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FACILITAGAC
DE GRUPOS
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NAO TENHO UMA RELACAO MUITO BOA COM 0 PORTUGUES, ENTAO PECO DESCULPAS
POR EVENTUAIS ERROS GRAMATICAIS (ESPERQ QUE NAO TENHAM SIDO MUITOS). _.

RECONHECO QUE ESSE MATERIAL AINDA ESTA LONGE DO IDEAL, POR ISS0 ESTOU
ACEITANDO FEEDBACKS PARA QUE POSSAMOS MELHORA-LO JUNTOS.
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“0 NOVO LIDER E UM
FACILITADOR, NAO
ALGUEM QUE DA ORDENS”

John Naisbitt




' ' | E POR 1SS0 QUE AS EQUIPES PRECISAM
SER CONSTRUIDAS E DESENVOLVIDAS.

ESTIMULAR E ORIENTAR 0 TRABALHO EM GRUPOS E LIDAR COM PROCESSOS
GRUPAIS.

FUNGOES DO FAGILITADOR:;

FACILITAR OINTERCAMBIO DE INEGRMAGOES E A SOLUGAD.DE DIVERGENCIAS EM CURSO;

PARA NAO USAR DEMASIADO A SUA QUALIDADE DE DIRETOR; O°FACILITADOR TEM QUE
RESERVAR AS|SUAS PROPRIAS OPINIOES, OBJETIVOS E VALORES;

ADOTAR UMA ATITUDE QUESTIONADORA E'NA'UMA ATITUDE PRETENSIOSA;

EVITAR.0.USO DA SUA-AUTORIDADE FORA DO EVENTO QUE ESTA MOBERANDO.



ACORDOS

ACORDOS SAO COMO UM CONTRATO DE CONVIVENCIA CONSTRUIDO PELO
GRUPO PARA TORNAR O TEMPO EM QUE ESTIVEREM JUNTOS O MELHOR
POSSIVEL. ELES SERVEM COMO UM CONJUNTO DE ORIENTAGOES CLARAS A
FIM DE QUE CADA PESSOA E TODO 0 GRUPO TENHA CONHECIMENTO DOS
CUIDADOS NECESSARIOS PARA PROMOVER E SUSTENTAR UMA SENSAGAO DE
BEM-ESTAR PESSOAL E COLETIVO.

UM DOS PAPEIS DO FACILITADOR E CONDUZIR 0 PROCESSO PARA QUE 0S
PROPRIOS PARTICIPANTES DO GRUPO PROPONHAM 0S ACORDOS QUE
FACAM SENTIDO PARAELES:




SER GENUINO
AMPLIAGAO DA VISAO E CAPTAGAO DO TODO
| CONFIAR NO PROCESSO E IR FUNDO -.
CUMPRUMETIMENTU TOTALDOTEU 1/3*

*1/3 tu controlas, 1/3 o outro controlo, 1/3 ninguém controlas.




PRATICAS
COMUNICAGAO NAO-VIOLENTA

A CNV E UM PROCESSO CONHECIDO POR SUA CAPACIDADE DE INSPIRAR AGAO COMPASSIVA E
SOLIDARIA. NO CORAGAO DA COMUNICAGAD NAQ-VIOLENTA ESTA A DINAMICA QUE DA FUNDAMENTO
A COOPERACAD — NOS SERES HUMANOS AGIMOS PARA ATENDER NECESSIDADES, PRINCIPIOS E
VALORES BASICOS E UNIVERSAIS. COM A CONSCIENCIA QUE ESTA CONSTATAGAD NOS FORNECE,
PASSAMOS A ENXERGAR A MENSAGEM POR TRAS DAS PALAVRAS E AGOES DOS OUTROS, E DE NOS
MESMOS, INDEPENDENTE DE COMO SAO COMUNICADAS. ASSIM, AS CRITICAS PESSOAIS, ROTULOS E
JULGAMENTOS DOS OUTROS, SEUS ATOS DE VIOLENCIA FISICA, VERBAL OU SOCIAL, SAO REVELADOS
COMO EXPRESSOES TRAGICAS DE NECESSIDADES NAO ATENDIDAS.

AD INVES DE INCENTIVOS E CASTIGOS, A CNV OFERECE TRES PONTOS DE PARTIDA PARA NOS
CONECTARMOS COM 0S OUTROS: OFERECER EMPATIA, EXPRESSAR SUAS PROPRIAS OBSERVACOES,
SENTIMENTOS, NECESSIDADES E PEDIDOS, E CONEXAO CONSIGO MESMO ATRAVES DE AUTO-
EMPATIA.

0 0BJETO DA FALA CONVIDA-NOS AESCUTAR MUITO MAIS DOQUE AFALAR
00BJETO DA FALAFAZ COM QUE TODAS AS VOZES SEJAM IGUAIS.

0 0BJETO DA FALA CONVIDA-NOS A ESTARMOS MAIS PRESENTES FISICAMENTE
NA CONVERSA.

0 OBJETO DA FALA CRIA 0 SILENCIO NECESSARIO ADS CORAGOES PARA
FALAREM.






Participar de um grupo novo pode gerar tenséo e
nervosismo. Para criar um ambiente mais
descontraido e criar vinculos entfre os
participantes, uma dica € aplicar uma dindmica
quebra-gelo antes de iniciar as atividades.



CONCENTRACAO

TEMPO ESTIMADO: 20 MINUTOS.

AQUELE ABRACO




HUYA

0 HUYA CONSISTE DE CINCO POSIGOES BASEADAS EM CINCO ANIMAIS: 0
DRAGAD, 0 COELHO, A SERPENTE, A AGUIA E O TIGRE. SEU FORMATO E
SIMPLES, JOGADO COM NO MINIMO DUAS PESSOAS E NAO POSSUINDO
NUMERO MAXIMO DE PARTICIPANTES. 0S JOGADORES FORMAM UMA RODA E
E ESCOLHIDO UM MESTRE PARA A RODADA. 0 MESTRE, PARA INICIAR 0 JOGO,
GRITA “HUYA”" E TODAS AS PESSOAS DA RODA, INCLUSIVE 0
MESTRE, FAZEM A POSIGAO DE UM ANIMAL DOS DESCRITOS ACIMA (A
REPRESENTAGAO DE CADA UM ESTA NA IMAGEM ABAIX0). 0S QUE FIZEREM
A POSICAO IDENTICA A DO MESTRE DA RODADA SAEM DA PARTIDA. A CADA
RODADA E TROCADO 0 MESTRE SEGUINDO 0 SENTIDO HORARIO CONTANDO
AS ELIMINAGOES, ATE SOBRAR SO UM, CONSIDERADO 0 VENCEDOR.
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RANDON

A DINAMICA CONSISTE EM SEIS MOVIMENTOS, SENDO QUE CADA MOVIMENTO TEM
UMA ORDEM. POR QUESTOES PRATICAS, SUGIRO QUE ELA SEJA DIVIDIDA EM DUAS
PARTES:

PRIMEIRA PARTE- RIA, RANDOR; Al

EM RODA, 0S INTEGRANTES IRAO PASSAR A “ENERGIA” DE UM PARA OUTRO ATRAVES
DOS MOVIMENTOS:

RIA: AD FALAR “RIA” E BATER PALMA, O PARTICIPANTE IRA PASSAR A SUA ENERGIA
PARA QUEM ESTA A SUA DIREITA OU ESQUERDA, DEPENDENDO PARA QUE SENTIDO
ESTA 0 J0GO.

RANDON: ALEM DE FALAR “RANDON", 0 PARTICIPANTE DEVE SE AGACHAR E LEVAR
AS MAOS AOS JOELHOS; COM ISSO, ELE IRA INVERTER O SENTIDO DO JOGO, FAZENDO
COM QUE A ENERGIA COMECE A CIRCULAR PARA 0 OUTRO LADO.

Al: 0 PARTICIPANTE DEVE FALAR “AI" E PULAR AO MESMO TEMPO PARA QUE 0
PARTICIPANTE DA SEQUENCIA SEJA PULADO, FAZENDO COM QUE A ENERGIA VA PARA
A PESSOA SUBSEQUENTE.

SEGUNDA PARTE — PLOFT, JOGUEI, PEGUE!

NA SEQUENCIA, 0S TRES PRIMEIROS MOVIMENTOS NAO SAO IGNORADOS, APENAS
COMPLEMENTADOS COM OUTROS TRES. A PARTIR DE ENTAO, 0 JOGO CONTARA COM
SEIS MOVIMENTOS, 0 QUE REPRESENTARA UM DESAFIO AINDA MAIOR.

