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Manual de Preparacao e Montagem



A
Preparacao e Montagem — Passo a Passo: {w\,&
<V>
1) Montar a trilha no chao, usando o barbante e as fitas adesivas, formando o seguinte formato retangular:

2)

3)

«
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Recomendacao de metragem: Comprimento total (horizontal): 3 metros; Comprimento da casa: S0 cm (10
casas de 50 cm = 5 metros); Largura total: 7 pessoas x 50 cm = 3,5 metros de largura;

Recomendavel o uso de barbante + fita adesiva, o que favorece o reaproveitamento dos fios de barbante para
mais aplicacoes da dinamica. Cada seta vermelha acima representa um pedaco de barbante, sendo entao: 11
pedacos com 3,5m cada; 2 pedacos com Sm cada. Use pedacos de Scm de fita adesiva para fixar no chao o

barbante (nos X amarelos). 2
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4) Confeccao das placas de apoio para escolha das alternativas:

Placas de Apoio para a Dinamica do Jogo

28T

5) Cada letra devera ter um tamanho minimo 10 cm de altura x 10 cm de largura e cores diferentes;

6) O suporte pode ser uma caneta tipo “bic” ou outro material disponivel;

7) Recomenda-se o uso da fita adesiva para fixar a letra impressa ao suporte escolhido; 6






Imprimir/confeccionar em tamanho AS, que representa metade uma folha padrao A4. Suas medidas
sao: 14,8 cm x 21,0 cm ou 148 mm x 210 mm ou 1748 x 2480 pixels (em 300 dpi, para impressao);

Dica:

Acesse 0 Canva (www.canva.com) e crie um novo projeto. Configure o tamanho da pagina para 14,8
cm de largura por 21,0 cm de altura (formato AS, retrato). Ative as margens de seguranca ou, ¢caso 0
recurso nao esteja disponivel, reserve manualmente 0,5 cm de margem interna em todos os lados da
pagina. Isso evita que textos ou elementos importantes fiquem muito proximos das bordas e corram
risco de corte na impressao.

Faca o upload das imagens da frente e do verso das cartas no Canva. Insira a imagem da frente da
carta em uma pagina e ajuste para ocupar toda a area util, respeitando as margens de seguranca.
Insira a imagem correspondente do verso da carta na pagina seguinte, também ajustando para ocupar
toda a area 1til. Para cada carta, use duas paginas consecutivas (uma para a frente, outra para o
verso).

Exporte o arquivo em formato PDF para impressao (qualidade alta), garantindo que o Canva nao
comprima as imagens. Verifique, no momento da exportacao, se as paginas estao na sequéncia correta
(frente na pagina impar, verso na pagina par imediatamente seguinte).
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Se optar por impressao caseira, configure sua impressora para impressao frente e verso espelhada no

lado menor (op¢ao disponivel em impressoras duplex). Se for enviar para uma grafica, informe que as
paginas pares sao os versos correspondentes as impares anteriores, e solicite o corte refilado alinhado,

para eliminar eventuais bordas brancas.
Faca um teste de impressao com uma unica carta antes de imprimir todo o conjunto, para verificar o

alinhamento entre frente e verso.
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Busca de Oportunidades e Iniciativa

Carta1

Vocé percebe um problema
recorrente no campus: a falta de
materiais de estudo. Como reage?

(A) Deixo o problema para alguém
da instituicao resolver futuramente.

(B) Pesquiso alternativas
existentes e apresento uma
proposta para criar um banco de
materiais.

(C) Comento o problema com
colegas, mas espero por alguma
acao externa.

(D) Sugiro a criagao de um grupo
para discutir possiveis solucoes.

Carta2
Durante uma conversa, surge uma

ideia para um projeto inovador que
exige sair da zona de conforto. O que
faz?

(A) Inicio um esboco do plano de
acao e busco parceiros para avancar
com a ideia.

(B) Deixo a ideia para outro
momento, pois nao sei por onde
comecar.

(C) Pesquiso mais sobre o tema e
anoto pontos iniciais para estruturar
melhor.

