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=Te Peqguel!

= Caracteristicas — consiste em identificar (e divulgar) os erros dos colegas. Os erros sao
vistos como uma oportunidade de criticar e rebaixar os outros.

= Exemplo — Um gerente examinava com antecedéncia as apresentacdes de sua equipe,
verificando falhas e inconsisténcias. Esses problemas eram apresentados a todos
durante a apresentacdo (e nunca antes dela). Por exemplo: “a informacao apresentada
nesse slide ndo confere com o relatério apresentado anteriormente” ou “ha um erro
no valor apresentado no slide 10” e situacdes semelhantes.




=Culpa [colocar a culpa no outro...]

= Caracteristicas — uma pessoa arranja um culpado que assuma determinada decisao
para “nao se queimar perante os prejudicados”.

= Exemplo — Uma gerente reduz o bonus de um vendedor e diz que isso é fruto de uma
nova politica de RH.

= Na verdade, essa gerente fez isso pois considerou insatisfatério o desempenho do
vendedor. Mas, ao colocar ao identificar um culpado institucional ela evitou que se
estabelecesse uma tensao entre ela e o vendedor.

= Além disso, o culpado institucional ndao tem como ser questionado, evitando que o
vendedor resolva tomar satisfacdes com alguma pessoa dentro da empresa.




=O Chefe Disse [alguém importante pediu...]

= Caracteristicas — as pessoas invocam o nome de um diretor ou gerente para defender
uma idéia, para conseguir o que desejam ou para reforgar seus argumentos.

= Exemplo — Uma pessoa diz que esteve conversando com um diretor e que ele sugeriu
tal procedimento ou defendeu um determinado projeto ou idéia.

= Na verdade, para reforgcar suas idéias ou passar uma impressao de poder, as pessoas
usam o nome de um diretor. Geralmente, as outras pessoas nao terdao como verificar
(ou questionar) o diretor, verificando se a histdria procede.




=Carreira Movida a Barulho [fazendo espuma...]

= Caracteristicas — um gerente, ainda novo em sua funcao, tem uma “grande idéia” que

E pOSSI’VGl serd trombeteada como radical (para uma mudanca ampla e rapida) e bem-sucedida
f (quando avaliada num prazo bem curto) e que justificara sua promocdo da funcao
azer_uma atual para outra antes que o fracasso dessa grande idéia acabe por pega-lo.
quantidade
impressionante . o, :
= Exemplo — Uma nova gerente pretendia “dar uma balan¢cada na equipe”, introduzindo
de espuma mudangas em seu departamento. Gastou muito tempo conversando com os
com um pouco consultores externos, preparando textos e apresentagbes. Conseguiu convencer a
de detergente diregao da empresa a apoiar seu plano.
e muita = A mudanga foi implantada sem os devidos cuidados, mas com muito alarde.
agitagéo. Impressionada com sua determinacao, a diretoria encarregou-a de novos desafios. Em
poucos meses ela ja chefiava um outro projeto, antes mesmo que se pudessem colher

quaisquer resultados concretos do projeto anterior.



=A Vitima [Ah! Se ndo fossem 0s outros...]

= Caracteristicas — “Nao posso fazer nada porque eles ndao me deixam fazer coisa
alguma” ou “Eles nao reconhecem os meus méritos” ou ainda “Eles sempre toam as
decisOes erradas”.... Uma pessoa que participa desse jogo fica acomodada e procura
desculpas para nao realizar suas tarefas. O problema é que, além de prejudicar seu
rendimento, essa atitude pode contaminar outros integrantes da equipe.

= Consideragdes — esse tipo de comportamento pode esconder alguns problemas:
= Falta crénica de iniciativa
= Falta de conhecimento técnico
= Falta de criatividade
= Acomodacao cronica

= Depressao



=Copia

= Caracteristicas — uma pessoa envia copia de uma mensagem a colegas e superiores
(ou a alguém mais que nao estd no ambito normal de suas comunica¢des funcionais).

= Essa pratica confere a seu autor uma sensacdo de poder, e ele se vale dela para dar
aos outros a impressdo de que é o poderoso.

= Pode ser utilizada para intimidar uma terceira pessoa, fazendo com que saiba que a
copia foi enviada para deixa-la a par de uma determinada situacao.

= Exemplo — Rafael sempre envia copias para quatro executivos diferentes em seus e-
mails toda vez que toma uma decisao que envolva certo risco.




sZona Cinza

= Caracteristicas — os jogadores deliberadamente ampliam a ambiglidade ou sao pouco
claros sobre quem faz o qué.

= O objetivo do jogo é evitar que fique claro de quem sao as responsabilidades.

= Pode ser usado para criar tensao entre os subordinados diretos ou departamentos, o
qgue provoca mal-estar que incentiva as pessoas a trabalharem mais.




=Envolvimento de Faz de Conta

= Caracteristicas — o gerente realiza pesquisas de opinido, reline grupos de discussao ou
convoca reunides para mostrar que a participacao dos funciondrios é importante.