PLOFT: 0 JOGADOR COM A ENERGIA, AO UTILIZAR ESSE MOVIMENTO, IRA JOGA-LA
PARA QUALQUER OUTRO MEMBRO DA RODA, FALANDO “PLOFT” APONTANDO PARA 0
MESMO. 0 MEMBRO QUE RECEBER A ENERGIA IRA PEGA-LA E DAR SEQUENCIA AO
JOGO COM QUALQUER UM DOS OUTROS MOVIMENTOS.

JOGUEI! E PEGUEI: 0 JOGADOR COM A ENERGIA, AO FALAR JOGUEI" E ERGUENDO 0S
BRACOS, PASSA A TER A LIBERDADE DE JOGAR A ENERGIA PARA 0 CENTRO DA RODA,
CABENDO A0S DEMAIS MEMBROS A OBRIGACAO DE RESGATA-LA FALANDO “PEGUEI”.
0 PRIMEIRO JOGADOR QUE PEGAR A ENERGIA DARA SEQUENCIA AD JOGO UTILIZANDO
QUALQUER UM DOS MOVIMENTOS.



NA PRIMEIRA ETAPA DA DINAMICA, PEGA AO GRUPO QUE SE DIVIDA EM DUPLAS. EM
SEGUIDA SOLICITE QUE, ALTERNADAMENTE, 0S MEMBROS DA DUPLA CONTEM ATE 3.
1SS0 DEVE SER REPETIDO ALGUMAS VEZES ATE QUE AS DUPLAS SE ACOSTUMEM COM
0 PROCESSO. NA SEGUNDA FASE, AO DIZER 0 NUMERO UM, 0S PARTICIPANTES
DEVERAO BATER PALMAS UMA VEZ, E CONTINUAM A SEQUENCIA DE NUMEROS
NORMALMENTE, FALANDO 02 E 3. NA TERCEIRA ETAPA DA DINAMICA, A DIFICULDADE
AUMENTA MAIS UM NIVEL E AS DUPLAS AGORA, ALEM DE BATER PALMAS PARA
REPRESENTAR 0 NUMERO 1, TAMBEM TERAO QUE DAR UM PULO AD FALAR 0 NUMERO
2. NA ULTIMA ETAPA, AO FALAR 3, CADA PARTICIPANTE DEVE SE AGACHAR.

GATO E RATO

0 OBJETIVO DESSE JOGO, QUE DEVE SER REALIZADO EM CIRCULO, E DESVIAR DO GATO
E DO RATO: PARA DESVIAR DO GATO, O PARTICIPANTE DEVE SE AGACHAR E PARA
DESVIAR DO RATO, ELE DEVE PULAR. AD LONGO DA DINAMICA O FACILITAR IRA
“SOLTANDO" GATOS E RATOS PARA 0S DOIS LADOS, FAZENDO COM QUE ESTES
PERCORRAM A RODA NOS DOIS SENTIDOS, EXIGINDO UMA GRANDE ATENGAO DO
GRUPO. 0 IDEAL E NAO SER “CAPTURADO" PELOS ANIMAIS E NEM DEIXA-LOS
MORRER, 0 QUE E COMUM DE ACONTECER QUANDO HA MUITOS ANIMAIS CIRCULANDO
NA RODA.

ENERGIA

ESSA E UMA DINAMICA BASTANTE ANIMADA. ELA FUNCIONA DA SEGUINTE FORMA:
TODOS 0S INTEGRANTES DEVEM ESTAR EM CIRCULO E UM DELES INICIA PEGANDO A
ENERGIA (VIRADO PARA 0 LADO ESQUERDO, ELE BATE A MAO DIREITA NA ESQUERDA E
SOBE ATE 0 ANTEBRAGO) E PASSANDO A ENERGIA (VIRADO PARA O LADO DIREITO,
ELE LEVA A MAO DIREITA DO ANTEBRACO ESQUERDO ATE A MAO ESQUERDA). TUDO
1SS0 DEVE SER FEITO DE FORMA MUITO RAPIDA E A VELOCIDADE DEVE AUMENTAR
CONFORME O ANDAMENTO DO JOGO PARA DE FATO “PASSAR ENERGIA”, COMO SE
PROPOE A DINAMICA.



1 'F— FRITO NORANRNDTII I
n !_;._ '.'-.-.. "".'! | : | EI[XI L) n ,;-..f,'_
I ! -.,'- v U § 9 i ;[ -.-.u\ | .- |

I l

FAEA UMA PE[lUENA INTRODUGAO FALANDD Dl'-\ IMPORTANCIA DE CUIDAR DO CORPO E
PUXE UM OU DOIS ALONGAMENTOS SIMPLES. DEPOIS, PECA PARA ALGUM
PARTICIPANTE LIDERAR UM NOVO MOVIMENTO, SEGUIDO POR OUTRO MOVIMENTO DE
UM PARTICIPANTE DIFERENTE, E ASSIM CONSECUTIVAMENTE. NESSA ATIVIDADE
SIMPLES, SE ESTIMULA A CONSCIENCIA CORPORAL DOS PARTICIPANTES E
POSSIBILITA QUE CADA UM “SEJA VISTO" PELO GRUPO. UMA DICA E COLOCAR UMA
MUSICA DE FUNDO PARA QUE SE REALIZE ESSA ATIVIDADE.

PECA PARA QUE 0S PARTICIPANTES CAMINHEM PELA SALA (0 CAMINHAR E
OPCIONAL) E, AQ SINAL DO FACILITADOR, FORMEM UMA DUPLA. AD SE APRESENTAR,
CADA UM DEVE FALAR SEU NOME E ALGO QUE GOSTE, RELACIONADO A UM TEMA
PROPOSTO PELO FACILITADOR. DEPOIS DE UM TEMPO ESTIPULADO, O FACILITADOR
ORIENTA A FORMAGAO DE OUTRA DUPLA E PROPOE OUTRO TEMA DE APRESENTAGAQ.
ALGUNS TEMAS SUGERIDOS: ESPORTE, COMIDAS, FERIAS, NAS NOITES, NAS MANHAS,
COM 0S AMIGOS, COM A FAMILIA, NO TRABALHO, ETC. AS RODADAS ACONTECEM
SUCESSIVAMENTE, PELO NUMERO DE VEZES QUE 0 FACILITADOR ACHAR NECESSARIO.
A ATIVIDADE ESTIMULA UM CONTATO INICIAL

MAIS PROFUNDO E PODE SER USADA COM TEMAS RELACIONADOS AOS OBJETIVOS DO
GRUPO, COMO INTRODUGAO AO TRABALHO A SER REALIZADO.

VINTE



Dancando, nosso corpo se expressa atraves do
movimento e aquieta a mente. A alegria brota
naturalmente e o movimento simples e repetido

QProxima As PEssoas, promovendo uma
integracdo fisica, mental, emocional e espiritual.






\RISH MANDALA (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=IZMUWJBVZHG!

KUMBALAWE (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=NJQ1HYTL11C)

ALMA (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=JD7F74GHLIE)

TINDOLELE (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=QC217UMUV 1)

0 DE CASA (HTTPS:/WWW.OUTUBE.COM/WATCH?V=VKLCVDPEQOC!

B0LA DE MEIA, BOLA DE GUDE (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=KWFCGISSYW-S!

FILHO DE FILHOTE (HTTPS:/#/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=QYW7G7AIUPW)

AGRADECER E ABRACAR (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=UKNVRFPA1P8"*

CANTIGA SAPO (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=DI9UNE 1SWNY

PE DE NABO (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=Z0GGNSA34CU)

MORAVA NA AREIA (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=JDX3KIGKVE!

AGRADECER E ABRACAR (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=UKNVRFPA 1P8!

ALMA CIGANA [HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=WXF3G8JHYEU)

MANTRA (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=V0IFO09P_DM)

KATAMAR (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=FOHDKA3IAKS'

VAYINMAYIM (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=X150DIDDEV8'

ALEGRIA (HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=SN2UCVSNV7C)




O convite que se faz & para que todos
mergulhem de vez no processo e se sintam parte
deste, compartihando seus sentimentos e
expectativas.. Para iniciar qualguer ciclo, é
importante que haja um alinhamento de energias.



