ides

soOl

~

INAMICAS

D
em Grupo




sUumdario

Introducdo

Fabrica de Brinquedos

Dilema do Juri

Nave Espacial

Montar uma Sele¢do Profissional
Fim do Mundo

Jogodo T-7

Campo Minado

Conclusdo




1. Introducgado

Dindmicas de grupo sdo atividades que promovem
engajamento e colaboragdo de pessodas em busca de

um objetivo comum. Dentro das organizagdes, elas podem
ser usadas com alguns objetivos, sendo eles: trabalhar a
motivagdo dos colaboradores, promover integracdo entre
equipes, gerar momentos de descontragdo e
descompressdo, estimular a inovacdo, alavancar resultados,
e também como uma etapa do processo de Recrutamento
e Selecdo, no qual iremos focar neste material.

A dindmica em grupo, em um processo de selecdo, tem
como objetivo conhecer melhor o perfil comportamental
do candidato, identificar habilidades e verificar se ele
possui as competéncias necessaArias para o0 cargo. Isso é
feito por meio de jogos e atividades que simulam a rotina
da fungcdo que o profissional quer exercer.
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Trata-se de uma estratégia eficiente para mostrar
caracteristicas que ndo ficam evidentes nas entrevistas
e que pela formalidade da situacdo podem inibir o
profissional. Mas, para isso & necessario criar um
ambiente mais natural possivel, de forma que ©
candidato a vaga fique a vontade e reaja naturalmente
diante dos desafios e situagdes apresentadas.

A resposta de cada candidato diante de uma mesma
situacdo, além do seu comportamento diante de um
trabalho coletivo, € que ira dizer se ele atende ou ndo
as exigéncias da vaga, de acordo com o perfil desejado.

No momento de realizacdo da dindmica é importante
que os responsaveis pelo processo seletivo se
certifiquem de que as instrucées com relacdo d
atividade a ser realizada foram repassadas para todos
os candidatos de forma igualitaria, assim como os
recursos que possam vir a ser necessarios, Como, por
exemplo, materiais de escritorio.




Durante a execug¢do da dindmica, 0s
profissionais de recursos humanos,
que podem estar acompanhados ou
ndo pelo gestor da drea ¢ qual a
vaga se refere, devem observar o
comportamento e fazer anotacoes

a respeito dos candidatos, sem
deixd-los desconfortaveis.

Recomenda-se que a dindmica

seja conduzida por pelo menos

duas pessoas, assim serdo coletados
pontos de vista diferentes sobre

0 mesmo candidato, o que ird
enriqguecer a discussdo posterior,
assim como trazer mais informacgoes
para a tomada de decisdo.

Também é importante salientar que
perfis comportamentais diferentes,
irdo se comportar de maneiras
diferentes durante uma dindmica

de grupo. Por exemplo, um analista
dificilmenteserd o primeiro a falar em
um grupo de pessoas, assim com um
comunicador dificilmente serd a
pessoa que vai organizar as tarefas.
Portanto, ao invés de utilizar-se de
critérios padrdo de avaliagdo foque
nas competéncias que vocé estdo
lbbuscando para o cargo, e avalie os
candidatos a partir delas.

Traremos agora alguns modelos de
dindmicas que podem ser utilizados
por vocé e sua equipe em seus
processos de selecdo de candidatos.



2. F@brica de Brinquedos

Nimero de pessoas: 6 a 12 participantes.

Objetivo: Observar criatividade, capacidade de
argumentagdo e persuasdo, capacidade de consenso,
trabalho em equipe e resisténcia a frustracdo.
Duragdo: 70 minutos

Materiais: Papel, |Gpis de cor e crondmetro.

Breve descrig¢do: A dinGmica consiste na situacdo
hipotética de uma “Fdbrica de Brinquedos” que estd
falindo. Cada participante deverd fazer um projeto de
um brinquedo inovador para conquistar o mercado, e
em seguida apresentd-lo. Em seguidag, os participantes
serdo divididos em dois grupos e expostos a uma
situacdo em que deverdo entrar em consenso. Ao final,
ambos os grupos decidirdo qual dos brinquedos serd
produzido pela fabrica.




Competéncias que propde a mensurar: Criatividade,
Trabalho em equipe, Autonomia, Organizagdo e
planejamento, Lideranca, Comunicacdo verbadl,
Resisténcia a frustracdo, Negociacdo e persuasdo.

Descrig¢do detalhada: A dindmica terd inicio com
a apresentacgcdo da tarefa aos participantes.

