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Formacao de
Multiplicadores

Dinamica dos Jogos

José Carlos Caires

Viagem a Lua

PERMITE EXPLORAR
Integracao Grupal
Aquecimento
POPULACAO
Pode ser aplicado no inicio de qualquer programa.
MATERIAL
Crachas
REGRAS DO JOGO
1. Os participantes, juntamente com o multiplicador, sdo dispostos em
circulo.
2. O multiplicador inicia o jogo dizendo:

“Vamos fazer uma viagem a Lua”, cada elemento deve escolher o que
deseja levar. No entanto, existe uma alfandega, representada pelo instrutor, que
vai selecionar o que pode ser levado. A tarefa de vocés é descobrir o

critério adotado. Quem descobrir deverd passar a utiliza-lo; sem,

contudo, deixar que os colegas percebam.
3. O multiplicador deve perguntar a cada elemento do grupo, o que pretende
levar.

E necessario que ao fazer a pergunta, fale antes, o nome do elemento:

Ex.: Paulo, o que vocé quer levar para a Lua?

4. Critério adotado pelo multiplicador para selecionar o que pode ser levado:
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Exemplo:
Alfandega - "Marcelo, o que vocé quer levar para a Lua?"
Viajante - "Eu vou levar um tanque de oxigénio".

Alfandega - "Nao. Marcelo, vocé nao pode levar em tanque de oxigénio,
pois pesquisas recentes descobriram que na Lua ha oxigénio".

Alfandega - "Luis, o que vocé quer levar para a Lua"?

Viajante - "Eu vou levar um livro".

Alfandega - "Certo. Vocé Luis, pode levar um livro".

5. O jogo prossegue até que pelo menos 80% dos participantes tenham
descoberto o critério.

Transmissdo de uma Mensagem

PERMITE EXPLORAR
Comunicacgao

POPULACAO
Pode ser aplicado a todos os programas que visam enfatizar a problemati-
ca da comunicacéo.

MATERIAL
Mensagem a ser transmitida.

REGRAS DO JOGO

1. O multiplicador solicita seis voluntérios. Desses, cinco devem sair da
sala.

2. O multiplicador lerda uma mensagem em voz alta dirigindo-se a classe
toda e em particular ao voluntario que permaneceu na sala. Este, devera
transmitir a mensagem que ouviu, sem o auxilio do texto, a um dos elementos
que se encontram fora da sala, e, assim, sucessivamente.

3. Apds o sexto elemento ter reproduzido a mensagem, o multiplicador
deverd ler novamente o texto inicial.

PROCEDIMENTOS BASICOS PARA A EXPLORACAO

O multiplicador deve solicitar a alguns treinandos que analisem o que
ocorreu no processo de transmissao da mensagem; Sintese pelo multiplicador,
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explorando as distor¢cdes ocorridas na transmissao oral da mensagem;

O multiplicador deve solicitar que alguns participantes analisem como se
sentiram no decorrer do jogo; Sintese, pelo instrutor, explorando a dificuldade
da comunicacdo quando nao se utiliza o didlogo e nao se transmite informacdes
claras e precisas.

EXERCICIO : TRANSMISSAO DE UMA MENSAGEM

" O Centro Internacional de Formacao de Executivos - Important Business,
aproveitando o feriado nacional da Independéncia, convida os gerentes treinados
nos cursos de A. P. O de junho, agosto e setembro, para um seminario sobre o
tema : Gestdo Participativa no Processo Decisério.

A estratégia utilizada serd G.0./G.V., que tem garantido a eficicia das reunides
pedagdgicas.

O evento dar-se-4 no Hotel Araucéria, na metrépole gatcha.

Como as acomodacgdes sdo precarias e limitadas, solicita-se que cada turma de
treinados, através de seu representante, que deve ser Chefe de Divisdo, apresen-
te Curriculum Vitae, o que é um pré-requisito para a inscricdo.

Novos Grupos

PERMITE EXPLORAR

Formacédo de grupos
POPULACAO

Pode ser aplicado quando o multiplicador necessita formar grupos,
objetivando a integracao grupal.
REGRAS DO JOGO

O multiplicador r solicita voluntarios de acordo com o numero
de grupos que deseja formar.

