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o. RESUMO

0.1 Informacgdes Gerais

Jogadores: 8 a 10
|dade: 8 a 88
Tempo de Duragao: aproximadamente uma (1) hora

1.1 Instrugdes para o inicio do jogo

E muito importante néo revelar para os participantes quaisquer
informacoes acerca do jogo antes que construam as personagens.
Nao revele o tabuleiro, o assunto do jogo ou qualquer informagao que
possa enviesar a constru¢ao da personagem.

Recomenda-se que o Facilitador leia a secao “Debriefing” com particular
atencao.

1.2 Instrucoes sobre o numero de participantes

O jogo foi pensado para ser jogado de 8 a 10 pessoas. Dez € o numero
ideal. Nao esqueca de equilibrar o nUmero de jogadoras e jogadores.

Instrugoes para o jogo com menos de 10 pessoas:
* Com 9: Retira-se o gerente de marketing e o perfil 7
* Com 8: Retira-se o gerente e o diretor de marketing e os perfis
2e7

1.3 Materiais para o jogo

Para aplicar o jogo, sao necessarios os seguintes materiais
* Impressoes: Tabuleiro, personagens, mascaras (opcional),
cartas de personagem, rostos e roupinhas, tabela de anotacoes
e tabuleiro com estatistica
* 10 Etiquetas e 10 Canetas
* 5o Feijoes ou algum material de aproximadamente 2cm? para
representar a quantia fixa de dinheiro
* 1 Cartolina (olhar parte 6 do Manual de Regras)
. Post it (opcional para colar na cartolina)



2.1 Construcao das personagens

Cada um dos jogadores recebera um perfil de personagem. A partir dele,
construirao a aparéncia fisica de suas personagens.

Os jogadores devem compor a personagem a partir dos rostos e
roupinhas disponiveis na mesa. Se quiserem jogar com as mascaras (é
opcional), pegam a mascara depois de montar a personagem.

Além disso, os jogadores dardo nomes as suas personagens, por isso &
importante disponibilizar etiquetas autocolantes para que o nome de
suas personagens fique visivel para o resto da mesa.

Passo a passo:

1. Embaralhe os perfis e entreque um para cada jogador;

2. Embaralhe sobre a mesa as imagens de “rosto”, “corpo” e “pernas.
3. Entregue uma etiqueta autocolante para cada jogador;

4. Osjogadores terdo dois minutos para a constru¢ao do personagem,

que contempla sua imagem (rosto, corpo e pernas) e seu nome.
2.2 Apresentacao

Agora que as personagens estao caracterizadas e com seus nomes, cada
jogador devera apresentar-se como a personagem. Para esta fase, €
importante que o facilitador comece a se dirigir aos jogadores como se
fossem as préprias personagens. E hora de cada jogador “vestir” o
personagem e entrar em cena. Esse é o start do jogo.

Lembre-se de falar para os jogadores que, para a apresentacao, eles
devem se ater a somente o que esta escrito nos perfis, sem inventar
novas informacdes.

Os jogadores terdo um minuto cada para se apresentar.

O facilitador deve entregar tabela de espaco livre para os jogadores,
caso eles desejem fazer anotagOes sobre as outras personagens.



i Anuncie que os jogadores sao colegas de trabalho da RVI*,
organizacao ficticia do jogo.

3.4 Instru¢oes para a alocacao

A alocacgao ocorrera por niveis hierarquicos. Primeiro, todos disputarao
o cargo da presidéncia, depois, os cargos de diretoria e, por fim, os de
geréncia.

E importante que o Facilitador marque o tempo, anunciando seu
transcorrer para os jogadores, de modo que essa pressao do tempo
permaneca pairando.

3.4.1 Alocagao da Presidéncia

Os jogadores terao 5 minutos para decidir o cargo da presidéncia. Ao
final dos 5 minutos, sera feita uma votagao para eleger o novo
presidente, através de voto simples (o candidato com mais votos é eleito
para o cargo. Todos podem votar, inclusive os que se candidataram ao
cargo). Caso permanega o empate, o facilitador escolherd um
presidente, sequndo critério interno sigiloso.

