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O Monstro das Cores acordou confuso e nao sabe bem porqué.

Os seus sentimentos estdo todos atrapalhados e agora vai ter que separar
as emocoes, arrumando-as no local certo. Sera que pode ajuda-lo?
Para o fazer, vai ter que pensar em coisas que o fazem feliz, triste, zangado,
com medo ou calmo e, depois, dizer a todos o que essas coisas sao.
Com a sua ajuda, e a da sua pequena amiga, com certeza ele vai conseguir!

O Monstro das Cores é um livro
infantil escrito e ilustrado por Anna
Llenas. A sua estéria ajuda criancas
muito jovens (e até alguns de nés
que ja sao mais velhos) a estarem
cientes de como saber lidar com
as emocoes. E agora também vai
poder aprecia-la na forma de um
jogo cooperativo: 0 que esta a
segurar neste momento.



1 tabuleiro de jogo
1 Monstro das Cores
1 Menina
1 dado
8 frascos para guardar as emogoes

2 prateleiras para os frascos

5 contadores de emocdes




PREPARACAO DO JOGO
O TURNO DE UM JOGADOR
Abra o tabuleiro de jogo e coloque-o sobre a mesa. A seguir, ponha

~ Durante o seu turno, o jogador lanca o dado e leva a cabo a agao
os contadores de emogdes nos espac¢os das cores correspondentes » 0108 ¢ ¢

. . . correspondente ao resultado:
no tabuleiro, com os desenhos virados para cima. P

Coloque o Monstro das Cores e a Menina no espaco inicial cor-de- i 10u 2 - 0 jogador move o Monstro das Cores pelo nimero

rosa. Por fim, embaralhe os frascos e ponha 4 em cada prateleira 2. de espagos mostrado no dado, na direcdo que desejar.
com a abertura (o buraco) virada para a frente, de modo a que o

desenho da parte de tras nao possa ser visto. @ ESPIRAL — O jogador move o Monstro das Cores para

Coloque as prateleiras e o dado perto do tabuleiro de jogo. O qualquer espago no tabuleiro

jogador mais novo lanca o dado e da inicio a partida.

—‘,/ N2 MENINA - 0 jogador move a Menina para 0 mesmo espago
do Monstro das Cores.

OBJETIVO DO JOGO

Os jogadores devem trabalhar em conjunto de
modo a percorrer o tabuleiro para apanhar todos os
contadores de emocdes e arruma-los no lugar certo.

Ada o




Quando o Monstro das Cores termina 0 movimento num espago e Se o frasco tiver uma mistura de cores, o jogador deve escolher

onde existe um contador de emocgdes, o jogador que o0 moveu dois frascos vazios para mudar de posicao e, depois, devolver o

tem que dizer aos outros participantes qualquer coisa que o faga frasco multicolorido a prateleira com o lado das cores visivel, para
sentir a emogao correspondente a cor desse espa¢o. Pode ser um que todos as possam ver. Se se der o caso de haver trés frascos a
acontecimento, uma meméoria, um objeto ou um momento. mostrar uma mistura de cores ao mesmo tempo, o Monstro das Cores
Depois do jogador explicar o que causa o sentimento, ele escolhe ird para a cama ainda confuso e tera que comecar tudo de novo.

um dos frascos na prateleira e vira-o.

¢ Se o frasco mostrar a mesma cor do contador, ele pode p6r o
contador dentro do frasco e devolvé-lo a prateleira para que todos
possam ver a emocao contida nele.

e Se o frasco ndo servir para conter a emogao por ter uma cor

diferente, o jogador tera que devolver o contador ao tabuleiro e 0
frasco a prateleira, na sua posicao original (com a abertura virada

Exemplo de jogo:

0 Paulo move o Monstro das Cores para o espa¢o amarelo, que significa felicidade. O Paulo explica aos outros que se sentiu feliz quando o seu av6 o foi buscar

a escola e lhe levou uns doces. Agora ele pode apanhar o contador de felicidade e escolher um frasco para o guardar. Ele vira um dos frascos, mas é um
multicolorido. Vai ter que o devolver a prateleira, mas com o lado das cores virado para fora. A seguir, ele troca a posi¢ao de dois dos frascos vazios e volta a por
o contador de felicidade no tabuleiro. Os outros jogadores podem ajudar o que estd no seu turno dizendo-lhe qual é o frasco certo para a emogao, se souberem

onde esta. No entanto, o jogador cujo turno estd a decorrer tem sempre a Gltima palavra sobre o frasco que vai tirar da prateleira. Depois de escolher e virar um
frasco para ver se é compativel, o turno do jogador acaba e o que esta a sua esquerda comeca o seu ao lancar o dado.

para a frente).