SOBRE A PRATICA DO CHECK-IN, TRAGO AQUI ALGUNS DETALHES E
OBSERVACOES POIS CONSIDERO ESSE MOMENTO COMO SENDO
PARA UM GRUPO E TODAS AS ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS
POR ELE. ISSO PORQUE, DENTRO DE UM GRUPO, AS PESSOAS
. E, PARA A CONSTRUCAO DE UM PROCESSO
COLETIVO, E ESSENCIAL QUE 0S INDIVIDUOS ENTENDAM QUE CADA UM VEM DE UMA
EXPERIENCIA. NESSE SENTIDO, A PRATICA DO CHECK-IN SE APLICA PARA
ENTRE 0S PARTICIPANTES. O CHECK-IN E O MOMENTO ONDE 0
FACILITADOR (E 0 PROPRIO GRUPO) ENTENDE COMO O GRUPO SE SENTE E QUAL E A
EXPECTATIVA DE CADA PESSOA. ASSIM, ELE CONSEGUE MOLDAR 0S PROXIMOS
MOMENTOS E ATIVIDADES DE UMA MANEIRA QUE FIQUE ATRATIVO E BEM-VINDO PARA
TODOS.

3 OBJETIVOS PRINCIPAIS:
INTEGRAGAQ:
ALINHAMENTO DE EXPECTATIVAS

AQUECIMENTO:

UMA QUESTAO QUE SEMPRE DESTACO E QUE EM TODO CHECK-IN, MESMO QUE SEJA
PARA UM GRUPO CONHECIDO, TODOS DEVEM INICIAR SE APRESENTADO. E, PARA DE
FATO CONFIRMAR PRESENCA, ESSA APRESENTAGAOD DEVE SER EM PRIMEIRA PESSOA:
NO LUGAR DE FALAR “MEUNOMEE ...", FALE “EU SOUA/O...".
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CALGADO

CADA MEMBRO DEVE SE APRESENTAR E EXPLICAR PORQUE COMPROU 0 CALCADO ™
QUE ESTA USANDO E COMO ELE SE ENCAIXA NAS SUAS CARACTERISTICAS
PESSOALS.

0 QUE PRECISA ACONTECER PARA QUE EU ME SINTA 100%

PARTE

CADA PARTICIPANTE DEVE SE APRESENTAR E FALAR 0 QUE ELE ESPERA DO
EVENTO/REUNIAO COMO UM TODO,, 0 QUE ELE QUER APRENDER OU CONSTRUIR
COM 0 GRUPO E ATE MESMO COMO ELE QUER “SAIR". E UMA BOA FORMA DE 0
FACILITADOR ENTENDER QUAIS SAO AS EXPECTATIVAS DAS PESSOAS PARA ENTAD
PODER ENTREGAR A0 LONGO DAS ATIVIDADES 0 QUE 0 GRUPO DESEJA. NO CHECK-
OUT PODE-SE FAZER UM APANHADO PARA VER SE AS EXPECTATIVAS FORAM
CUMPRIDAS.

FRASE/SLOGAN

CADA MEMBRO DEVE SE APRESENTAR E CITAR ALGUMA FRASE QUE SE
IDENTIFICA E PORQUE.

HEROI/HEROINA

CADA UM DEVE SE APRESENTAR E FALAR QUEM E A SUA INSPIRAGAO, SEU
HEROI/HEROINA, SEJA UMA PESSOA FAMOSA U NAGO.

O S A

il



Dinémicas de grupo séo ferramentas essenciais
para qualguer processo criativo onde se deseja
aproveitas a inteligéncia coletiva.



DOIS CIRCULOS

DEVEM SER FORMADOS DOIS CIRCULOS COM 0 MESMO NOMERO DE COMPONENTES: UM
INTERNO E OUTRO EXTERNO, SENDO QUE OS PARTICIPANTES DEVEM FICAR DE FRENTE
UNS PARA 0S OUTROS, FORMANDO DUPLAS. DEVEM SER FEITAS DIVERSAS RODADAS
COM PERGUNTAS COMO “QUAL TEU SONHO?", “NO QUE TU E BOM?", ETC, EM QUE CADA
INTEGRANTE DA DUPLA TEM, EM MEDIA, 3 MINUTOS PARA RESPONDER A PERGUNTA DA
RODADA. AO FIM DE CADA RODADA, UM DOS CIRCULOS TEM QUE RODAR PARA UM DOS
LADOS, SENDO FORMADAS NOVAS DUPLAS E UMA OUTRA PERGUNTA DEVE SER FEITA
PARA 0 GRUPO. A DINAMICA TEM FIM QUANDO TODOS 0S PARTICIPANTES DA RODA DE
FORA TIVEREM CONVERSADO COM TODOS DA RODA DE DENTRO OU QUANDO 0
FACILITADOR ACHAR NECESSARIO FINALIZAR.

VENDAS

0S PARTICIPANTES DEVEM SER DIVIDIDOS EM GRUPOS DE, NO MAXIMOS 4 PESSOAS.
CADA GRUPO DEVE VENDER UM OBJETO TOTALMENTE ALEATORIO (EX: CAIXA DE
PAPELAQ) PARA 0 RESTO DO GRUPO. PODEM SER FEITAS PERGUNTAS AOS VENDEDORES
PARA AVALIAR A CRIATIVIDADE E A CAPACIDADE DE IMPROVISO DO GRUPO.



DINAMICA LINHADA \

MO RAGISM[]




SLIDES

PARA ESSA DINAMICA E NECESSARIO QUE HAJA PELO MENOS UMA APRESENTAGAO DE
SLIDES JA PRONTA. E IMPORTANTE QUE ESSES SLIDES SEJAM TOTALMENTE
ALEATORIOS E SEM NENHUMA RELAGAO ENTRE ELES A IDEIA E QUE e
0S PARTICIPANTES (INDIVIDUALMENTE OU EM GRUPO) FACAM |
UMA APRESENTAGAO COM BASE NESSES SLIDES,

EXPLORANDO SUA CRIATIVIDADE E CAPACIDADE (s
DE IMPROVISO PARA TENTAR CRIAR UMA (i) ¥
HISTORIA QUE FAGA ALGUM E
SENTIDO COM ESSES i
SLIDES. |

-
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TEIA

PARA ESSA DINAMICA E NECESSARIO UM ROLO DE BARBANTE. 0 OBJETIVO DELA
E APRESENTAR PESSOAS DE UM GRUPO E CRIAR UMA CONEXAQ ENTRE 0S
PARTICIPANTES. O FACILITADOR DEVERA SOLICITAR QUE 0S PARTICIPANTES
FACAM UM CIRCULO QUE PODE SER EM PE, SENTADOS NO CHAO OU EM
CADEIRAS. 0 FACILITADOR ENTREGA 0 ROLO DE BARBANTE E PEDE PARA QUE
ELE COMECE A SE APRESENTAR DIZENDO SEU NOME, IDADE OU HOBBIE, POR
EXEMPLO. QUANDO A PESSOA FALAR UMA CARACTERISTICA EM COMUM COM
OUTRO PARTICIPANTE (EXEMPLO: AMBOS TEM 21 ANOS), ESTE SEGUNDO IRA
FALAR “EU TAMBEM" E A PESSOA QUE ESTA APRESENTANDO IRA JOGAR 0 ROLO
DE BARBANTE PARA ELE, NAO DEVENDO SOLTAR A PONTA DA LINHA. ESSE
SEGUNDO PARTICIPANTE TAMBEM IRA FALAR SOBRE SUAS CARACTERISTICAS
ATE QUE UM TERCEIRO FALE “EU TAMBEM". 0 SEGUNDO PARTICIPANTE IRA
JOGAR 0 ROLO PARA 0 TERCEIRO, TAMBEM SEM SOLTAR A LINHA. 0 IDEAL E
PEDIR PARA QUE 0S PARTICIPANTES NAO REPITAM AS CARACTERISTICAS. A
DINAMICA ACABA QUANDO TODOS NO CIRCULO ESTIVEREM CONECTADOS
ATRAVES DO BARBANTE.