(D) Compartilho a ideia com amigos,
aguardando a opiniao deles antes de
decidir.

Carta3

Um colega menciona uma nova
oportunidade de negdcio. Como
vocé responde?

(A) Demonstro interesse em
participar e sugiro uma reuniao para
explorar possibilidades.

(B) Apenas oucgo a ideia e ndo me
envolvo.

(C) Faco perguntas sobre a ideia
para entender melhor, mas sem
COmMpromisso.

(D) Me ofereco para ajudar a
estruturar os primeiros passos €
contribuo com propostas iniciais.

12




Persisténcia

Carta1

Vocé enfrenta um obstaculo que
atrasa o progresso de um projeto. O
que faz?

(A) Consulto colegas para pensar
em opc¢oes, mas nao altero o plano
inicial.

(B) Ajusto algumas etapas do
projeto para contornar o problema.

(C) Pauso o projeto e espero um
momento mais favoravel para
continuar.

(D) Analiso a situacao, proponho
solugoes alternativas e redesenho o
plano para manter o avanco.

Carta2
Apos varias tentativas, um cliente

potencial recusa sua proposta. Qual
sua reacao?

(A) Pergunto o motivo da recusa e
registro o feedback para situagdes
futuras.

(B) Aceito a recusa e encerro as
tentativas com esse cliente.

(C) Reestruturo a proposta,
incorporo melhorias relevantes e
retorno ao cliente com uma nova
abordagem.

(D) Ajusto parte da proposta com
base no retorno recebido e tento
novamente.

>
“fAr
Carta 3

Um grupo em que vocé participa
enfrenta dificuldades para finalizar
um trabalho. O que faz?

(A) Ofereco ajuda em pequenas
partes para tentar concluir dentro
do possivel.

(B) Organizo algumas etapas e
ajudo a redistribuir tarefas para
acelerar.

(C) Assumo a coordenacgao,
mobilizo os colegas e redistribuo as
responsabilidades para garantir a
finalizacao.

(D) Concordo com a entrega do
jeito que esta, mesmo incompleto.

13




Exigéncia de Qualidade e Eficiéncia

Carta1

Vocé concluiu um trabalho que
atinge o objetivo basico, mas
percebe que poderia ser
aprimorado. O que faz?

(A) Reviso todo o trabalho,
implemento melhorias consistentes
e busco o melhor resultado
possivel.

(B) Revisito partes importantes e
aplico melhorias pontuais.

(C) Faco alguns ajustes
superficiais antes de entregar.

(D) Entrego como esta, priorizando
apenas o cumprimento do prazo.

Carta2

Seu time apresenta resultados
abaixo do esperado. Como lida com
iISS0?

(A) Aceito os resultados e passo
para o proximo projeto sem
alteracoes.

(B) Sugiro mudancas gerais para o
futuro, sem atuar no projeto atual.

(C) Identifico pontos criticos e
proponho ajustes imediatos.

(D) Analiso os resultados com a
equipe, proponho solugoes
concretas e lidero a aplicacao das
melhorias.

>
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Carta 3

Durante a execucao de uma
tarefa, vocé nota erros no processo.
O que faz?

(A) Sigo adiante, priorizando o
prazo mesmo com 0S erros.

(B) Pauso o processo, corrijo todas
as falhas e proponho uma
reestruturacao para evitar novos
erros.

(C) Corrijo os erros identificados e
sugiro pequenas mudancgas no
processo.

(D) Corrijo apenas 0s erros mais
visiveis para evitar maiores
impactos.

14




Comprometimento

Carta1

Um projeto importante precisa ser
concluido, mas exige mais dedicacao
do que o esperado. Como vocé age”?

(A) Assumo responsabilidades
adicionais € me dedico para garantir a
conclusao do projeto.

(B) Cumpro apenas 0 minimo
necessario das minhas tarefas, sem
envolver-me além disso.

(C) Faco sugestdes pontuais para
ajudar, mas sem ampliar minhas
responsabilidades.

(D) Oferego ajuda para algumas
tarefas especificas, sem alterar meu
papel inicial.