Comando: Vocés sdo trabalhadores de uma fabrica de
brinquedos que esta falindo. O seu proprietdrio relatou
que para salvar a fabrica cada funciondrio terd que
fazer um projeto de um brinquedo diferente, inovador
e interessante para conquistar o mercado. Para a
constru¢cdo deste projeto nds vamos disponibilizar
papel e |Gpis de cor para vocés desenharem e
descreverem este novo brinquedo. Na sequéncia,
cada um ird apresentar ao grupo sua criagdo, dizendo
por que este novo brinquedo poderd fazer a empresa
crescer novamente.

Vocés terdo 15 minutos para executar o projeto e 2
mMinutos para a apresentacdo. Por favor, coloquem
seus nomes.




Apods as apresentagodes, serdo formados dois grupos
de maneira aleatodria. A instru¢cdo dada deverd ser a
seguinte: “Agora que vocés ja estdo organizados em
grupos, disponibilizaremos mais 15 minutos para que
cada participante tente provar e convencer o seu
grupo que o seu produto & o melhor e mais criativo.

Cada grupo deverd entrar em consenso para indicar,
dentre os produtos apresentados, aquele que
representard o grupo e poderd ajudar a empresa a
voltar ao mercado. Usem esse momento parad
preparar essa apresentacdo, lembrando que Vocés
deverdo expor e defender suas idéias frente ao outro
grupo. Vocés podem, por exemplo, criar slogans”.

Passados os 15 minutos, cada grupo ja deverad ter
escolhido o produto que considerou mais criativo.
Outra instru¢cdo serd dada.




Comando: Em um primeiro momento, um dos grupos (ficard a
critério dos participantes) tentard vender a sua idéia para o
outro, que estard representando os donos da fabrica. Feito isso,
Os papéis serdo invertidos, e o grupo que estava representando
os donos da fabrica, neste segundo momento, tentard vender
a sua idéia para o outro grupo, que ja se apresentou. Cada
grupo terd 5 minutos para vender sua idéia. Depois de ambos
OS grupos terem apresentado suas idéias, a Ultima instrugdo
serd dada.

Comando: Agora vocés devem se organizar e entrar em um
consenso sobre qual das idéias apresentadas foi considerada
mMais adequada a proposta. Voceés terdo dois minutos.

Feito isso, o aplicador deverd se dirigir aos participantes
questionando sobre como se sentiram com relacdo ao
consenso estabelecido. Esse questionamento deverd durar
cerca de dois minutos.



NUimero de pessoas: 6 a 12 participantes.

Objetivo: Verificar habilidades de discussdo em grupo,
oratdrig, paciéncia, lideranga, argumentacdo,
negociacdo e persuasdo e respeito as regras do jogo.
Duragdo: 30 minutos

Materiais: Folha de explicacdo do caso e crondmetro.

Breve descrig¢éio: £ apresentado aos participantes um
caso ficticio (em anexo) sobre uma empresa na quall
um funciondrio dos servicos gerais passa a receber um
saldrio muito maior do que o seu por causa de um erro
do funciondrio do Departamento Pessoal, mas ndo se
manifesta quanto a essa diferenca.

Apds a descoberta do erro, o Conselho Diretor da
empresa ird demitir um dos funciondrios envolvidos

na falha. Com estas informagdes, os participantes sdo
divididos em dois grupos, um defendendo o funcionadrio
de DP e o outro, o de servigos gerais.




Cada grupo deve discutir entre si seus argumentos de defesa
e apods essa discussdo, montar uma apresentacdo e definir
quem ird apresentd-la (representante).

Competéncias que propées mensurar: Lideranga (o
observador deve focar os diversos tipos de lideranca);
Negociagdo e persuasdo; Organizagdo e planejamento;
Boas idéias ecapacidade de argumentacdo; Paciéncia;
Trabalho em equipe.

Observacgodes: A divisdo dos grupos deve ser decidida
anteriormente & dindmica pelos moderadores (de acordo
com o critério escolhido por eles).

Descricdo detalhada: £ apresentado aos participantes um
caso (em anexo).

Com estas informacdes, os integrantes serdo divididos em
dois grupos. Por sorteio, o grupo 1 deverd defender o
funciondrio do DP e o grupo 2 deverd defender o funciondrio
deservigos gerais. Para ndo haver duvidas, deve-se entregar
a cada grupo uma folha com a explicagdo do caso.
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Depois disso, deve ser falado aos participantes que havera 10
mMinutos para que cada grupo discuta entre si os argumentos de
defesa de cada funciondrio. Apos essa discussdo de 10 minutos,
deve-se falar aos participantes que cada grupo deve, em 5
mMinutos, montar a sua apresentagdo, pensar possiveis
contra-réplicas e definir guem vai apresentd-la (representante).
Depois da realizagdo da tarefq, os representantes ndo 8 ndo
podem mais ter contato verbal com seu grupo para que ndo
sejam criadas novas estratégias de defesa e de argumento.