S COLORIDAS PARA TODOS :
IPANTE RECEBE UMA FOLHA EM BRANCOMENNDE2 MINl!ALE DEVE
" NEIIJ CLASSIFICADO, COMO 0S QUE SE VEENWS JORNAIS, OFERECENDO

CIAR A
\TIFICA. QUANDO TODOS TIVEREM ACABADO, GADA F NTAR 0

| j 1; ROMOVER INTERAGAD ENTHE 0S PARTICIPANTES E
PROVISO. 0S PARTICIPANTES DEVEM DAR AS MAOS E
HDAIJINAMICAI]EVEPEDIRl]UET[lI][lSDEE[IBEM
IMIE DIREITO. EM SEGUIDAGIDRAS AS PESSOAS SAQ
..: -_ PI’UM TEMPO, 0
sEABnAcEM NO CENTRO DO CINWULO'E DEEM AS MAQS

| J AD SEU LADO (§ DO QUEM ESTAVA NA
M SRR, A RODA
L UE E AS PESSOAS SOLTEN 45 Y R BRACOS,

\LQUER MANOBRA QUE PUDEREM NAR. MESJA0 QUE NO

EEH DE COSTAS, 0 QUE AENSH L TIVOEM
{0 DETERMINADO. i |



AQUARIO

PARA ESSA DINAMICA, QUE ESTIMULA A ESCUTA ATIVA E A FALA COM INTENCAOD, 0 GRUPO
DEVE SE ORGANIZAR EM DUAS RODAS:

A RODA MENOR, DE DENTRO, E FORMADA POR QUATRO CADEIRAS (ESSE NUMERO PODE
VARIAR, MAS PRECISA SER PEQUEND), SENDO QUE TRES SAO OCUPADAS E A QUARTA FICA
VAZIA. AS TRES PESSOAS SENTADAS NA RODA MENOR COMECAM A CONVERSAR SOBRE
ALGUM TEMA PREVIAMENTE DECIDIDO PELO FACILITADOR OU PELO GRUPO. PARA 1SS0, ELAS
UTILIZAM ALGUMAS FERRAMENTAS DA COMUNICAGAO EMPATICA, COMO 0 0BJETO DA FALA, E
PROCURAM EXPRESSAR SUAS IDEIAS DE FORMA CLARA, FOCANDO EM SOLUCOES PRATICAS
PARA AQUELA SITUAGAO. OUTRO RECURSO MUITO PODEROSO PARA ESSES MOMENTOS DE
CONVERSA E 0 DE FALAR A PARTIR DO “EU”, NA HORA DE EXPRESSAR SUA IDEIA OU
SENTIMENTO. ISSO AJUDA A PERSONALIZAR A CONVERSA, FAZENDO COM QUE AS PESSOAS
FALEM A PARTIR DAS SUAS EXPERIENCIAS E SENTIMENTOS.




ESCRAVOS DE JO

ESSA E UMA DINAMICA EXCELENTE PARA SE MOSTRAR A IMPORTANCIA DO TRABALHO EM
EQUIPE, MOSTRANDO QUE 0 TODO DEPENDE DO ESFORCO DE CADA UM. 0S JOGADORES
SENTAM EM CIRCULO, CADA UM COM UMA PEDRA OU OUTRO OBJETO PEQUENGO, QUE SERA
PASSADO DE UM INTEGRANTE PARA 0 OUTRO EM UMA COREOGRAFIA DE VAI'E VEM
SEGUINDO 0 RITMO DA MUSICA “ESCRAVOS DE JO0™

ESCRAVOS DE JO JOGAVAM CAXANGA [

TIRA,

POE,

DEIXA FICAR

GUERREIROS COM GUERREIROS
FAZEM ZIGUE,

ZIGUE,

ZA

HTTPS:/WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=NCAWOIIGOA4

EM GRUPOS DE QUATRO OU CINCO PESSOAS, 0S PARTICIPANTES DEVEM CELEBRAR SUAS
REALIZAGOES. EX: UM PARTICIPANTE FALA QUE COMPROU UM INSTRUMENTO MUSICAL E
TODOS APLAUDEM. ISSO SEGUE POR ALGUNS MINUTOS ATE QUE TODOS TENHAM
COMPARTILHADO ALGUMAS REALIZACOES. ESSA DINAMICA REMETE A IMPORTANCIA DE
RECONHECER E CELEBRAR MESMO AS PEQUENAS CONQUISTAS.



OPEN SPACE

A DINAMICA TRATA-SE DA CRIAGAO DE UM ESPACO ABERTO NO QUAL 0S
PARTICIPANTES PROPOEM E SE RESPONSABILIZAM PELOS TEMAS A SEREM
DISCUTIDOS .. E - APROFUNDADOS. E UMA FORMA DE . ORGANIZAR GRUPOS
APROVEITANDO A MOTIVAGAO DOS INDIVIDUOS, PROVOCANDO UMA MIGRAGAO DOS
PARTICIPANTES DA POSICAO DE EXPECTADORES PARA PROTAGONISTAS DO
PROCESSO. PODE SER USADO PARA O PLANEJAMENTO DE AGOES, RESOLVER
CONFLITOS OU GERAR NOVAS IDEIAS.

INDETERMINADO.
CARTOLINAS E CANETAS COLORIDAS.

0S PARTICIPANTES, A0 SEREM ESTIMULADOS COM UMA PERGUNTA
NORTEADORA (EX: “QUAIS PROBLEMAS QUEREMOS RESOLVER NA EMPRESA?"),
PROPOEM CERTOS TEMAS PARA SEREM DISCUTIDOS PELD GRUPO. DAS RESPOSTAS
OBTIDAS, 0 GRUPO SELECIONA ALGUMAS PARA DE FATO SEREM DEBATIDAS (0
NUMERO DEPENDE DA QUANTIDADE DE PARTICIPANTES). CADA PESSOA QUE
PROPUSER UM TEMA/RESPOSTA SERA CONSIDERADO 0 “ANFITRIAC" DE UMA RODA
DE CONVERSA QUE DEBATERA 0 SEU RESPECTIVO TEMA. 0S DEMAIS PARTICIPANTES
IRAD ESCOLHER 0 TEMA DE SEU INTERESSE E ENTAO DIRIGIR-SE PARA A DEVIDA
RODA DE CONVERSA. 0 QUE OCORRE DENTRO DAS RODAS E DE TOTAL COMPETENCIA
DOS PARTICIPANTES. ELES PODEM ESCOLHER CONDUZIR A ATIVIDADE COMO UM
DEBATE, UMA APRESENTACAO, UM PAINEL, UMA MESA REDONDA OU POR OUTRO
FORMATO. 0 IDEAL E QUE A CONVERSA SEJA REGISTRADA NAS CARTOLINAS ATRAVES
DE PALAVRAS-CHAVE, TOPICOS OU DESENHOS. ALEM DISSO, UM PONTO IMPORTANTE
E QUE TODOS 0S PARTICIPANTES, CASO NAD ESTEJAM VENDO VALOR NA DISCUSSAD
NA QUAL ESTAO INSERIDOS, PODEM TROCAR DE GRUPO A QUALQUER MOMENTO. NO
FINAL DE CADA ATIVIDADE, AS PESSOAS VOLTAM AO GRANDE GRUPO PARA
APRESENTAR 0 QUE FOI FALADO E QUE CONCLUSOES SAIRAM.



Set the
CONTEXT

@i . WORLD CAFE

principles for OBJETIV: O WORLD CAFE E UM PROCESSO
UTILIZADO QUANDO SE QUER DESCOBRIR 0
QUE O COLETIVO SABE. TRATA-SE DE UMA
ATIVIDADE CRIATIVA QUE VISA A GERAR E
FOMENTAR DIALOGOS ENTRE 0 INDIVIDUOS,
_ CRIANDO UMA REDE COLABORATIVA QUE
ACESSA E APROVEITA A INTELIGENCIA COLETIVA PARA RESPONDER QUESTOES DE
GRANDE RELEVANCIA PARA ORGANIZACOES E COMUNIDADES. PARA SE ATINGIR UM
RESULTADO DE SUCESSO, E FUNDAMENTAL QUE SE TENHA UM OBJETIVO CLARO PARA
A DINAMICA. O PROCESSO E ORGANIZADO DE FORMA QUE AS PESSOAS CIRCULEM
ENTRE 0S DIVERSOS GRUPOS E CONVERSAS, CONECTANDO E POLINIZANDO AS IDEIAS,

TORNANDO VISIVEL A INTELIGENCIA E A SABEDORIA DO COLETIVO.
TEMPO APROXIMADO: INDETERMINADO.
MATERIAL: CARTOLINAS E CANETAS COLORIDAS.