Carta2

Sua equipe enfrenta dificuldades
para atingir uma meta. O que vocé
faz?

(A) Aguardo instrugdes ou uma
solucao do lider antes de agir.

(B) Me coloco a disposicao para
resolver os obstaculos, assumindo
novas tarefas se necessario.

(C) Facgo sugestbes para tentar
ajudar, sem assumir novas
responsabilidades.

(D) Ofereco ajuda pratica para
solucionar parte do problema,

mesmo fora da minha tarefa inicial.

>
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Carta 3

Uma situacao inesperada coloca o
sucesso do projeto em risco. Qual é
sua atitude?

(A) Tomo iniciativa para apoiar em
atividades criticas, mesmo sem
estar designado.

(B) Fago sugestdes para contornar
o problema, mas mantenho minhas
funcdes.

(C) Limito-me as tarefas que ja
estavam previstas, sem buscar
alternativas.

(D) Assumo tarefas extras,
coordeno esforcos e lidero agoes
para superar a crise.
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Busca de Informacodes

Carta1

Vocé precisa apresentar um
projeto, mas possui poucas
informacdes. O que vocé faz?

(A) Uso apenas o que ja sei, sem
buscar outras fontes.

(B) Investigo profundamente e
consulto varias fontes confiaveis
antes de apresentar.

(C) Fago uma busca rapida para
encontrar algo que complemente o
material.

(D) Pesquiso informagodes
adicionais em algumas fontes
especificas e comparo os dados.

Carta2
Um cliente faz uma pergunta sobre

0 mercado que vocé nao sabe
responder. Como age?

(A) Prometo pesquisar depois e
retorno com a resposta
formalmente.

(B) Consulto um colega por
mensagem para verificar se ele
sabe a resposta.

(C) Procuro imediatamente uma
fonte confiavel ou dados
atualizados para responder com
seguranca.

(D) Dou uma resposta genérica,
esperando que seja suficiente.

>
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Carta 3

Vocé descobre que sua equipe
esta baseando decisdes em
informacdes desatualizadas. O que
faz?

(A) Atualizo apenas os dados mais
urgentes e sigo com o restante.

(B) Proponho uma revisao
completa das fontes e atualizo as
informacdes antes de avancar.

(C) Mantenho as informacgdes
antigas para nao atrasar o
cronograma.

(D) Recomendo uma verificagao
rapida nos principais dados antes
de prossegquir.
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Estabelecimento de Metas

Carta1

Ao iniciar um projeto, como vocé
define suas metas?

(A) Trabalho sem estabelecer
metas claras, confiando na
adaptacao ao longo do processo.

(B) Defino metas gerais e alguns
objetivos intermediarios, mas sem
muito detalhamento.

(C) Estabeleco metas especificas,
mensuraveis e organizo as etapas
para alcanca-las.

(D) Copio as metas de projetos
anteriores semelhantes, sem
grandes adaptacoes.

Carta2
Vocé tem que completar uma

tarefa complexa em um prazo
apertado. Como procede?

(A) Defino prioridades iniciais, mas
sem revisar ou ajustar durante a
execucao.

(B) Comecgo pelas tarefas mais
faceis, sem planejar as etapas
importantes.

(C) Divido a tarefa em metas
menores e monitoro o progresso
para ajustar o caminho.

(D) Faco um planejamento geral,
mas deixo espaco para lidar com
problemas conforme aparecem.

>
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Carta 3

Quando avalia o sucesso de um
projeto, como identifica os
resultados?

(A) Verifico se os resultados
atenderam parcialmente as
expectativas, sem critérios muito
rigidos.

(B) Comparo os resultados com as
metas estabelecidas e analiso o que
pode ser melhorado.

(C) Considero que o projeto foi
concluido, independentemente do
impacto ou dos resultados.

(D) Avalio os resultados gerais,
usando percepcoes da equipe mais
do que dados concretos.

17




Planejamento e Monitoramento

Carta1

Vocé precisa organizar um evento.
Como comeca?

(A) Cria um cronograma completo,
detalha responsaveis e ja prevé
ajustes para imprevistos.