Exemplo: Se quer formar 04 grupos, solicita 04 voluntarios.
O multiplicador deve dar as seguintes instrucoes:

Cada voluntério devera escolher um elemento com quem ainda nao
trabalhou; Os que forem escolhidos deverdo também escolher um elemento com
quem ainda ndo trabalharam e assim sucessivamente, até todos terem
sido escolhidos.

9
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Adivinhem o Filme

PERMITE EXPLORAR

Aquecimento
POPULACAO

Pode ser aplicado em todos os momentos em que se necessite

aguecer o grupo antes de iniciar uma atividade.
REGRAS DO JOGO

1. A classe deve ser dividida em subgrupos de cerca de seis a sete elemen-
tos.

2. Cada subgrupo devera escolher um titulo de filme conhecido e
que tenha passado no cinema ou na televisao.

3. Cada subgrupo deverd representar este filme através de mimica,
dramatizacao ou encenacao, a fim de que os outros grupos descubram o titulo
do filme.

Jogo de Numeros

PERMITE EXPLORAR
Formacéao de grupos
POPULACAO
Pode ser aplicado a todos os programas que tenham necessidade de formar
grupos.
REGRAS DO JOGO
1. O i multiplicador solicita para que todos os treinandos fiquem de pé,
no centro da sala.
2. Solicita aos treinandos, que se misturem.
3. O multiplicador dé as seguintes instrugcdes:

Quando eu disser, grupos de 7, vocés deverao dar as maos e formar
um grupo de 7 elementos; os que sobrarem ficam no centro.

4. O multiplicador r fala um numero qualquer. Ex.: nimero 8, os
treinandos se ddo as maos e formam um grupo de 8. Depois pede para
desmanchar e se misturarem, e fala um outro nimero qualquer e assim sucessi-
vamente.

b. Apds solicitar a formacao de varios grupos, com nimeros de elemen-
tos diferentes ( vide item 4 ), o instrutor deve falar o nimero que ird formar
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0s grupos necessarios ao trabalho que serad realizado. Ex.: se forem 20
treinandos e o instrutor desejar formar 4 grupos de 5 elementos devera
pedir o numero 5.

Técnica da Entrevista

PERMITE EXPLORAR

Integracao

Aquecimento
POPULACAO

Pode ser aplicado no inicio de qualquer programa.
REGRAS DO JOGO

1. O multiplicador inicia, explicando que a finalidade desse exercicio é
propiciar aos participantes uma maior integracao grupal, através de um
maior

conhecimento entre os individuos.

2. O multiplicador solicita que os membros participantes formem duplas,
prerferencialmente com parceiros descinhecidos.

3. Durante uns seis a sete minutos, os subgrupos formados
se entrevistam mutuamente.

4. Voltando ao grupo Uunico, cada membro fard a apresentacao
do colega entrevistado.

5. Nenhum participante podera fazer sua prépria apresentacéo.

6. Cada membro participante deve permanecer atento e verificar se
sua apresentacao, feita pelo colega, é correta e corresponde aos dados
fornecidos.

Briga de Galo

PERMITE EXPLORAR
Aquecimento
POPULACAO
Pode ser aplicado em todos os momentos em que se necessite
aquecer o grupo antes de se iniciar uma atividade.
MATERIAL
Duas folhas de papel sulfite com a palavra galo;
Fita crepe
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REGRAS DO JOGO

1. O multiplicador escolhe dois elementos da mesma altura
2. Os dois elementos deverao ficar no centro da sala, um de frente para o
outro. E delimitado um campo de acdo. Nas costas de cada um
devera ser afixada a folha de papel sulfite com a palavra galo.
3. O multiplicador deve dar as seguintes instrucdes:
3.1. A tarefa de cada um consiste em descobrir o nome do animal que
estd escrito nas costas do outro.
3.2. A melhor forma de verificar o nome consiste em olhar por cima do
ombro de outra pessoa.
3.3. Os elementos deverdo ficar com as maos para tras e nao
poderao sair do campo de acdo estabelecido.
3.4. Ganhard o jogo quem primeiro descobrir o nome do animal que
estd nas costas do outro.
4. O multiplicador deve dividir os demais elementos da classe em dois

grupos, sendo que cada grupo torcerd para um dos elementos que estao
no centro da sala.