PROCEDIMENTOS: INICIALMENTE, DIVIDE-SE 0 GRANDE GRUPO EM PEQUENOS
GRUPOS DE CONVERSACAO (0 NUMERO DE GRUPOS DEPENDE DO NUMERO DE TEMAS
A SEREM ABORDADOS E DO NUMERO TOTAL DE PARTICIPANTES). DENTRO DE CADA
GRUPO DEFINE-SE UM “ANFITRIAO", QUE PERMANECERA NA MESA, ENQUANTO 0S
OUTROS ATUARAO COMO “VIAJANTES™, TROCANDO DE MESA A CADA RODADA. 0
“ANFITRIAC™ DEVE ENCORAJAR QUE OS “VIAJANTES™ EXPRESSEM SUAS IDEIAS A
RESPEITO DO TEMA DO GRUPO A FIM DE COCRIAR JUNTO AOS DEMAIS
PARTICIPANTES. A ATIVIDADE E DIVIDIDA EM RODADAS, QUE DEVEM DURAR TEMPO
SUFICIENTE PARA QUE 0 DIALOGO SEJA DESENVOLVIDO, E, AO FIM DE UMA RODADA,
CADA “VIAJANTE" DEVE ESCOLHER OUTRA RODA DE DISCUSSAOC. 0 “ANFITRIAQ", QUE
CONTINUOU NA MESA, DEVE CONECTAR AS IDEIAS PROPOSTAS PELO GRUPO
ANTERIOR E DAR BOAS VINDAS AOS NOVOS “VIAJANTES™ A CADA RODADA,
APRESENTANDO UM BREVE RESUMO DO QUE JA FOI FALADO E ESTIMULANDO QUE 0
NOVO GRUPO DE SEQUENCIA A 1SS0. QUANDO TODOS 0S “VIAJANTES” JA TIVEREM
PASSADO POR TODAS AS MESAS, E REALIZADA UMA CONVERSA GERAL, ONDE TODOS
0S INDIVIDUOS COMPARTILHEM SUAS DESCOBERTAS EVIDENCIANDO ~ 0
CONHECIMENTO COLETIVO E 0 SURGIMENTO DE POSSIBILIDADES DE ACOES
CONJUNTAS.



BARCAMP

OBJETIVOS:

TEMPO APROXIMADO:
MATERIAL:

PROCEDIMENTOS:




INVESTIGACAO APRECIAHVA

OBJETIVOS: TRATA-SE DE UMA FORMA COOPERATIVA E CO-EVOLUCIONARIA DE BUSCAR 0
MELHOR DAS PESSOAS, DE SUAS ORGANIZACOES E DO MUNDO AO REDOR DELAS. ENVOLVE
A DESCOBERTA (DAI 0 NOME “INVESTIGACAO™) SISTEMATICA DO QUE DA VIDA A UMA
ORGANIZAGAD, 0 QUE CHAMAMOS DE NUCLED POSITIVO, NAS SITUAGOES DE MAIOR
EFETIVIDADE E CAPACIDADE. BUSCA-SE AS POSSIBILIDADES POSITIVAS, POREM
DESCONHECIDAS, INEXPLORADAS EM CADA ORGANIZACAO OU COMUNIDADE.

NA INUESTIGAGAU APRECIATIVA, A INTERVENCAO CEDE LUGAR A INVESTIGAGAO,
IMAGINAGAO E INOVAGAD. AO INVES DE NEGAGAO, CRITICAS E DIAGNOSTICOS
COMPLICADOS, HA DESCOBERTA, SONHO E DESENHO DE POSSIBILIDADES. ENVOLVE A
ARTE E A PRATICA INCONDICIONAL DE FAZER PERGUNTAS POSITIVAS QUE FORTALECEM A
CAPACIDADE DO SISTEMA DE ANTECIPAR E EXPLORAR POTENCIAIS POSITIVOS. ATRAVES
DE INVESTIGAGAOD APRECIATIVA, CENTENAS OU ATE MILHARES DE PESSOAS PODEM SER
ENVOLVIDAS EM CO-CRIAR SEU FUTURO COLETIVO, EM TRANSFORMAGOES
ORGANIZACIONAIS DE LARGA ESCALA.

TEMPO ESTIMADO: INDETERMINADO.
MATERIAL: CARTOLINA E CANETAS COLORIDAS.

PROCEDIMENTOS: A PRIMEIRA ETAPA DA INVESTIGAGAO APRECIATIVA E A ESCOLHA DO
TOPICO AFIRMATIVO, 0 TEMA SOBRE 0 QUAL SERA DESENVOLVIDO 0 CICLO DOS 4 DS. 0
CICLO TEM A SEGUINTE SEQUENCIA:

| - DESCOBERTA DAS FORCAS FEITA A PARTIR DAS HISTORIAS MEMORAVEIS DOS
PARTICIPANTES EM RELAGAQ AD TEMA.

Il - DREAM — MATERIALIZACAO DO SONHO APRESENTAGAQ DO SONHO COMUM, DESEJO
Eggmlgg E DESAFIADOR DOS PARTICIPANTES PARA A ORGANIZAGAO NUM FUTURO

Ill - DESIGN — DESENHANDO COMO ALCANCAR 0 SONHO CONSTRUIDO POR MEIO DE
PROTOTIPAGEM RAPIDA, BRAINSTORMING, 5W2H OU OUTRO MODELO DE CONSTRUGAO DE
PLANO DE AGAO UTILIZADO PELA ORGANIZACAD.

IV - DESTINY — IMPLEMENTANDO 0 PLAND

ETAPA DE IMPLEMENTAGAO, ACOMPANHAMENTO, MONITORAMENTO, AVALIAGAD DE
RESULTADOS.

UTILIZA-SE AS FERRAMENTAS E TECNICAS DA ORGANIZAGAO PARA IMPLEMENTAGAO E
ACOMPANHAMENTO DE PLANOS DE ACAQ.



CONEXOES

“QUEM ACHA QUE MERECE VIVER EM UM MUNDO MELHOR FICA EM PE.”

“QUEM ACHA QUE TEM ALGO A CONTRIBUIR PARA A CONSTRUCAO DESSE MUNDO
MELHOR LEVANTA A MAO DIREITA.”

“QUEM VAI USAR SEUS TALENTOS PARA MUDAR 0 MUNDO TOCA EM ALGUEM COM A
MAO DIREITA.”

“QUEM TEM UM AMIGO QUE TAMBEM QUER MUDAR 0 MUNDO TOCA EM ALGUEM COM
A MAO ESQUERDA.”

“QUEM TEM UM AMIGO QUE TE AJUDARIA A MUDAR 0 MUNDO TOCA EM ALGUEM COM
0 PE DIREITO.”

“QUEM TEM UM AMIGO QUE CONHECE MUITA GENTE TOCA EM ALGUEM COM 0 PE
ESQUERDO.”

“QUEM TEM UM AMIGO QUE TE APOIARIA MESMO SE TU FRACASSASSE ENCOSTA A
CABECA NO OMBRO DE ALGUEM.”

0 IDEAL E QUE O FACILITADOR VA FAZENDO COMENTARIOS CONFORME 0S
PARTICIPANTES SEGUEM 0S SEUS COMANDOS PARA TORNAR A DINAMICA MAIS
DIVERTIDA. AO FIM, QUANDO TODOS ESTAO TOTALMENTE CONECTADOS, 0 FACILITDOR
TAMBEM PODE DIZER QUE AGORAS ELES DEVEM PULAR OU SE AGACHAR, POR
EXEMPLO.



_ GHEGK-OUT

Terminar € uma arte. Quando deixamos um
orocesso em aberto, dispendemos energias e
geramos angustia. Por conta disso, precisamos

encerrar nossos ciclos para darmos inicio a novos.
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| MOMENTO DE FEEDBACK.

COMD CADA PARTICIPANTE OUVE TODOS 0S,
SAPRUIRES, A CURVA DE APRENDIZADD'SEEME

ENTENDER SE AS ATIVIDADES ATENDERAMAS
EXPECTATIVAS QUE SURGIRAM NO GHECK-IN.

BENTIFICACAO DAS TRANSEORNIAS
‘ INDIVIDUAIS.

DESPEDIDA. _
'.“_' N



COMO SE SENTE/COMO ESTA SAINDO

0 ESSENCIAL E QUE 0 GRUPO POSSA EXTRAIR DE CADA PESSOA A RESPOSTA
PARA AS SEGUINTES PERGUNTAS: “COMO VOCE SE SENTE?" E “COMO ESTA
SAINDO?” PARA QUE SE POSSA ENTENDER SE O PROCESSO ATENDEU AS
SUAS EXPECTATIVAS.

QUE BOM, QUE TAL E QUE PENA

E UMA TECNICA ATRAVES DA QUAL 0S PARTICIPANTES EXPOEM AD GRUPO
AQUILO QUE ACHARAM BOM, UMA SUGESTAO E UMA CRITICA CRIANDO
FRASES COM “QUE BOM, QUE TAL, QUE PENA”. POR EXEMPLO:

“QUE BOM QUE EU ME DIVERTI.

QUE TAL SE FIZESSEMOS CHECK-IN EM NOSSAS REUNIOES?