(B) Estrutura as principais etapas e
define quem ficara responsavel por
cada uma, planejando os proximos
passos a medida que avanca.

(C) Lista as atividades mais urgentes
e resolve por ordem de chegada, sem
planejamento mais amplo.

(D) Resolve o que surge no
momento, confiando que tudo se
encaixara no caminho.

Carta2

Durante a execucao de um projeto,
como voceé verifica o progresso?

(A) Acompanha regularmente com
base em prazos e metas, fazendo
ajustes sempre que identifica desvios.

(B) Verifica o andamento em
momentos-chave, usando os
resultados de cada etapa para decidir
proximos passos.

(C) Consulta o andamento quando
percebe que algo pode estar atrasado
ou fora do esperado.

(D) Deixa para avaliar os resultados
apenas ao final da execucao.

>
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Carta 3

Sua equipe enfrenta um atraso no
planejamento. O que vocé faz?

(A) Analisa as causas do atraso,
redesenha o cronograma e redistribui
tarefas para recuperar o tempo
perdido.

(B) Conversa com a equipe para
tentar acelerar as entregas, ajustando
pequenas partes do cronograma.

(C) Espera que o ritmo melhore ao
longo do tempo, confiando na
recuperacao sem mudancas
estruturais.

(D) Mantém o cronograma original,
assumindo que o atraso sera
inevitavel até o final.

18




Persuasao e Rede de Contatos

Carta1

Vocé precisa convencer um colega
a apoiar sua ideia. Como faz isso?

(A) Explica sua ideia e destaca
pontos positivos que possam
interessa-lo.

(B) Apresenta a ideia rapidamente
e deixa que ele decida sozinho.

(C) Traz argumentos baseados em
dados, conta exemplos de sucesso
e cria espaco para ele contribuir
com sugestoes.

(D) Faz um convite informal para
que ele participe, sem detalhar a
proposta.

Carta2

Vocé esta em um evento de
networking. Como age”?

(A) Conversa casualmente com
algumas pessoas, sem buscar
vinculos profissionais claros.

(B) Aborda pessoas alinhadas aos
seus objetivos, troca contatos e
compartilha projetos de interesse
comum.

(C) Permanece em siléncio ou
circula sem interagir com ninguem.

(D) Cumprimenta algumas
pessoas conhecidas, mas evita
novas conexoes.

>
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Carta 3

Vocé precisa negociar com um
fornecedor. O que faz?

(A) Sugere um pequeno ajuste no
preco, mas aceita outras condicoes
como estao.

(B) Questiona algumas clausulas
do contrato, mas nao insiste em
mudancas.

(C) Apresenta justificativas para
rever pontos do contrato e propoe
alternativas que beneficiem ambos
os lados.

(D) Concorda com todas as
condigcdes sem questionar, para
encerrar a negociagao rapidamente.
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Independéncia e Autoconfianca

A
RILH

Carta1

Diante de uma decisao importante,
como age?

(A) Busca aconselhamento de
colegas antes de decidir, mesmo
tendo informacdes suficientes.

(B) Adia a decisao na esperancga
de que outra pessoa assuma a
responsabilidade.

(C) Decide por conta propria, mas
revisa varias vezes por receio de
errar.

(D) Analisa os dados disponiveis e
toma a decisao assumindo os
riscos envolvidos.

Carta2

Vocé recebe criticas sobre um
projeto. Como reage?

(A) Considera as criticas uteis,
mas faz apenas pequenos ajustes
no trabalho.

(B) Usa as criticas para revisar o
projeto, identifica melhorias e
implementa mudancas relevantes.

(C) Ignora as criticas e mantém o
projeto exatamente como estava.

(D) Se sente desencorajado e
prefere evitar outras iniciativas no
momento.

Carta3

Um desafio inesperado surge no
trabalho. O que faz?

(A) Espera que um lider ou colega
resolva a situacao antes de agir.

(B) Tenta resolver por conta
propria, mas com receio de tomar
decisOes erradas.

(C) Assume a responsabilidade,
toma a frente e busca solucdes
para o problema.