Grupo na Berlinda

PERMITE EXPLORAR
Empatia
POPULACAO
Pode ser aplicado durante os Programas que visam enfocar o
relacionamento interpessoal.
REGRAS DO JOGO
1. A classe é dividida em dois grupos iguais - mesma quantidade de
treinandos : sendo um de ataque e outro de defesa.
2. O grupo de ataque é constituido pelos diretores de uma empresa.
3. O grupo de defesa é constituido pelos representantes dos operdrios da
empresa.
4.0 tipo de empresa ( por exemplo : indlstria) e o ramo
( por exemplo : metalldrgica ) devem ser bem definidos pelo multiplicador.
5. Os operarios vao até os diretores solicitar a redugcdo da semana
de trabalho para 4 dias.

CUIDADOS:
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O multiplicador deve chamar, a parte, os operdarios e pedir que definam
uma linha de defesa do seu ponto de vista, dando-lhes uns minutos para
tanto; O multiplicador deve chamar, a parte, os diretores e pedir que nao
cedam a solicitacdo dos operéarios , e que ataquem suas colocacdes com
todos os argumentos possiveis;

Ambos os grupos devem ser alertados para que todos os elementos
participem e falem um de cada vez.

6. Durante as discussbes, o multiplicador deve incentivar discretamente,
a participacdo dos elementos do grupo de ataque, para que a maioria se
envolva nos debates.

7. Quando verificar que os grupos estao bastante envolvidos e muito
tensos, o multiplicador deve interromper categoricamente a discussao e inverter
as posicdes: quem atacou ( diretores) deve defender; quem defendeu, (
operarios ), deve atacar.

8. Geralmente os grupos se surpreendem e, por alguns momentos,
ndo assumem a nova posicdo. O multiplicador pode interromper o
jogo neste momento.

PROCEDIMENTOS BASICOS PARA A EXPLORACAO

Como os elementos nao esperam uma inversdao de papéis, suas reacdes
sdo as mais variadas, principalmente as reacdes do grupo que atacou inicialmen-
te.

Assim sendo, o instrutor deve explorar estas reacdes para explicar que,
guanto maior for arigidez de uma posicdo assumida, mais dificil se torna a
empatia, isto é, o "o colocar-se no lugar do outro”.

Jogo da Construcao da Torre

PERMITE EXPLORAR
Comunicacgao;

Motivacao;

13
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Criatividade;
Relacionamento Chefe x Subordinado
Direcao

POPULACAO

Pode ser aplicado a todos os programas de formacéao e aperfeicoamen-
to de supervisores.

MATERIAL

Blocos de madeira de diversas cores;
Uma régua grande;
Um tapa olhos

REGRAS DO JOGO

1. O multiplicador deve solicitar trés individuos para participar do jogo
exercendo as seguintes fungdes:

chefe;
assessor;
funcionario.

2. Atribuicdes dos participantes:

a) Funcionario:
Devera trabalhar com os olhos vendados;
S6 podera trabalhar com a mao esquerda;

S6 podera receber ordens do chefe.

b) Assessor:
Assessorar o chefe.

c) Chefe:
Devera dar as instrucOes necessarias para que o funcionario cons-
trua a torre;
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Poderé aceitar ou ndo conselhos do assessor.
OBS: Apenas o funcionario pode colocar as maos nas pecas.
3. O jogo desenvolve-se em duas etapas.
1a. etapa:
Construir uma torre em quatro minutos

Depois da torre construida, o instrutor deve medi-la e transmitir os
resultados aos participantes.

2a. etapa:
Apds desmanchar a primeira torre:

Os participantes devem construir outra em 05 ( cinco ) minutos,
determinando, previamente, a altura da torre a ser construida.

Depois da torre construida, o instrutor deve medi-la e transmitir os
resultados aos participantes.
PROCEDIMENTOS BASICOS PARA A EXPLORACAO

O multiplicador deve solicitar que cada participante analise como se
sentiu no transcorrer do jogo;

O multiplicador deve solicitar a alguns elementos do grupo de observa-
cao, que analisem a atuacao dos trés elementos que atuaram no jogo;

Sintese pelo multiplicador, explorando os aspectos surgidos no decorrer
do jogo, tendo como base o objetivo para o qual o mesmo foi aplicado.