QUE PENA QUE TIVEMOS POUCO TEMPO.”
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POR QUE

1- DESAR

2- COLOCAR T%
3- SINTOR

4- FECHAR'®!

H- ESCE

HA DIVERSOS ESTUDOS QUE RELATAM AS ALTERAGDES
PESSOAS QUE MEDITAM. NA AREA CEREBRAL, NOTA-SE UM AUMENTO DA INT
EFETIVIDADE DO CEREBRO E ACONTECE UMA AMPLIAGAC DAS bk

RELACIONADAS AO RELAXAMENTO. ALEM DISSO, 0CORRE UMMENURG
PELAS CELULAS DO CORPO, REDUGAO DA FREQUENGIA' CARDIACA E DIMI
CONDUTANCIA ELETRICA DA PELE (DEVIDO AO RELAXAMENTO). “EM RESUMO, PODEMOSS
DIZER QUE 0 ATO DE MEDITAR PROVOCA UMA REDUGAO DO METABOLISMO EA
OCORRE UMA PRONUNCIADA DESACELERAGAO DO FUNCIONAMENTO DO CORPOXFEXPLICA'
CARDOSO0. 0 CEREBRO FICA GLOBALMENTE MAIS IRRIGADO, AUMENTANDO A COERENCIA E
SINCRONIA ELETRO-ENCEFALOGRAFICA. HA AINDA 0 AUMENTO DA CONCENTRAGAO DE
DOPAMINA, NOREPINEFRINA E SEROTONINA (NEUROTRANSMISSORES), 0 QUE EXPLICA 0
AUMENTO DA SENSACAO DE PRAZER, MOTIVAGAO E ENERGIA APGS A PRATICA DA
MEDITAGAO TRANSCENDENTAL. TAMBEM HA UMA REDUGAO DOS HORMONIOS DO
ESTRESSE.



MEDITAR NAO E UMA PRATICA TAO SIMPLES, SOBRETUDO PARA INICIANTES. ENTAO, PARA
INCENTIVAR 0 GRUPO A DE FATO ALIVIAR 0S PENSAMENTOS, SUGIRO QUE HAJA UMA MUSICA SUAVE
DE FUNDO DURANTE ESSE MOMENTO. ALEM DISSO, 0 FACILITADOR TEM COMO ESTIMULAR A MENTE

A RELAXAR ATRAVES DE PALAVRAS “DE ORDEM”, QUE DEVEM SER DITAS DE FORMA CLARA, SUAVE E
PAUSADA. UMA SUGESTAO DO QUE ELE PODE FALAR DURANTE ESSE MOMENTO SEGUE ABAIXO,
PODENDO SER FEITAS AS MODIFICAGOES QUE SE JULGAR NECESSARIAS.

FECHE 0S OLHOS E VOLTE A ATENGAO PARA SUA MENTE, COM A INTENGAO DE OBSERVAR
SEU MUNDO INTERNO. RESPIRE DE MODO PROFUNDO, POREM SUAVE, E FOQUE A ATENGAD
NO MOVIMENTO DA SUA RESPIRAGAD. IMAGINE 0 AR ENTRANDO PELAS SUAS NARINAS,
PASSANDO POR SUAS VIAS RESPIRATORIAS, CHEGANDO A0S SEUS PULMOES E SE
EXPANDINDO. DEPOIS SOLTE 0 AR, SEM DEIXAR DE PENSAR COMO ESSE MOVIMENTO E
FEITO PELAS SUAS NARINAS. FOQUE SUA ATENGAO E INTENCAO NA RESPIRAGAO.
REALMENTE PERCEBA 0 MOVIMENTO DO AR EM SUA INSPIRACAD E EXPIRACAD. NA
PROXIMA INSPIRAGAO, TRAGA TODO 0 AR PARA 0 ABDOME, SENTINDO SUA BARRIGA SE
EXPANDIR NO MOVIMENTO DA INSPIRACAO. DEPOIS ESVAZIE LENTAMENTE 0 AR DA
BARRIGA QUANDO FOR EXPIRAR. AO SOLTAR 0 AR, SOLTE COM A SUA INTENGAO TODA E
QUALQUER TENSAO, TUDO QUE ESTA PRESO E BLOQUEADO EM VOCE. SOLTE SUA
RESISTENCIA E VA RELAXANDO CADA VEZ MAIS PROFUNDAMENTE. INSPIRE O AR NOVO E
PERMITA QUE ELE VA PREENCHENDO 0 ESPACO DEIXADO POR TODOS 0S SENTIMENTOS E
PENSAMENTOS NEGATIVOS QUE VOCE SOLTOU NA EXPIRAGAQ. INSPIRA 0 NOVO, AS NOVAS
MANEIRAS DE PERCEBER, SENTIR E VIVENCIAR SUA VIDA. PERCEBA QUE PARA 0 NOVO
ENTRAR E SE MANTER E PRECISO DEIXAR IR 0 QUE NAO LHE SERVE MAIS, DESAPEGANDO-
SE DO QUE ESTA VELHO. ENTAO TRAGA A SUA INTENCAO DE SE RENOVAR E INSPIRANDO AS
NOVAS POSSIBILIDADES, PERCEPGOES E EXPERIENCIAS. NESSA INTENCAO, AFIRME PARA
SI MESMO SUA INTENGAO DE MERGULHAR MAIS PROFUNDAMENTE EM SUAS EMOGOES DE
FORMA CLARA E VERDADEIRA. RESPIRE PROFUNDAMENTE E RELAXE AINDA MAIS.
PERCEBA A SENSAGAO DE PAZ E SEGURANGA. SINTA-SE ACOLHIDO E PROTEGIDO. NESSA
ENERGIA, ABRA-SE PARA PERCEBER QUALQUER IMAGEM, CENA, PERCEPGAO, MEMORIA...
QUALQUER SENSAGAO, EMOGAO OU, SENTIMENTO QUE VENHA A TONA. NAO E PRECISO SE
PREOCUPAR CASO NAQ PERCEBA NADA NESTE MOMENTO, APENAS RELAXE AINDA MAIS.
ENTAO AGRADECA A SI MESMO POR ESTA OPORTUNIDADE DE RELAXAR E ENTRAR EM
CONTATO CONSIGO MESMO E LENTAMENTE VENHA RETORNANDO SUA ATENGAO PARA 0
AQUI E AGORA. QUANDO SE SENTIR PREPARADO, ABRA 0S OLHOS, COMPLETAMENTE
DESPERTO E PRESENTE.
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Toda e gualguer mudanca comeca dentro de
nos. “Quem sou eu?” & a primeira pergunta a ser
respondida para se gerar uma transformacdo.



ESTRELA

MATERIAIS NECESSARIOS: UMA CARTOLINA

GRANDE OU QUADRO ONDE SE POSSA
DESENHAR E POST-ITS.

PARA ESSA DINAMICA, E NECESSARIO QUE SE
DESENHE UMA ESTRELA GRANDE. EM CADA
EXTREMIDADE COLOCAR UM DOS SEGUINTES
TOPICOS: “EU SOU”, “EU ADMIRO", “EU
GOSTO", “EU PENSO” E “EU SONHO".
SOLICITAR  QUE 0S  PARTICIPANTES
RESPONDAM AS QUESTOES NOS POST-ITS,
DANDO APROXIMADAMENTE 10 MINUTOS
PARA ISSO. QUANDO TODOS TIVEREM
TERMINADO, UM POR UM DEVE COLAR 0S
SEUS POST-ITS NAS EXTREMIDADES DA
ESTRELA, APRESENTANDO PARA 0 GRUPO E
EXPLICANDO 0 PORQUE DE SUAS RESPOSTAS.




JANELAS DAS CASAS, COM 0 PERIMETRD E)g;E' 0 Ril | LﬂJHiESE ENCAIXARIAM
0S VIDROS, ENCONTRAM-SE AS AREAS SEPARADAS PO S AUE'PODEM SER MOVEIS.

0 COMPORTAMENTO DE AUTO EXPOSIGAO E 0-DE BUSCARFEEDBACK/SAO FERRAMENTAS
INDISPENSAVEIS AO FUNCIONAMENTO DA JANELA DE JoHARI NA QUAL PESSOAS E GRUPOS SA0
OBSERVADOS E OBSERVADORES QUANTO A COMPONENTESGOMPORTAMENTAIS, TAIS COMO:
PENSAMENTOS, IMPULSOS, DESEJOS, TEMORES, FANTASIAS, PRECONCEITOS, ESPERANCAS,
SONHOS, OBJETIVOS, FORMAS DE SER E DE AGIR, ETC.