Critério Sigiloso: o facilitador deve escolher entre os
p— concorrentes ao cargo para a presidéncia, na seguinte
o] ordem: homem branco > mulher branca > homem negro

rg%‘ > mulher negra.
IMPORTANTE: caso o facilitador tenha que escolher

através do critério acima, o que vale NAO E A
PERSONAGEM, mas sim o JOGADOR(A) por tras da
personagem.

IMPORTANTE: caso dois ou mais jogadores preencham o mesmo
requisito (ex. ambos sdao homens brancos), o facilitador deve escolher
para presidente aquele jogador que, na sua avaliacao, tornara a partida
mais “interessante”.

* Revelando Vieses Inconscientes (o facilitador ndo deve revelar esse nome aos
jogares)



3.4.2 Alocacao da Diretoria

Os jogadores (incluindo o presidente, que também participa da votacao)
terao 5 minutos para decidir todos os diretores. Ao final desse periodo,
sera realizada uma votagao (igual a votacao realizada para elei¢do do
Presidente) para cada um dos cargos.

Candidatos derrotados nao podem se candidatar a outra vaga de
Diretoria.

Caso haja apenas um candidato para a vaga, nao é preciso realizar a
votacao. A vaga pertence automaticamente ao candidato.

Vagas que possuam dois ou mais pretendentes serao preenchidas
através de votacao. O presidente puxa a votacao, conclamando uma das
pessoas a votar e instituindo uma sequéncia de votagdo. Em caso de
empate, o presidente tem o “voto de Minerva”.

Caso uma das vagas da diretoria ndo seja clamada por nenhum
candidato, ao final da composicao da Diretoria, o presidente indicara, de
maneira compulsoria, algum dos jogadores para ocupar o cargo (desde
que este jogador (a) ndo tenha sido nomeado para outra diretoria).

3.4-3 Alocacao da Geréncia

Neste momento do jogo, existirdo 5 jogadores para 4 vagas (caso
estejam jogando em 10), ou 4 jogadores para 3 vagas (caso estejam
jogando em g), ou 3 jogadores para 2 vagas (caso estejam jogando em
8).

Os jogadores (incluindo o presidente e o diretores) terao 5 minutos para
decidir todos os gerentes. Ao final desse periodo, havera uma votacao
para decidir cada um dos cargos.

Caso haja apenas um candidato para uma dada vaga, nao é preciso
realizar a votag¢ao. A vaga pertence automaticamente ao candidato.

Vagas que possuam dois ou mais pretendentes serao preenchidas
atraves de votacao. O diretor de RH puxa a votag¢ao, conclamando uma
das pessoas a votar e instituindo uma sequéncia de votacao. Em caso de
empate, o diretor de RH tem o “voto de Minerva”.

PAUSA DRAMATICA: DURANTE ALGUNS SEGUNDOS,

@ DEIXAR OS JOGADORES SENTIREM O RESULTADO DE
SUAS ESCOLHAS, ANTES DE ADENTRAR A SEGUNDA
ETAPA DO JOGO.



Esta é a sequnda etapa do jogo, em que os jogadores distribuirdao uma
quantia fixa de dinheiro entre si mesmos.

Passou-se um ano. A pessoa que havia sido demitida desenvolveu e
patenteou uma metodologia de distribuicao de remuneracao fixa que,
na opiniao do conselho da empresa, solucionaria o problema de
remuneracao da RVI. Por conta disso, ele foi contratado para
implementar sua metodologia, assumindo o cargo de gerente de RH.

A metodologia € embasada na premissa de que quando conferido maior
autonomia aos funcionarios para decidirem seus salarios, a distribuicao
acontece de forma mais justa e satisfatoria. Em sequéncia, serao
discutidos os salarios de todos os niveis hierarquicos.

a) O presidente ganhara, automaticamente, um salario de 8 moedas.

b) Em seguida, os diretores farao propostas de como dividir as 22
moedas entre si. Ao final, o Presidente escolhera a melhor dentre as
propostas apresentadas.

c) Em sequida, os gerentes farao propostas de como dividir as 18
moedas e terdo 5 minutos para isso. Ao final, o Diretor de RH escolhera
a melhor dentre as propostas apresentadas.



5. DEBRIEFING

Para essa etapa, € muito importante que os observadores estejam
atentos as falas dos jogadores. No momento demandado os
observadores precisarao expor os assuntos, sem citar nomes, para
alimentar a discussao.