ESPACOS SEM NENHUM CONTADOR

Ao longo do jogo, os contadores de emogdes vao sendo
arrumados nos frascos correspondentes, deixando vazios o0s
espacos que ocupavam no tabuleiro. Se o Monstro das Cores
parar num espaco onde ndo haja um contador de emog¢des
(ou se parar no espaco cor-de-rosa do amor, que nao tem um
contador correspondente), o jogador ainda tem que explicar
aos outros o que o faz sentir a emocgao respectiva a cor desse
espaco e depois volta a langar o dado para mover o Monstro
das Cores ou a Menina pelo tabuleiro.

e

S
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ELIMINAR OS FRASCOS MULTICOLORIDOS

A Menina vai tentar fazer com que o Monstro das Cores nao fique
sobrecarregado com as suas emocoes atrapalhadas. Depois do
lancamento do dado, cada vez que o Monstro parar no mesmo
espaco que a Menina ou vice-versa, o jogador pode virar um dos
frascos que estd a mostrar a mistura de cores para que volte a ficar
escondida. Se ndao houver um frasco multicolorido a vista, o jogador
lanca o dado e move outra vez.

FIM DO JOGO

Os jogadores ganham quando conseguem ajudar o Monstro das
Cores a arrumar todos os cinco contadores de emog¢oes nos frascos
correspondentes antes dos TRES frascos multicoloridos ficarem
visiveis nas prateleiras.



Uma parte fundamental da nossa
educacgao e crescimento como
pessoas é a habilidade de
identificar e lidar com as emocoes
de uma maneira positiva. No
entanto, é frequente que as

criancas mais pequenas tenham

dificuldade em identificar e falar sobre
elas devido aos fortes sentimentos que evocam.
E porisso que O Monstro das Cores é uma boa ferramenta para ajuda-las
com as proprias emocoes. Ele deve separar as suas emog¢des confusas,
e ao ajuda-lo, as criancas sao naturalmente capazes de refletir sobre o CORES DO DIA
que causa cada emocdo e compartilharisso com as outras. Como cada

Assim que as criang¢as se familiarizarem com

crilanca e completamente diferente e (nica, e 0s pails sao 0s que as o mundo do Monstro das Cores, as cores poderéo

conhecem melhor, oferecemos as seguintes sugestdes sobre maneiras de ser usadas para falar com elas sobre como passaram

aproveitar o jogo e tirar o maximo proveito dele: o dia, de uma maneira simples. Elas também podem

combinar novas cores com novos sentimentos. Por exemplo:

COMO NOS SENTIMOS “Como é que foi o teu dia? Azul ou amarelo? Porqué?”

Quando o jogo acabar, serd um excelente momento para falar com as criangas

sobre como se sentiram durante o mesmo. Pergunte-lhes se conhecem TABULEIRO DAS NOSSAS EMOC()ES

todas as emo¢des que 0 monstro sente e se, as vezes, também

O Monstro das Cores é jogado num tabuleiro feito

sentem que as proprias emogdes estdo atrapalhadas. Pode envolvé-los das coisas que o assustam e que lhe agradam, que

numa discussao sobre se é importante serem capazes de separar 0s .
P P P o fazem ter medo e que o fazem feliz; mas todos

sentimentos deles e como isso ajuda as criancas a se compreenderem e A L. . -
J & P tém o prdprio tabuleiro de emoc¢des. Trabalhando

a conhecer melhor o que gostamos e o que nos preocupa. - .
que gosta qu P upa com as crian¢as, podem desenhar juntos o

tabuleiro de jogo. Ou cada jogador pode

PEQUENOS MONSTROS

criar o seu préprio cartao, descrevendo as
. o e s . . suas emogoes de maneira a continuar a
Muitas vezes é dificil fazer com que as crian¢as muito pequenas falem ¢

. . artilhar sentimentos. Serd que conhecem
sobre si mesmas. Se este for o caso, quando for a vez de elas explicarem P q

. = . . mais algum?
0 que as fazem sentir uma certa emo¢ao, podemos sugerir que expliquem g
porque é que o Monstro das Cores se sente dessa maneira. Por exemplo:

“Porque que pensa que o Monstro esta zangado?”
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