ou mudar
de forma significativa o sentido da mensagem, sera eliminado do Jogo

f) O Jogo continua até restar apenas um participante, que sera o vencedor

Exemplo de frase: “Cala a boca!”

Discusséo:

A dificuldade de pensar em uma retérica foi dimimuindo com a prética?

Fonte: Elaboracgéo propria

Os principais itens observados durante o Jogo, devem ser a capacidade de
desenvolver a retdrica e a flexibilidade na comunicagdo. E importante descobrir se
ocorreram limitacdes e quais eram elas e se conseguiram superar, nhum processo de

interacéo.

172 THIAGARAJAN, Sivasailan. 100 jogos favoritos de Thiagi. Traduc&o Jefferson Azevedo. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2008, pag. 40.
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Quadro 78: Observagoes do jogo “Comunicagao flex”
OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

Houve flexibilidade na comunicacéo?

O grupo foi capaz de desenvolver a retérica?

O grupo ficou limitado?

Aconteceram processos de interacao?

Fonte: Elaboragéo propria
Os participantes serdo observados pelo facilitador que, durante a aplicacdo do jogo,

preencherd o quadro 78.

3.7.2 Trigésimo segundo estratagema: O estratagema da cidade vazia

Depois que os turcos atacaram os habitantes do oeste do rio Amarelo,
saquearam e mataram Wang, o pavor se instalou no restante do povoado,
pois tiveram medo que retornassem. Tendo sido nomeado censor de Koua,
Tchang dispds-se a reconstruir os muros da cidade a frente dos
sobreviventes. Ao avistarem a estrutura sendo erguida, os barbaros
ameacaram realizar uma nova intrusdo. Pegos desprevenidos, sem meios
de se defender, os homens atras dos muros se entreolharam, com os rostos
palidos e abandonados de qualquer ardor combativo. Tchang percebeu que
0os barbaros eram muito mais numerosos e que seus homens,
enfraquecidos e machucados, seriam incapazes de se defender, lan¢cando
flechas ou pedras. Resolveu entdo, usar de astlcia e organizou um
banquete sobre as muralhas, acompanhado de mdusica, e soldados e
oficiais participaram. Os barbaros, suspeitando que a cidade se preparara
para recebé-los, preferiram se retirar sem lutar.

Ao receber uma nova atribuicdo, Tsou Ting teve de enfrentar a ameacga
conjugada de um ataque das tropas do Tch’eng meridional e de uma revolta
popular. Diante disso, ordenou que os portdes da cidade fossem
escancarados e ordenou que os seus defensores descessem das muralhas
e se sentassem nas ruas, impedindo a circulacdo das pessoas do reino.
Mandou também calar cdes e galos. Quando as tropas do Tch'eng se
apresentaram diante dos muros da cidade, essa auséncia de qualquer sinal
de vida os desconcertou, pois entenderam que a cidade havia sido
abandonada pelos moradores e se oferecia a eles, sem nenhuma defesa.
Foi entdo que, por ordem de Tsou, todos os defensores comegaram a gritar
e a bater tambores, fazendo um grande estrondo. Os rebeldes, tomados de
panico, bateram em retirada!
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Andnimo Chinés1??

Deixa-se 0 vazio parecer vazio, de maneira que as hipoteses se criem de forma
infinita. Para isso, é necessario nhdo haver uma ordem rigida na guerra, e utilizar como
estratégia, - em algumas situacfes em que ndo se encontra uma alternativa, o fato de se

poder revelar os pontos fortes e os pontos fracos.

3.7.2.1 Jogos de Empresa e Simulacédo: Idade e dinheiro

Percebe-se qgue em ambas estérias do trigésimo segundo estratagema, a fraqueza
foi usada como forca, e os opositores, ao formularem hipéteses, resolveram néo atacar. O
Jogo a seguir, associado ao trigésimo segundo estratagema, estimula a imaginagcéao dos
participantes, de forma a se criarem hip6teses sobre como seria a metodologia dos
célculos mentais, para chegarem ao resultado exato.
Quadro 79: Idade e dinheiro!™

Objetivo Observar procedimentos, deduzir estratégias, desenvolver a légica e os

calculos numéricos

Participantes 20 pessoas

Tempo 15 minutos

Material Caneta, papel em branco, Jogo impresso e calculadora

Procedimento | a) Organize o grupo em duplas
b) Demonstre o primeiro Jogo e envolva a todos os participantes
c) Em seguida, entregue o segundo Jogo para um dos componentes da dupla

e solicite que o estude para propor e encaminhar ao seu colega

1° Jogo: descobrir a idade e a guantidade de dinheiro no bolso

1) Anote a sua idade

2) Multipligue-a por 2

3) Some 5 ao resultado

4) Multiplique o resultado por 500

5) Some a quantidade de dinheiro que tem no bolso (desde que seja manos
de hum mil reais)

6) Subtraria 3758 do resultado obtido

7) Some 1258

173 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 144

174 BATLLORI, Jorge. Jogos para treinar o cérebro: desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.
Tradugdo de Fina Ifiiguez, 132 edicdo. Sdo Paulo: Madras, 2017, pag.121, 122

155



Dara um namero de 5 digitos, sendo que os dois primeiros correspondem a

idade e os outros trés, ao dinheiro que possui no bolso.

2° Jogo: descobrir o nimero que calca e a idade

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Dard um ndmero de 4 digitos, sendo que os dois primeiros correspondem ao
namero que calca e os dois Ultimos a idade

Discussao

Escreva o nimero que calga

Multiplique-o por 2

Some 5 ao resultado

Multipliqgue essa soma por 50

Some 1768 (valido para o ano 2019, acrescentar uma unidade por ano)

Subtraia o ano do seu nascimento

e E possivel montar um novo Jogo?

Fonte: Elaboragéo propria

As observacbes que ocorrerem durante o Jogo, devem ser relacionadas a

identificacdo da capacidade de seguir procedimentos, deduzir estratégias e realizar

calculos numéricos. Examina-se também a cooperacao entre os componentes do grupo ou

se houve a falta de tomada de posicao que impediu que houvesse uma discusséo fertil.

Quadro 80: Observagoes do jogo “ldade e dinheiro”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados

Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢cdo do Jogo?

O grupo foi capaz de observar os procedimentos e deduzir estratégias?

O grupo soube realizar os calculos numéricos?

Houve cooperacédo entre os componentes do grupo?

Houve falta de posicionamento?

Fonte: Elaboragéo propria

O quadro 80 devera ser preenchido pelo facilitador, durante a aplicacéo do jogo,

pois traz as principais observacfes sobre o comportamento dos participantes.
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3.7.3 Trigésimo terceiro estratagema: O estratagema dos agentes

regressados

Sou Ts’in € um especialista em retérica que tenta fazer nome, colocando
sua ciéncia a servico da politica e da diplomacia. Com essas habilidades,
conseguiu se tornar primeiro ministro de seis Estados de uma s vez,
trabalhando junto ao principe de Yen. Entretanto, ndo esperava que apds o
ataque das tropas de Ts’i, sua relagdo amorosa com a mée do principe de
Yen fosse descoberta, e temendo perder o crédito, Sou Ts’in conspira a
ruina do Ts’i com o rei de Yen. Exilou-se junto ao rei Min a leste do reinado
de Yen, atuando como agente duplo, no nivel mais alto do Estado. Como
obteve sucesso em influenciar uma politica dispendiosa, alguns altos
oficiais invejosos de suas habilidades, mandaram mata-lo. Sou Ts'in tinha
um irmao, Sou Tai, que ofereceu seus servicos ao rei de Yen e assume a
tarefa. Ao ser enviado ao Leste, como embaixador, ele consegue, como seu
irmado mais velho, tomar o controle da politica do pais, para ameacar o
Norte. Apds provocar uma guerra civil, conseguiu o pretexto ao Ts’i para se
envolver nas questdes internas do Yen. Sou Tai recebeu remuneragéo do
Ts’i para servir como ministro ao rei Song e incita-lo a invadir seus vizinhos
e dar pretexto a poténcia oriental, para ocupar e em seguida, anexar o Song.
ApoOs essa anexagédo, formou-se uma coalizdo de senhores contra o Ts’i, a
frente da qual estava o Yen.
Andénimo Chinés!?>
A espionagem € como a agua: ela permite que um barco flutue, mas também é por

causa dela, que os barcos viram e vao a pique. Do mesmo modo, € graca aos espides que

0s objetivos sao realizados, mas também é por meio dos espides que se conhecem o

fracasso e a ruina. Sun Tzu escreveu que existem cinco tipos de agentes:

Agentes nativos: sdo recrutados entre o povo da regiao;

Agentes internos: sdo recrutados entre os funcionarios publicos;

Agente regressado: € um agente inimigo cujos servigos sao comprados;

Agente sacrificado: € um espido encarregado de transmitir falsas informag6es aos
Servigos inimigos;

Agente preservado: é um espido que deve retornar ileso, com informacoes.

3.7.3.1 Jogos de Empresa e Simulacgdo: Lideres x liderados

De acordo com o trigésimo terceiro estratagema, a retdérica € muito util e Sou Ts'in

soube colocar essa habilidade a servico da politica e da diplomacia. Essa especialidade

também é admirada nos administradores e o Jogo a seguir, procura desenvolver a retdrica

nos participantes, utilizando ideias simples e conhecidas.

175 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar. Sao Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007, pag. 147
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O Jogo proposto proporciona a oportunidade das pessoas que ocupam diferentes
cargos, a conhecerem os pensamentos de outros que estdo em uma posi¢ao hierarquica
superior ou inferior. Ao obter a ciéncia dos direitos e deveres de cada cargo, todos poderdo
se prepar para a tomada de decisfes para alcancar o resultado desejado.

Quadro 81: Lideres x liderados'’®

Objetivo Redimensionar valores e atributos pessoais, quebrar paradigmas, conhecer as

caracteristicas do grupo

Participantes Maximo 20 pessoas

Tempo 50 minutos

Material Papéis para flipchart ou folha A3 e pincéis atbmicos

Procedimento | a) Formar um grupo composto de pessoas que exercem lideranca
denominado “Lideres” e outro que executam ordens, denominado
“Operarios”

b) Entregar ao grupo “Lideres” uma folha de flipchart ou A3 em branco e outra,
contendo a seguinte frase: “Como lider, eu tenho que...”

c) Proceder da mesma forma no grupo “Operarios” com a frase: “Como
operario tenho que...”

d) Solicitar aos participantes completem as suas frases tantas vezes que
consigam

e) Ap6s 10 minutos, os dois grupos receberdo outra folha de flipchart ou A3
contendo a seguinte frase para o grupo “Lideres”: “Se eu fosse operario,
poderia...” e a frase para o grupo “Operarios” sera “Se eu fosse lider,

poderia...” e terao mais 10 minutos para completarem as frases tantes
vezes que quiserem

f) Apods esse novo tempo, o facilitador trocara as folhas respondidas pelos
grupos e pedira que discutamo que o outro respondeu

g) Ao final, ofacilitador promovera um tempo para a leitura e questionamentos
do que foi elaborado.

h) Até que ponto, Lideres e Operarios tem os privilégios que atribuiram?

Fonte: Elaboracgéo propria
Nesse jogo, deve se buscar identificar a capacidade de ordenacdo, ou seja,
determinar em que ponto esté a discussao e reduzi-la a uma concluséo, com reciprocidade,

gue é o tratamento igualitario.

176 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dinamicas & vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000, pag.89 (adaptado)
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Quadro 82: Observagoes do jogo “Lideres x liderados”

OBSERVAGAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo se mostrou capaz de ordenar as ideias?

Houve uma conclusa?

O grupo tratou todos os seus membros, de maneira igualitaria?

Houve reciprocidade?

Fonte: Elaboracgéo propria
O quadro 82 apresenta os itens a serem observados durante a aplicacéo do jogo,
gue se referem ao comportamento dos participantes.

3.7.4 Trigésimo quarto estratagema: O estratagema das servicias corporais

O rei de Wou separou forgcosamente, a mulher e os filhos de Yao Li — que
consentiu com o feito, para que este conquistasse a confianga de Ts’in-ki.
As intecOes de Yao Li era conduzir o rei de Ts’in-kin ao rei de Wou, que o
tinha em baixa estima e desejava subjugé-lo. Convencido de que Yao Li
desejava se vingar do rei Wou, Ts’in-kin aceitou em seguir viagem ao seu
lado. No momento em que atravessavam o rio Azul, Yao Li atacou o principe
Ts’in-ki, que se livrou do golpe. Por trés vezes, Ts'in-ki tentou afoga-lo em
vao e cansado da guerra, poupou-lhe a vida. Yao Li retornou ao Wou, onde
0 soberano ofereceu-lhe terras em troca de seus servicos, apesar de a
tentativa ter fracassado. Yao Li se recusou a receber o feudo e disse que
considerou crueldade a separacdo que sofreu de sua mulher e de seus
filhos, relatou também que trair um novo mestre, no caso de Ts’in-ki em
nome de uma antiga fidelidade, era uma forma de engano, enfim, fracassar
em uma empreitada e ser agraciado era uma grande vergonha. Se retirou
da presenca do rei e ndo foi mais visto.

Andénimo Chinés!?”

Quando os espifes aceitam a encenagdo do castigo corporal, colocam em risco
sua integridade e envolvem suas familias em acordos, com consequéncias nao

controladas. Ao final, sentem-se sozinhos e indignos de viver.
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3.7.4.1 Jogos de Empresa e Simulacéo: Quebra-cabecas super desafiadores

Novamente tem-se a atuacdo de espides e na qualidade de ndo serem descobertos,

eles necessitam decifrar mensagens criptografadas. O Jogo a seguir apresenta situacoes

desafiadoras que s@o desvendadas, através de atencgdo, percepcao, logica, paciéncia e

persisténcia.

Quadro 83: Quebra-cabecas super desafiadores’®

Objetivo

Permitir que se desenvolva a habilidade na arte de decifrar mensagens criptografadas,

desenvolver a atencao, percepgéo e logica.

Participantes Maximo 50
Tempo 10 minutos
Material Papel, lapis, borracha e flipchart

Procedimento

Mensagem n°® 1
Decodifique a mensagem, que € a instrucao do lider de um governo, sobre o que fazer

com uma col6nia de patégenos encontrados em uma area explorada
122, 789, 695, 131, 558, 562, 432, 239, 001, 468
Resposta: Some cada grupo de trés letras e pegue, no alfabeto a letra correspondente

ao resultado da soma. Por exemplo: 122 = 1+2+2 = 5 que corresponde a letra E

Mensagem n° 2
Em meio a uma batalha, o general envia uma mensagem ao exército oponente.

Decodifique-a:

1=l1=] r=1 o=b=n]

Resposta: As setas indicam as posi¢oes Leste, Oeste, Norte, Sul, formando a frase NOS
NOS RENDEMOS

Mensagem n° 3

Uma equipe que fazia parte de uma competicdo, enviou a mensagem a seguir aos
organizadores do evento. O que escreveram?

178 CARTER, Philip J. 250 codigos de quebrar a cabega. Tradugdo Martha Malvezzi. S&o Paulo:
Madras, 2007, pag. 76
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Resposta:

frente, formando a frase TESOURO ENCONTRADO

Trace uma linha pontilhada no centro de cada letra e vera que cada uma delas é
exibida com sua imagem a direita no espelho e as palavras estao escritas de tras para

Fonte: Elaboragéo propria

Os itens observados devem ser anotados durante o Jogo no Quadro 84:

Quadro 84: Observagoes do jogo “Quebra-cabecas super desafiadores”

OBSERVAGCAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacao efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para o Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucéo do Jogo?

O grupo se concentrou para realizar o Jogo?

O grupo utilizou meios I6gicos?

Houve cooperacao e solidariedade?

O grupo foi inflexivel?

Fonte: Elaboragéo propria

As observacgdes devem ser realizadas levando-se em consideragéo a capacidade

de concentracdo, de percepgdo e utilizacdo de meios logicos para a resolugcdo de

problemas. Se houve cooperacgéo, solidariedade ou falta de flexibilidade.

3.7.5 Trigésimo gquinto estratagema: O estratagema em cadeia do inimigo

encadeado

Pi Duplo Encontro provocou o inimigo para o combate, ora avangando, ora
recuando, num combate sem muita gravidade. Ao perbecer que estava
anoitecendo, deu ordem para que espalhassem pelo chéo, feijdes pretos
gue ele havia mandado cozinhar com ervas aromaticas. Foi novamente ao
encontro do inimigo e fingiu-se de derrotado. As montarias das tropas
oponentes, atraidas pelo aroma apetitoso dos feijdes, pararam para comer
e se recusaram a avancar, apesar das chicotadas. Vendo isso, Duplo
Encontro mandou seu exército dar meia volta e passou ao contra-ataque,

inflingindo ao adversario uma derrota provocada.

Andnimo Chinés1?®
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Diante de um inimigo que dispbe de superioridade de tropas numerosas e bem

dirigidas por uma multidao de oficiais, convém fazer com que ele mesmo se prenda.

3.7.5.1 Jogos de Empresa e Simulacdo: Dilema do prisioneiro

O trigésimo quinto estratagema apresenta uma situa¢do em que tropas numerosas
se prenderam diante de um apetitoso cozido de feijdo e foram derrotados. Percebe-se que
uma estratégia simples tem resultados extraordindrios e o Jogo a seguir, leva os
participantes a escolherem, diante das alternativas disponiveis, resultados gue maximizam
um minimo ganho, enquanto o outro jogador, uma vez que estd em posicao desfavoravel,
se esforgara a minimizar a maxima perda.

Quadro 85: Dilema do prisioneiro*®

Objetivo Compreender como se processam as decisdes e seus processos mentais nos
decisores. Entender que o melhor resultado ocorre quando se decide fazer o que é

melhor para si e para o grupo, ou seja, cooperar.

Participantes Méaximo 50

Tempo 15 minutos

Material Lapis, borracha, material impresso e flipchart

Procedimento a) Organize os grupos e entregue o material composto de lapis, borracha e papel

contendo o Jogo
b) Exemplifique o Jogo cujo contexto € associado a dois prisioneiros que
precisam decidir entre confessar ou ndo confessar

JOGADOR 2
Nao confessa Confessa
JOG Nao
ADO confe 3,3 0,4
R1 ssa
Confe 4,0 1,1
ssa

c) A solugdo 6tima do Jogo esta em os jogadores 1 e 2 confessarem, porque a
metodologia da resolucdo do problema, indica como ponto de sela o valor 1,1,
gue também é conhecido como equilibrio de Nash. Portanto a matriz que gera
esta decisao é representada como:

Nao Minimo
confessa Confessa das
linhas

180 ALVES, Paulo Vicente. Jogos e simulacbes de empresas. Rio de Janeiro, RJ: Alta Books, 2015,
pag. 153
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JO Nao
GA confe 3,3 0,4 0,4
DO ssa
R1
Confe 4,0
ssa
Maximo
das 4,0 1,1
colunas
Discuss&o ~—~

O jogo é enviesado contra do jogador 2, que nada pode fazer e deve jogar. Fazendo-
o de forma racional, inevitavelmente, escolhera a estratégia que proporcionara a
menor perda possivel, ou seja, a alternativa “confessar” que resulta em 1,1 pontos. Ao
analisar a melhor alternativa do jogador 1, observa-se que “confessar” também é a que
proporciona maior pontuagéo (pois “nao confessar” resultaria em 0,4 pontos). Nesse
caso, considera-se que o valor 1,1 € o “ponto de sela” do jogo, ou seja, 0 cruzamento
das estratégias puras que os jogadores séo levados a seguir.

