Habilidades priorizadas: Ter consciéncia de suas emocgdes; desenvolver habilidades de
percepcdo visual.

Objetivos de ensino: Analisar as diferentes caracteristicas das pegas do jogo; aumentar
a compreensdo do jogo.

Atividade do jogo Mindsters — Parte 1

Carga horaria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacGo das atividades propostas,
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAG

Sinto o que sinto (Mundo Bita)

Sinto muito, mas eu sinto o que sinto
O meu corac@o néo sabe se esconder
Néo consigo escolher o que é que eu sinto
Mas me cabe decidir o que fazer

Logo cedo, a mdgica do sono me enfeiticou
Sai pra la, preguica! Nem dei bola pro desGnimo
Papo de familia reunida, sempre sinto amor
Até me embaraco nas palavras, fico timido

Em cada tropeco que a gente da
A calma deve ser a porta pra raiva n@o entrar
E caso a inveja queira aparecer
Deixa-a falando sozinha, bem longe de vocé

Sinto muito, mas eu sinto o que sinto
O meu coracgé@o néo sabe se esconder
Naéo consigo escolher o que é que eu sinto, mas me cabe decidir o que fazer

Quando fico triste, sei um bom remédio pra curar
Gargalhadas de um amigo nunca deixam de alegrar
Se s6 faz sentido o que é sentido pelo coragcao
Meu entusiasmo se transformard nessa cancéo

Nesse balanco, a vida é tao feliz
E sigo sempre curioso, pequeno aprendiz
E sinto orgulho de ser quem eu sou
Carrego toda minha histéria, seja pra onde for

Sinto muito, mas eu sinto o que sinto
O meu coracéo néo sabe se esconder
Nao consigo escolher o que é que eu sinto
Mas me cabe decidir o que fazer
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Para uma crianca, nGo é nada fdcil lidar com o turbilhdo de emogbes que podem vivenciar em distintos
momentos. Conversar sobre sentimentos proporciona um espaco de validagdo importante para que a
crianca passe a agir mais tranquilamente durante esse processo, entendendo melhor o que esta sentindo.

Exercicios — Reflita e responda

1. Em que momento vocé se sente feliz?

2. O que deixa vocé triste?
3. Ja sentiu raiva?

4. Do que vocé tem medo?
5. O que acalma vocé?

Explique para a crianga que nosso corpo reage as emogdes e que, ds
vezes, sem fazer uso da fala, conversamos por meio de gestos e
@,‘ expressoes faciais. Diga que as expressoes faciais e gestuais sGo uma
: forma de comunicagdo nGo-verbal, ou seja, ndo usamos as palavras
: ‘ e sim o corpo. Para melhor compreensdo, proponha uma brincadeira
em frente ao espelho. Peca para a crianga representar com o corpo

{_‘ = @ s seguintes emogoes: alegriq, tristeza, raiva, medo e calma.

Sugestdo de leitura: O Monstro das Cores, de Anna Llenas.

2. QUE TAL ESTUDAR METODOS DE PENSAMENTO?

Explique para a crianga que as emogdes sdo algo natural dos seres huma-
nos e precisamos aprender a lidar com elas para que possamos controld-las
e enfrentarmos as mais diferentes situacdes da vida. Mas, de que forma
podemos fazer isso? Vamos pensar em métodos que nos ajudem a lidar
com as emogoes ndo sé nos jogos, mas na vida?

Diga que o Método do Semdaforo nos ajuda a controlar nossa impulsivi-
dade para que nossas acdes e reagdes NGo sejam exageradas e, assim,
tenhamos mais controle da situagcdo e possamos achar solucGo para
os problemas que aparecem. mibr.com.brlsemametc

Q Por exemplo: um amigo seu quebra, acidentalmente, um dos seus brinquedos favori-
\\ tos e vocé fica com muita raiva. Deixar essa raiva sem controle e querer bater no seu

f \)J amigo ird ajudar a solucionar o problema?

3 2 . . . .
‘\ / ‘~L O Método do Detetive nos ajuda a pensar no problema, avaliar a situa-

W ¢do e nos questionar sobre o que e como podemos agir para solucio-
= r%:,.,. el nar o problema.
§ ‘% Por exemplo: na mesma situacGo acima, do amigo que quebra seu

brinquedo acidentalmente. Bater no seu amigo ndo ird solucionar o
mlbrcom bridetemetc  Problema. E o que vocé poderd fazer? Como vocé ird fazer isso?
Talvez pedir a ajuda do seu amigo e tentar concertar o brinquedo possa solucionar o problema.
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tividades propostas,

as do mesmo mindster.
os de mindsters e 6 cartas de cada tipo de

o jogadores. Comece misturando as cartas e distri-
a jogador coloca as quatro cartas viradas para cima na
encao! Se um jogador receber inicialmente quatro cartas
do mesmo min olvé-las na pilha de cartas e pegar outras 4 cartas.

as para partidas com 4 jogadores, 24 para 3 jogadores e 28 para parti-
das com 2 jogadores) s@o dispostas em linhas e colunas, viradas para baixo, no centro da mesa (veja
o exemplo abaixo).

Regras do jogo: Em cada rodada, o jogador da vez pode decidir entre:
a. Virar uma das cartas que estdo com a face para baixo no centro da mesa e pegar Vi baRecra
para si préprio ou deixd-la virada para cima e ndo pegar nenhuma carta.

b. Pegar para si mesmo uma das cartas do centro da mesa que ja estiver virada para
cima. Quando um jogador opta por virar uma carta do centro da mesa, ndo € permi-
tido pegar uma carta ja aberta em rodadas anteriores.

mlbr.com.br/mindreg

Um jogador deve sempre ter exatamente 4 cartas ao final de sua jogada. Escolha algum critério
para a selecdo de quem comecgard o jogo e siga em sentido anti-hordrio. O jogo termina quando um
dos jogadores consegue coletar 4 cartas do mesmo mindster. O diagrama abaixo ilustra o final do
jogo. Como o jogador A conseguiu reunir 4 cartas com o mesmo mindster, ele venceu o jogo.
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2. REFLETINDG UM POUCo
Peca para a crianca olhar os monstros e descrevé-los. Guie a crianga com as seguintes perguntas:
As cartas restantes (20 cartas para partidas com 4 jogadores, 24 para 3 jogadores e 28 para

partidas com 2 jogadores) sdo dispostas em linhas e colunas, viradas para baixo, no centro da
mesa (veja o exemplo abaixo).

1. Qual a cor do monstro?

2. O que o monstro estd fazendo?

3. Como vocé acha que o monstro estd se sentindo? Feliz? Triste? Com medo? Por qué vocé acha
que ele se sente assim?

3. REFLEXGES EM FAMILIA

J& que estamos falando de emocoes, é interessante falar sobre os sentimentos
que tiveram nas diferentes situacées do jogo:

1. Que sentimento tiveram os jogadores que ganharam o jogo?

2. Que sentimento tiveram os jogadores que perderam o jogo?

y ¥

COMPARTILHE CONOSCO SUAS ATIVIDADES EM FAMILIA!

POSTE EM SUAS REDES SOCIAIS COM #MLEMFAMILIA OU NOS MANDE WHATSAPP,
MLBR.COM.BR / WHATS (11 96447-0332) E NOS REPOSTAREMOS NOS CANAIS OFICIAIS DA MIND LAB!
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