PASSE A GRANA

Tipo de Jogo

Como Jogar

Regras Basicas

Uma competicdo de vendas acontecendo o tempo todo é essencial
para maximizar as estatisticas de vendas da sua loja. Passe a
Grana é um jogo fdcil de ser implementado. Vocé pode inicid-lo
espontaneamente com pouco planejamento e preparagdo. Toda vez
que um vendedor efetuar uma venda superior a de um outro colega,
ele terd direito a um prémio em dinheiro. Ganhar o dinheiro e
entdo ter de passd-lo adiante torna o jogo muito competitivo. Seus
vendedores trabalhardo de maneira a superar os seus concorrentes
por causa da "grana".

Competicao individual.

No comeco do dia, a primeira pessoa a efetuar uma venda terd
direito a "grana": $10, $20, ou qualquer valor que vocé escolher.
Este vendedor terd que passar a "grana" para o vendedor que fizer
uma venda superior a sua. No final do dia vencera aquele que tiver

feito a maior venda, ficando entdo com a "grana".

A "grana" é passada durante todo o dia de vendedor para
vendedor, sempre que um deles efetuar uma venda de valor
superior a de seu colega.

Caso alguém concretize uma venda extraordindria, que tornaria

muito dificil para os outros superarem, dé o prémio a este
vendedor e reinicie uma outra disputa com uma nova "grana".
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Um dia.

O prémio € a "grana." Dé a ela a denominagdo que quiser: $5, $10,
$20, etc. Entretanto, vocé nao € obrigado a dar dinheiro. Podera dar
prémios do tipo: "Passe o cheque-presente”, "Passe um dia de folga
remunerada”, "Passe sem tarefas de limpeza". Pense em alguma
coisa para usar como incentivo junto a sua equipe e estipule a sua
prépria "grana".

Peca que seus vendedores toquem um sino toda vez que
passarem a "grana".

Faga com que seus vendedores prendam a "grana" de forma
visivel em seus uniformes. Explique-lhes que esta ¢ uma maneira
de os clientes se sentirem envolvidos e quererem ajudé-lo a
manter ou ganhar a "grana". Os vendedores podem explicar o
jogo aos seus clientes sem contudo dizer-lhes o quanto eles
deverdo comprar para ajudd-los a ganhar a "grana".

Utilize um quadro de avisos para escrever o valor da venda a ser
superado.

Um sino.
A "grana".
Quadro de avisos.

Para dar maior variedade ao jogo, passe duas "granas"
simultaneamente para diferentes tipos de metas. Por exemplo:
uma "grana" para a maior venda e uma "grana" para o maior
nimero de itens vendidos numa tnica venda. Prepare um quadro
de marcagdes para cada uma delas.

Passe um certificado diferente de dinheiro mas que seja de real
interesse para o seu pessoal (por ex.: um almogo gratis, um dia
de folga remunerada, produtos, etc.).