Jogon°1

As companhias denominadas A e B sédo detentoras de duas marcas importantes no
mercado. A primeira deseja anunciar o seu produto no radio (estratégia A1), na
televisdo (estratégia A2) ou no jornal (estratégia Asz). Semelhantemente, a segunda
empresa também podera realizar os mesmos tipos de anuncios, ou seja, na radio (B1),
na televisdo (Bz) ou no jornal (Bs3) e conta ainda, com uma quarta opgéo, que seria a
mala direta (B4). Dependendo da criatividade e da intensidade dos anudncios, cada
companhia pode ganhar uma por¢cdo do mercado da outra companhia. A matriz
resume a porcentagem de mercado ganho ou perdido pela companhia A e as duas
devem decidir o melhor veiculo de divulgacao e o resultado que seré obtido:

Bi1 B2 Bs B4
A; 8 -2 9 -3
A, 6 5 6 8
Az -2 4 -9 5

Solucgéo:

O melhor veiculo para divulgacdo é a televisdo, pois a empresa A obtera a
maximizacao do minimo de ganho, enquanto a empresa B, minimizara o maximo de

perda. Esta decisdo demonstra o equilibrio dentre as opcdes do jogo.
Minimo
B1 B2 B3 Ba das
Linhas
A1 8 -2 9 -3 -3
A 6 | ® | s s | &®
Az -2 4 -9 5 -9
Maximo
das 8 ® 9 8
colunas

Jogon®2

Dois politicos denominados A e B estdo em campanha, concorrendp a uma vaga no
Senado. E necessario fazer o planejamento para os dois Gltimos dias de campanha e
os candidatos precisam decidir entre S&o Paulo e Rio de Janeiro. As opcdes sao:

Au: politico A passar um dia em Sdo Paulo e um dia no Rio de Janeiro

Az: politico A passar dois dias em S&o Paulo

Aas: politico A passar dois dias no Rio de Janeiro
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Bi: politico B passar um dia em S&o Paulo e um dia no Rio de Janeiro

B2: politico B passar dois dias em S&o Paulo

Ba: politico B passar dois dias no Rio de Janeiro

A matriz resume o nimero (em milhares) de votos ganhos (valores positivos) ou

perdidos (valores negativos) para o politico A
B B> Bs B4
A1 0 -2 9 2
Az 5 4 6 7
As 2 3 -9 -4

Solucéo

O melhor planejamento para a campanha sera a estratégia Az para o politico A e B2
para o politico B, ambas sugerem passar dois dias em S&o Paulo. Essa decisdo
proporciona ao politico B, minimizar a maxima perda de votos, enquanto para o politico
A representa maximizar o minimo ganho de votos, como representado na matriz:

Discussao
[ )

Minimo
B1 B> Bs das
Linhas
A1 0 -4 2 -4
Az 5 @ 7 @
As 2 3 -4 -4
Maximo
das 5 @ 7
colunas

O dilema do prisioneiro pode ser associado a duas empresas quando
estabelecem seus precos para servigos ou produtos?

Nesse caso a estratégia dominante é a de baixar os pre¢os?

Sobre investir em inovacéo tecnolégica, qual a aplicacédo do jogo do dilema
do prisioneiro?

Se determinada empresa investir em treinamento de pessoal, ela se
tornara mais competitiva e isso levard a um jogo semelhante ao equilibrio

de Nash? Como?

Fonte: Elaboracgéo propria

As observagfes devem focar nas capacidades que o0 grupo apresenta para realizar

célculos e cooperar. Outro item que é importante ser examinado, se refere a habilidade de

compreenséo do contexto para a tomada de deciséo.

Quadro 86: Observagoes do jogo “Dilema do prisioneiro”

OBSERVACAO DO TRABALHO EM GRUPO

Iltens observados

Sim

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolucdo do Jogo?

O grupo compreendeu o contexto do Jogo?

Os calculos numéricos foram feitos?

O grupo soube cooperar?
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As decisdes foram assertivas?

Fonte: Elaboracéo propria

O quadro 86 deve ser preenchido pelo facilitador, durante a execugao do jogo.

3.7.6 Trigésimo sexto estratagema: Mas a fuga ainda € o melhor

O general dos Song, Pi Duplo Encontro, vendo-se diante dos
acampamentos dos Jiurchen, abandonou seu campo durante a noite,
abandonando, para enganar o0 inimigo, bandeiras e estandartes
desfraldados, assim como alguns animais colocados de maneira
desconfortante, sobre os tambores, que o faziam ressoar, por causa da
posicdo. Desse modo, os Jurchen ndo desconfiaram de nada e
permaneceram assim, durante varios dias, acampados diante das posi¢cdes
inimigas. Quando descobriram o que havia ocorrido, o exército do Song ja
estava longe.

Andénimo Chinés!8!

Quando a superioridade do inimigo € esmagadora, as alternativas sao: render-se,

gue seria uma derrota total, negociar, que seria uma meia derrota ou fugir para evitar-se a

derrota. Enquanto néo houver derrota, pode-se contar com uma reviravolta na situacao.

3.7.6.1 Jogos de Empresa e Simulacédo: Comparacdes

O ultimo estratagema apresenta trés alternativas para que um exército escolha,

guando se encontra em situacdo desfavoravel. Associado as Empresas, percebe-se que

existem solugdes critativas para problemas rotineiros, mas limitagdes séo construidas no

dia a dia e restringem a criatividade, que pode ser estimuada com o0 Jogo a seguir:

Quadro 87: Comparacfes'®

Objetivo

Explorar como o sucesso inicial dificulta o pensamento criativo e permitir que o0s

participantes pensem lateralmente

Participantes

20 participantes

Tempo

15 minutos

Material

Cartolina, envelope e flipchart

Procedimento

a)

b)

Corte 20 quadrados de cartolina, medindo 10 centimetro de lado e anote em cada

pedaco, as letrasPAIOFMECGSERTD

Entregue um envelope contendo um conjunto com as quatorze pecas para cada

equipe de participantes
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c) Contextualize a ideia da comparagédo, como por exemplo “duro como pedra” ou
“sujo como porco”
d) Apresente aos grupos a primeira comparacdo incompleta e solicite que escrevam
a palavra que falta, usando as pec¢as que receberam
1) Tal , tal filho (pai)
2) Isto vende como quente (pao)
3) Na&o ha tempero como a (fome)
4) como um morcego (cego)
5) como uma raposa (esperto)
6) €como um raio e burro como uma (rapido, porta)
e) Sem mudar o procedimento, apresente a seguinte comparacéo incompleta:
7) Doce feito (mé&e, cidra ou dia)
f) Insista para que os grupos deem mais uma palavra que complete a Ultima frase
g) E provavel que alguém cite “mel”, mas dira que a letra “L” ndo esta no conjunto de
letras recebidas no envelope
8) Sugira que a letra “T” seja virada de cabega para baixo e que se esconda a
parte inferior esquerda do traco com outra pega colocada de face virada
9) Sugira que se utilize as outras pegas, com as faces viradas para baixo, para
desenhar a letra “L”, obtendo um arranjo diferente
M E

O]
Discussao: O que aconteceria se tivéssemos comecado o0 Jogo com a Ultima frase?
e O sucesso inicial resultou em rotinas banais?

e Rotinas banais impedem a resolucao criativa de problemas?

Fonte: Elaboragéo propria
Durante a aplicacdo do Jogo, deve observar-se a capacidade de desenvolver o
pensamento criativo diante de rotinas e quebrar paradigmas.
Quadro 88: Observagoes do jogo “Comparagoes”
OBSERVA(;AO DO TRABALHO EM GRUPO

Itens observados Sim | Nao

A comanda foi atendida?

Houve participacéo efetiva de todos os componentes do grupo?

O grupo utilizou somente o tempo previsto para 0 Jogo?

Todos os integrantes do grupo participaram na resolu¢do do Jogo?

Houve pensamento criativo?

Rotinas e metodologias pré-estabelecidas dificultam ou impedem o pensamento

criativo?

Houve quebra de paradigmas?

O grupo usou uma forma diferente de pensar?

Fonte: Elaboracgéo propria
O quadro acima, traz os principais itens a serem observados e anotador pelo

facilitador, durante a aplicacéo do jogo.
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3.8 Discusséo de resultados
3.8.1 Selecdo dos Jogos de Empresa e Simulagéo para a capacitacao

O trabalho apresentou a interpretacdo dos 36 estratagemas do livro “A Arte da
Guerra” de Sun Tzu e os associou a 36 Jogos de Empresa e Simulagao. Parte dos Jogos
de Empresa e Simulacao, foram implementados por meio de capacitagdo oferecida aos
proprietérios, gerentes e vendedores das pequenas e médias empresas comerciais dos
ramos de venda de roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercado, localizados no
municipio de Capao Bonito, Estado de S&o Paulo, Brasil.

A selecdo dos Jogos de Empresa e Simulacdo, associados aos 36 estratagemas
que foram trabalhados na capacitacdo, procurou atender as necessidades dos
comerciantes, que foram conhecidas por meio do preenchimento da ficha diagnéstica da
empresa (ANEXO |) pelos proprietarios e gerentes, conforme mostra o grafico 7:

Grafico 7: Categorias dos Jogos de Empresa e Simulagdo apontadas pelos
proprietarios e gerentes do ramo de venda de roupas, moéveis e eletrodomésticos e
supermercado, do municipio de Capao Bonito, Sdo Paulo
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29 30
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15 15
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10 9 10
7 7 8 718

4 1 4
0 il - A8 IR &

Autogestao Avaliacdo Percepcdo Desenvoltura Integragdo Administragdo Conducgéo de Criatividade

para falar em do tempo reuniées
publico
m Pouca necessidade Alguma necessidade Grande necessidade

Fonte: Elaboragéo propria

De acordo com o gréfico, nota-se que as categorias relacionadas a Autogestéo,
Percepcédo, Desenvoltura para falar em publico, Integracdo, Administracdo do tempo e
Criatividade sdo consideradas como sendo de grande necessidade para a capacitagdo de
seus funcionarios. Ja4 as categorias de Avaliacdo e Conducdo de Reunibes, foram
classificadas como sendo de alguma necessidade.

Ap6s a andlise das necessidades apontadas na pesquisa de campo, elaborou-se
um plano de sessédo (ANEXO lI), escolhendo, entre os 36 Jogos de Empresa e Simulacdo
com enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, aqueles que

atendessem as expectativas dos proprietarios e gerentes comerciais dos ramos de vendas

167



de roupas, méveis e eletrodomésticos e supermercado, do municipio de Capéao Bonito,
Séo Paulo.

Entretanto, foi importante verificar se as impressdes dos proprietarios e gerentes,
estavam de acordo com as dos seus funciondrios. Assim, no primeiro dia da capacitacao,
foi realizado um Brainstorming, cujo resultado foi transferido para a Matriz BASICO
(ANEXO VII) e cada item foi analisado e pontuado, com a participacdo de todos:
proprietarios, gerentes e vendedores do comércio do ramo de venda de roupas, moéveis e
eletrodomésticos e supermercado, conforme tabela 2.

Tabela 2: Matriz BASICO

PROBLEMA B A S | C O TOTAL | PRIORIDAD
S E
Inadimpléncias 4 5 5 4 3 3 24 1°
Vendas Online 4 3 3 1 4 2 17 6°
Atendimento 5 5 5 3 1 3 22 20
Espera no 5 4 3 2 1 3 18 58
Atendimento

Desvalorizacao 3 4 4 1 5 2 19 40
do comércio

local

Caréncia afetiva 5 3 3 5 1 3 20 3°
do cliente

Concorréncia 2 5 5 3 1 3 19 40
desleal

Fonte: Elaboragéo propria

A Matriz BASICO mostrou que o problema “Inadimpléncia” apresentou prioridade
namero 1, nos problemas enfrentados diariamente, pelos comerciantes dos ramos de
venda de roupas, mdéveis e eletrodomésticos e supermercados, do municipio de Capéao
Bonito, Sao Paulo.

No segundo lugar, o problema de “Atendimento” apareceu como fator preocupante;
“Caréncia afeitva do cliente” obteve a prioridade nimero trés e isso foi explicado como a
necessidade que a maioria dos clientes possuem, de conversar com os vendedores, sobre
assuntos da vida pessoal.

Dois problemas ocuparam a quarta colocacdo: “Concorréncia Desleal e
Desvalorizagdo do Comércio Local”’, porque muitos consumidores optam por comprar fora
do comércio local, o que acaba prejudicando o volume de vendas.

A quinta colocagéo, trouxe o problema de “Espera no Atendimento”, ou seja, 0
tempo que o cliente leva para concluir a compra e sair do estabelecimento. Por ultimo,
“VYendas Online” foi apontado como um problema atual, entretanto, a maioria dos
participantes concordaram que é uma situacdo em que todos deverdo se adaptar.

Os Planos de Sesséao elaborados anteriormente, com base nas declaracdes dos
superiores imediatos, continham impressdes semelhantes aos da maioria dos vendedores

presentes no primeiro dia de capacitagdo, com excecao do item que apareceu em 1° lugar
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na Matriz BASICO, que foi a inadimpléncia. A partir desse momento, iniciaram-se as

atividades de capacitacdo, que foram organizados em seis modulos, com o propdsito de

associa-los aos estratagemas e Jogos de Empresa e Simulacao, selecionados.

Para que todos os participantes pudessem ter uma visdo mais ampla dos estudos

dos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tz, foram selecionados 12 Jogos

de Empresa e Simulacdo e cada um deles, associado a um determinado estratagemas,

gue estao inseridos nas guerras: vitoriosa, de resisténcia, ofensiva, confusa, de conquista

e perdida.

A escolha dos Jogos, considerou as necessidades apresentadas, tanto dos

proprietérios e gerentes, quanto dos funcionarios das empresas comerciais de pequeno e

médio portes, do ramo de venda de roupas, méveis e eletrodomésticos e supermercado,

do municipio de Capao Bonito, Sdo Paulo e que estéo relacionados no quadro a seguir:

Quadro 89: Jogos de Empresa e Simulacédo selecionados

Guerra NUmero do Ideia principal Jogos e Propésito
Estratagema Simulacéo Principal
Vitoriosa 1° - Atravessar o O mais oculto é o Persuaséo Comunicagéo,
mar a revelia do céu mais aparente percepcao,
administracao  do
5° - Entregar-se a tempo,
pilhagem, gracas ao A fragilidade de um Construgao desenvoltura para
incéndio carater impulsivo falar em publico,
conducgéo de
reunides e
autogestao
Resisténcia 7° - Criar o ser a Usar a criatividade Detetive Comunicacéo,
partir do nada para ndo chamar a percepcao,
atencéo do inimigo administracao  do
tempo, integracao,
11° - Deixar a Distrair o inimigo Corpo ideal, criatividade,
ameixeira secar no para confundi-lo e corpo real (em avaliacéo e
lugar do pessegueiro colocar-se em grupo) autogestao
sacrificio
Ofensiva 11° - Deixar a Distrair o inimigo Corpo ideal, Comunicagéo,
ameixeira secar no para confundi-lo corpo real (em percepgao,
lugar do pessegueiro equipe) comunicagao
escrita,
administracdo  do
14° Emprestar um A incapacidade de Batatinhas tempo,
cadaver para alojar ver grande desenvoltura para
uma alma falar em publico,
conducéo de
reunibées e
autogestao
Confusa 19° - Retirar o Demonstracdo  de Nossos Comunicagao,
combustivel debaixo moral e vigor maiores percepgao,
do caldeirdo temores comunicagao
escrita,
administracao  do
20° - Pescar em Precipitagao da Roétulos tempo,
aguas turbas alma, ao invés do desenvoltura para
corpo falar em publico,
conducgéo de
reunides e
autogestao
Conquista 26° - Apontar a A vigilancia de um Vencendo o Comunicagéo,
amoreira, para agente infiltrado medo integracéao,
repreender a so6fora autogestao e
percepcao
27° - Bancar o Tropas encorajadas Epigramas
simplério, mas néo o por meio de
louco supersticdo

169




Perdida 31° - O estratagema Presentear para Comunicacéo Comunicagéo,

das mulheres distrair Flex percepcao,

bonitas administracdo  do
tempo, autogestao,

33° - O estratagema Incitar a invasao Lideres X desenvoltura para

dos agentes como pretexto a Liderados falar em publico e

regressados ocupacéo criatividade

Fonte: Elaboragéo propria

Observa-se no quadro acima, que a Guerra vitoriosa traz uma mensagem que é a
chave do primeiro estratagema e revela que o mais oculto é o mais aparente. O Jogo de
Empresa e Simulagao associado a ele e denominado “Persuasao”, procurou despertar nos
participantes, o poder da persuasdo e perceber se alguma informacéo transmitida, era
verdadeira ou falsa. Trouxe também o jogo “Construgao”, associado ao quinto estratagema,
para verificar se dentro dos grupos, se revelaria um, ou mais, participantes com carater
impulsivo, e uma vez revelado, qual seria a reacédo dos outros componentes. O Jogo traz
reflexdo sobre o perigo da conduta de um sabotador, que com a sua intransigéncia, faz
com que o trabalho mais simples, pareca complicado, chegando a inviabilizar a concluséo
de um projeto.

A guerra da resisténcia traz a ideia de usar a criatividade para ndo chamar a
atengao, e esta relacionado ao sétimo estratagema. O Jogo associado foi 0 “Detetive”, em
que os participantes deveriam ser discretos e criativos para atingir o objetivo. Ja o décimo
primeiro estratagema, foi associado ao Jogo “Corpo ideal, corpo real” em que, cada grupo
deveria realizar uma tarefa com total liberdade. Novamente a criatividade com curiosidade,
deveriam ser pontos fundamentais para atingir o objetivo e deveriam perceber que seria
importante sacrificar a individualidade e o egoismo, para obterem melhores resultados.

Para a guerra ofensiva, considerou-se associar novamente o décimo primeiro
estratagema ao mesmo Jogo denominado “Corpo ideal, corpo real”, isso porque o0s
participantes compreenderiam que o trabalho em equipe, neutraliza atitudes egoistas e
autoritarias, e todos poderiam perceber a importancia de correrem riscos, para que tenham
um desempenho excelente. O décimo quarto estratagema que relata sobre a incapacidade
de ver grande, foi associado ao Jogo “Batatinhas”, em que os participantes necessitariam
de desenvolver a percepcao para descobrir a estratégia de construir € manter um
relacionamento duradouro.

