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...um planeta governado por um rei. Nele, as pessoas sentiam 
muitas emoções. Para governar, o Emocionauta, que era 
filho do rei, teria de provar sua capacidade de perceber as 
emoções do povo. No entanto, por um golpe do destino, perdeu 
essa capacidade e, para recuperá-la, resolveu viajar pelo 
universo observando o rosto de cada ser que encontrasse. 

ERA UMA VEZ...

Ajude o Emocionauta 
nessa missão e descubra a 
importância das emoções.
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A percepção social é uma habilidade socioemocional que 
se caracteriza pelo estudo de como as pessoas processam 
informações sociais sobre indivíduos. Tem como função 
interpretar a comunicação não verbal e, com base nisso, 
usar as informações adquiridas para compreender o 
contexto social.
O reconhecimento de expressões faciais se dá com maior 
facilidade entre etnias que tenham convivência, ou mesmo 
em treinamentos em que há interação de pessoas com 
diferentes etnias, o que gera proximidade.
Este jogo trabalha capacidades de identificação, 
reconhecimento e nomeação das seguintes emoções: 
felicidade, tristeza, raiva, medo, nojo, surpresa e desprezo, 
além da neutralidade. Também explora conceitos de 
percepção relacionados às seguintes etnias: caucasiana, 
asiática e afrodescendente.
Assim, este jogo utiliza diferentes níveis de dificuldade. 
No primeiro, por exemplo, trabalha-se apenas uma etnia 
(escolher a etnia com a qual a criança se identifica/tem mais 
familiaridade), no nível avançado, utilizar todas as etnias, de 
modo que a criança possa ampliar seu repertório.

INFORMATIVO A PAIS E PROFISSIONAIS

Você conhece suas 
emoções e compreende 

como se sente?
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Número de jogadores
De 2 a 4.

Idade
A partir de 6 anos.

Objetivo do jogo
Compor emoções e ser o primeiro a chegar no planeta. 

Componentes
 • 1 cartela de adesivos
 • 1 planeta
 • 1 Emocionauta
 • 1 disco voador
 • 4 peões
 • 6 cartas de movimento
 • 8 peças especiais
 • 16 cartas de missão
 • 48 peças de emoção com fundo colorido
 • 48 peças de emoção com fundo branco     

Emocionauta

planeta

peões
cartas de missão cartas de movimento

 disco voador

peças  
especiais

peças de  
emoção
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Componentes selecionados para este nível:
 • 1 planeta
 • 1 Emocionauta
 • 1 disco voador
 • 4 peões
 • 6 cartas de movimento
 • 8 peças especiais
 • 8 cartas de missão (felicidade, raiva, tristeza, medo, nojo,  

desprezo, surpresa e neutralidade)
 • 16 peças de emoção de mesmo fundo colorido

Preparando-se para jogar
 • Posicionar o planeta no centro da mesa com a face para cima.
 • Espalhar as peças de emoção e especiais com a face para 

baixo ao redor do planeta, formando o universo.
 • Posicionar o disco voador ao lado do universo.
 • Colocar o Emocionauta no disco voador. 
 • Escolher um peão e o posicionar no disco voador.
 • Embaralhar as cartas de missão e distribuir duas para 

cada jogador, posicionando-as com a face para cima.
 • Embaralhar as cartas de movimento e distribuir uma para 

cada jogador, posicionando-as com a face para cima.
 • Decidir quem vai iniciar o jogo.
 • Jogar em sentido horário.

NÍVEL BÁSICO
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JOGAR em sentido  
HORÁRIO.

PEÇAS DE  
EMOÇÃO

1. POSICIONE O PLANETA no 
centro da mesa com a face 

para cima.

2. ESPALHE AS PEÇAS de 
emoções e especiais ao 

redor do planeta.

ORGANIZANDO OS COMPONENTES PARA JOGAR
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3. DECIDA com qual conjunto 
de peças você vai jogar.

6. Embaralhe e distribua  
2 cartas de missão para 

cada jogador.
7. Embaralhe e distribua  

1 carta de movimento 
para cada jogador.

4. POSICIONE O DISCO  
VOADOR ao lado do  

UNIVERSO.

5. Coloque o 
EMOCIONAUTA NO 
CENTRO da nave 
e posicione os 

PEÕES ao  
redor do príncipe.
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Como jogar
 • Cada jogador, na sua vez, anda o número de casas indicado 

em sua carta de movimento sempre nas peças adjacentes a 
seu peão e em sentido horário (contornando o planeta). Na 
sequência, deve revelar a peça em que parou.

 • Caso a peça de emoção revelada, faça parte da sua carta de 
missão, o jogador deve pegá-la para si. Caso não sirva para 
sua missão, deve deixá-la com a face para cima.

Obs.:  Se um jogador parar em uma peça revelada que  
corresponda a uma de suas missões, pode pegá-la para si. 

 • Para completar a emoção, é necessário achar as duas 
metades da mesma criança.

Obs.: Executar as ações das peças especiais sempre que 
PARAR ou REVELAR a peça.

Vencendo o jogo
Para vencer, o jogador deve completar as suas missões e ser 
o primeiro a chegar ao planeta.

1

24

5

6
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Componentes selecionados para este nível:
 • 1 planeta
 • 1 Emocionauta
 • 1 disco voador
 • 4 peões
 • 6 cartas de movimento
 • 8 peças especiais
 • 16 cartas de missão
 • 48 peças de emoção  

      com fundo branco

NÍVEL AVANÇADO

Emocionauta

peões

cartas de missão cartas de movimento

peças especiais

planeta

 disco voador

peças de emoção 
com fundo branco
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Preparando-se para jogar
 • Utilizar as mesmas regras do nível básico (consultar tópico, 

Preparando-se para jogar). 
 • Distribuir, neste nível, 3 cartas de missão para cada jogador.

Como jogar
Utilizar as mesmas regras do nível básico (consultar tópico 
Como jogar). 
Neste nível, não é necessário que, ao juntar as peças, elas se-
jam da mesma criança, pois o desafio é formar uma emoção.

Vencendo o jogo
Para vencer, o jogador deve completar as suas missões e ser 
o primeiro a chegar ao planeta.

Caso a peça revelada não sirva para a sua missão, o jogador 
deve deixá-la com a face para baixo.

VARIAÇÃO DO NÍVEL AVANÇADO
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CONHECENDO AS EXPRESSÕES 
FACIAIS DAS EMOÇÕES

tristeza medo

raivanojo

desprezo

felicidadesurpresa neutralidade

Divirta-se com os adesivos 
do Emocionauta. 
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