COMO LER OU COMPREENDER ESSA JANELA?

« AREA ABERTA: ONDE SE INCLUEM TODOS 0S COMPORTAMENTOS SOBRE 0S QUAIS 0 EU E 0S
OUTROS TEM CONHECIMENTOS. SAO PERCEPGOES MUTUAMENTE PARTICIPADAS (ISTO E, AS
PESSOAS VEEM UM INDIVIDUO DO MESMO MODO COMO ELE VE), TAIS COMO CARACTERISTICAS
DO MODO DE FALAR, DA ATITUDE GERAL, HABILIDADES, ETC.

* AREA FECHADA 0U SECRETA: ONDE ESTAO 0S COMPORTAMENTOS QUE VEMOS EM NOS
MESMOS, MAS QUE ESCONDEMOS DOS OUTROS. EX.: “EU SINTO MEDO, MAS EU LUTO PARA
PROJETAR A IMAGEM DE MUITA CORAGEM PESSOAL”. NESTA AREA, AS PESSOAS VEEM UM “EU
FALSO", E 0 SUJEITO PRECISA ESTAR SEMPRE SE CUIDANDO PARA QUE ELAS NAO PERCEBAM 0
SEU “EU REAL".

« AREA ENCOBERTA 0U CEGA: ONDE ESTAO 0S FATORES E AS CARACTERISTICAS DE
COMPORTAMENTO QUE AS OUTRAS PESSOAS PERCEBEM NO INDIVIDUO, MAS QUE ELE NAO
CONSEGUE PERCEBER. EX.: “0S OUTROS PERCEBEM 0 MEU NERVOSISMO, MAS EU NAO VEJO,
NAO PERCEBO QUE SOU E ESTOU NERVOSO™. EM OUTRAS PALAVRAS, OUTRAS PESSOAS
CONHECEM PECULIARIDADES NOSSAS DE QUE NOS PROPRIOS NAO TEMOS CONHECIMENTO.

» AREA DESCONHECIDA: ONDE HA FATORES QUE NAO PERCEBEMOS EM NOS MESMOS NEM AS
OUTRAS PESSOAS PERCEBEM. CONSTITUEM AS MEMORIAS DA INFANCIA, AS POTENCIALIDADES
LATENTES E 0S ASPECTOS ESCONDIDOS DA DINAMICA INTERPESSOAL. ALGUNS DESSES
COMPONENTES DESCONHECIDOS PODEM TORNAR-SE CONSCIENTES COM 0 AUMENTO DA
ABERTURA PARA AUTO EXPOSIGAO E PARA BUSCA-LA DE FEEDBACK.



A MUDANGA EM UM DOS QUADRANTES PROVOCA UMA MODIFICAGAO EM TODOS 0S DEMAIS.
0 MODELO DE REPRESENTAGAO GRAFICA DA JANELA DE JOHARI POSSIBILITA VERIFICAR AS
INFORMAGOES DECORRENTES DE DUAS FONTES —“EU” E 0S “OUTROS”. EXISTEM DOIS
PROCESSOS QUE REGULAM ESSE FLUXO INTERPESSOAL QUANDO DETERMINADO 0 TAMANHO
DE CADA UM DOS QUADRANTES DA JANELA:

« BUSCA DE FEEDBACK: CONSISTE EM ACEITAR E INCENTIVAR A PERCEPGAO DOS OUTROS,
PARA IDENTIFICARMOS COMO 0S COMPORTAMENTOS INDIVIDUAIS ESTAO AFETANDO 0S
OUTROS.

* DAR FEEDBACK OU AUTO EXPOSICAO: CONSISTE EM DAR FEEDBACK A0S OUTROS,
IDENTIFICANDO, POR MEID DE SUAS PERCEPCOES E SENTIMENTOS, COMO 0
COMPORTAMENTO DOS OUTROS ESTAO AFETANDO 0S AMBIENTES E QUEM 0S CERCAM.

Conhecido Nao conhecido
pelo eu pelo eu
I Il
Conhecido
pelos “EU ABERTO” "EU CEGO”
outros
II1 v
Nao
conhecido “EU SECRETO" “EU
pelos DESCONHECIDO"

outros




A FELICIDADE PLENA DEPENDE DE DIVERSOS FATORES DE NOSSA VIDA COMO A MANEIRA
QUE NOS VEMOS, COMO SAO NOSSOS RELACIONAMENTOS, COMO LIDAMOS COM NOSSAS
CARREIRAS, NOS PORTAMOS DIANTE DO MUNDO E A MANEIRA QUE NOS VEMOS.
PENSANDO NISSO, 0S HINDUS CHEGARAM A CONCLUSAO DE QUE ERA NECESSARIO TER
UM SISTEMA ONDE A PESSOA PUDESSE AVALIAR CADA PARTE IMPORTANTE DE SUA VIDA
PARA ENTENDEREM QUAIS PONTOS ESTAO SATISFATORIOS E QUAIS PRECISAM DE
ATENCAO E, ASSIM, CRIARAM A RODA DA VIDA, QUE E UMA TECNICA DE AVALIAGAD
PESSOAL SEPARADA EM SETORES QUE SAO ESSENCIAIS PARA ENCONTRARMOS UM
EQUILIBRIO PESSOAL.

A RODA DA VIDA TRATA-SE DE UM CIRCULO DIVIDIDO EM 0ITO, DEZ OU DOZE PARTES
COMO UM GRAFICO DE PIZZA, REPRESENTANDO, GERALMENTE, 0S ASPECTOS PESSOAIS
ABAIXO.

AMIGOS E FAMILIARES: A MANEIRA QUE VOCE SE RELACIONA COM PESSOAS PROXIMAS,



LAZER: 0 TEMPO QUE SE GASTA COM ATIVIDADES QUE DAO PRAZER E RELAXEM E QUE
SE APROVEITA EM MOMENTOS DE LAZER COM QUALIDADE.

VIDA FINANCEIRA: AQUI SE DEVE AVALIAR SE O RENDIMENTO FINANGEIRO E 0
SUFICIENTE PARA SUPRIR NECESSIDADES BASICAS, SE E 0 SUFICIENTE PARA QUE SE
TENHA'UMA VIDA CONFORTAVEL OU SE E UM PROBLEMA CONSTANTE NO DIA-A-DIA.
INTELECTO: 0 TEMPO QUE SE GASTA INVESTINDO EM EDUCAGCAO, SE O
CONHECIMENTO QUE TEM E SATISFATORIO, SE REALIZA ALGUM CURSO E 0 GRAU DE
SATISFACAD COM A VIDA ACADEMICA.

ESPIRITUALIDADE: AVALIAR A FORGA INTERNA, A MANEIRA QUE LIDA COM A FE E
PRECEITOS QUE ACREDITAE SE ELES ESTAQ ALINHADOS COM A VISAO QUE SE TEM DE
MORAL E SE SAD COERENTES COM 0S VALORES PESSOAIS.

AMOR: 0 RELACIONAMENTO AFETIVO QUE SE TEM. COM OUTRA PESSOA. AQUI SAD
AVALIADOS 0S SENTIMENTOS, 0 RESPEITO MUTUO, AS METAS FEITAS EM CONJUNTO,
A VISAO DE FUTURO NO RELACIONAMENTO E A AVALIAGAO DE DIFICULDADES E BONS
MOMENTOS.

TRABALHO E CARREIRA: AVALIAR SE 0'QUE TEM SIDO FEITO TRAZ SATISFACAO, SE E
0 QUE SEMPRE SE QUIS FAZER, SE TRAZ BENEFICIOS, CONHECIMENTO E COMO SE
SENTE NO AMBIENTE DE TRABALHO E COM AS ATIVIDADES EXERCIDAS.

SAUDE: CONSIDERADA PELOS HINDUS A PARTE MAIS IMPORTANTE, POIS SEM SAUDE
NADA FLUL AQUI DEVERA SER AVALIADO 0 CUIDADO QUE TEM COM A SAUDE, COM A
ALIMENTAGAO E COM EXERCICIOS FISICOS.