Na guerra confusa, escolheu-se trabalhar com o décimo nono estratagema em que
o moral e o vigor de um general, poderiam diferenciar vitéria e derrota nas guerras. Essas
caracteristicas marcantes dependeriam da capacidade de dominar o medo e em virtude
disso, 0 Jogo “Os 10 maiores temores” foi proposto, com a reflexdo sobre os medos mais
presentes nos participantes e em como supera-los. Na sequéncia, o Jogo “Rétulos”
apresentou a ideia do vigésimo estratagema, que revela a ocorréncia da precipitacao da

alma, ao invés do corpo. O Jogo teve o propésito de despertar um sentimento, através de
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olhares e movimentos de corpo, relacionados aos rétulos que alguns componentes tinham
recebido, e que estavam colados em suas testas.

A guerra de conquista trouxe a reflexdo do vigésimo sexto estratagema que
descreve sobre a vigilancia de um agente infiltrado e foi associado ao Jogo “Vencendo o
Medo” pois traz o estudo dos temperamentos humanos e consequentemente, desenvolve
a habilidade de perceber comportamentos estranhos ou diferentes, que revelariam um
agente infiltrado. O vigésimo sétimo estratagema, conta a estéria de tropas que foram
encorajadas por meio de um lider supersticioso e ao associa-lo ao Jogo “Epigramas”, foi
esperado que, apos auto-avaliagdo, todos os participantes pudessem entender o grau de
lideranga que cada um tem e 0 poder que iSso poderia representar.

Finalmente, a guerra perdida trouxe a apresentacdo do trigésimo primeiro
estratagema que releva a conduta de presentear para distrair e foi associado ao Jogo
“Comunicacao Flex”, em que os participastes pudessem usar a criatividade para distrair os
outros membros dos grupos. Ja o trigésimo terceiro estratagema, que descreve uma
decisdo de incitar a invasdo, como pretexto a ocupacéo, foi associado ao Jogo “Lideres x
operarios” com o proposito de que, cada membro do grupo, se colocasse no lugar do outro
e assim, conhecendo seus pensamentos e expectativas, sonhos e aptiddes, reverter o

resultado de uma guerra perdida.

3.8.2 Guerra vitoriosa
3.8.2.1 Primeiro Jogo: “Persuasao”

Estratagema numero 1: “Atravessar o mar a revelia do céu”, ou seja, nada é mais
oculto, gue o mais aparente. Ainda que existam apenas cinco notas musicais, cinco cores
e cinco sabores fundamentais, nem a audi¢do, nem a visdo, nem o paladar pode esgotar
suas combinacdes infinitas.

Com os participantes reunidos no auditério da Faculdade de Tecnologia de Capéo
Bonito, Sao Paulo, foi lido o primeiro estratagema do livro “Os 36 estratagemas do livro A
Arte da Guerra” (ANEXO VIII) e realizado a seguinte reflexado: “ Quem sabe usar meios
extraordinarios, € infinito como o céu e a terra e inesgotavel como a agua dos grandes
rios”. Os elementos associados entre o estratagema e o jogo, foi o poder da persuasao e
convencimento.

Em seguida, cada participante recebeu uma etiqueta que continha o desenho de
um circulo azul ou vermelho e foi pedido que colassem em sua roupa. Na sequéncia,
solicitou-se que aqueles que continham a etiqueta com o circulo vermelho, se colocassem
de um lado do auditério, formando um grupo. O mesmo ocorreu com 0s participantes que

continham a etiqueta com o circulo azul. Foi dado o comando para que cada componente
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do grupo, viesse a frente e se apresentasse, e logo apés, deveria contar uma estéria, que
poderia ser verdadeira ou falsa (ANEXO 1X). Os componentes do outro grupo deveriam
responder se a estoria era falsa ou verdadeira e os resultados sdo apresentados nos

gréficos 8, 9 e 10:

Grafico 8: Contos verdadeiros e falsos

26

17

Verdadeiros Falsos
Fonte: Elaboragéo propria
Nota-se que dos 65 participantes, 17 contaram estérias verdadeiras, 26 falsas e 22
Nao quiseram participar, por se sentirem timidos.

Gréfico 9: Desempenho do grupo Azul

= Acertou = Errou

Fonte: Elaboragédo propria
O grupo Azul acertou 14% das vezes em que concordou que a estéria era
verdadeira ou discordou, dizendo que era falsa. Entretanto, do total de vezes que se
manifestou, errou 86% dos casos.

Grafico 10: Desempenho do grupo Vermelho

172



= Acertou = Errou

Fonte: Elaboragéo propria
Ja o grupo Vermelho, acertou 19% das vezes que concordou que a estéria relatada
era verdadeira ou falsa. Contudo, de todas as vezes que se manifestou, 81% n&o acertou.
As observagdes do Jogo “Persuasao” realizado pelos grupos Azul e Vermelho, séo
apresentadas nos gréficos 11 e 12:

Grafico 11: Observacoes do Jogo de Empresa “Persuasao” - grupo Azul

Houve criatividade? | 90%
As apresentagdes foram objetivas? il a—— 07,
O grupo Vermelho compreendeu as estorias? |l — 309,
A comunicaggo foi clara? | —— 019,
Houve participacéo efetiva de t0dos? | — 0%
A comanda foi atendida? e ——— 307

mN3o ®Sim

Fonte: Elaboracéo propria

Ao analisar os resultados do gréafico que se refere ao grupo Azul, observa-se que o
item “criatividade” atingiu 99%, ou seja, praticamente todas as estoérias contadas pelos
componentes do grupo, foram muito criativas. Quanto ao item “objetividade” e
“comunicacéo clara”, o grupo ficou acima dos 90% e quanto a compreensao dos ouvintes,
das estdrias contadas, atendendo a comanda solicitada, ficou abaixo de 90%.

A seguir, o grafico mostra as observacdes realizadas durante a execucdo do Jogo

“Persuasao” pelos componentes do grupo Vermelho:

Grafico 12: Observagdes do Jogo de Empresa “Persuasao” - grupo Vermelho
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Houve criatividade? | s 517
As apresentag6es foram objetivas? b 97%
O grupo Azul compreendeu as estérias? k 83%
A comunicagdo foi clara? | e — 500}
Houve participagéo efetiva de todos? b 74%
A comanda foi atendida? b 91%

Nao = Sim

Fonte: Elaboragéo propria

As observacdes indicam que o grupo Vermelho, embora ndo tenha sido muito
criativo (81%) nas estérias contadas, se comparado ao grupo Azul (99%), apresentou um
desempenho melhor nos itens “participacao de todos” (74%), “comanda atendida” (91%) e
objetividade nas apresentagfes (97%). Isso pode indicar uma melhor integragdo entre os
componentes do grupo Vermelho.

O Jogo de Empresa e Simulagdo “Persuasdo” demonstrou o que Barcante 183
escreve sobre 0s seus objetivos, pois observou-se que ocorreram durante a execugéo do
jogo, o desenvolvimento de algumas habilidades citadas por ele, tais como: habilidades
emocionais — peto fato dos participantes conseguirem se expressar e se emocionar com
algumas das estérias que contavam, enquanto ocorria 0 mesmo, com 0S ouvintes;
estimular atitudes — com a participagdo voluntaria de alguns participantes que eram
visivelmente timidos; perseverar no questionamento — a medida que o0s ouvintes faziam
perguntas e insistiam por estarem em davida; demonstrar consciéncia critica ou solidaria
em relagéo a realidade — a medida em que se posicionavam em relacdo a resposta que
cada grupo deveria informar; reacdo a pressao - a medida que um grupo — Azul ou

Vemelho, demorava para responder e era pressionado pelo outro.

3.8.2.2 Segundo Jogo: Construcéo

Estratagema numero 5: “Entregar-se a pilhagem, gragas ao incéndio”, ou seja,
entregar-se ao roubo, gracgas ao ardor e se refere a uma auséncia total de escrapulos.
Foi solicitado aos participantes, que formassem 8 grupos e se dirigissem ao local

em que havia um papel colado na parede (ANEXO X). Esse papel era dividido em 9 partes,

183 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando. Jogos, negdcios e empresas: business games.
12 edicdo — Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007.
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onde teriam que colar em cada uma delas, um post-it correspondente a elaboracédo de um
projeto de abertura de empresa.

Na sequéncia, realizou-se reflexdo sobre o estratagema, destacando-se a ideia de
que a maxima dele, consiste em aproveitar as minimas oportunidades para julgar com
audacia.

Os elementos associados entre o estratagema e 0 jogo, estdo em criar aflicdo para
oferecer ocasido de levar vantagem, e na ocorréncia desta atitude, despertar na equipe, a
percepcéo de um comportamento estranho aos reais objetivos nos quais todos trabalham,
procurando identifica-lo e neutraliz-lo.

Durante a realizacdo do Jogo, percebeu-se que dois, dos oito grupos formandos,
nao apresentavam problemas de comunicacéo e a elaboracdo do projeto corria de modo
muito tranquilo e eficiente. Enquanto isso, 0s demais grupos, ndo estavam conseguindo
realizar o Jogo, pois havia muito desentendimento entre 0s seus componentes e 0 tempo
perdido em tentar entrar em um acordo, acabou por prejudicar a elaborag&o do Jogo e ndo
concluiram no tempo determinado.

Quando findou o tempo, fez-se uma reflexdo sobre os acontecimentos e todos
notaram que apenas 2 grupos concluiram a tarefa e 6 grupos nao concluiram.

Nesse momento, 0s seis grupos que nao concluiram a tarefa, foram questionados
sobre o0 motivo pelo qual ndo elaboraram o projeto da empresa e todos falaram que havia
discordia.

Foi revelado entdo, que um sabotador havia sido contratado para integrar cada um
dos seis grupos e que sua funcdo era discordar de tudo. Nenhum grupo teve dificuldade
em apontar qual era o seu sabotador e entenderam que havia um combinado entre o
facilitador e os sabotadores para prejudicar os trabalhos dos grupos.

Notou-se também, que os dois grupos que concluiram o Jogo, ndo tinham
sabotadores e isso facilitou o entendimento, a unido e o alcance dos objetivos desses
grupos, pois havia um sentimento de cumplicidade e comprometimento entre seus
membros.

Desta forma, ficou claro a todos, que os sabotadores dificultam a realizagdo de
tarefas, mesmo as mais simples.

O grafico a seguir, apresenta as observacdes sobre os desempenhos dos grupos
que nao tinham o “sabotador” e os que tinham o “sabotador” durante o Jogo de Empresa

e Simulagao denominado “Construgao”:

Grafico 13: Observagées do Jogo de Empresa “Construgao” com e sem o

sabotador
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8 8
6 6 6 6 6
2 2
0 0 0

A comanda Houve Apareceram Houve Houve O grupo foi
foi atendida? participacdo agressores  represalias tensdes?  homogéneo?
efetiva? patentes ou ou

camuflados?  bloqueios?

m Sem o sabotador = Com o sabotador

Fonte: Elaboracao prépria

Sobre as observacgbes realizadas durante o Jogo de Empresa e Simulacéo
“Construcao” observa-se que os dois grupos que ndo tinham sabotadores, demonstraram
ideias homogéneas, nao sofreram tensdes nem represalias e concluiram o jogo, atendendo
a comanda. Ja os seis grupos que tinham sabotadores, nao tiveram ideias homogéneas,
tentavam minimizar as tensfes, sofreram represalias pelo sabotador que estava
camuflado, ndo concluiram o Jogo e portanto, ndo atenderam a comanda. Todos 0s
componentes dois oito grupos, participaram de forma efetiva.

Barcante ®4acredita que, uma vez que os Jogos tenham uma abordagem
comportamental, a énfase esta no relacionamento entre os participantes, gerando, a partir
das regras e dindmicas da realidade simulada, conflitos que precisam ter sua solugéo
negociada. Essa solucdo negociada, da qual cita o autor, era o desejo dos grupos que
tinham o sabotador, & medida que causava o conflito no grupo.

No fechamento do jogo, foi discutido sobre a conduta que excelentes profissionais
geralmente adotam, pois estdo sempre atentos e redesenham o seu estilo de vida e ndo

descarregam a ansiedade em seus colegas, conforme cita Cury?8°,

184 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando. Jogos, negdcios e empresas: business games.
12 edicdo — Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007.

185 CURY, Augusto. O codigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
exceléncia emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. Pag. 181
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3.8.3 Guerra de resisténcia
3.8.3.1 Primeiro Jogo: Detetive

Estratagema nuamero 7: “Criar o ser a partir do nada”, pois o nada, ndo pode vencer
uma guerra, portanto, é preciso que secrete um minimo de ser para vencer.

O estratagema foi lido para os participantes e realizada uma reflexdo que consistia
em observar a importancia do uso da criatividade para resolver problemas, que parecam
insolUveis. Para isso, seria hecessario criar uma estratégia para vencer.

Os elementos associados entre 0 estratagema e 0 jogo estdo relacionados a
observacao do cenario que se descortina, a criacdo e observacao de estratégias.

Para a realizacdo do Jogo de Empresa e Simulagcdo denominado “Detetive”, foi
solicitado aos participantes, que fizessem um grande circulo. Em seguida, foi explicado a
metodologia do Jogo que consistia na distribuicdo de 35 papeizinhos, que continham o
nome VITIMA-DETETIVE (ANEXO XI) e outros 8 papeizinhos que continha o nome de
MATADOR, num total de 43 papeizinhos, que correspondia ao nimero de participantes.
Nenhum componente poderia saber 0 nome que a pessoa do seu lado havia retirado, ou
seja, se o participante havia retirado o nome VITIMA-DETETIVE ou MATADOR.

A explicagdo do desempenho dos papéis de cada um desses personagens foi
revelada, como descrito a seguir: VITIMA-DETETIVE: podera ser “morta” pelo MATADOR,
com um piscar de olhos, e saird do Jogo; MATADOR: podera “matar” as pessoas com um
piscar de olhos; VITIMA-DETETIVE: que observar o MATADOR piscando para outra
pessoa, poderd revelar a sua identidade e ele saira do Jogo; MATADOR: que piscar para
MATADOR, nada acontecera. O grafico a seguir, apresenta as observagbes dos
desempenhos dos participantes:

Grafico 14: Observagoes do Jogo de Empresa “Detetive”
Foram criativos? B 34% 66%

89%
Houve camuflagem? B 11%

i 52%
Usaram dramaturgia? P 48%

£ i 57%
Se expressaram de forma tragica? B 43%

oo 4%
Houve participacao de todos 7 . e 06

i i 0%
A comanda foi atendida? . g 100%

Ndo = Sim
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Fonte: Elaboracao prépria

Observa-se que a comanda foi atendida, embora poucos participantes preferiram
somente observar. Destes que participaram, 34% usaram a criatividade para desempenhar
0 seu papel, e ndo serem descaobertos logo no inicio do Jogo. Outros 89% nao pensaram
em uma camuflagem, 57% e nado se expressaram de maneira a ndo serem descobertos e
52% nao utilizaram a dramaturgia e o0 Jogo terminou muito rapido.

Ao serem questionados sobre as impressfes que tiveram do jogo e o porqué que
terminou rapido, aproximadamente 56% dos participantes responderam que ndo queriam
arriscar “serem mortos” ou “matarem” e isso os impediu de se envolverem com mais
dedicacéo.

E possivel que o jogo tenha despertado um sentimento que é citado por Cury*®® que
se refere ao medo de néo correr riscos. Ainda que seja uma simulagdo simples, talvez o
medo de passar por ridiculo, ou ainda, o medo de errar, possam ter inibido a participacao
mais efetiva dos membros dos grupos. O autor relata que se fossem tirados os riscos da
humanidade, isso geraria pessoas autoritarias, individualistas, egoistas, agressivas,
deprimidas e chatas, porque o risco implica orgulho, desfaz o egocentrismo, une pessoas

e incentiva a criar lagos e experimentar a dificil arte de depender um do outro.

3.8.3.2 Segundo Jogo: Corpo ideal x corpo real

Estratagema namero 11: “Deixar a ameixeira secar no lugar do pessegueiro” que
consiste em se doar em sacrificio para o bem comum.

Apoés a leitura do estratagema, foi realizada reflexdo sobre a importancia de
sacrificar os sentimentos e atitudes egoistas em favor da equipe.

Os elementos associados entre o estratagema e 0 jogo estdo relacionados a
comportamentos caridosos e o altruismo.

Os participantes foram organizados em seis grupos e realizaram o Jogo com uma
certa distancia entre eles. Foi entregue um envelope para cada grupo, que continha em um
papel, o nome de uma parte do copo humano: cabecga, peito e abddomem, braco direito,
brago esquerdo, perna direita e perna esquerda (ANEXO XII). i solicitado que
desenhassem a parte do corpo que receberam no envelope e para isso, tinham a
disposicdo, os materiais necessarios, tais como: papel A3, lapis grafite, borracha, canetas

coloridas, réguas, lapis de cor, entre outros.

186 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela
exceléncia emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. P4ag. 13
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Apbs 20 minutos, todos os grupos entregaram seus desenhos, que foram colados
na parede do auditorio, em que ocorria a capacitacao.

As observagdes realizadas durante o Jogo de Empresa e Simulagao “Corpo ideal x
corpo real” foram as seguintes:

Grafico 15: Observagoes do Jogo de Empresa “Corpo ideal x corpo real”

100% 100% 100%
80%
60%
40%
Comanda foi Houve Houve Houve andlise do Houve
atendida? participacéo organizacao grupo? cooperagédo entre
efetiva de todos inicial? 0S grupos?

0S componentes?

mSim = Nao

Fonte: Elaboracéo propria

De acordo com o gréfico, entende-se que todos os 6 grupos formados, atenderam
a comanda do Jogo “Corpo ideal, corpo real’” e seus componentes tiveram participagédo
efetiva. Entretanto, a maioria dos grupos néo se organizou adequadamente para realizar 0
Jogo (60%), certamente porque ndo investiram um tempo para analisa-lo (80%) o que
resultou na falta de cooperacéo entre os 6 grupos formados (100%).

A falta de cooperacgdo e comunicagéo entre 0s seis grupos formados, péde ser vista
na obra final colada na parede (ANEXO XII). Isso demonstra que, apesar de cada grupo
ter se empenhado para realizar o melhor trabalho, a falta de comunicacéo prejudicou o
resultado do projeto, que era para desenhar um ser humano completo.

Compreendeu-se também que, quando os componentes de um grupo, trabalham
de forma individual, ndo percebem qual é o contexto em que sua atividade esta inserida.
N&o possuem um sentimento de comprometimento com o resultado, porque desconhecem
ele.

Houve um momento de reflexdo entre todos os participantes (ANEXO XII) e foi
percebido que a falta de curiosidade, de atitude, o medo do ridiculo, impediu que 0s grupos
se cooperassem, embora a comanda veio acompanhada da expressao: “Vocés tém total

liberdade”.
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Geralmente, os bons profissionais, citados por Cury®’ tem as scaracteristicas
demonstradas por todos os participantes do jogo, pois executaram as tarefas corretamente,
foram responsaveis, respeitaram o programa e, portanto, foram previsiveis.

Foi apresentado entdo, quais seriam os habitos de excelentes profissionais, de
acordo com Cury® que diz respeito a fazer muito mais do que Ihe é solicitado, superar as

suas obrigac@es, ser criativo e inovador e superar as fronteiras.