Em seguida, deve ser falado aos participantes que cada
representante terd 3 minutos para a apresentagdo de sua
defesa, 2 minutos para a réplica do representante oponente e
Mais 2 minutos para a contra réplica do primeiro representante.
Deve-se ressaltar também que os candidatos que apresentam
ndo devem se comunicar em momento algum com seus
respectivos grupos. A definicdo da ordem de apresentagdo

dos grupos deve ser feita por sorteio na frente dos participantes.

Encerrada a explanagcdo do primeiro representante, o outro
terd direito a réplica (2 minutos) e o primeiro, direito a contra
réplica (2 minutos). Logo depois, serd feito o contrario:



O segundo representante apresentard sua defesa e o primeiro
grupo terd direito a réplica (2 minutos) e o segundo, direito a
contra réplica (2 minutos).

Se necessario, os aplicadores podem intervir no caso de haver
muito conflito entre os grupos. NGo ha necessidade de feedback
sobre qual grupo defendeu melhor seu candidato.

Anexo: Caso: Jodio é o responsavel pelo Departamento Pessoadl
de uma empresa de médio porte e se encontra sobrecarregado
em sua fun¢do devido a um recente corte de pessoal ocasionado
por dificuldades financeiras da empresa. Ha 4 meses foi
descoberto um erro do departamento pessoal, no qual um
funciondrio de servigos gerais que recebia salario de R$ 600/més
passou a receber R$ 6.000/més. Mesmo recebendo um saldrio
ndo correspondente ao que Ihe era destinado, o funciondrio

de servigos gerais ndo se manifestou junto ao Departamento
Pessoal - DP ou a qualquer outro departamento da empresa.
Apds a descoberta e solucdo do equivoco, o Conselho Diretor da
empresa ird responsabilizar com demissdo um dos funciondarios
envolvidos nesta falha.




NUamero de pessoas: 12 participantes.

Objetivo: Avaliar as competéncias elencadas por meio
de discussdo e apresentacdo do projeto montado pelos
grupos definidos.

Duracgdo: 60 minutos.

Materiais: Papel, |[Gpis, borracha, caneta, caneta
hidrocor, IGpis de cor.

Breve descri¢do: Criagdo de um projeto de uma nave
espacial para visualizar as competéncias descritas no
item abaixo. De modo a promover uma atividade em
gue se possa observar a atuagdo dos participantes em
grupo abarcando diversas varidveis.

Competéncias que propdes mensurar: Negociacdo e
persuasdo; Relacionamento interpessoal e consenso;
Tomada de decisdo; Espirito de equipe; Saber ouvir;




Organizagdo e planejamento; Criatividade; Lideranca;
Comunicacdo;

Observacgoes:

® Desejdvel trés grupos de quatro integrantes cada;

® Elaboracdo de um guia para ser entregue aos
candidatos com instrugdes e informagdes dos alienigenas.
® Utilizacdo de um modelo de alienigena por dindmica.

Descri¢cdo detalhada: Os candidatos serdo divididos em
grupos, e de acordo com as instrucdes disponibilizadas
deverdo desenvolver um projeto de uma nave espacial
para alienigenas.

O projeto deverd abarcar as seguintes caracteristicas:

® Em cada nave ird morar apenas um alienigena;

® Infra-estrutura e material necessario;

® Estimativa de custos;

® Previsdo do tempo de planejamento e execucdo do projeto.

Apds a discussdo e elaboracdo da proposta, os grupos
deverdo apresentar os projetos para o grupo maior. Em







® Extremamente frageis.

® £ muito brincalhao, e dependem de festas
constantes.

® Possui asas e ndo apresentam bragos nem
pernas.

Alienigena 3

® £ preguicoso e muito desastrado.

® Possui varios bragos.

® Ndo consegue flexionar os joelhos.

® Anda rapido.

® Come muito e gosta de preparar a propria
refeicdo.

Alienigena 4

® Possui velocidade de lesma.

® Estd constantemente cansado pelo esforgo
de se locomover.

® Ndo gostam de bagunca.

® Possui formato de cubo e detesta lugares
amplos.




Namero de pessoas: 12 participantes.

Objetivo: Avaliar a cooperacdo, frustracdo e flexibilidade
de opinido.

Duracgdo: 60 minutos.

Materiais: Papel, canetas.

Breve descri¢do: Dindmica de execucdo visando observar
a atuacdo dos candidatos frente a uma demanda de
planejamento de servigo.