= As vezes, esse jogo é apenas para mostrar servico aos niveis superiores. Se as opinioes
sao desconsideradas de maneira sistematica, os funciondrios tendem a responder de
maneira cinica ou a apresentar as respostas esperadas (apenas para agradar e evitar
conflitos).

= As vezes, esse jogo é utilizado para identificar os descontentes. Com o tempo, esses
“focos de resisténcia” sao eliminados (transferidos, “promovidos” para outro
departamento, desligados).




=Dividir Para Conquistar

= Caracteristicas — um chefe deliberadamente indispde os subordinados uns contra os
outros, apenas para manter e consolidar o seu poder.

= Um chefe pode reduzir o espagco de um subordinado, evitando que ele se sobressaia e
venha a constituir uma ameaca.

= O chefe pode indispor funcionarios produtivos uns consta os outros, também evitando
que eles se sobressaiam e possam constituir uma ameaca.




=Base Inicial Subestimada

= Caracteristicas — Um gerente assume um novo departamento. Diante das dificuldades
(muitas das quais sdo inexistentes ou supervalorizadas) ele diz ser possivel atingir
apenas metas modestas.

= Ele reduz as expectativas em relacdo a um desempenho superior, mas como esta
assumindo o departamento agora, ele ainda tem crédito junto a direcao da empresa.

= No final, qualquer coisa que ultrapasse essa estimativa, sera tratada como uma grande
conquista.




=\/elho Herdi de Guerra

= Caracteristicas — E o executivo que ja viu tudo antes e, portanto, conhece o resultado
potencial de cada decisao.

= Esse jogo implica em vestir a fantasia de veterano grisalho e, como essa pessoa ja
passou por guerras, seus pontos de vista estdo fora de discussao.

= Exemplo — Quando um gerente junior de RH apresentou uma nova proposta de
flexibilizacdo do horario, ouviu do gerente sénior de RH que “tentamos isso em 1992 e
ndo funcionou”.

= Quando o gerente junior tentou saber detalhes da tentativa anterior, esses dados nao
foram apresentados sob a alegacdao de que a abordagem voltaria a falhar.



=Das Duas, Uma [a escolha binaria...]

= Caracteristicas — Um jogador apresenta duas alternativas a um problema. Uma delas é
“fraca” e a outra “forte”.

= Com um bom enredo, o jogador consegue que a alternativa “fraca” acabe valorizando
a opcao “forte” (que acaba sendo escolhida).




=Direito Adquirido

= Caracteristicas — O jogador acredita ter direito a imunidade (ou a um pacote especial
de prerrogativas) por estar trabalhando ha tantos anos para a empresa (ou porque
durante todo esse tempo gozou da amizade do presidente).

= Para defender seus privilégios, um executivo faz menc¢ao constante a seu tempo de
trabalho na empresa ou cita sua amizade com o presidente da empresa.




=sFurtando os Louros da Vitoria

= Caracteristicas — O jogador se apropria de uma idéia que nao é sua, recebendo os
beneficios (ainda que parciais) por isso.

= Como isso pode ocorrer:
= Ele pode “aproveitar” os slides de um colega de trabalho

= Ele pode revisar o projeto de um colega (depois, coloca seu nome como
colaborador do projeto)

= Ele pode demonstrar grande entusiasmo por uma idéia ou projeto, apresentando
uma série de sugestdes (acaba conseguindo participar como co-autor da idéia)




=\Vantagem Doméstica

= Caracteristicas — O jogador procura marcar reunides para o seu territério (em sua sala,
por exemplo). Assim, ele exerce o poder sobre quem convidar, em que lugares cada
um ira sentar, em que horario ele realmente comegara etc.

= Em seu territdrio, o jogador podera combinar pausas com algum colega ou secretaria.
Por exemplo:

= O colega da sala ao lado podera “interromper” a reunidao pedindo uma breve
opinido sobre um outro projeto (especialmente mencionado para impressionar os
outros participantes da reuniao.

= Uma secretdria podera interromper a reunidao para informar que um diretor ligou
(apenas para demonstrar poder aos outros participantes da reuniao).




=\/azamento Deliberado

= Caracteristicas — Um jogador deixa vazar um documento (interna ou externamente).
Esse vazamento pode ter algumas finalidades:

= Desacreditar alguém
= Queimar um possivel candidato a uma promocao

= Queimar um projeto (antes que ele esteja
completamente pronto e seja defensavel)



=\/azamento Deliberado

= Caracteristicas — Um jogador deixa vazar um documento (interna ou externamente).
Esse vazamento pode ter algumas finalidades:

Desacreditar alguém

® Prejudicar um departamento rival

= Dificultar o desenvolvimento de uma estratégia

= Queimar um possivel candidato a uma promocao

= Queimar um projeto (antes que ele esteja
completamente pronto e seja defensavel)