3.8.4 Guerra Ofensiva
3.8.4.1 Primeiro Jogo: “Corpo ideal x corpo real” (em equipe)

Estratagema numero 11: Estratagema numero 11: “Deixar a ameixeira secar no
lugar do pessegueiro” que consiste em se doar em sacrificio para o bem comum.

Ap6s a leitura do estratagema, foi realizada reflexdo sobre a importancia de
sacrificar os sentimentos e atitudes egoistas em favor da equipe.

Os elementos associados entre 0 estratagema e 0 jogo estdo relacionados a
comportamentos caridosos e ao altruismo.

Reportando ao item 3.8.3.2 vemos que 0s participantes foram organizados em 6
grupos e tiveram a tarefa de desenhar a parte do corpo humano que haviam recebido
dentro de um envelope. Apds a conclusao do Jogo, todos perceberam que o resultado ndo
foi satisfatorio, porque, quando as seis partes do corpo humano foram coladas na parede,
a imagem foi assustadora. Cada grupo trabalhando individualmente, sem se comunicar
com os demais grupos foi prejucial e resolveram a partir dessa analise, realizar a mesma
tarefa, mas agora, com integracdo de pessoas dos diferentes grupos, perguntando e
ouvindo ideias (ANEXO XIII).

O resultado do novo comportamento dos participantes, foram observados e

apresentados no grafico a seguir:

187 CURY, Augusto. O cadigo da inteligéncia: a formacao de mentes brilhantes e a busca pela exceléncia
emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. P4g. 179
188 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela exceléncia
emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. Pag. 179
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Grafico 16: Observagoes do Jogo de Empresa “Corpo ideal x corpo real” - em

equipe
100% 100%
A comanda foi Houve a Houve Houve andlise Houve
atendida? participacdo organizagao do grupo? cooperacao
efetiva de inicial? entre os
todos os grupos?
componentes?

®Sim mN&o

Fonte: Elaboragéo propria

A mudanca de mentalidade e de comportamento foram notéveis entre os membros
de todos os grupos e isso produziu um resultado excelente, porque o produto, que era 0
desenho da imagem de um ser humano, ficou perfeito.

Foi um momento de profunda reflexdo, e todos concordaram que o trabalho em
equipe é de extrema importancia, e cria oportunidade para pensar diferente, aproveitando
os talentos de cada um, com muita criatividade.

Segundo Sauaia®®, repetir € uma experiéncia nova e extraordinaria em cada
participante, criando conhecimento dindmico e sistémico em um aprendizado experiencial

continuo: fazendo e refletindo.

3.8.4.2 Segundo Jogo: Batatinhas

Estratagema numero 14: “Emprestar um cadaver para alojar uma alma” que pode
assumir acepcdes tao variadas como servir de espantalho, esconder-se atrds de um
fantoche, ou seja, designar a arte furtiva que consiste em tornar Util aquilo que ndo tem
utilidade para mais ninguém.

ApoOs a leitura do 14° estratagema, foi realizada uma reflexdo sobre quais pontos
seriam considerados como sendo, 0s mais importantes, nos relacionamentos entre as

pessoas e gque geralmente, guardam na lembranca.

189 SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Laboratério de gestdo: simulador organizacional, jogos de
empresa e pesquisa aplicada. Barueri, SP: Manole, 2008. Apresentacéo
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Os elementos associados entre o0 estratagema e 0 jogo, estdo relacionados a
importancia que damos aos pequenos detalhes que de certa forma, sdo negativos, em
detrimento as grandes qualidades.

Os participantes foram convidados para se levantarem do lugar onde estavam
sentados e se dirigirem a uma mesa localizada logo a frente de todos, que continha
aproximadamente 50 batatas colocadas espalhadas sobre ela (ANEXO XIV).

A comanda era para que cada participante pegasse uma batata e retornasse ao
seu assento. Apds todos pegarem as batatas, foi pedido que olhassem os detalhes da
batata que pegou e apos algum tempo, devolvessem as batatas, colocando-as na mesa.

Quando todos retornaram aos seus assentos sem as batatas, foi solicitado que e
levantassem novamente, se dirigissem a mesa e pegassem a mesma batata da primeira
vez.

Apos algum tempo, muitos participantes afirmaram que haviam encontrado a
mesma batata, outros disseram que alguém havia retirado por engano e aproximadamente
15% do total de participantes ndo se lembravam qual era a caracteristica da batata que
havia escolhido da primeira vez.

Buscou-se observar a capacidade de descobrir detalhes, perfeicbes e imperfeicdoes
e argumentéa-las. Analisar a capacidade de transformar fatos em ideias e expressa-las.

As observacbes dos comportamentos dos participantes sdo apresentadas no
grafico:

Gréfico 17: Observagoes do Jogo de Empresa “Batatinhas”
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Fonte: Elaboracéo propria
O grafico mostra de todos os membros participaram do jogo e ao pegarem a batata,
87% conseguiram observar os detalhes, enquanto 13% n&o se atentaram a isso; 23%

guardaram em sua mente, os detalhes perfeitos de sua batata, enquanto 77% dos
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participantes se lembraram de outros detalhes, que ndo consideravam perfeitos. Ao final
do jogo, 83% dos participantes reencontraram a sua batata, mas 17% néo a acharam de
volta.

A dindmica dos participantes que envolvia se levantar, chegar primeiro a mesa,
pegar a melhor batata, observar; depois retornar a mesa, devolver a batata, se sentar
novamente. Por fim, se levantar, se dirigir & mesa e pegar a sua batata de volta, pode ser
associada ao clima organizacional de uma empresa, em que atitudes de cooperacéo,
competicao, generosidade, cortesia e percepc¢ao geralmente estao presentes, em maior ou
menor intensidade, ho ambiente empresarial.

Segundo Sauaia!® o clima organizacional se refere ao ambiente interno que existe
entre os colaboradores de uma empresa e esta relacionado com o grau de motivacdo que
influi no comportamento e no desempenho. Alguns efeitos do clima organizacional séo
percebidos, como: objetivos claros da organizacdo e a identificacdo das prioridades,
dedicacédo ao trabalho, integracéo entre os setores, eficiéncia nos servigcos, pré-atividade,
qgualidade na comunicacdo dos superiores que proporcionam um ambiente de amizade e

bom relacionamento.

3.8.5 Guerra confusa
3.8.5.1 Primeiro Jogo: Nosso0s maiores temores

Estratagema numero 19: “Retirar o combustivel debaixo do caldeirédo” que consiste
em diminuir o foco do poder do inimigo, quando ndo podemos nos opor frontalmente as
suas forgas”.

Apos a leitura do estratagema, foi realizada uma reflexao de que o combustivel seja
interpretado em termos de moral e de vigor e que um general combate com tropas e as
tropas combatem com o moral. Desta forma, o grande capitdo embota o entusiasmo
adverso e nunca deixa que o outro embote 0 seu, pois cheios de vigor, 0s soldados fazem
frente; desmoralizados, eles fogem.

Os elementos associados entre o estratagema e o0 jogo se referem a explanar sobre
0s medos e perceber que eles podem ser comuns, para que juntos, todos se livrem deles
e aumentem seu moral e vigor.

Com os participantes reunidos no auditério da Faculdade de Tecnologia de Capao
Bonito, S&o Paulo, solicitou-se que se organizassem em duplas. Foi entregue a cada uma

delas, uma folha de sulfite e caneta.

190 |pidem, 33
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Fazendo mencgao sobre o medo que sentiram, quando participaram do Jogo “Corpo
ideal x corpo real” o que os impediu de interagirem com os demais grupos, foi pedido que
escrevessem na folha de sulfite, os 10 maiores temores que sentiam (ANEXO XV).

Ap6s um tempo de aproximadamente 10 minutos, foi realizado um brainstorming e
anotado no flip-chart, as respostas que foram em comum entre todas as duplas. O
resultado consta no gréfico a seguir:

Grafico 18: Os 10 maiores temores
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Fonte: Elaboragéo propria

Ao analisar o grafico percebe-se que 60% dos participantes declararam sentir medo
de perder algo ou alguém (morte, por exemplo) e esse percentual empatou com o medo
de passar por doengas. Soliddo e problemas financeiros representaram pouco mais de
40%. J4 o medo de fracassar e de altura, empataram com 28%. Medo de ser traido
apareceu em 7° lugar com 19%. O medo de perder o emprego ou ser rejeitado, obteve
14% e 12% respectivamente e em ultimo lugar, 0 medo de passar por catastrofes, obteve
7%.

De acordo com o depoimento dos participantes, alguns medos estéo relacionados
as historias de vidas, ou a falta no atendimento das necessidades interpessoais, conforme
relata Jalowitzki'®! que afirma que as necessidades das pessoas, em qualquer grupo,
podem ser caracterizadas em trés niveis, conhecidos como: necessidades de inclusdo —
gue é a necessidade de estar com as pessoas e a0 mesmo tempo, necessitar de momentos

para estar sozinho. E procurar manter contatos suficientes para evitar o isolamento e

191 Jalowitzki, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinamica de grupo.
32 ed. Sao Paulo: Madras, 2007. Pag. 40
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desfrutar da companhia de pessoas, mas também esta relacionado a um isolamento, que
€ necessario para se evitar a promiscuidade e poder desfrutar da solidao.

Um individuo plenamente realizado, pode sentir-se bem na companhia de pessoas
e buscar dosificar esses niveis de relacdo para que possa atuar melhor em seu meio.

O segundo nivel do qual trata Jalowitzki®2 ¢ denominado de controle — que se refere
a capacidade de se autoguiar sem que se sinta inferior ou excluido, por conseguir discernir
as situacdes em que se sente mais confortavel. Por dltimo é a afeicdo, que se refere a
habilidade de saber lidar com as necessidades afetivas, quando se mantem cordial e
solidario em situac¢@es, tanto adversas, quanto favoraveis.

No fechamento do jogo, ap6s os medos serem pronunciados, escritos e divulgados,
houve a percepcdo nos grupos, de que eles ndo estavam sozinhos, pois a maioria dos
seus medos eram comuns. Puderam perceber que determinado problema que parecia
muito grande, uma vez revelado, ocupou um tamanho menor, porque juntos, poderiam

obter o apoio uns dos outros.

3.8.5.2 Segundo Jogo: Rétulos

Estratagema numero 20: “Pescar em aguas turbas” que se consiste em confuséo e
desordem para criar fraqueza e versatilidade no inimigo.

A leitura do vigésimo estratagema ocorreu por meio da reflexdo sobre quem seriam
os peixes a serem pescados? De acordo com Andnimo Chinés!®® o peixe simboliza povo
gue sufoca em aguas turbas e se agita sob um regime opressivo. Entretanto, quando vé o
homem providencial, corre a frente dele, sem que nada possa deté-lo, pois o que se
precipita em direcdo dele, ndo é o corpo, mas a alma.

O elemento associado entre o estratagema e 0 jogo esta na precipitacdo da alma.

Foi solicitado aos participantes que formassem grupos que fossem integrados por
pessoas ja se conhecidas, ou seja, que ja tinham um certo relacionamento e isso resultou
na organizagao de trés grupos.

Foi escolhido pelos integrantes de cada grupo, um participante que recebeu em sua
testa, um rétulo que ele mesmo retirou de um envelope, que continha 7 diferentes rétulos
(ANEXO XVI).

O roétulo sorteado pelo participante, foi entdo, colado em sua testa e, ndo sabendo

qual era, se aproximou de cada um dos membros de seu grupo. O participante “rotulado”

192 |bidem, 42

193 ANONIMO CHINES. Os 36 estratagemas: manual secreto da arte da guerra. Traduzido,
apresentado e comentado por Jean Levi do chinés; traducdo do francés para o portugués por
Mariana Echalar — S&o Paulo, SP: Ciranda Cultural Editora e Distribuidora Ltda, 2007. Pag. 91 a 95
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passou a sentir a reacdo dos mebros de seu grupo, pois estes se expressavam conforme
0 que estava escrito no rotulo. As observacdes deste Jogo, constam no grafico a seguir:

Grafico 19: Observagoes do Jogo de Empresa “Rétulos”
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Fonte: Elaboragéo propria

O gréfico apresenta as reacdes dos membros dos trés grupos que foram formados.
O primeiro grupo, em que um de seus integrantes recebeu o rétulo “Cuidado! Eu mordo”
entenderam a metodologia do Jogo, entretanto somente 75% de seus membros
participaram de forma efetiva e isso esté relacionado a pessoa que recebeu o rétulo, pois
exercia lideranca e isso causou um certo constrangimento nos demais integrantes. O
constrangimento foi notato também no item “entusiasmo”, que ficou abaixo dos 100%,
quanto o item “compreensao”, que obteve 75%.

Percebeu-se que o rétulo “Cuidado! Eu mordo” causou um sentimento de aversao
ou rejeicdo nos demais componentes grupo. O participante “rotulado” declarou nao
compreender o afastamento das pessoas e como ndo sabia o que estava escrito no rétulo,
sentiu raiva e confusdo. Informou que em um certo momento, uma das integrantes do seu
grupo lhe disse: “Nao se preocupe! Vai ficar tudo bem”, mas essa frase soou um pouco
falsa para ela e isso ndo a ajudou.

O participante que recebeu o rotulo “Estou carente” e que pertencia ao grupo
namero 2, percebeu uma reacao positiva dos membros do seu grupo, mas declarou que
ao notar o olhar de cada um, ao ser abracado, acreditava que no seu rotulo estava escrito
algo que se relacionava a sua morte, com uma doenca terminal, por sentir que seus

colegas estavam agindo com generosidade e compaixao.
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E importante registrar que os proprios membros dos grupos que escolheram o
integrante que seria rotulado e o participante do grupo nimero 2, foi em ocasido passada,
0 “sabotador” do grupo, no Jogo “Construcdo”. Como seus préprios colegas declararam,
ele realmente “viveu o personagem” e o levou para os Jogos seguintes, causando uma
certa desestabilizacdo no grupo.

Ao ser rotulado como “Estou carente”, o comportamento, até entdo, um pouco
intransigente, foi neutralizado e notou-se um clima de amizade, compreenséo, acolhimento
e amor entre os componentes do grupo nimero 2.

Entretanto, nem todos os componentes do grupo nimero 2 demonstraram afeto e
isso explica o percentual de 90% tanto na participacao efetiva, quanto na manifestacdo de
compreensdo. E importante ressaltar que a falta da manifestacdo de afeto pode estar
relacionada a timidez.

O grupo numero 3, cuja participante foi “rotulada” com a expressao “Abrace-me”
compreendeu 100% a metodologia do Jogo e por isso, houve cooperagdo e visivel
mudanca de atitude da participante que recebeu o rétulo colado em sua testa, ambos
alcancando 100%, conforme mostra o gréfico.

Semelhantemente, como ocorreu nos outros dois grupos, a participante do grupo
namero 3, escolhida pelos membros, retirou do envelope, um papelzinho que trazia escrito
uma frase. Sem ela saber qual rétulo seria, foi colado em sua testa e a partir desse
momento, ela deveria se aproximar das outras pessoas do seu grupo.

Curiosamente, o rotulo que a participante retirou foi “Abrace-me” e a medida que se
aproximava das outras pessoas, essas ndo tinham nenhuma reacéo.

Essa situagcao durou um certo tempo, mas foi “quebrada” pelo primeiro abrago, dado
por sua propria irma. Apos o gelo ser quebrado, outras pessoas se aproximaram dela e a
abracaram, mas nem todos.

A reacdo da participante que estava “rotulada” foi um pouco estranha, pois se
esforcava para se afastar do abrago que recebia. Isso deve explicar 0s 63% de participagédo
efetiva dos membros do seu grupo, uma vez que percebiam que ela ndo estava gostando
de receber o0 abraco. O entusiasmo, embora presente, permaneceu em 80%.

Passado um tempo, 63% dos membros do grupo nimero 3, acabaram por
compreender o comportamento da participante rotulada e n&do a abragcaram.

Houve um periodo de reflexdo em cada um dos grupos e a primeira pessoa rotulada
com “Cuidado” eu mordo” relatou que essa experiéncia foi importante, porque geralmente
sente que as pessoas tém medo dela, no trabalho do dia-a-dia, mas que o sentimento de

rejeicdo surgiu durante o Jogo e isso a fez repensar.

187



O participante que foi rotulado com “Estou carente” se sentiu acolhido pelo grupo,
0 que nao havia acontecido até o momento, em virtude de sua postura, um pouco
intransigente e autoritario. Seu semblante que era fechado, recebeu um ar de suavidade,
tranquilidade e sorriu, ficando mais a vontade no grupo no qual pertencia. Os seus colegas
também conseguiram abrir um caminho para o didlogo com ele e conversaram sobre
assuntos engracados. O clima do grupo melhorou bastante.

A participante que recebeu o rétulo “Abrace-me” se surpreendeu, porque declarou
gue nao gostava de ser abracada, mas nunca soube informar o motivo, talvez fosse trauma
de infancia. O sorriso que estava presente em seu rosto ao ser abracada, permaneceu até
o fim da capacitacao e afirmou que deseja que outras acontecam, pois foi muito importante
para ela e a ajudou a olhar as pessoas de uma forma diferente, impactando no seu
trabalho.

De um modo geral, todos os grupos praticaram o que é citado por Cury*®* sobre o
segundo habito dos excelentes profissionais, no que se refere a reconhecer as

imperfeicdes do ser humanos e praticar a arte da ddvida com humildade.

3.8.6 Guerra de conquista
3.8.6.1 Primeiro Jogo: Vencendo o medo

Estratagema numero 26: “Apontar a amoreira para repreender a so6fora”, ou seja,
acusar a amoreira para advertir a s6fora, que é uma leguminosa. Lanca a ideia de que, ao
se criar temor nas tropas, elas podem ser mais bem comandadas.

Na reflexdo do estratagema, analisou-se as palavras docilidade, obediéncia,
faculdade de se dobrar as circustancias e maleabilidade que se referem tanto a atitude de
um general diante das contigéncias da campanha, quanto as reacdes dos soldados, diante
da disciplina que o superior sabe impor.

Os elementos associados ao estratagema e ao jogo estao relacionados a ideia de
conhecer melhor sobre a si mesmo e ao outro, para que possamos criar um ambiente
saudavel, com compreensao e unido.

Os patrticipantes foram reunidos e houve reflexdo sobre a importancia de conhecer
a si mesmo, no que se refere as forgas e fraquezas que fazem parte dos diferentes
temperamentos (ANEXO XVII).

Foi entregue a cada um, o teste dos temperamentos (ANEXO XVIII) e os resultados

encontram-se no gréafico a seguir:

194 CURY, Augusto. O cédigo da inteligéncia: a formacdo de mentes brilhantes e a busca pela exceléncia
emocional e profissional. Rio de Janeiro: Thomas Nelson Brasil, Ediouro, 2008. Pag. 181
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Gréfico 20: Tipos de temperamentos dos participantes
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Fonte: Elaboracéo propria

O gréfico mostra que a maioria dos participantes tem temperamento sanguineo,
cujas forcas estéo relacionadas a simpatia, estusiasmo, compreensédo e manifestacao de
fé. JA os pontos que necessitam ser melhorados, se referem a falta de coragem,
inseguranca, medo e de certa forma, impulsivo.

