
MANUAL DE REGRAS

Terminando o jogo
O jogo acaba quando todos os jogadores 
possuírem 4 cartas de perguntas respon-
didas.

Este jogo, para �ns terapêuticos, 
tem como objetivo indicar 
situações do dia a dia aos 

jogadores para desenvolver
Habilidades sociais.

Jogadores 
De 2 a 4.

O que está 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-
ções e ações frente a situações adversas.

Em caso de empate, o jogador 
vencedor escolhe outra cor, e a soma 

é feita novamente.

• O jogador questionado aponta para um 
emoji que melhor representa a emoção 
que sentiu ao responder à pergunta, ex-
plicando-a.

• O jogador questionador compra uma 
carta, �cando com 4 cartas novamente.

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

• O jogo segue com o jogador à esquerda 
do jogador questionador.

Quando um jogador completar 4 
cartas de perguntas respondidas, não 
poderá mais ser questionado. Ele vai 

continuar jogando apenas como joga-
dor questionador.

Pontuação
Um jogador, ainda com as cartas com a 
face para baixo, escolhe uma cor de cír-
culo para que todos façam a contagem 
de suas cartas para a pontuação. Vence 
quem somar mais pontos. 

Exemplo de pontuação:
Soma dos círculos vermelhos

1+4+2+3=10

Conheça outros 
jogos terapêuticos de 

Habilidades sociais

   

.

IDEA JOGOS PEDAGÓGICOS LTDA.
Rua 21 de Abril, 535 | Alto da Glória

Curitiba-PR | CEP 80060-265 | cnpj 18.319.326/0001-41
    idea@ideajogos.com.br | www.ideajogos.com.br

   (41) 99155-3522 |     (41) 99285-8025
Copyright © 2017, IDEA JOGOS PEDAGÓGICOS. Todos os direitos reservados.

No jogo E se você aceitasse?, 
nem todas as decisões estão 
em nossas mãos, ao contrário 
de nossa vida real, em que 
temos o controle e podemos 
dizer "não!". O jogo propõe 
um ambiente seguro para 
discutir o tema drogas.



Como jogar
• O jogador da vez escolhe uma carta sua, 

lê e depois indica quem vai respondê-la.   
• O jogador escolhido para responder à 

pergunta poderá:
 respondê-la. Nesse caso, o jogador 
questionado responderá à pergunta, 
sendo honesto na resposta. 

 rejeitá-la. Nesse caso, o jogador 
questionador descartará a carta e, 
imediatamente, comprará outra do 
baralho. Dessa vez, deverá responder 
à pergunta.

Componentes

Caso o jogador não tenha passado 
pela situação proposta, deve-se 

imaginar nela e responder à pergunta.

Carta

situação

pergunta

categoria 

pontuação

enfrentamento

comunicação

empatia

civilidade

cooperação

expressão

alegria tristeza raiva

medo nojo

• Após responder à pergunta, o jogador 
questionador entrega a carta ao ques-
tionado, que vai colocá-la, com a face 
para baixo, em sua frente, formando um 
monte com as cartas de perguntas já 
respondidas. 

• 1 carta com o descritivo das habilidades
• 5 peças de emojis 

• 54 cartas de perguntas que envolvem:
Comunicação: ser capaz de iniciar ou 
manter uma conversa, saber fazer per-
guntas e respondê-las.
Civilidade: compreender a importância 
dos cumprimentos, ser capaz de agra-
decer e dizer “por favor”, ser capaz de 
respeitar o outro, ser gentil e responsável.
Enfrentamento: ser capaz de admitir 
erros, pedir desculpas, aceitar e recusar 

pedidos e saber ouvir críticas.
Cooperação: trabalhar com empenho 
nas tarefas em grupos, adotar uma 
atitude positiva, participar da divisão 
e execução das tarefas, contar com 
apoio do grupo para fazer sua parte, 
mostrar satisfação com o trabalho em 
grupo. 
Empatia: reconhecer sentimentos dos 
outros, expressar apoio sincero, identi�-
car-se com o outro.
Expressão 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 emojis ao alcance de todos.
• Decidir quem vai iniciar o jogo.
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