PARA REALIZAR A AVALIAGAO, E NECESSARIO COLOCAR UMA NOTA (QUE VAI DE 0-10
0U 0% A 100%) REFERENTE A SATISFACAO QUE SE TEM EM CADA AREA. COM 0
RESULTADO FINAL SE SABERA ONDE PRECISA DAR UM POUCO MAIS DE ATENGAO E,
CONSEQUENTEMENTE SE SENTIR REALIZADO E SATISFEITO COM A SITUACAO QUE SE
ENCONTRA. ESSA TECNICA TAMBEM AJUDA COM QUE A PESSOA AVALIADA POSSA
FAZER UMA REFLEXAO DE QUE PONTO DE SUA VIDA SE ENCONTRA E PARA ONDE QUER
IR, QUAIS SAO SUAS PRIORIDADES, PRINCIPAIS INTERESSES E QUE PONTOS
IMPORTANTES ESTA ANULANDO, IMPEDINDO ASSIM SEU CRESCIMENTO PLENO.



PARA 0 SISTEMA HINDU, E NECESSARIO QUE CADA ESFERA OU PARTE DO GRAFICO
TENHA 60% DE SATISFACAD, CASO CONTRARIO, SE TORNA UMA AREA QUE
PRECISA URGENTEMENTE SER MODIFICADA. AD IDENTIFICAR QUAL AREA
APRESENTA DEFICIENCIAS, FICA MAIS FACIL DE TRAGAR UM PLANEJAMENTO
EFICAZ QUE AJUDARA A PESSOA A TRABALHAR ESSE ASPECTO QUE ESTA EM
FALTA, LEVANDO ASSIM A UMA VIDA MAIS PRAZEROSA, PRODUTIVA E AO
EQUILIBRIO PESSOAL.

A RODA DA VIDA E CONSIDERADA UMA FERRAMENTA DE ASSESSMENT BEM EFICAZ
E SIMPLES, TANTO QUE MUITOS COACHES UTILIZAM ESSE SISTEMA PARA
ENTENDEREM 0 QUE PRECISA SER TRABALHADO EM CADA PESSOA E 0 QUE AS
TEM DESMOTIVADO E IMPEDIDO QUE ELAS PUDESSEM ALCANCAR SEUS OBJETIVOS
E SE SENTIREM FELIZES. ESSA TECNICA E EFICAZ PARA 0 COACHING DE

CARREIRAS E 0 COACHING DE VIDA, POIS PROCURA A HARMONIA ENTRE 0 LADO
PROFISSIONAL E PESSOAL DE CADA PESSOA, RESULTANDO ASSIM UM CAMINHO
QUE A LEVARA A FELICIDADE.
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E UMA DINAMICA PARA QUE 0S PARTICIPANTES REFLITAM SOBRE QUAIS PONTOS
QUEREM DESENVOLVER E CONSIGAM ENTENDER FILTRAR QUAIS SAD AS
COMPETENCIAS PRIORITARIAS. PARA A REALIZAGAO DELA, 0 FACILITADOR DEVE
DISTRIBUIR UMA TABELA SEMELHANTE A QUE ENCONTRA-SE LOGO ABAIX0 (OU
PEDIR PARA QUE OS PARTICIPANTES A DESENHEM).

COMPETENCIA 1
COMPETENCIA 2
COMPETENCIA 3
COMPETENCIA 4

COMPETENCIA 5

OFACILITADOR DEVE PEDIR PARA QUE OS PARTICIPANTES PENSEM EM CINCO
COMPETENCIAS QUE QUEREM DESENVOLVER E ADICIONEM A PRIMEIRA COLUNA DA
TABELA. COM AS COMPETENCIAS SELECIONADAS, CADA PARTICIPANTES DEVE
PENSAR 0 QUANTO QUER DESENVOLVER CADA COMPETENCIA, OU SEJA, QUAL E A
ORDEM DE IMPORTANCIA DAS SUAS CINCO COMPETENCIAS ADICIONADAS. ELE DEVE
ADICIONAR 0 NUMERO 5 PARA A COMPETENCIA MAIS IMPORTANTE, 4 PARA A
SEGUNDA MAIS IMPORTANTE... 0 MESMO VALE PARA AS OUTRAS DUAS COLUNAS
SEGUINTES. POR FIM, 0 PARTICIPANTE DEVE FAZER 0 SOMATORIO E REGISTRAR NA
ULTIMA COLUNA. DESSA FORMA, FICARA CLARO QUAL A ORDEM DAS
COMPETENCIAS QUE TRARA MAIOR IMPACTO PARAQ SEU DESENVOLVIMENTO
PESSOAL.



PLANO DE DESENVOLVIMENTO INDIVIDUAL

0 PDI E UM COMPROMISSO COM O SEU DESENVOLVIMENTO. TRATA-SE DE UM PLANO
QUE SISTEMATIZA DIVERSAS AGOES A SEREM TOMADAS PARA QUE UMA PESSOA
CONQUISTE CERTO OBJETIVO POR MEIO DO DESENVOLVIMENTO PESSOAL E
PROFISSIONAL. EM OUTRAS PALAVRAS, E UM ROTEIRO PARA QUE ELA SAIA DE ONDE
ESTA AGORA E CHEGUE ONDE GOSTARIA DE ESTAR, OU COMO GOSTARIA DE SER.

COMO FUNCIONA IIH PDI? IIPDI FUNEII]NA GQMU UM PLANO DE EVOLUGAO QUE

INI]IEA 0 GAM PARA _. JVO DEGRAU NA ESCALADA DE
UCAD PES ALE m S0, 0 PDI TAMBEM PODE SER UMA

ROPRIOS OBJET! VOS.

EDID0

LONGO

JMTANO.
SUFICIENFE PARA
UE'SE CONSIGA

W INADAS, COMO
-J% ZONA DE

EXEMPLO, PODE
SULTADOS DE SUA



NA HORA DE ESTABELECER 0 DESAFI0, DEVE-SE REFLETIR: “QUAL SERIA A COISA
MAIS DESAFIADORA QUE EU PODERIA FAZER SENDO QUEM EU SOU HOJE?". DEVE-
SE EVITAR SITUACOES IRREAIS.

METAS E PRAZOS OUTRO PONTO IMPORTANTE DO PDI E DEFINIR METAS PARA
ESSES DESAFI0S. E UMA FORMA DE MEDIR SE A PESSOA CUMPRIU OU NAO 0 QUE
SE PROPOS A FAZER E EM QUE MEDIDA. ASSIM, E NECESSARIO ENTENDER QUAIS
SAO AS METRICAS ADEQUADAS PARA CADA TIPO DE SITUAGAO: NO EXEMPLO
ANTERIOR, A META PODERIA SER TER 30 PESSOAS NA AUDIENCIA. UMA META
MAIOR TAMBEM PODE SER QUEBRADA EM METAS MENORES, PARA DAR RITMO AO
DESENVOLVIMENTO DAS COMPETENCIAS. AINDA ASSIM, NAO BASTA SO SABER “0
QUE" E “COMO" — TAMBEM E PRECISO DEFINIR 0 “QUANDO". POR ISSO E
ESSENCIAL QUE SE TENHA DEADLINES REALISTAS PARA CUMPRIR OS DESAFIOS.

E DEPOIS? AO FINAL DO PLAND, NAQ SE DEVE PENSAR SIMPLESMENTE SE ELE FOI
CUMPRIDO OU NAO. 0 IMPORTANTE E O APRENDIZADO DESSA EXPERIENCIA E A
REFLEXAD SOBRE COMO ELA OCORREU. 0 QUE DEU ERRADO E 0 QUE DEU CERTO?
QUAIS COMPETENCIAS FORAM DESENVOLVIDAS? SE 0 OBJETIVO NAO FOI ATINGIDO,
SERA QUE 0 PROBLEMA FOI NA DEFINIGAO DAS COMPETENCIAS OU NA EXECUCAD
DO PDI?

AQUI, VALE LEMBRAR QUE A ‘COMPETENCIA' VAI ALEM DO CONHECIMENTO EM SI.
E UMA UNIAO ENTRE CONHECIMENTO, HABILIDADES (0 CONHECIMENTO APLICADO
DE FORMA PRATICA) E ATITUDE (QUANDO AS HABILIDADES SE TRANSFORMAM EM
ATITUDES INCORPORADAS NA ROTINA). DESSA FORMA, O PDI E UMA DAS
MANEIRAS MAIS EFICAZES DE CRIAR NOVOS HABITOS.




ESSE MATERIAL FOI FEITO COM BASE EM CURSOS E EVENTOS DOS
QUAIS PARTICIPEI, ENTAD DEIXO AQUI AS REFERENCIAS CASO
QUEIRAM CONHEGER UM POUCO MELHOR SUAS METODOLOGIAS:

BELIV
HANDS ON EXPERIENCES
NA PRATICA - FUNDAGAO ESTUDAR

POINT

GABRIELA SAATKAMP

(51)99688-1020
gabriela@ejecivcom.or