O temperamento fleumatico apareceu em segundo lugar, 0 que pode representar
gue 23% dos participantes tenham facilidade para liderar, sdo préaticos, calmos, e bem-
humorados. Entretanto, talvez seja necessario prestar um pouco mais de atencdo no se
refere a comportamentos que refletem indecisdo, desconfianga, excesso de timidez e
soberba.

Pessoas com temperamento colérico, geralmente sédo otimistas, independentes,
decididos e portanto, podem ser lideres. Os pontos que merecem uma atencao especial,
para que ndo anulem as forcas deste temperamento, sdo a impaciéncia, a prepoténcia, a
vaidade e a insensibilidade, que apareceram em 19% dos participantes.

Ja o temperamento melancdélico, apareceu em 12% dos participantes o que pode
representar pessoas habilidosas, sensiveis, perfeccionistas e dedicadas. As possiveis
fraquezas desse temperamento, estdo relacionadas a comportamentos egoistas,
pessimistas e possivelmente, vingativos.

Foi importante todos conhecerem a si mesmos, porque entenderam que as forcas
dos temperamentos devem prevalecer sobre as fraquezas e essa Ultima, pode ser
controlada e melhorada.

Segundo Militdo!®® sentimentos e emogbes sdo importantes e devem ser faladas
sobre as sensag0es vividas durante o jogo, ou seja, do que gostaram, do que ndo gostaram

e como cada um se sentiu. Com paciéncia e cuidado de incluir todos os participantes,

195 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dindmicas e vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000. Pag. 27
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proporcionando um ambiente proicio para as respostas, com reflexdes que poderdo

resultar em mudancas de atitudes.

3.8.6.2 Segundo Jogo: Epigramas

Estratagema numero 27: “Bancar o simplério, mas ndo o louco” que consiste em
passar por incapaz, sendo capaz, mas se o adversario se concentrar, € melhor se defender,
e se for forte, melhor evita-lo.

Na reflexdo do estratagema foi perguntado de qua maneira poderiamos adotar o
comportamento recomendado nele. Assim, chegou-se a concluséo de que seria importante
descobrir o nivel de lideranga que cada um apresentava e foi proposto o jogo “Epigramas”,
pois algumas frases foram colocadas para a analise e discuss&o, tais como: “Vocé nao
precisa ter um cargo para ser um lider” (Anthony J. D’Angelo); “A lideranga tem um trabalho
mais duro a fazer, do que apenas escolher lados. Ela precisa reuni-los” (Jesse Jackson);
“O unico treinamento de verdade para lideranga é a prépria lideranga” (Anthony Jay); “A
lideranca e a aprendizagem sao indispensaveis uma a outra” (John F. Kennedy); “Nao
basta ter carisma, tem que ter carater’ (John Aldair); “Para Jesus, liderar era ser servo dos
servos” (Marcos).

Os elementos associados entre o0 estratagema e o0 jogo foram a capacidade de
liderar e o quanto ja existe em cada um.

Cada patrticipante recebeu uma folha impressa e uma caneta. A folha tratava de
uma autodiagnose e todos tiveram alguns minutos para assinala-la, pois eram questdes
objetivas (ANEXO XIX). O resultado da autodiagnose, é apresentado no grafico a seguir:

Gréfico 21: Resultado da autodiagnose
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Fonte: Elaboragéo propria
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Ao analisar o grafico, percebe-se que 44% dos participantes sdo pessoas
geralmente populares que se relacionam facilmente, embora prefiram ndo se envolver.
Enquanto 30% dos participantes consideram possuir fortes caracteristicas para liderar
equipes e portanto, desejam as fun¢des relacionadas a comando e exercicio de poder.
Para 26% dos participantes, é importante se relacionar com as outras pessoas, com
profundidade, mas n&o necessariamente, esses relacionamentos devem ser extensos.

Importante registrar que 65 pessoas participaram da capacitacdo, e havia um
namero pequeno de proprietarios e gerentes das lojas do ramo de venda de roupas, méveis
e eletrodomésticos e supermercado, do municipio de Capéo Bonito, Sdo Paulo. Portanto,
muitos dos participantes ndo exerciam funcbes de comando, embora de acordo com o
gréafico, desejassem isso.

Considerou-se a participacdo de todos niveis profissionais, de acordo com Lima?®
gue considera importantes o treinamento e a interacdo em todos os niveis e em todos 0s
aspectos, pois a interacao se revela pela capacidade de cooperacgéo e co-reflexdo em que

as normas podem ser impostas ou criadas cooperativamente.

3.8.7 Guerra Perdida
3.8.7.1 Primeiro Jogo: Comunicagao Flex

Estratagema numero 31: “O estratagema das mulheres bonitas” que menciona
episédios ocorridos na China, em que mulheres fatais foram responsaveis pela ruina dos
valentes e pela queda dos impérios.

Na reflexdo do estratagema, vimos que uma orquestra de musicos foi enviada “de
presente” para encantar o Rei da tropa adversaria, de modo que permanecesse na corte
de seu mestre. Diante dos musicos, das festas e dos banquetes, o comandante se
esqueceu de transferir o acampamento e a metade da tropa de cavalos e de bois, morreu.

O elemento associado ao estratagema e ao jogo se refere ao poder da musica, no
ser humano e treinar a retorica.

Os participantes formaram uma grande roda e havia uma musica tocando no fundo
do ambiente. Foi solicitado que eles falassem para alguém gue escolhessem, uma palavra
gue fosse sinbnimo de uma das palavras que tocava na musica (ANEXO XX). Ao falar a

palavra, deveriam jogar a bola para a pessoa que escolheram. Portanto, quem recebeu a

196 LIMA, Lauro de Oliveira. DinAmicas de grupo na empresa, no lar e na escola: grupos de
treinamento para a produtividade. Petropolis, RJ: Vozes, 2005. Pag.208
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bola, prestou atengéo na palavra que o colega havia pronunciado e falou outra semelhante,
ou seja, com o0 mesmo significado para a proxima pessoa escolhida para receber a bola.

A primeira palavra pronunciada pela facilitadora do jogo e de um certo modo,
provocativa, pois era: “Cala a boca”. As reagdes dos participantes foram representadas no
grafico a sequir:

Grafico 22: Observagoes do Jogo de empresa “Comunicacao Flex”
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Fonte: Elaboragé&o propria

Percebe-se que todos os participantes compreenderam o Jogo Comunicacao Flex,
93% tiveram flexibilidade na comunicacdo, mas 7% ndo conseguiram usar a criatividade
guando passaram a bola para o outro colega. Isso pode explicar os 36% que tiveram
dificuldade para desenvolver a retérica, enquanto 64% conseguiram. Os que ndo
conseguiram desenvolver a retdrica, acabaram por iniciar falando outras palavras e isso
limitou um pouco o jogo, que representou 74% dos participantes, enquanto 26% nao
gueriam que isso acontecesse. Os processos de interacdo ocorreram o tempo todo, o que
explica os 83%, enquanto 0os 17% pode ser atribuido a uma possivel timidez.

O jogo pdde proporcionar uma aprendizagem vivencial, em que Barcante!®” citando
Wolfe & Byrne apresenta as quatro partes da aprendizagem vivencial: projeto — quando foi
dada a comanda; definicdo dos objetivos — & medida que executavam de acordo com a
metodologia; conducdo — quando os membros dos grupos perceberam como todos
participavam; avaliacdo — quando ocorreram algumas interferéncias dos proprios

participantes, ao estimular outros colegas e os comentarios finais que reforcam os

197 BARCANTE, Luiz Cesar. Castro Pinto, Fernando Jogos, Negécios e empresas: business games.
1° edigdo. Rio de Janeiro: Qualitymark, 2007. P4g.58-59
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aspectos positivos e elimina os aspectos negativos. E importante enfatizar aos

participantes que € permitido falar, j& que os erros nos ensinam a acertar.

3.8.7.2 Segundo Jogo: Lideres x liderados

Estratagema numero 33: “O estratagema dos agentes regressados” que afirma que
0s espides regressados servem para usar 0s espides do adversario para semear a
desinformacao em seu préprio campo.

Na leitura e reflexdo do estratagema considerou-se a importancia de se colocar no
lugar do outro, para compreender suas expectativas e frustracoes, e para a sua realizacao,
foi proposto o jogo “Lideres x liderados” como elemento de associagéo ao estratagema.

Como o resultado da autodiagnose demonstrou que muitos participantes gostariam
de exercer fun¢cdes de comando, o Jogo proposto buscou investigar a capacidade de
ordenar, decidir e praticar a reciprocidade.

Os participantes organizaram-se em 6 grupos e cada grupo recebeu uma ficha,
contendo uma frase incompleta, e tinham a missao de completa-la, com quantas palavras
quisessem (ANEXO XXI). A primeira frase foi a seguinte: “Como lider, eu tenho que...” e
0S grupos conversaram entre si e concluiram a tarefa ap6s 15 minutos.

Recolhida a primeira ficha, os grupos receberam a segunda, com a frase: “Como
liderado, eu tenho que...” e depois de 15 minutos, terminaram a atividade. Todas as fichas
com as frases completas, foram colocadas sobre uma mesa e 0os componentes dos 6
grupos, puderam ler o que os outros haviam escrito a respeito de lider e liderado.

As observagBes sobre o comportamento quanto ao debate de ideias, séo
demonstradas no quadro a seguir:

Quadro 90: Caracteristicas atribuidas a Lideres e Liderados

Caracteristicas do Lider Caracteristicas do Liderado
Ter paciéncia Saber ouvir

Ser tolerante Compreender

Ser perseverante Ser paciente

Ser sébio Ter disposi¢cao
Ser verdadeiro Ser agradecido
Ser corajoso Ser amigo do lider
Ser visionario Ser submisso

Ser criativo Ser companheiro
Ser humilde Suportar o lider
Saber planejar Ter respeito
Entender a viséo dos liderados | Ser verdadeiro
Saber servir Ser responsavel

Fonte: Elaboragéo propria
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Durante o preenchimento das fichas de lider e liderado, houve bastante
comunicacdo entre 0s componentes dos grupos, e poucas vezes discordaram em
determinado item. Quando as fichas foram colocadas sobre a mesa, todos os grupos
puderam interagir, ler e verificar se havia coincidéncias, ou ndo, nas caracteristicas
atribuidas aos lideres e liderados e até que ponto, isso ocorre no trabalho de cada um.

As observagdes anotadas durante a realizagdo do Jogo “Lideres x liderados” séo
apresentadas no grafico a sequir:

Grafico 23: Observacgoes do Jogo de Empresa “Lideres x liderados”
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Fonte: Elaboragéo propria

O gréfico mostra que 100% dos participantes compreenderam a comanda do Jogo
de Empresa “Lideres x liderados”. Destes, 83% participaram de forma efetiva do
preenchimento das fichas, enquanto 17% se mantiveram um pouco afastados das
discussdes. O mesmo ocorreu quando se observou a capacidade de ordenar as ideias e
chegarem a acordos, porque o comportamento se manteve. Quando se considerou sobre
o tratamento igualitario entre os membros dos grupos, percebeu-se que os individuos que
estavam afastados das discussfes, ndo foram abordados de modo a acolhé-los para
dentro do grupo e a falta desta percepgéo, elevou o percentual para 23%. Entretanto, 77%
dos participantes interagiam o tempo todo de maneira igualitaria. A presenca de
reciprocidade ficou no patamar de 81%, enquanto sua falta apontou 19%.

O que se presenciou foi um descuido com as pessoas que se mantiveram alheias
as discussdes e 0 perigo que isso pode representar, porque, talvez se mais tempo se

passasse, mais pessoas poderiam se afastar das diferentes ideias que estavam sendo
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apresentadas nos grupos, e certamente o percentual do item que se refere a falta de
reciprocidade, poderia aumentar.

Retoma-se novamente, dois itens referentes a teoria das necessidades
interpessoais citadas por Jalowitzki'®® como: necessidades de inclusdo: é a necessidade
de estar com as pessoas. E tentar manter contato suficiente para evitar o isolamento e
desfrutar da companhia das pessoas, mas também esté relacionado a um isolamento
necessario para evitar a promiscuidade e desfrutar da soliddo. Um individuo plenamente
realizado, pode se sentir bem na companhia de pessoas ou, se o faz, sempre procura medir
esses niveis de relacionamento para agir melhor em meio ao qual faz parte. Quanto ao
afeto, € a capacidade de saber lidar com as necessidades em situacGes adversas ou
favoraveis.

No fechamento do jogo, foram apresentados esses dois itens que pertencem a
teoria das necessidades interpessoais e foi esclarecido que estas fases sdo recorrentes e

fazem parte de um proceso continuo.

198 JALOWITZKI, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas. 32 edi¢do, Sdo Paulo: Madras,
2007. Pag, 28
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4. PROPOSTA

O trabalho apresentou e discutiu, doze Jogos de Empresa e Simulacéo, associados
a doze estratagemas do livro “Os 36 estratagemas do livro A Arte da Guerra de Sun Tzu”
qgue foram organizados de forma a privilegiar todos os seis capitulos do referido livro,
atendendo as necessidades apontadas, tanto pelos proprietarios e gerentes dos ramos de
comércio de roupas, méveis e eletrodomésticos e supermercado do municipio de Capéo
Bonito, Sdo Paulo, como pelos vendedores.

Apbs serem aplicados e analisados, os doze Jogos de Empresa e Simulacao
associados aos doze estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu, que foram
selecionados com o objetivo de atender as necessidades apontadas pelos proprietarios,
gerentes e vendedores das empresas comerciais de pequeno e médio portes, dos ramos
de roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercados do municipio de Capao Bonito,
estado de Sao Paulo, Brasil, recomenda-se seis Jogos de Empresa que sdo relacionados
a seguir, com as respectivas justificativas:

Figura 3: Recomendacéo de seis Jogos de Empresa e Simulacdo associados as

seis Guerras
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Fonte: Elaboragéo propria
A figura 3 ilustra as seis guerras do livro “Os 36 estratagemas do livro A Arte da

Guerra” de Sun Tzu que sao inseridas em um funil/moedor, com o objetivo de transforma-
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las em situacBes possiveis de serem digeridas, por meio de seis Jogos de Empresa e
Simulagéo a elas associadas, que desenvolvem habilidades interpessoais e resultam em
excelentes relacionamentos. A esteira representa um modelo dindmico em constante
movimento.

A seguir, é apresentado o modelo de forma detalhada, cada uma das seis Guerras,
com 0s seus respectivos estratagemas previamente selecionados e as indicagbes dos
Jogos de Empresa e Simulacao a eles associados. O modelo também traz os objetivos,
materiais que sdo utilizados, a metodologia, o tempo de duracdo e os resultados

esperados.

4.1 Jogo “Construcao” recomendado para a “Guerra vitoriosa”

Para a “Guerra vitoriosa”, recomenda-se trabalhar o estratagema de numero cinco
gue mostra a fragilidade de um carater impulsivo juntamente com o Jogo de Empresa e
Simulacdo denominado “Construgao”, conforme modelo a seguir:
Quadro 91: Plano de Sessédo para a Guerra Vitoriosa associado ao Jogo

“Construcao”

Numero do Estratagema: 5

Titulo do estratagema do livro “Os 36 estratagemas — Manual secreto da “Arte da
Guerra”: Entregar-se a pilhagem, gracas ao incéndio

Titulo do Jogo de Empresa e Simulagao: Construgéo

Categorias: Principios de comunicacdo; comunicagdo oral; conducdo de reunides;
administracdo do tempo; desenvoltura para falar em publico; autogestéo e criatividade.
Elementos associados entre o estratagema e 0 Jogo: A vitbéria em uma guerra consiste
em ndo se afastar do caminho da justica e da caridade, mesmo que haja um sabotador em
meio a construgao de projetos.

Objetivos: Experimentar situagdo de conflito num grupo, com pessoas néo
comprometidas, exercitar lideranga no caos e diante do imprevisivel, promover a
criatividade e a comunicagéo

Participantes: llimitado

Ambiente: Local amplo

Tempo de duragéo: 20 minutos

Materiais a serem utilizados: Revistas usadas, cartolina ou papel, cola barbante,
tesouras e fitas adesivas.

Metodologia: Antes de iniciar os procedimentos, o facilitador deve escolher entre os
participantes, seis a oito pessoas (esse numero pode variar, de acordo com o total do

grupo), que irdo “minar”, o projeto do seu grupo e dos demais. As pessoas escolhidas nao
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podem de forma alguma, ser vistas convesando com o facilitador e ndo podem saber das
outras - sua missdo serd impedir, da forma mais sutil e criativa possivel, que o grupo
construa alguma coisa. Seja la o que for sendo construido pelo grupo, a ordem é destruir.
O ideal é ter dois sabotadores por grupo. Distribuir os participantes em grupos, de modo
que as pessoas escolhidas para “minar” os projetos, estejam espalhadas em todos os
grupos.

Procedimento: Colocar a disposi¢cdo, todo o material existente e 0s proprios grupos
pegardo o que nhecessitarem. Com o material, deverdo construir com criatividade, as
diretrizes que norteiam, representem ou caracterizem a visao da administracdo, de acordo
com os valores de cada grupo.

Resultado esperado: Apés alguns minutos, € provavel que alguns problemas ja comecem
a surgir. Entretanto o facilitador deve demonstrar ndo saber 0 que esta ocorrendo e manter
uma postura que transmita seguranca. Os sabotadores deverdo discordar, serem
intransigentess, indisciplinados, e ainda, amassarem ou rasgarem 0s papéis, se for
preciso. Decorrido o tempo determinado, o facilitador questiona o que ocorreu, para que a
apresentagdo dos trabalhados o tenha decepcionado. Em meio as acusacg0es, faz-se a
revelacdo dos sabotadores, e concluir com a reflexdo de que é necessario a cooperagao
de todos. Basta uma pessoa ndo querer, para que todo o trabalho do grupo seja
prejudicado.

Fonte: Elaboragéo prépria

A estoria do estratagema trata de dois reis, que sofreram em tempos distintos, com
colheitas catastroficas.

O segundo Rei recorreu ao primeiro e solicitou que Ihe enviasse grdos. Mesmo
sendo aconselhado por seus Ministros em aproveitar a aflicdo do vizinho e ataca-lo, o nobre
Rei respondeu que ndo se ataca um inimigo de joelhos, e que ele jamais se afastaria do
caminho tracado pela justica e pela caridade. Tempos depois, ele mesmo sofreu uma
colheita ruim em seu reino e recorreu ao segundo Rei, ao qual havia socorrido.
Infelizmente, este segundo Rei, desprovido de nobreza, ndo cedeu a caridade, subjugou o
primeiro Rei e destruiu 0 seu Reino.