(D) Faz uma tentativa inicial de
resolver, mas consulta os colegas a
cada passo.

20




Correr Riscos Calculados

Carta1

Vocé identifica uma oportunidade
arriscada, mas potencialmente
lucrativa. O que faz?

(A) Avalia os riscos e beneficios,
consulta fontes confiaveis e decide
com base nessa analise.

(B) Considera alguns riscos e
beneficios, mas decide com base
no que parece mais viavel no
momento.

(C) Rejeita a oportunidade por
preferir evitar qualquer risco.

(D) Espera que outra pessoa tome
a decisao antes de se posicionar.

Carta2
Durante um projeto, surge a

possibilidade de uma mudancga que
envolve riscos. O que faz?

(A) Consulta colegas, mas prefere
manter o plano inicial sem
alteracoes.

(B) Avalia o impacto da mudancga,
oS riscos envolvidos e decide com
base na analise.

(C) Considera as vantagens da
mudanca e decide mesmo sem
avaliar todos os riscos.

(D) Decide ignorar a possibilidade
de mudanca para evitar
complicacoes.

Carta3

Voceé precisa escolher entre duas
opcoes com resultados incertos.
Como age?

(A) Escolhe a opgcao mais atraente
sem aprofundar na analise de
riscos.

(B) Opta pela alternativa mais
segura, mesmo que ofereca menos
retorno.

(C) Consulta um colega e escolhe
com base na opiniao dele.

(D) Compara as duas opg¢des,
estima os riscos e toma uma
decisao fundamentada.
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Folha de Respostas (parte 1)

Busca de Oportunidades e Iniciativa Exigéncia de Qualidade e Eficiéncia Busca de Informacoes Planejamento e Monitoramento Independéncia e Autoconfianga
Cartal Cartal Cartal Cartal Cartal
Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1
Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2
Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3
Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4
Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5
Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6
Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7
Carta2 Carta2 Carta2 Carta2 Carta2
Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1
Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2
Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3
Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4
Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5
Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6
Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7
Carta3 Carta3 Carta3 Carta3 Carta3
Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1
Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2
Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3
Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4
Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5
Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6
Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7
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Folha de Respostas (parte 2)

Persisténcia Comprometimento Estabelecimento de Metas Persuasdo e Rede de Contatos Correr Riscos Calculados
Cartal Cartal Cartal Cartal Cartal
Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1
Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2
Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3
Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4
Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5
Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6
Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7
Carta2 Carta2 Carta2 Carta2 Carta2
Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1
Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2
Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3
Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4
Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5
Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6
Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7
Cartad Cartad Cartad Cartad Cartad
Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1 Jogador(a) 1
Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2 Jogador(a) 2
Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3 Jogador(a) 3
Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4 Jogador(a) 4
Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5 Jogador(a) 5
Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6 Jogador(a) 6
Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7 Jogador(a) 7
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Comprometimento
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Busca de Informacao
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Estabelecimento de Metas
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Manual da Aplicacao da Dinamica



A
R

Este manual apresenta as orientacéoes para aplicacio da Trilha Viva, uma dinamica ludica
desenvolvida para o ensino das 10 Competéncias-Chave do Empreendedor, com base em metodologias
ativas e aprendizagem experiencial. O objetivo ¢ apoiar docentes no uso da dinamica em contextos

académicos, promovendo uma aprendizagem pratica, reflexiva e engajadora.

2. Objetivos da Dinamica

* Desenvolver competéncias empreendedoras;

* Integrar teoria e pratica;
* Estimular a reflexao critica e o protagonismo discente;
* Promover a aprendizagem colaborativa;

* Incentivar a tomada de decisao em ambientes simulados.
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‘VV
3. Publico Alvo: 5@;%

Docentes e Discentes de cursos de graduacao em Administracao, preferencialmente na disciplina de
Empreendedorismo, mas aplicavel também em oficinas e programas de educacio empreendedora,

assim como de outros cursos de graduacao que queiram trabalhar as competéncias empreendedoras.