A Troca de um Segredo

15
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PERMITE EXPLORAR
Empatia
POPULACAO
Pode ser aplicado a todos os programas que visam enfatizar tal aspecto.
MATERIAL
Papeleta
Lapis
REGRAS DO JOGO
1. O multiplicador distribui uma papeleta para cada participante;

2. Os participantes deverdo descrever, na papeleta, uma dificuldade
que sentem no relacionamento, e que ndo gostariam de expor oralmente.

3. O multiplicador recomenda que todos despistem a letra, para nao revelar
o autor.

4. O multiplicador solicita que todos dobrem a papeleta de forma
idéntica, e uma vez recolhida, misturard e distribuird uma papeleta dobrada
para cada participante.

5. A seguir, o multiplicador recomenda que cada qual assuma o
problema que estiver na papeleta, como se fosse ele mesmo o autor, esfor-
cando por compreendé-lo.

6. Cada qual, por sua vez, lerd& em voz alta o problema que estiver
na papeleta, usando a primeira pessoa "eu" , fazendo as adaptacles
necessarias e dando a solucéo.

7. Ao explicar o problema aos outros, cada qual deverd pro-
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curar personaliza-lo.
8. Nao serd permitido debate, nem perguntas sobre o assunto,
durante a exposicéo.
PROCEDIMENTOS BASICOS PARA A EXPLORACAO

O multiplicador podera liderar o debate sobre as reacées, formulando as
seguintes perguntas:

Como vocé se sentiu ao descrever o seu problema ?

Como se sentiu ao explicar o problema do outro ?

Como vocé se sentiu quando o seu problema foi relatado por um outro ?
No seu entender, o outro entendeu o seu problema ?

Consegui por-se na sua situagao ?

Vocé sentiu que compreendeu o problema da outra pessoa ?

Como vocé se sentiu em relacdo aos outros membros do grupo ?
Mudaram seus sentimentos em relacdo aos outros, como consequéncia

deste exercicio ?

Sintese pelo multiplicador explorando a importancia da empatia no
relacionamento humano.

O Desafio

PERMITE APLICAR
A técnica do brainstorming

POPULACAO
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Pode ser aplicado durante programas que visem sensibilizar os
treinandos para a criatividade.

MATERIAL
Um cinzeiro
REGRAS DO JOGO
1. O multiplicador explica aos treinandos que:

Eles sdo vendedores, estdo numa cidade onde ndo ha fumantes e tém
um produto para vender: cinzeiro.

Devem criar sem censura e rapidamente o maior numero possivel
de solugcdes para vendé-lo, porque estdo sem dinheiro e precisam sair da
cidade.

2. Todas as solucdes devem ser escritas na lousa, pelo instrutor. Apés
alguns minutos as solucdes serdo indmeras e o multiplicador devera interromper
o processo de criacao.

3. O multiplicador divide a classe em trés grupos e solicita que os grupos
analisem e selecionem as idéias levantadas, as mais viaveis para a solu-
cao do problema. Alerta para que nao criem nada novo.

4. Relaciona, no quadro, as solucées dos trés grupos.
PROCEDIMENTOS BASICOS PARA A EXPLORACAO
O multiplicador explica que:
Havendo problema bem definido, hd possibilidades de varias solucoes
para este problema; Na fase da criacdo das solucdes, ndo deve haver
censura, porque quanto maior o nimero de idéias é mais provavel encontrar a

melhor solugéo;
Na fase da analise das solucdes, ndo deve haver criacdo, porque tornar-
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se-4 impossivel encontrar a (s) solucdo (des) ideal (ais);
O multiplicador pode grifar, no quadro , as solucdes vidveis, mas
diferentes, encontradas pelos 3 (trés) grupos, para que os treinandos

verifiguem que existem varias solugdes, para 0 mesmo problema.

Jogo dos Quadrados

PERMITE EXPLORAR

Cooperacao;

Percepcao;

Flexibilidade.
POPULACAO

Pode ser aplicado a todos os programas que visem enfatizar

o trabalho em grupo, a cooperacdo, a percepcao, a participacao,

a flexibilidade, etc.
MATERIAL

Envelopes contendo partes de cinco quadrados de cartolina. Estas
partes sdao numeradas de 01 a 05, estando todos os numeros 01 dentro
de um envelope, os numeros 02, dentro de outro e assim
sucessivamente, perfazendo um total de cinco envelopes.