A reflexdo do quinto estratagema, levou a associa-lo ao Jogo de Empresa e
Simulagdo denominado “Construcao”, por conter o “elemento surpresa” em cada grupo,
que foi o “sabotador”. Depois de revelado quem era o sabotador do grupo, os integrantes
puderam perceber a dificuldade que existe quando pelo menos um membro do grupo, ndo

tem nobres intenc¢des, prejudicando a todos e inviabilizando o resultado.
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O Jogo de Empresa e Simulagdo “Construcao” também criou um ambiente
favoravel para que se revelassem carater impulsivos, caso houvesse nos grupos, pois o

confronto, a intransigéncia e a teimosia do “sabotador” provocaram instabilidade no grupo.

4.2 Jogo “Corpo ideal x corpo real” recomendado para a “Guerra de

resisténcia”

Para a “Guerra de resisténcia” recomenda-se trabalhar o estratagema de namero
onze que conta a estoria do Rei Pang quando se viu em péssima posi¢do, pois estava
blogqueado pelo exército de Yu num campo fortificado, sem o fornecimento de provisdes e
dispondo de poucas tropas. Esse estratagema foi associado ao Jogo “Corpo ideal x corpo
real” conforme modelo a seguir:

Quadro 92: Plano de Sesséo para a Guerra de Resisténcia associado ao Jogo

“Corpo ideal x corpo real”

Numero do Estratagema: 11

Titulo do estratagema do livro “Os 36 estratagemas — Manual secreto da “Arte da
Guerra”: Deixar a ameixeira secar no lugar do pessegueiro

Titulo do Jogo de Empresa e Simulagdo: Corpo ideal x corpo real

Categorias: Administragdo do tempo; integracéo; percepcao; avaliagdo e autogestéo
Elementos associados entre 0 estratagema e 0 jogo: A guerra de resisténcia consiste
no sacrificio da ameixeira, que oferece as suas raizes aos insetos, para que as roam no
lugar das do pessegueiro, que cresce ao seu lado, a beira de um poco. O jogo permite
perceber que para obter resultados de sucesso, é necessario sacrificar o individualismo.
Objetivos: Perceber o resultado quando se trabalha individualmente e quando se trabalha
em equipe. Estimular a curiosidade e a proatividade.

Participantes: llimitado

Ambiente: Local amplo

Tempo de duragéo: 60 minutos

Materiais a serem utilizados: Pedacos de papel, folha de sulfite A3 ou flipchart, tinta, fita
adesiva, lapis coloridos e envelopes

Metodologia: Contextualizar uma situacdo em que necessitamos verificar o quanto
estamos condizentes com o perfil esperado pela Empresa

Procedimento: Em um envelope, colocar 6 pedacos de papel contendo as inscricbes
relativas as partes do corpo (cabega, peito e abdémen, braco direito, brago esquerdo,
perna direita e perna esquerda). Cada grupo retira um dos papeizinhos e no centro da sala,
colocados no chéo, estardo as folhas de flipchart ou A3 correspondentes ao niumero de

grupos que estdo participando e todo o restante do material, que fica a disposigéao.
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Comando: “Cada grupo recebeu uma palavra e essa palavra devera ser reproduzida por
um desenho”. Apds todos terem concluido, solicite que colem as obras em uma das
paredes do ambiente e montem o corpo que, nesse momento, representa todos 0s grupos.
Resultado esperado: Geralmente, por trabalharem de forma isolada, € percebido que ndo
h& conexao entre as partes. A partir disso, € feita uma analogia com a realidade do grupo
em relacdo a Empresa. Ao final, é solicitado que todos, de forma unida, desenhem as
partes do corpo humano, e possam contribuir com uma estratégia de aprimoramento

efetivo.

Fonte: Elaboracao prépria

O quadro traz a importancia do sacrificio na &rea do individualismo. Entretanto, o
estratagema nimero onze relata uma situacdo em que o General Ki, o Sincero, para salvar
0 Rei, ofereceu o sacrificio de sua prépria pessoa e imaginou o seguinte estratagema:
Paramentado com vestes reais e conduzindo a carruagem do Rei, tentaria uma saida
noturna pelo portao oriental da cidade, a frente de um grupo de duas mil mulheres
protegidas por couragas. Enquanto isso, o verdadeiro Rei aproveitava a distra¢éo para fugir
pelo portdo oeste e ganhar a praga, com um grupo de fiéis partidarios.

Assim, 0 Jogo de Empresa e Simulagéo associado ao décimo primeiro estratagema
foi o de titulo “Corpo ideal x corpo real”.

Durante o referido jogo, 0s grupos permaneceram distraidos, realizando uma tarefa
que, na verdade, era parte fundamental das tarefas dos demais grupos, ou seja, a
concentracdo em um so objeto, impediu que a curiosidade e o que seria a fortaleza, se
revelou fraqueza.

Para obter o resultado esperado, houve o sacrificio da individualidade em prol do

trabalho em equipe.

4.3 Jogo “Batatinhas” recomendado para a “Guerra ofensiva”

Para a “Guerra ofensiva, recomenda-se trabalhar o décimo quarto estratagema, que
conta a estoria do Rei de Wei, que recebeu de presente, sementes de abdboras gigantes.
Mas deram frutos tdo grandes, que nao serviam nem para pote, porque a casca hao era
bastante firme, nem para serem cortadas e transformadas em tacas, porque ficariam rasas
demais, para conter alguma coisa. Grandes eram, mas sem serventia, entdo ordenou que
a cortasse em Vvarios pedacos.

Os detalhes da aplicacdo do Jogo de Empresa e Simulacdo associado ao
estratagema de numero quatorze, é apresentado no quadro a seguir:

Quadro 93: Plano de Sessédo para a Guerra Ofensiva associado ao Jogo

“Batatinhas”
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Numero do Estratagema: 14

Titulo do estratagema do livro “Os 36 estratagemas — Manual secreto da “Arte da
Guerra”: Emprestar um cadaver para alojar uma alma

Titulo do Jogo de Empresa e Simulacado: Batatinhas

Categorias: Comunicacdo oral; administracdo do tempo; desenvoltura para falar em
publico e percepcao.

Elementos associados entre o estratagema e o jogo: A guerra ofensiva consiste em
encontrar utilidade na inutilidade. Na literatura militar, a expressao “alma” se refere, no
sentido figurado, a um homem ambicioso que disp&e de apoios poderosos, que deve fixar-
se em um “cadaver”, ou seja, em uma base territorial ocupada por um poder vacilante, que
ndo sabe tirar proveito dela. Assim, consegue encontrar utilidade na inutilidade, sendo
capaz de ver “grande”. O jogo associado estimula os participantes a encontrarem
gualidades, onde s6 enxergariam defeitos.

Objetivos: Incentivar um exame consciente das caracteristicas Unicas de objetos,
enxergando a utilidade na inutilidade.

Participantes: llimitado

Ambiente: De acordo com o disponivel

Tempo de duragéo: 20 minutos

Materiais a serem utilizados: Batatas para cada um dos participantes, uma sacola de
plastico ou uma caixa de papeldo ou cesto

Metodologia: Distraia os participantes: se alguém perguntar sobre as batatas, informe
simplesmente que explicara mais tarde e comece a discutir outros topicos
Procedimento: Distribua as batatas de modo que cada participante pegue uma batata.
Ap6s um periodo curto, pegue as batatas de volta: solicite aos participantes que tragam a
frente e depositem-nas na caixa de papeldo. Misture as batatas, espalhe-as na mesa e
peca aos participantes para pegarem as suas batatas de volta: solicite que cada um pegue
a mesma batata que tinha antes. ApGs algum tempo, aqueles que ndo conseguiram
lembrar qual era a sua batata original, poderdo pegar qualquer outra. Solicite aos
participantes que estudem suas batatas: todos deverdo retornar aos seus assentos e
inspecionar com cuidado a batata, identificando suas caracteristicas Unicas, pois eles
deverdo reconhecer e recolher suas batatas mais tarde. Recolha as batatas em uma sacola
de plastico: peca aos participantes que coloquem as batatas dentro da sacola de plastico
(pode ser de supermercado), as misturem e joguem de volta sobre a mesa. Cada um
devera pegar a sua batata e aqueles que tiverem com dificuldade para reconhecer suas
batatas, devem estuda-las melhor. Repita a atividade na frente da sala: os participantes

deverdo colocar as suas batatas dentro de uma caixa de papeldo e apos mistura-las,
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deverédo jogéa-las sobre a mesa e localizar suas batatas o mais rapido que conseguirem e
em seguida, deverao retornar aos seus assentos.

Resultado esperado: A maioria dos participantes ndo é capaz de localizar as suas batatas
durante a primeira atividade, porque em geral tendem a classificar os objetos e as pessoas
em termos de categorias gerais (como uma batata ou uma pessoa de estatura alta ou
baixa, por exemplo), em vez de prestarem atencdo as caracteristicas individuais Unicas
(como uma batata com um nddulo no meio ou uma pessoa muito alta ou muito baixa que
tem uma fluéncia em outra lingua). Geralmente, as caracteristicas das batatas, das quais
0s participantes se lembram, estdo relacionadas aos defeitos e deve-se refletir se isso
também ocorre com as caracteristicas das quais se lembram, das pessoas. Discutir se as
caracteristicas Unicas sao defeitos, méritos ou qualidades. Alguns participantes poderao
marcar as suas batatas ou as beliscam para ficar mais facil identifica-las. Discutir sobre as
marcas deixadas nas pessoas que fazem parte do ambiente de trabalho e vida pessoal e
como seria se fosse solicitado que pegassem duas batatas. Enfim, estimular os

participantes a enxergarem o util no inutil, ao desenvolver a capacidade de ver “grande”

Fonte: Elaboracgéo propria

O quadro acima, demonstra a dindmica da aplicacdo do Jogo de Empresa e
Simulacao, denominado “Batatinhas” que foi associado ao estratagema da guerra ofensiva,
que descreve a atitude do amigo do Rei de Wei, chamado Tchang, que ao ouvir a estéria
de que a abobora de 50 alqueires foi picada em pedacos, ficou irritado e respondeu que
aquilo era uma prova de que o Rei era incapaz de ver grande e contou-lhe a estéria de um
homem que descobriu um balsamo contra frieiras que sua descendéncia a utilizava desde
entdo, de pai para filho, para lavar a seda bruta em todas as estacdes.

Um estrangeiro, ao ouvir falar, ofereceu cem pecas de ouro e a familia aceitou a
proposta, porque isso era muito mais que tinham ganhado em varias geracoes.

Em posse da férmula, o estrangeiro foi até o Rei Wou que lhe concedeu o comando
de sua frota, pois acabara de lancar combate contra o vizinho.

Durante o inverno, houve um combate naval e o vizinho foi derrotado, gracas ao
balsamo que os marinheiros do Rei Wou haviam passado nas maos para protegé-las.

O derrotado cedeu parte de seu territorio ao Rei Wou, que a ofereceu como
concessao ao estrangeiro, para recompensa-lo por seus servicos.

O mesmo balsamo permitiu que, num caso, se conquistasse um feudo, ao passo
gue, no outro, s6 serviu para lavar a seda grosseira. Tchang olhou para o Rei Wei e disse:
“Vocé tinha uma abdbora de 50 alqueires. Por que ndo pensou em transforma-la em um
navio, em vez de lamentar que era rasa demais, para conter alguma coisa? Que mente

curta vocé tem!”
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A reflexdo do estratagema de nimero décimo quarto, resultou em sua associacao
ao Jogo de Empresa e Simulacdo denominado “Batatinhas”, porque é importante detectar
se ha entre os membros de um determinado grupo, alguém que tenha a incapacidade de
“ver grande”.

O referido jogo proporciona condicbes de que habilidades como percepcéo e
valorizagdo sejam trabalhados, porque os participantes podem refletir sobre qual
caracteristica que mais chamou a atencao e que marcou, quando observavam a batata.

A capacidade de “ver grande” geralmente esta associada a um comportamento
mais otimista, de pessoas com vigor, prontas para trabalhar e persistentes, como o que

ocorreu durante o Jogo de Empresa e Simulacao “Batatinhas”.

4.4 Jogo “Rétulos” recomendado para a “Guerra confusa”

Para a “Guerra confusa” recomenda-se trabalhar o vigésimo estratagema que traz
uma metafora contada pelo primeiro-ministro Liu, que afirma que os cavalos famintos
permanecem tranquilos nos estabulos enquanto ndo vem a folhagem; cdes famintos
permanecem quietos nos canis enquanto um 0sso nao lhes é apresentado. Mas assim que
séo provocados com a forragem ou 0 0sso, eles se exaltam.

Essa metafora afirma que mesmo ocorre com 0 povo, porque em tempos
conturbados, ele é informe e desorganizado, enquanto ndo vé o homem providencial.
Contudo, uma vez que o vislumbra, corre a frente dele, sem que nada possa deté-lo, pois
0 que se precipita na direcao dele, ndo é o corpo, mas a alma.

A reflexdo do estratagema levou-o a ser associado ao Jogo de Empresa e
Simulacdo denominado “Rétulos”, porque entende-se que nesse jogo, o olhar transmita o
gue esta na alma, pois ndo pode haver nenhuma palavra pronunciada.

Quadro 94: Plano de Sessao para a Guerra Confusa associado ao Jogo “Rétulos”

Numero do Estratagema: 20

Titulo do estratagema do livro “Os 36 estratagemas — Manual secreto da “Arte da
Guerra”: Pescar em aguas turbas

Categorias: Principios da comunicacdo; comunicacdo oral; administracdo do tempo;
integracdo; percepc¢ao e autogestao.

Titulo do Jogo de Empresa e Simulagcéo: Rotulos

Elementos associados entre o estratagema e 0 jogo: A guerra confusa ocorre quando
0 grosso das tropas € tomado de panico ao minimo alerta, quando os soldados saem das
fileiras, quando os homens assustam uns aos outros, exagerando o poder do inimigo,
quando convencem a si mesmos que o desfecho das operacfes nao sera vantajoso,

quando circulam boatos impossiveis de conter, de modo que as ordens ndo sejam mais
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obedecidas, nem os chefes séo respeitados, sendo assim, o peixe, que simboliza o povo,
pode ser pego em tempos conturbados. O jogo associado ao estratagema, procura
promover uma pescaria, por meio da percepgao.

Objetivos: Possibilitar ao grupo experimentar sentimentos de rejeicdo e autocritica, bem
como exercitar a percepgdo, argumentacao e negociacao

Participantes: Illimitado

Ambiente: De acordo com o disponivel

Tempo de duracdo: 20 minutos

Materiais a serem utilizados: Frases, palavras ou expressdes escritas ou impressas em
papel e fita crepe

Metodologia: Convide os participantes para se organizarem em grupos

Procedimento: Pergunte em cada grupo, quem sera voluntério para receber o rétulo
colado na testa. A pessoa que receber o rétulo ndo podera saber o que esta escrito nele.
Solicite ao participante que recebeu o rétulo, que se aproxime de cada um dos membros

de seu grupo, que devera se expressar exatamente de acordo com o que Ié no rétulo.

Fonte: Elaboracédo prépria

As sensacdes mais variadas, movem os sentimentos dos membros dos grupos,
provocando alegria, aversdo ou medo. O que é transmitido durante o jogo, se sente na
alma. Assim, cada componente do grupo € estimulado para amenizar, controlar, ou até
mesmo neutralizar, possiveis turbuléncias que poderéo ser sentidas por todos, evitando a

confuséao.

4.5 Jogo “Epigramas” recomendado para a “Guerra de conquista”

Para a “Guerra de conquista” recomenda-se trabalhar o vigésimo sétimo
estratagema que traz uma estoria ocorrida na época de Song, quando as populacdes eram
muito supersticiosas.

O general Wou-tsing, aproveitando esta ocasido, anunciou as suas tropas que a
vitéria ndo dependeria deles. Juntou cem moedas e em alta voz clamou: “Se uma grande
vitoria deve ser concedida a mim, entdo todas as moedas cairdo de face”. Com os olhos
dos homens fixos nele, langcou as moedas no ar que cairam de face. Logo, centenas de
milhares de bracos se ergueram em sinal de vitoria, enquanto um urro de alegria saidos
de todos os peitos, fazia estremecer os campos e os bosques.

Exultante, o general ordenou que pegassem pregos e fixassem as moedas no lugar
onde haviam caido. Em seguida, ele mesmo cobriu tudo com um lencol e declarou que as

moedas ficariam a espera do retorno vitorioso das tropas.
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Ao retornar vitorioso, o general retirou as moedas que estavam pregadas no chao
e seus oficiais descobriram que elas tinham duas faces.

Ao realizar uma reflexdo no vigésimo sétimo estratagema, o Jogo de Empresa e
Simulagdo denominado “Epigramas” apresentou caracteristicas que puderam associa-lo a
ele, que sdo demonstradas de forma detalhada, no quadro a seguir:

Quadro 95: Plano de Sessdo para a Guerra de Conquista associado ao Jogo

“Epigramas”

Numero do Estratagema: 27

Titulo do estratagema do livro “Os 36 estratagemas — Manual secreto da “Arte da
Guerra”: Bancar o simplério, mas ndo o louco

Titulo do Jogo de Empresa e Simulacao: Epigramas

Categorias: Principios de comunicacdo; comunicacdo oral; comunicacdo escrita e
administracéo do tempo

Elementos associados entre o estratagema e 0 jogo: A guerra de conquista consiste
em bancar o simplério, da mesma forma que, antes de atacar, a ave de rapina voa baixo e
dobra as suas asas e antes de arremessar contra a presa, a fera baixa as orelhas e encurva
a espinha. Ou seja, capaz, passe por incapaz, pronto para o combate, ndo deixem que
percebam, préximo, pareca longe e longe pareca perto. So 0 inimigo se concentrar,
defenda-se, mas se for forte, evite-0. O jogo associado procura desvendar 0s pensamentos
e paradigmas que pertencem ao senso comum e estimular a mudanca de ideias e posturas,
ao construir estratégias por meio de palavras que se transformardo em acgoes.

Objetivos: Refletir sobre principios importantes de lideranga e desenvolver a criatividade
Participantes: Illimitado

Ambiente: De acordo com o disponivel

Tempo de duragéo: 50 minutos

Materiais a serem utilizados: Canetas ou lapis, data show ou flip chart com a
interpretacdo das respostas da autodiagnose, material impresso da autodiagnose
Metodologia: Convide os participantes para se organizarem em grupos

Procedimento: Entregue a autodiagnose e aguarde todos responderem. Projete a
interpretacdo da autodiagnose, de modo que cada participante possa compreender seu
nivel de lideranca. Realize reflexdo sobre os epigramas nos quais cada participante
acredita e se lembrou, quando respondia a autodiagnose. Introduza novas ideias e novos

epigramas de acordo com o resultado geral da autodiagnose.

Fonte: Elaboracgéo prépria
O quadro acima, apresenta o modelo a ser praticado, relacionado aos epigramas,

gue geralmente, se referem a métodos particulares de pensamento e comportamentos,
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gue regem a vida profissional e familiar. Estdo diretamente relacionados a uma habilidade
de lideranca, pois séo pessoas que facilmente influenciam a opinido de outras, com seus
pensamentos e palavras.

