MANUAL DE REGRAS

SERGUNTE

M QUE EU RESPONDO

Este jogo, para fins terapéuticos,
tem como objetivo indicar
situagdes do dia a dia aos

jogadores para desenvolver
Habilidades sociais.

Jogadores
De2a4.

O que esta em jogo

Este jogo favorece a aprendizagem e o
aprimoramento das habilidades sociais
pelos jogadores. Além de desenvolver a ca-
pacidade de articular pensamentos, emo-
¢coes e agdes frente a situagdes adversas.



Componentes

» 1carta com o descritivo das habilidades
* 5 pecas de emojis
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* 54 cartas de perguntas que envolvem:

Comunicagdo: ser capaz de iniciar ou
manter uma conversa, saber fazer per-
guntas e respondé-las.

Civilidade: compreender a importéncia
dos cumprimentos, ser capaz de agra-
decer e dizer “por favor”, ser capaz de
respeitar o outro, ser gentil e responsdvel.
Enfrentamento: ser capaz de admitir
erros, pedir desculpas, aceitar e recusar



pedidos e saber ouvir criticas.
Cooperagado: trabalhar com empenho
nas tarefas em grupos, adotar uma
atitude positiva, participar da divisdo

e execugdo das tarefas, contar com
apoio do grupo para fazer sua parte,
mostrar satisfagdo com o trabalho em
grupo.

Empatia: reconhecer sentimentos dos
outros, expressar apoio sincero, identifi-
car-se com o outro.

Expressdo de sentimento positivo:

ser capaz de fazer amizades e expressar
solidariedade.

Preparando-se para jogar
* Embaralhar as cartas

* Distribuir 4 cartas a cada jogador, com a
face para baixo.

+ Colocar os emgjis ao alcance de todos.
+ Decidir quem vai iniciar o jogo.
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Carta

’_> situagdo

Vocé esta num lugar publico e as |

pessoas comegam a se
empurrar na fila.

0 QUE VOCE DIZ2

categoria
. enfrentamento . civilidade
. comunicagdo . coopera¢do
empatia . expressdo




Como jogar
» Ojogadordavez escolhe uma carta sua,
|é e depois indica quem vai respondé-la.

« O jogador escolhido para responder &
pergunta poderd:

+ respondé-la. Nesse caso, o jogador
questionado responderd ¢ pergunta,
sendo honesto na resposta.

» rejeitd-la. Nesse caso, o jogador
questionador descartard a carta e,
imediatamente, comprard outra do
baralho. Dessa vez, deverd responder
A pergunta.

Caso o jogador ndo tenha passado
pela situagdo proposta, deve-se
imaginar nela e responder a pergunta.

« Apos responder & pergunta, o jogador
questionador entrega a carta ao ques-
tionado, que vai colocd-la, com a face
para baixo, em sua frente, formando um
monte com as cartas de perguntas ja
respondidas.



* O jogador questionado aponta para um
emoji que melhor representa a emogdo
que sentiu ao responder & pergunta, ex-
plicando-a.

+ O jogador questionador compra uma
carta, ficando com 4 cartas novamente.

Os jogadores sempre iniciam a
partida com 4 cartas na mdo.

« O jogo segue com o jogador & esquerda
do jogador questionador.

Quando um jogador completar 4
cartas de perguntas respondidas, ndo
poderd mais ser questionado. Ele vai
continuar jogando apenas como joga-
dor questionador.

Terminando o jogo

O jogo acaba quando todos os jogadores
possuirem 4 cartas de perguntas respon-
didas.



Pontuagdo

Um jogador, ainda com as cartas com a
face para baixo, escolhe uma cor de cir-
culo para que todos fagam a contagem
de suas cartas para a pontuagdo. Vence
quem somar mais pontos.

Em caso de empate, o jogador
vencedor escolhe outra cor, e a soma
é feita novamente.
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Exemplo de pontuagdo:
Soma dos circulos vermelhos
1+4+2+3=10