4. Materiais Necessarios:

 Rolo de Barbante; * Placas de resposta (A, B, C, D);
 Fita Adesiva; * Gabarito do facilitador;
 Mandala da Trilha (impressa); * Manual do jogo (este documento);

* 30 Cartas de Nivel (3 por competéncia); e Slides de apoio (opcional);
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5. Estrutura do Jogo: Q@}%E\A

A trilha é composta por 10 casas, cada uma representando uma competéncia empreendedora. Os

jogadores avancam juntos por todas as casas, respondendo as cartas de nivel correspondentes e

acumulando pontuacao.

6. Regras e Recomendacoes:

Pontuacao: 0 (incorreta), 1 (nivel inicial), 2 (intermediario), 3 (avancado);

Todos os jogadores ou grupos avan¢cam juntos a cada rodada (nao ha eliminacao);

Permite-se discussao interna no grupo antes da resposta;

O facilitador, que pode ser o professor(a) ou monitor(a), nao pode interferir nas respostas, apenas
I€ e pontua;

Pode usar rodada bonus (vale pontos dobrados) a critério do docente;

Duracao esperada: Até 1h;
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7. Como Jogar — Passo a Passo: ﬂlbﬁ\“«

A. Formacao dos grupos ou jogadores individuais: Maximo de 7 jogadores ou 7 grupos;

B. Grupos com até 5 participantes e um representante (porta voz);

C. Inicio do jogo: Os jogadores ou representantes dos grupos vao para a casa 1 e cada um recebe as 4
placas, uma de cada dela (A, B, C, D);

D. Rodadas (para cada competéncia):

D.1 Facilitador apresenta a competéncia através do texto resumo presente na mandala;

D.2 Definicio de qual competéncia sera a primeira e depois seguir no sentido horario na mandala

(sugestao);

D.3 Leitura da 1° carta de nivel;

D.4 Jogadores avaliam as alternativas e escolhem a placa da letra que consideram mais adequada e coerente

com aquela competéncia;
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7. Como Jogar — Passo a Passo: »‘5@\“«

D.5 Facilitador solicita o levantamento das placas de forma simultinea entre os jogadores e Registra a
escolha na folha de resposta;

D.6 Informa a todos a pontuacao obtida;

D.7 Repete o processo com a 2% e 3° carta;

D.8 Avancam para a proxima casa e assim por diante;
E. Apos percorrerem as 10 casas: Soma da pontuacio total;

F. Compartilhamento do ranking;

G. Roda de conversa final com reflexées sobre as competéncias conduzida pelo facilitador;
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Mandala para impressao ou projecao



Identificar problemas ou lacunas no
mercado e transforma-los em
oportunidades de negécio. Envolve
proatividade para propor solugoes e
criarvalor.

Demonstrar resiliéncia e
determinacgao ao enfrentar desafios
ou obstaculos. Nao desistir mesmo
diante de dificuldades continuas.

Persisténcia

_— : Busca de
— Oportunidades e
Tomar decisoes e agircom . e
Iniciativa
seguranga, baseando-se em
convicgoes proprias e mantendo a
autonomia em situagoes de

Exigéncia de _
Qualidade e Buscar constantemente a
A exceléncia nos processos e
Eficiéncia resultados. Envolve atencéao a
detalhes e uma mentalidade

pressao. orientada a melhoria continua.
Independéncia e Correr Riscos

Influenciar pessoas e construir Autoco nﬁan(}a Calculados

relacionamentos que agreguem Tomar decisodes que envolvam

valor aos negocios. Envolve algum grau derisco, analisando

habilidades de comunicacaoe possiveis ganhos e perdas.

negociagao.

Persuasao e
Rede de
Contatos

Comprometimento

Assumir responsabilidade integral
pelos projetos, demonstrando
dedicacgao e priorizando objetivos
coletivos sobre interesses

| individuais.

Criar estratégias detalhadas e
acompanhar o progresso para
ajustar agcoes conforme necessario.

Planejamento e
Monitoramento

Estabelecimento
de Metas

Coletar, analisar e utilizar dados
| relevantes parafundamentar

| decisées. Envolve curiosidade e
uma abordagem investigativa.

Busca de
Informacdes

| Definir objetivos claros, especificos
= e mensuraveis, criando planos
concretos para alcanga-los.
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