Conhecer a si mesmo, por meio da autodiagnose podera servir como um estimulo
para encorajar os participanetes do jogo, a assumirem cargos de lideranca. Mesmo os que
ainda n&o os ocupam, podem perceber o grau de responsabilidadedeve que a conduta, 0s
exemplos diérios, entre outros, acabam por influenciar as pessoas ao seu redor, de modo
benéfico ou néo.

A autodiagnose traz a analise do contexto dos participantes quanto as suas
escolhas de relacionamento e lideranca, para que, futuramente, possam escrever seus

préprios epigramas.

4.6 Jogo “Lideres x liderados” recomendado para a “Guerra perdida”

Para a “Guerra perdida” recomenda-se trabalhar o trigésimo terceiro estratagema
gue conta a estéria de um especialista em retérica - Sou Ts'in que tenta fazer nome,
colocando sua ciéncia a servigo da politica e da diplomacia.

Essas habilidades, o colocou como primeiro ministro de seis Estados de uma sé
vez, trabalhando junto ao principe de Yen. Entretanto, ndo esperava que apds o ataque
das tropas de Ts'i, sua relagao amorosa com a mae do principe de Yen fosse descoberta,
e temendo perder o crédito, Sou Ts’in conspirou a ruina do Ts’i com o principe de Yen.

Exilou-se junto ao rei Min a leste do reinado de Yen, atuando como agente duplo,
no nivel mais alto do Estado e como obteve sucesso em influenciar uma politica
dispendiosa, alguns altos oficiais invejosos de suas habilidades, mandaram maté-lo.

Sou Ts'in tinha um irméo, Sou Tai, que ofereceu seus servigcos ao principe de Yen
e assume a tarefa. Ao ser enviado ao Leste, como embaixador, ele consegue, com seu
irm&do mais velho, tomar o controle da politica do pais, para ameacar o Norte. Apds
provocar uma guerra civil, conseguiu o pretexto ao Ts'i para se envolver nas questbes
internas do Yen. Sou Tai recebeu remuneracdo do Ts'i para servir como ministro ao rei
Song e incita-lo a invadir seus vizinhos e dar pretexto a poténcia oriental, para ocupar e
em seguida, anexar o Song. ApoOs essa anexacao, formou-se uma coalizdo de senhores
contra o Ts'i, a frente da qual estava o Yen.

De acordo com o trigésimo terceiro estratagema, a retérica é muito util e Sou Ts’in
soube colocar essa habilidade a servigo da politica e da diplomacia. Essa especialidade
também é admirada nos administradores e o Jogo de Empresa e Simulacéo “Lideres x
liderados” procura desenvolver a retérica nos participantes, proporciona a oportunidade

das pessoas que ocupam diferentes cargos, a conhecerem os pensamentos de outros que
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estdo em uma posi¢ao hierarquica superior ou inferior. O modelo para a aplicacdo do jogo
associado ao estratagema, é detalhado a seguir:
Quadro 96: Plano de Sessao para a Guerra Perdida associado ao Jogo “Lideres

X liderados”

Numero do Estratagema: 33

Titulo do estratagema do livro “Os 36 estratagemas — Manual secreto da “Arte da
Guerra”: O estratagema dos agentes regressados

Titulo do Jogo de Empresa e Simulacao: Lideres x liderados

Categorias: Principios da comunicacdo; comunicacdo oral; comunicacdo escrita;
administracdo do tempo; desenvoltura para falar em publico; integracdo, autogestdo e
avaliacao.

Elementos associados entre o estratagema e o jogo: A guerra perdida consiste em
receber os agentes regressados, ou seja, 0s espides que foram enviados ao campo
adverséario para se informarem sobre as suas forcas e fraquezas, mas sem saberem,
tinham sido descobertos e s6 lhe contaram banalidades com a finalidade de desinforma-
los. Denominado de jogo duplo no jogo duplo e assim, foi associado ao Jogo de Empresa
e Simulacao “Lideres x liderados” que proporcionou a oportunidade dos participantes se
colocarem em duas funcdes diferentes e se perceberem como pessoas altruistas.
Objetivos: Redimensionar valores e atributos pessoais, quebrar paradigmas, conhecer as
caracteristicas do grupo

Participantes: Illimitado

Ambiente: De acordo com o disponivel

Tempo de duragéo: 60 minutos

Materiais a serem utilizados: Pincéis atbmicos, canetas e sulfites

Metodologia: Formar um grupo composto de pessoas que exercem lideranca
denominado “Lideres” e outro que executam ordens, denominado “Liderados”
Procedimento: Entregar ao grupo “Lideres” uma folha de sulfite, contendo a seguinte
frase: “Como lider, eu tenho que...” Proceder da mesma forma no grupo “Liderados” com
a frase: “Como liderado tenho que...” Solicitar aos participantes que completem as suas
frases e ap6s 10 minutos, os dois grupos receberdo outra folha de sulfite contendo a
seguinte frase para o grupo “Lideres”: “Se eu fosse liderado, poderia...” e a frase para o

grupo “Liderados” sera “Se eu fosse lider, poderia...” e terao mais 10 minutos para
completarem as frases e apds esse novo tempo, o facilitador trocara as folhas respondidas

pelos grupos e pedira que reflitam sobre o que o outro respondeu.

Fonte: Elaboragéo propria
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Ao obter a ciéncia dos valores e atributos pessoais, quebrar paradigmas, conhecer
as caracteristicas do grupo, das funcdes, dos direitos e deveres de cada cargo, acredita-
se gue dentro desse contexto, haja a possibilidade de desenvolver a percepcdo dos
participantes, o que pode auxiliar na descoberta de agentes duplos e evidentemente,

reverter o resultado de uma guerra perdida.
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5. CONCLUSOES

O presente trabalho apresentou um programa de capacitagéo, utilizando Jogos de
Empresa e Simulacdo, com enfoque nos 36 estratagemas do livro “A Arte da Guerra de
Sun Tzu” para as pequenas e médias empresas comerciais, que dedicam-se ao ramo de
venda de roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercado, no Municipio de Capao
Bonito, Estado de S&o Paulo, para desenvolver as habilidades gerenciais e aumentar o
capital intelectual de todos os seus colaboradores.

Para isso, foi necessério interpretar, de um modo simples, cada um dos 36
estratagemas do livro “A Arte da Guerra de Sun Tzu” e a medida que as reflexdes ocorriam,
eram identificados os Jogos de Empresa e Simulacdo que contemplavam os aspectos
relacionados as ideias principais de cada estratagema.

Ap0s ocorrerem as interpretacdes dos 36 estratagemas e associa-los aos 36 Jogos
de Empresa e Simulacdo, chegou-se a elaboracdo de um modelo de treinamento que
pudesse exercitar os proprietarios, gerentes e funcionarios das pequenas e médias
empresas comerciais dos ramos de vendas de roupas, méveis e eletrodomésticos e
supermercados, na funcéo de liderar pessoas, melhorar o relacionamento interpessoal e
gue pudesse ser aplicado e exercitado, tendo em vista as necessidades apresentadas por
eles.

O modelo foi testado, por meio de um programa de capacitacdo oferecido aos
proprietarios, gerentes e funcionarios das pequenas e médias empresas dos ramos de
venda de roupas, moveis e eletrodomésticos e supermercado, localizados no Municipio de
Capéo Bonito, Sao Paulo; com base na investigagcdo das necessidades que apontaram.

Durante o programa de capacitacdo, identificou-se praticas — como o trabalho em
equipe, técnicas — como a lideranca participativa e métodos — com a utilizacdo de materiais
concretos, que pudessem proporcionar o desenvolvimento do relacionamento entre os
proprietarios, gerentes e vendedores que atuam em pequenas e médias empresas
comerciais, com 0s seus clientes, que puderam ser modelados nos Jogos de Empresa e
Simulagéo, previamente selecionados.

Durante a capacitacdo, foram trabalhados 12 Jogos de Empresa e Simulacdo
associados a 12 estratagemas do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu que procuraram
identificar alternativas, como dialogos constantes, para influenciar o desempenho dos
participantes, nas situagfes simuladas, que pudessem desenvolver, além das habilidades
gerenciais ou técnicas, também habilidades de lideranca e trabalho em equipe, pois, em
geral, as pessoas que trabalham em equipe, consideram que a consecucdo de seus

objetivos é, em particular, uma consequéncia das acfes de outros participantes.
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Entendeu-se que em um trabalho em equipe, seus membros geralmente nédo
reagem negativamente, pois sdo mais sensiveis as solicita¢cdes e nao criam dificuldades
para evitar a consecuc¢ao dos objetivos.

As capacitagcbes ocorridas proporcionaram aos participantes, momentos de
reflexdo, uma vez que perceberam a importancia do aperfeicoamento dos recursos
humanos das empresas, e consequentemente, o aumento do capital intelectual.

As manifestacdes de cooperacdo entre 0s membros de um mesmo grupo e com 0S
de outros grupos, facilitaram o aprendizado, pois ao observarem entre si, puderam
aprender por imitacao.

A comunicacdo facil e simples, da diversidade de Jogos de Empresa e Simulagéo
gue deveriam ser executados, foi fator fundamental para que houvesse um bom clima
organizacional, e o interesse em participar despertado. Formar e manter equipes de
trabalho, foi um desafio, pois é importante proporcionar um sentimento de compromisso,
gue difere em cada grupo.

Observou-se que em um trabalho em equipe, os integrantes reagem rapidamente
a mudancgas, e no cenario econdmico atual, nada mais é previsivel e estavel e a agilidade
se faz necessaria.

Um dos fatores observados nas participagfes dos Jogos de Empresa e Simulacéo,
foram equipes de trabalhadores com multiplas habilidades organizados em torno de uma
proposta. Essa postura minimizou a ocorréncia de erros e ofereceu melhor qualidade no
resultado esperado.

Apenas trabalhadores motivados e comprometidos podem competir com sucesso
no mercado global. O trabalho de maneira mais inteligente sé pode ser alcancado por uma
equipe envolvida. O trabalho em equipe pode preencher necessidades nos empregados
gue aumentam a motivacao, a satisfacao e, finalmente, a produtividade.

Um comportamento comum foi a resisténcia de alguns participantes aquilo que eles
nao se envolveram em criar. Pedir que as pessoas participem do planejamento e
implementacdo faz com que o conhecimento de todos seja utilzado, além de garantir a
adesdao dos participantes.

Houve também um outro fator bastante significativo, que foi trabalhar em um clima
de confianca e liberdade. A maioria dos Jogos de Empresa e Simulag&do propostos neste
trabalho, procuraram criar um clima em que os membros se sentissem confortaveis. A
confianca substitui 0 medo e os participantes se sentiram capacitados e dispostos a
assumir riscos. Criou-se um ambiente de crescimento e aprendizado, em que,

praticamente todos, estiveram envolvidos e interessados.
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Durante a aplicacdo dos Jogos, houve uma comunicacdo aberta e honesta. Os
membros das equipes se sentiram livres para expressarem seus pensamentos,
sentimentos e ideias. Eles escutaram uns aos outros e se sentiram livres para expor uma
ideia sem ser criticado ou envergonhado. Conflitos e discordancias foram tratados como
algo natural e resolvidos. A equipe reavaliava e apresentava o parecer aos outros membros
sobre como algo afetou a equipe, de forma positiva ou negativamente, atingindo ou néo
suas metas.

Os Jogos de Empresa e Simulacdo foram recebidos pelos grupos, hum senso de
participacdo, de pertencimento e de comprometimento com o0s seus resultados. Houve
muito envolvimento e inclusdo, o que resultou, nha grande maioria das vezes, em um
sentimento de que cada integrante era uma parte importante da equipe e que fazia
diferenca. Isso, estimulou o comprometimento e orgulho pelas conquistas das equipes.

Quanto a diversidade, procurou-se valoriza-la como recurso, pois 0s membros das
equipes eram vistos como pessoas Unicas com recursos valiosos.

A diversidade de opinides, de ideias e de experiéncias foi incentivada, ao invés de
se praticar “pensamento em grupo”, em que as divergéncias sao vistas como desvios da
norma. Foram praticadas a flexibilidade e a sensibilidade para com os outros.

A criatividade e os riscos foram constantemente incentivados. Os membros das
equipes foram incentivados a assumir riscos, tentar algo diferente ao invés de fazer sempre
a mesma coisa.

Os erros que ocorreram foram vistos como parte do aprendizado por
experimentagdo. As equipes compreenderam que a melhora constante s6 poderia
acontecer quando os participantes eram encorajados a tentarem novas formas e fazerem
sugestbes sem serem punidos.

Os Jogos de Empresa e Simulagdo também proporcionaram aos participantes, a
habilidade de se auto-corrigirem. As equipes foram capazes de melhorarem
constantemente ao examinarem seus processos e praticas. Os membros observavam
periodicamente o que poderia estar interferindo nas suas préticas e operagdes. Discussdes
abertas tentaram encontrar as causas dos problemas, sejam elas procedimentos,
comportamento individual, entre outros e os participantes tentavam desenvolver solu¢des
ao inveés de deixar os problemas piorarem.

Alguns participantes realizavam as tarefas de forma interdependente. Entretanto,
perceberam de que precisam dos conhecimentos, das habilidades e recursos uns dos

outros para produzirem juntos o que ndo conseguiriam sozinhos.
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As tomadas de decisdo foram em consenso e 0s participantes perceberam que
assim, houve melhor aceitacdo, o que deu suporte a toda a equipe para alcancarem os
objetivos.

Os Jogos em que se destacava uma determinada lideranca, logo esse participante
se tornava um lider facilitador, que ouvia os membros de sua equipe, criava um clima de
confianga e abertura, eliminava o medo, servia como modelo ao praticar o que falava,
valorizava a diversidade, incentivava a criatividade, os riscos, compatrtilhava informagdes
e certamente, com essa postura, motivava o grupo.

Durante todo o periodo de trabalho, na condugcdo dos Jogos de Empresa e
Simulacdo, observou-se uma mudanca de comportamento nos participantes. Ficou muito
claro para todos, o valor de uma capacitacdo, de se tornar cada vez mais pro-ativo, ter
sensibilidade para mediar conflitos, e manter a equipe no caminho certo e finalmente,
influenciar sem ser autoritario.

Os demais estratagemas do livro “A Arte da Guerra de Sun Tzu” que nio foram
aplicados para a realizacdo deste trabalho, poderdo ser testados em ambientes que
necessitarem o desenvolvimento das respectivas habilidades relacionadas em cada um

deles.
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ANEXOS

ANEXO |

FICHA DIAGNOSTICA DA EMPRESA

Empresa:

Contato:

Cargo:

Marque um “x” no toépico que vocé
considera relevante para o treinamento

Grande
necessidade

Alguma
necessidade

Pouca
necessidade

Principios de comunicagéo

Comunicacéo oral

Comunicacao escrita

Conducéo de reunides

Administracdo Tempo

Integracédo

Desenvolvido para falar em publico

Percepcéo

Avaliacédo

Autogestdo

Qutros

Fonte: Elabocao propria
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ANEXO I

PLANO DE SESSAO

Numero e titulo do Estratagema do livro “A Arte da Guerra” de Sun Tzu

Titulo do Jogo de Empresa e Simulacdo associado ao estratagema:

Objetivos e categorias:

Local:
Numero de participantes: (M) (F) (Total)
Data: / / Horario: Tempo de duracéo

Materiais a serem utilizados

Metodologia:

Procedimentos:

Resultado esperado

Fonte: Elaboracgéo prépria
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ANEXO Il

AUTOAVALIACAO DO FACILITADOR

PROCEDIMENTO DE AUTOAVALIACAO

1. Antes de uma reunido, eu tenho a tendéncia de:

a) Preparar e fornecer tudo nos minimos detalhes

b) Preparar uma estrutura geral para a reunido

c) Ter, acima de tudo, 0 grupo

2. No inicio da reunido, tenho a tendéncia de:

a) Indicar ao grupo o caminho que seria bom seguir

b) Propor varios caminhos para discusséo e escolha de grupo

c) Confiar no grupo para que ele encontre o0 caminho

3. Dadas as idéias fortemente opostas as minhas, tenho uma tendéncia para:

a) Permanecer nas minhas idéias, de maneira firme e as vezes agressiva ou
apaixonada

b) Continuar discutindo para aprofundar as opiniées uns dos outros

c) Deixar cada um livre

4. Quando alguém critica diretamente o que digo ou faco, tenho a tendéncia de:

a) Tentar convencé-lo de que estou certo

b) Fazer perguntas ou enviar a pergunta a todo o grupo, para responder melhor

¢) Deixa-lo falar, mudando de assunto

5. Quando o grupo toma uma direcdo diferente daquela decidida por todos, eu
tenho a:

a) Trazer o grupo de volta, rapida e firmemente, ao caminho planejado, sem
discutir sobre isso

b) Lembrar ao grupo de suas primeiras op¢des, para que retornem a posicao

¢) Confiar no grupo sem intervir

6. Em um grupo, geralmente tenho uma tendéncia para:

a) Dizer o que penso desde o inicio, independentemente do que 0s outros
pensam

b) Aguardar o momento mais favoravel para a caminhada do grupo, levando em
consideracdo minhas idéias e as expressas por outros

c)Dependendo do gue sinto, ndo expresso em nenhum momento

7. Em uma reunido, costumo considerar um conflito como:

a) um momento dificil para resolver o mais rapido possivel, disciplinando
firmemente o grupo

b) Uma reacdo normal do grupo, que vocé tem que viver sem pular, embora na
verdade isso seja dificil

c) Algo que é regulado

8. Diante de alguém que nado se expressa no grupo, tenho tendéncia a:

a) Fazer uma pergunta diretamente para que ele fale e que o grupo possa saber,
em resumo, o que ele pensa

b) Esteja atento para lanca-lo em tempo habil, mas sem forcar

¢) Respeite seu siléncio, sem prestar atencao especial
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9. Para conhecer a opinido do grupo sobre um assunto, tenho a tendéncia de:

a) Frequentemente circular pelo grupo, para que todos possam e devam se
expressar

b) Coletar problemas de diferentes maneiras, com os varios membros do grupo

c) Deixar a palavra para quem mais fala, considerando que todos podem se
expressar, se assim o desejarem

10. Na busca dos objetivos propostos, tenho em primeiro lugar:

a) O significado das minhas responsabilidades, como facilitador, porque sou a
principal pessoa responsavel pelo grupo

b) O senso das responsabilidades de cada membro, mesmo que demore, para
que todos se sintam responsaveis pelo grupo

¢) O senso das responsabilidades dos lideres naturais do grupo, que outros
sempre acabam seguindo

11. Sinto a avaliagdo como:

a) um momento dificil, que ndo deve ser prolongado, mas deve se referir apenas
aos resultados e objetivos alcancados pelo grupo

b) um momento dificil, as vezes enriquecedor, que deve se referir ao mesmo
tempo aos resultados alcancados e ao funcionamento interno do grupo

c) um momento cuja utilidade nao é tao clara para mim assim

12. Se as expectativas do grupo alcancam resultados diferentes do que eu
esperava, tenho a tendéncia de me dizer:

a) "Foi um fracasso."

b) "Quem sabe, isso corresponde melhor as necessidades do grupo".

¢) "Foi uma pena ... mas que remédio?".