Competéncias que propdes mensurar: Espirito de equipe;
Criatividade; Flexibilidade e inovacdo; Foco em resultados;
Vis@do sistémica; Tomada de decisdo; Organizagdo e
planejomento; Negociagdo; Flexibilidade.

Observagdes: Trocar as opcodes de tarefa de uma dindmica
para outra em um mMesmo processo seletivo. Entregar duas
folhas com as instrugdes da atividade para cada grupo.




Namero de pessoas: 12 participantes.

Objetivo: Observar capacidade de tomar decisdes em
grupo, a consideracdo e o respeito aos diferentes pontos
de vista.

Duragdo: 40 minutos.

Materiais: Lapis e papéis, crondmetro, lista com as pessoas.

Breve descrig¢do: Os candidatos deverdo escolher juntos 7
pessoas, entre as listadas, para se abrigarem em um abrigo
subterr@éneo e sobreviverem a um evento catastrofico.

Competéncias que propdées mensurar: Capacidade de
argumentag¢do; Visdo sistémica; Tomada de decisdo;
Negociagdo e persuasdo; Flexibilidade; Foco em
resultados; Relacionamento interpessoal; Consenso.

Observacgoes: Ver lista dos candidatos ao abrigo
subterr@neo em Anexo. Uma possibilidade é que cada
participante representa uma pessoag, tentando convencer



os outros da importdncia da sua presenca no abrigo.

Descri¢cdo detalhada: Serd explicada uma situacdo hipotética
em gue ocorrerd um desastre natural que destruird o mundo,
exceto um abrigo que comporta 7 pessoas. Divide-se os
candidatos em grupos de 6 pessoas. Para cada grupo serd
entregue uma lista contendo 12 pessoas que poderiam ser salvas
e 0 grupo deverd decidir em 30 minutos quem entrard no abrigo
e 0 porqué. Em seguida, cada grupo apresenta em 5 minutos as
suas escolhas, justificando o porqué dos escolhidos e dos ndo

escolhidos.

Anexo: Lista dos candidatos
ao abrigo subterrdneo

® Um padre ou pastor
® Um advogado

® Um professor

® Uma engenheira

® Um médico

®Uma menina superdotada, com
claustrofobia e que somente entra
se for com sua mde que é cozinheira

®Uma cozinheira
®Um policial
®Uma psicologa
®Um pedreiro
®Um politico
®sUma jornalista




/.Jogodo T-7

Ndamero de pessoas: 6 a 10 participantes.

Objetivo: Perceber a fluéncia, criatividode, comunicagdo,
resisténcia a frustracdo e lideranca de cada participante

e descobrir as dificuldades dos grupos no processo de
comunicacdo entre planejamento e execug¢do. Evidenciar
a importdncia de ter clareza, objetividade e precisdo na
transmissdo de informacdes para ganhar tempo e
eficiéncia no trabalho.

Duracgdo: 25 minutos.

Materiais: Seis pecas coloridas que formam a letra T; Seis
pecas que formam o numero 7; Gabarito de como formar a
letra T com as pecas; Gabarito de como formar o ndmero 7
com as pecas e crondmetro.
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Breve descri¢do: Divide-se os participantes em dois grupos,
um deles recebe as pecgas soltas que montam uma figura e
O outro o gabarito da figura correspondente. O grupo que
monta deve permanecer de costas para as pegas e para o
outro grupo durante todo o tempo. O contato entre os grupos
deve ser apenas verbal. Ndo se pode dizer que a figura é a
letra T na primeira execucdo e que &€ o nUmero 7 na segunda
execucdo. Apds as dindmicas, deve haver uma conversa com
os candidatos sobre os problemas enfrentados na tarefa e
depois os participantes devem escolher o grupo destaque,
que teve mais sucesso No processo da dindmica.

Competéncias que propées mensurar: Criatividade;
Comunicacdo; Cooperagdo participagdo e integracdo;
Resisténcia a frustragdo; Argumentacdo; Flexibilidade e
inovacdo, Organizagdo e planejamento.

Observagoes: Durante a execugdo, deve-se avisar Aos grupos
quando estiver faltando 1 minuto para o término da tarefa, o
que os ajudard a se organizarem. Se houver diferenca de um
integrante entre os grupos, perguntar aos participantes na
etapa de investigacdo se essa pessoa a mais fez diferenca




na execucdo da tarefa. A divisdo dos grupos € aleatoéria e
deve obedecer a critérios definidos pelos mediadores.