Os quadrados devem ser montados da seguinte forma:

OBS: Este material refere-se a apenas um conjunto de quadrados. Deverdo

ser organizados tantos conjuntos quantos forem o numero de grupos.
REGRAS DO JOGO

4 vl s X 4 /
1 5 3
5 2 1

5 3 2
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1. A classe é dividida em grupos de 5 (cinco) elementos, os
demais
atuardo como observadores.
2. Cada elemento de cada grupo receberd um envelope:
10. elemento - envelope no. 1
20. elemento - envelope no. 2

30. elemento - envelope no. 3

40. elemento

envelope no. 4

50. elemento - envelope no. 5

3. A tarefa do grupo é construir, com as pecas recebidas, 5 (cinco)
quadrados iguais, sendo que, cada elemento deve montar um
quadrado.

4. Regras do jogo:

a) cada elemento devera montar o seu quadrado passando adiante as
pecas que nao lhe servem;

b) os individuos ndo podem se comunicar durante o jogo;

c) cada individuo deve esperar que as pecas de que necessita cheguem
as suas maos;

d) ndo se pode recusar a receber nenhuma peca.

PROCEDIMENTOS BASICOS PARA A EXPLORACAO

O multiplicador solicita a alguns treinandos para que analisem a
situacdo vivenciada;

Sintese pelo multiplicador explorando o processo da empatia.

Descubra o Bicho
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PERMITE EXPLORAR
Aquecimento
Integracao
Divisdo de Grupo
Desenvolver a capacidade de fazer perguntas
MATERIAL
Folhas de papel sulfite
Canetas magicolor
REGRAS DO JOGO

1. O multiplicador solicitard& aos membros do grupo que peguem uma
folha de bloco e a dobrem conforme os modelos | e Il.

Modelo | Modelo I
Folha de Bloco Folha de Bloco

Dobra do Papel ——— |Dobra do Papel
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2. Em seguida, o multiplicador solicita ao grupo que cada elemento
escreva, em letra de forma, o nome de um bicho ( conhecido por todos ),
usando como base a linha formada pela dobra do papel e sem deixar que o
colega ao lado veja o nome do bicho - conforme modelo lIl.

Modelo Il

GALO Nome do Bicho em Letra de Forma

Dobra do Papel

3. Logo apds, o multiplicador solicita que os treinandos dobrem as
folhas e aguardem em siléncio.

4. Ai entdo, o multiplicador ird de mesa em mesa e colocard um pedaco
de fita crepe na parte superior da folha - conforme modelo IV.

Modelo IV

|_| Pedaco de Fita Crepe
|

Folha de Papel

DINAMICA DO JOGO

1. O multiplicador solicita ao grupo que, de posse da folha de papel, se
posicione em fila indiana no centro da sala. Logo em seguida , solicita que
cada um cole sua folha de papel nas costas do colega da frente,
abrindo-a.
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2. O multiplicador, agora, explica que o objetivo do jogo é fazer com
que cada um descubra o nome do bicho que estd nas suas costas. Para
tanto, cada elemento poderd fazer perguntas a qualquer colega do grupo.
Por exemplo:

Um colega pode perguntar a outro: o meu bicho tem pena? Caso afirmativo,
0 outro respondera que sim, em caso negativo respondera que ndo. Quando
o participante descobrir o nome do bicho ele deverd confirma-lo com o
colega, caso tenha realmente descoberto o nome do bicho, ele ird até o flip-
chart e escreverd o seu nome. Em seguida, deverd voltar ao grupo
para continuar respondendo as perguntas dos colegas que ainda estdao em
vias de descobrir os nomes dos bichos.

3. Quando todos ja tiverem descoberto o nome do bicho, o multiplicador
dard inicio as apresentacdées, utilizando-se das seguintes perguntas:

1. Qual o seu nome ?

2. Que dificuldades vocé teve para descobrir o nome do bicho ?
3. Alguém deu alguma "dica " ?

4. O que achou do jogo ?

5. Em que empresa vocé trabalha ?

6. Qual o seu hobby ?
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