Fonte: Militao%°

199 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dindmicas e vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark
Editora, 2000. Pag. 33 a 35
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ANEXO IV

INTERPRETAGAO DA AUTOAVALIAGCAO DO FACILITADOR

Nas respostas em que a letra "a" foi indicada, vocé:

» Tende a facilitar arbitrariamente

* Antecipa tudo de antemao

« E absoluto, autoritario e impde seu ponto de vista

Para as letras "a", se vocé indicou:

* De 10 a 12 respostas: tenha cuidado! O autoritarismo é perigoso!

» De 6 a 9 respostas: preste atencdo nas suas tendéncias de querer direcionar tudo

+ 1 a 5 respostas: algumas tendéncias autoritarias devem ser monitoradas

Nas respostas em que a letra "b" foi indicada, vocé:

« tende a facilitar de maneira democratica

* Antecipa algumas coisas

* Discute com o grupo sobre melhorias ou mudancgas, de acordo com os desejos expressos

* Olha para o grupo de forma decidida, apenas promove a participagao

Para as letras "b", se vocé indicou:

* De 10 a 12 respostas: vocé é um facilitador democratico ideal

* De 6 a 9 respostas: Vocé tem grandes triunfos para liderar um grupo democraticamente

* De 1 a 5 respostas: vocé tem um bom caminho a percorrer, para facilitar democraticamente

Nas respostas em que a letra "c" foi indicada, vocé:

» Tende a facilitar liberalmente

» Nao prevé praticamente nada, exceto o local da reunido

* Deixa o grupo andar a vontade

* As questdes sao levantadas de maneira generalizada e, com isso, o grupo € absorvido por elementos
monopolizadores.

Para as letras "c", se vocé indicou:

» 10 a 12 respostas: vocé esta deixando o grupo e ndo exercendo seu papel de facilitador

* 6 a 9 respostas: Vocé tem uma forte tendéncia a deixar o grupo, € ndo encaminha-lo

* 1 a 5 respostas: vocé tem algumas tendéncias autoritarias a serem monitoradas

Fonte: Militdo200

200 MILITAO, Albigenor & Rose. Jogos, dindmicas e vivéncias grupais. Rio de Janeiro: Qualitymark Editora,
2000. Pag. 33 a 35
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ANEXO V

TABELA DOS 64 HEXAGRAMAS

Fonte: Wilhelm?%!

201 \Wilhelm, Richard Ching : o livro das mutacdes / traducdo do chinés para o alemao. Prefacio C. G. Jung.
Introducdo a edigdo brasileira Gustavo Alberto Corréa Pinto. Sdo Paulo. Editora Pensamento, 2006. Pag. 5
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ANEXO VI

RELACAO DAS EMPRESAS COMERCIAIS DE PEQUENO E MEDIO PORTES
DO MUNICIPIO DE CAPAO BONITO, SAO PAULO
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A. M. ESPORTES

COLORTINTAS E ACABAMENTOS

GRAMADAO MOVEIS

ACOUGUE BORGES

COMERCIAL RODRIGUES

HELMY PERFUMARIA

ACOUGUE DO CHICAO

COMERCIAL SAO JUDAS

IDEMIR GUIDO BERGAMO

ACOUGUE DO PIA

COMERCIAL SAO JUDAS LOJA 2

IMPERIO ACESSORIOS

ADALBERTO/PAULINHO RETIFICA DE
MOTO

CONSTRUKIDO

ITATIAIA

CRISTIANO PECAS

IT'S MAGAZINE — ME

ADAO MATERIAIS PARA CONTRUCAO

ADEGA SAN RAFAEL .

AGAPITO AUTO PECAS

CYBELAR IVACEL
DAVITEM DE TUDO JS IMOVEIS
DEBORA MODAS KAKA KIDS

AGUA VIVA MOVEIS

DEPOSITO CENTRAL

KALE DECORACOES

ANA'S BABY

DIDI MATERIAIS P/ CONSTRUCAO

KING LION MODA MASCULINA

AURO MOVEIS

AUTO ELETRICA DO PEIXE

AUTO ELETRICA LONDRINA

DINAMICA KRISKAL
DIVINO CHARME LANOTEX
DK CENTER CONFECCOES LI MODAS

AUTO ELETRICA RIBERO

DORIVAL DE PROENCA JUNIOR

LIDERANCA MULTI CATALOGOS

AUTO PECAS CAVALAO

DROGARIA CENTRAL

LILI PRESENTES

AUTO POSTO VICENTIM

DROGARIA DROGANDIL

LIVRARIA EVANGELICA FORTALEZA

BABO POR FLORES

EDUARDO AUTO ELETRICA

LOCADORA AGAPITO

BABY FRALDA

ELETRO MARTINS

LOJA PAIVINHA

BANCA CULTURA

ELETRO MOVEIS AMAZONAS

LOJA CARICIA

BAZAR SANTA TEREZINHA

ELETRO MOVEIS GENICAR LTDA

LOJA DA GENI

BELLA MODAS

ELETRONIC-ELETRONICOS PAPELARIA

LOJA DE MOVEIS DO DAVI

BELLEZINHA KIDS

BEM MORAR IMOVEIS

ELIERSON MOVEIS E ELETRO
ELETRONICO

LOJA DE MOVEIS LETICIA

BIA JOIAS E SEMI JOIAS

ELIZA MODAS

LOJA DE MOVEIS NR

BICICLETARIA CARMO

EMPORIO MODAS

LOJA E ALFAIATARIA DOCA

BRUNO DO CIMENTO

EROM

LOJA ESTRELA CALCADOS

CABIDE STORE

ERVA DOCE

LOJAFAMA

CACB

ESCOLA WALDORF CONVIVER

LOJA FERREIRA

CALAONDA CONFECCOES

EU AMO BJU

LOJA LARISSA

CASA DE RACAO TUCANO

EXPLOSAO MODAS

LOJA LETICIA

CASA KINOSHITA

EXPRESSAO FEMININA

LOJALETICIA 2

CASARE

FADA BOUTIQUE

LOJA MARCELO

CHAMONIX

FAROL VEST

LOJA MEIRELLES IMPERIO DAS ROUPAS

CHARM

FEITO CRIANCA

LOJA MICHEL

CHARMOSA PERFUMARIA E
ACESSORIOS

FERREIRA MOVEIS

LOJA ORIENT

FERREIRA MOVEIS RIBEIRAO BRANCO

LOJA PROENCA

CICLO ESPORTES

FISK CAPAO BONITO

LOJA RAINHA

CIDINHA MODAS

FLAVIO BIKES

LOJA RAINHA 2

CLAMARROCA BOUTIQUE

GATA MODAS

LOJA SAO VICENTE

COFESA SUPERMERCADO

GATO DE GALOCHA

LOJA SENSACAO

COLEGIO SACRE COEUR DES ENFANTS

GOMES MAQUINAS DE COSTURAS

LOJAO DA QUEIMA

GRAFICA J.R.

LOJAS CEM
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LOJAS PAIVINHAII

NSB VIAGENS

RER CATALOGOS

LOJAS PARAISO

NUNES VENDA E MANUTENCAO

RM SERRALHERIA

LOJAS VALE A PENA

O BOTICARIO

SACARIA CAPAO BONITO

LOJAS VESTE 10

ODONTO EXCELLENCE

LUBTIL CENTRO AUTOMOTIVO

OFICINA PONTA GROSSA

SAPATARIA E SELARIA ESTILO
CAMPEIRO

LUDMILA MODAS

OITENTACAO MODAS

SEGREDUS MODA INTIMA SEX SHOP

MARA MISS MODA INTIMA

ORGANIZACAO MODELO

SEMAG COMERCIAL AGRICOLA LTDA

MARCELO MATERIAIS DE CONSTRUCAO

ORGANIZACAO VASCONCELOS

SERIMAR ARTEFATOS

MARCELO MOVEIS

OTICA BOA VISAO

SGS MATERIAIS DE CONSTRUCAO

MARCELO MOVEIS RIBEIRAO GRANDE

OTICA BRASIL

SPORTCAR CENTRO AUTOMOTIVO

SUPER G

SUPER SOUTO

SUPERMERCADO CECAP

SUPLEMENTARIA PRINCIPAL

SURF CLAMARROCA

TERRITORIO SKATEBOARD

MARLI MODAS OTICA SAO PAULO

M.C PECAS OTICAS CAROL

MD MODAS OTICAS TERCEIRA VISAO
MEGA MODAS P S P COMERCIAL ESCOLAR
MENINA MOCA PEIXARIA BIG FISH
MERCADINHO COMPRE BEM PEQUENINOS

MERCADO E ACOUGUE ANA BENTA PHARMA CERTA

TIMAX

MERCADO E ACOUGUE VEM QUE E
BOM

PIMENTA ROSA

TINTAS PIG

MESA MIX

PINK LINGERIE

TODA LINDA

MICHEL MOVEIS

PORTHAL IMOVEIS

TRAVESSURA MODA INFANTIL

MINI MERCADO CENTRAL

PRESERVAN PRESERVACAO DE
MADEIRA

TRIVELLA MULTIMARCAS

TROPA COUNTRY

MINI MONEY

PRINCIPE E PRINCESA

UEDA OTICA FOTO E VIDEO

MN INFORMATICA

PRO RURAL AGROPECUARIA

MODAS QUATRO ESTACOES

RAIO DE SOL

VIDEO LOCADORA STAR GAMES AND
MUSIC

MONCAO BOUTIQUE

RECAB

VILA MOVEIS

MORETTO IRRIGACAO

REDE MAIS ENSINO

VILLA MAGAZINE

NEOBIT INFORMATICA

REFRIMAQ

VITRINE MODAS

NEUZA PERFUMARIA E COSMETICOS

REJO CONFECCOES

ZUKNET NETWORKS EIRELI

NOVO STILO

RELOJOARIA DAKE

Fonte: ACIAP202

202 pAssociagao Comercial e Industrial de Cap&o Bonito — ACIAP. Relag&o de associados. Disponivel
em www.aciapcapaobonito.com.br — acesso em 27/09/2019
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ANEXO VII

BRAINSTORMING E MATRIZ BASICO

Figura 4: Brainstorming

Fonte: Elaboracgéo propria

Figura 5: Elaboragédo da Matriz BASICO

Fonte: Elaboracgéo propria
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ANEXO VI

APRESENTAGAO DO 1° ESTRATAGEMA

Figura 6: Apresentacao do 1° estratagema

1" O MAIS OCULTO E O MAIS APARENTE
O general Tarche se enconfrava preso e desejava alravessar as
linhas inimigas para buscar reforgos. Saindo escolfado por dois
cavalewos, causou surpresa, tanto entre os sifiados, quanio enire os
sifianfes, pois camegave chicote na méo e arco a liracola. Sob
vigiléncia dos cavaleiros, o general exercifou-se no arco e uma vez
esgofadas as flechas da aljavs, volfou para sua prisdo. No dia
ugun!c mpeﬁuoexemlmeapenssnmdadosmm-

Fonte: Elaboracao propria
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ANEXO IX

“PERSUASAOQO”

Figura 7: Apresentacao das estérias durante o Jogo “Persuasao”

Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO X

“CONSTRUGAO

Figura 8: Diferentes grupos no Jogo “Construgao”

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 9: Participagédo dos grupos no Jogo “Construcao”

Fonte: Elaboracéo prépria

Figura 10: Projetos elaborados
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ao propria

Fonte: Elaborag
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ANEXO Xl

“DETETIVE”

Figura 11: Material do Jogo “Detetive”

Fonte: Elaboragédo propria

Figura 12: Formacgao da grande roda para a realizagado do Jogo “Detetive”

Fonte: Elaboracéo prépria
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ANEXO XII

“CORPO IDEAL x CORPO REAL” (INDIVIDUAL)

Figura 13: Material utilizado para a realizagao do Jogo “Corpo Ideal x Corpo Real”

Fonte: Elaboracgéo propria

Figura 14: Grupo numero 1 realizando o Jogo “Corpo ideal x corpo real” de forma
individual

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 15: Grupo numero 2 realizando o Jogo “Corpo ideal x corpo real” de forma
individual
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Fonte: Elaboracao propria

Figura 16: Grupo numero 3 realizando o Jogo “Corpo ideal x corpo real” de forma
individual

Fonte: Elaboragao propria

Figura 17: Grupo numero 4 realizando o Jogo “Corpo ideal x corpo real” de forma
individual

Fonte: Elaboracgéo propria

Figura 18: Grupo numero 5 realizando o Jogo “Corpo ideal x corpo real” de forma
individual
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Fonte: Elaboracao propria

Figura 19: Grupo numero 6 realizando o Jogo “Corpo ideal x corpo real” de forma
individual

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 20: Resultado do Jogo “Corpo ideal x corpo real” realizado individualmente

Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO Xl

“CORPO IDEAL x CORPO REAL” (EM EQUIPE)

Figura 21: Realizagado do Jogo “Corpo ideal x corpo real” em equipe

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 22: Resultado do Jogo “Corpo ideal x corpo real” realizado em equipe
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Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO XIV

“BATATINHAS”

Figura 23: Introdugao do Jogo “Batatinhas”

Fonte: Elaboracéo propria

Figura 24: Primeiro momento do Jogo “Batatinhas”

Fonte: Elaboracgéo propria

Figura 25: Segundo momento do Jogo “Batatinhas”

Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO XV

“NOSSOS MAIORES TEMORES”

Figura 26: Os dez maiores temores dos participantes

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 27: Anotacgoes feitas pelos grupos, no Jogo “Os dez maiores temores”

Fonte: Elaboracgéo propria
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ANEXO XVI

“ROTULOS”

Figura 28: Material utilizado no Jogo “Rétulos”

—

kcumhw‘ L |
‘ gstov CARENTE

I ABRACE-ME

‘ CONCORDE COMIGO

Fonte: Elaboragéo propria
Figura 29: Momentos do Jogo “Rétulos” escrito “ABRACE-ME”

Fonte: Elaboragéo propria
Figura 30: Momentos do Jogo “Rétulos” escrito “CUIDADO! EU MORDO!”
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Fonte: Elaboracéo propria
Figura 31: Momentos do Jogo “Rétulos” escrito “ESTOU CARENTE”

Fonte: Elaboragéo propria
Figura 32: Reflexao e analise do Jogo “Rétulos” no grupo “ESTOU CARENTE”

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 33: Reflexao e analise do Jogo “Rétulos” no grupo “ABRACE-ME”
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Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO XVII

“VENCENDO O MEDO”

Figura 34: Apresentagao do Jogo “Vencendo o Medo”

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 35: Explicac&o sobre o preenchimento do Teste de Temperamentos

Fonte: Elaboragéo propria

Figura 36: Realizacdo do Teste de Temperamentos

Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO XVIII

TESTE DOS TEMPERAMENTOS

Figura 37: Teste dos temperamentos (lado a)

idade

COLUNA1 COLUNA 2
1. Amo Aventura 1. Gosio de observar os lugares gue vou, ver paisagens da
natureza
2. Nio tenho dificuldade em me decidir quando apresentam opcbes 2. Amo arte (pintura, desenho, cores, danca, museu)
3. Dificimente desisto das coisas 3. Amo estudar, sou bem inteligente
4. Sou elétrico, ndo paro nunca 4. Cumpro meus hordrios & compromissos
5. Prefiro fazer as coisas sozinho 5. Tenho Habilidades muite desenvolvidas
6. Penso muito sobre meu future 6. Sou bem detalhista, observo tudo
7. Gosto guando sou desafiado a novas experiéncias 7. Tenho a facilidade de encontrar erros
8. Em um grupo geralmente sou o lider 8. J4 sei o gue quero para o meu futurg
9. NZo gosto de teoria, gosto de pratica 9. Tudo gue fago & bem feito
10. Confesso gue tenho a facilidade de envergonhar meus amigos com 10. Amo ler, entender tudo direitinho s6 depois vou praticar
brincadeiras
11. Me acho mais inteligente que a média dos adolescentes de minha 11. As vezes me sinto inferior aos outros

12. Facilmente fico chateado, mas dificiimente choro

12. Sou teimoso

13. N3o tolero brincadeiras que me colocam pra baixo

13. Sempre me confundo e troco tudo

14. M3o preciso de ninguém no meu pé sou responsavel

14. Gosto de ficar sozinho principalmente quando estou triste

15. Gosto de mandar nas coisas e pesso0as

15. Sou critico

16. Ndo tenho paciéncia para nada

16. Leva muito tempo para eu fazer um amigo

17. Confesso sou vingativo

17. Sempre acho que fudo vai dar errado

18 Sou determinado quando coloco uma coisa na minha cabeca
ninguém tira

18 CQuando surge oportunidade de ajudar sempre me
prontifico

TOTAL

TOTAL

Fonte: LaHaye?% (adaptado pela autora)

Figura 38: Teste dos temperamentos (lado b)

COLUNA 3 COLUNA 4
1. Gosto de coisas antigas 1. Sou simpdtico
2. Nao gosto de briga 2. Alegre
3. Sou humorado 3. Otimista
4. Pacificador 4. Brincalhdo
5. Bom ouvinte 5. Generoso
6. Sempre estou rodeado de pessoas 6. Comunicativo
7. Mo primeiro dia de aula ja faco amizades 7. Amigével
8. Sempre gue alguém briga eu tento promover a reconciliacio 8. Sempre me destaco na multidao
9. Trabalho muito bem com os outros 9. Entusiasmado
10. N&o tomo iniciativas, mas apoio quem toma 10. Impulsive e barulhento
11. Sou imparcial ndo tomo partido de ninguém 11. Nervoso
12. Ndo sou agitado 12. Desorganizado e indisciplinado

13. Introvertido

13. Facilmente me chateio, mas também facilmente perdoo

14. Calculista

14. Quando eu “t§” chateado sai de perto

15. Deixo tudo para o Gltimo instante

15. Ndo segue detalhes de instrucbes

16. Tudo que faco & devagar

16. Sou exagerado

17. Sou muito indeciso 17 Medroso
18. Sou calmo 18 Gosto de dar e receber carinho
TOTAL TOTAL

203 L AHAYE, Tim. Temperamento controlado pelo espirito. S&o Paulo, Edi¢cdes Loyola: 1974
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Fonte: LaHaye?%* (adaptado pela autora)

ANEXO XIX

QUESTIONARIOS DE “AUTODIAGNOSE” PREENCHIDOS

Figura 39: Questionarios de autodiagnose preenchidos pelos participantes

Fonte: Adptado de Jalowitzki?®®

Figura 40: Reflexdo sobre a autoavaliagéo

Fonte: Elaborado pela autora

204 |hidem

205 Jalowitzki, Marise. Jogos e técnicas vivenciais nas empresas: guia pratico de dinamica de grupo.
32 ed. Sdo Paulo: Madras, 2007. Pag. 40 a 42
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ANEXO XX

“COMUNICAGAO FLEX”

Figura 41: Participantes atentos a palavra sinénimo do Jogo “Comunicacgao Flex”

??*

Fonte: Elaboragéo propria
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ANEXO XXI

“LIDERES x LIDERADOS”

Figura 42: Anota¢oes dos participantes no Jogo “Lideres x liderados”

Fonte: Elaboracg&o prépria
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