Descricdo detalhada: Primeiramente, a tarefa da dindmica
serd apresentada aos candidatos em dois minutos. Um grupo
ficard com as pecas que formardo uma figura e o outro
receberd o gabarito para guiar verbalmente o grupo que ird
montar. Deve-se entdo dividi-los em dois grupos, um recebe

O gabarito da letra T e o outro, as pecas correspondentes. —

E importante que os participantes que receberem as pegas ‘
ndo vejam o gabarito e ndo saibam que figura as suas pecas ‘

formam.

Os membros do grupo com ads pecas devem permanecer
todo o tempo de costas para o outro grupo e para suas
pecas, assim ndo mantendo contato visual. As pessoas que
receberem o gabarito devem orientar através de comandos
verbais os componentes do outro grupo sobre como montar
a figura. Deve-se atentar que o grupo que tem as figuras ndo
as verd, mas tentardo juntd-las corretamente apenas com

seu tato e a orientagdo dos outros participantes. Para a ’

realizacdo desta tarefa serdo dados 5 minutos.




Terminado o tempo, 0s grupos devem
ser invertidos: o que antes guiava
verbalmente a tarefa recebe as pecas
que formam o numero 7 e 0s que
montavam a figura recebem o gabarito
correspondente. Essa dindmica serd
realizada da mesma forma da anterior.
Para essa troca serd dado I minuto e
para a realizagdo da nova tarefa serdo
dados outros 5 minutos.

Depois, serd dada a orientagdo para a
parte do consenso em 2 minutos. O
consenso se dividird em duas etapas.

A primeira serd uma investigagdo /
discussd@o, com duragdo de 5 minutos.
Nela, devem ser feitas perguntas como:

Porque a dindmica x ndo deu certo?”
(se isso acontecer), “Como voceés se
sentiram com as limitagdes?” ou “Quais
foram as maiores dificuldades?” ou
“Houve alguma falha de comunicagdo
em seu grupo?”.

Na segunda etapa, todos os candidatos
dos dois grupos devem se reunir e eleger
um grupo destaque, o que obteve mais
sucesso no processo da realizagdo da
tarefa. E necessdrio salientar que ndo

se deve levar em conta se um grupo
conseguiu ou ndo montar a figura

no tempo dado, mas sim analisar a
dindmica dos participantes. Para essa
eleicdo serdo dados 3 minutos.



8. Campo Minado

Namero de pessoas: Dividir participantes em duplas
Objetivo: Verificar habilidades de comunicacdo,
planejamento, atencdo, foco, paciéncia, saber ouvir.
Duragdo: 10 minutos por dupla.

Materiais: Garrafas de pldstico, cadeiras, caixas de papeldo.
Competéncias que propdes mensurar: Trabalho em equipe;
Organizagdo; Foco e Atencdo; Resisténcia a frustracdo;
Comunicacdo; Paciéncia.

Descrigdo detalhada: Em uma sala vazia ou em outro
espaco mais amplo, espalhe alguns obstaculos no caminho
— cadeiras, caixas etc,, formando o “campo minado”. Em
seguida, divida o grupo em duplag, sendo que um dos
integrantes da dupla vai estar no campo minado, com 0s
olhos vendados, e ndo pode falar, apenas ouvir. O outro
ficard de fora, dando instrugdes ao seu parceiro sobre
como desviar dos obstdculos. Antes de comecar, dé um
tempo para a dupla planejar como eles iréo se comunicar.
Por exemplo: criando palavras-chave para ajudar no
entendimento.




Durante a atividade, caso o participante que esteja no
campo Minado esbarre em algum obstdculo, eles devem
receber alguma puni¢do — voltar cinco passos, por exemplo.

Para analisar: Qudo bem os profissionais conseguiram se
planejar antes da tarefa? Como o participante que deu as
instrugcdes reagiu s movimentacdes do parceiro? Irritou-se
facilmente quando o outro errou ou teve paciéncia e calma
para refazer as orientagdes? Qual é o nivel de atengdo

da pessoa que estava vendada? Ela soube reagir as
orientagdes do colega ou frequentemente agiu de

maneira diferente a indicada? l




9. Conclusdo

Deixamos aqui algumas sugestdes de
dindmicas de grupos, mas & importante
escolher aquelas que se adequem ao
contexto no qual estdo inseridos.

Vocés também podem improvisar, criar ou
personalizar suas dindmicas. O principal é
utilizar-se das dindmicas como mais um meio
de obter informacdes sobre competéncias e
comportamentos de seus candidatos, para
uma tomada de decisdio mais assertiva.

Esperamos que vocé tenha gostado do
contelido que preparamos para vocé.

Qualquer davida, entre em contato com
a Solides.
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