Ha um tempo maximo para a discussao de cada pergunta, ndo €
necessario avisar as pessoas qual é esse tempo. No caso de a conversa
acabar antes do tempo ir para a proxima pergunta.

1) Que caracteristicas definiram o sexo do seu personagem? Por qué?
Deixar os jogadores falarem por 2 minutos

Facilitador |é o texto sobre viés e caracteristicas: "As associacoes
automaticas que fazemos entre caracteristicas e género sdo construidas a
partir de esteredtipos sociais, que habitam nossos imagindrios e que
formam nosso julgamento de mundo. Ainda que néo tenhamos consciéncia
de muitos deles, eles se manifestam em nossas acoes cotidianas. Por
exemplo, quando pensamos em cientistas, a primeira imagem mental
visualizada pela maioria das pessoas é a figura de u//m homem, mesmo
que conscientemente acredita-se que os dois géneros possam ser
cientistas. Essas associagoes mentais sdo chamadas de vieses
inconscientes e sdo importantes porque garantem agilidade para tomadas
de decisdes em diferentes dmobitos e facilitam a compreensdo do mundo,
inclusive em empresas. Vieses inconscientes podem, entretanto, contribuir
para agoes discriminatorias na medida em que aplicam visdes
estigmatizadas construidas sobre individuos, desconsiderando suas
particularidades. ”

2) A partir disso, que vieses inconscientes puderam ser percebidos
durante as falas?
Deixar os jogadores falarem por 2 minutos

Observador expde as anotacdes que fez e retoma argumentos e falas
dos jogadores - SEM EXPOR NINGUEM



3) Quais caracteristicas foram mais importantes para a alocacéo nos
cargos mais altos? Como ficou a distribuicdo de género e raca no
organograma?

Observar e problematizar a distribuicao de raca e de género nas duas
etapas: na constituicao das personagens e na alocacao delas no
organograma. Lembrando que a distribuicao das pecas que constituiam
as personagens era de 50% tanto para raga quanto para género.

Questao extra: Caso o facilitador observe que uma area é composta

apenas por um género, deve-se levantar o sequinte questionamento:
"Vocés perceberam que a drea (nome da drea) so esta composta por
(mulheres/homens)? Por que vocés acreditam que isso aconteceu? ”

Deixar os jogadores falarem por 2 minutos

4) Por detras dos personagens, quais pessoas mais influenciaram na
discussao? Qual o sexo delas?

Tempo de 2 minutos
5) Houve uma postura diferente entre homens e mulheres?
Tempo de 2 minutos

6) Como ficou o organograma ao olharmos as pessoas por detras dos
personagens?

Tempo de 2 minutos

Questao extra: Caso o presidente seja do SEXO MASCULINO, o
facilitador pode fazer o seqguinte questionamento: “Caso a empresa
tivesse licenca paternidade obrigatdria, haveria alguma mudanca no
desenrolar do jogo? ”

Facilitador |é o texto sobre viés e maternidade: "Estudos mostram que
caracteristicas como sensibilidade, emogdo, intuicdo e perseveranca sao
mais comumente associadas a mulheres, sendo inclusive utilizadas no
passado como justificativa para o posicionamento da mulher no espaco
privado, e ndo no publico ou no trabalho. Por sua vez, a ldgica da
organizacdo do trabalho e, consequentemente das empresas, foi
construida por homens e para homens. Além das caracteristicas
usualmente requeridas pelas empresas jd estarem associadas a atributos
associados ao género masculino tradicional, tais como agressividade e
assertividade. A questdo da maternidade se configura como mais um
entrave que demanda adequagdo nos processos gerenciais, afetando
principalmente as funciondrias mulheres, mesmo que seja uma questdo
igualmente presente na vida de ambos os sexos.



Ao final do jogo, citar as estatisticas do mercado a respeito da questao
de género. Demonstrar, no tabuleiro, como é que se da, na vida real, a
divisao de cargos e de dinheiro entre homens e mulheres.

Em sequida, facilitador convida para uma etapa com o objetivo de
motivar para a acao:

Havera uma cartolina disponivel na mesa que sera dividida em trés
partes, em cada uma delas devera ser registrado:

QUE PENA QUE BOM QUETAL

problemas que

: percepgao que atitude a ser
existem e : :
emergiu durante a tomada a partir de
lamentamos. .
gameficacao agora
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