JOGO

(ELNOLIGIA:
JAUDE MENTAL

O referido jogo foi construido a partir das reflexdes realizadas no estudo de
Doutorado em Ensino de Ciéncia e Tecnologia da Universidade Tecnolégica
Federal do Parana da professora, psicéloga e doutoranda Rejane Fernandes da
Silva Vier, sob a orientacdo da professora Dra. Rosemari Monteiro Castilho
Foggiatto Silveira com a tematica:

O jogo pode ser utilizado com criangas e adolescentes no contexto clinico e
educacional por professores e psicélogos.
O objetivo principal desse jogo é auxiliar os professores e psicélogos no
atendimento a adolescentes usudrios das tecnologias digitais.
O jogo sera de melhor aproveitamento com a supervisao dos profissionais sendo
que os mesmos poderao abordar novas demandas a partir das ja abordadas no
jogo.
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MANUAL DE JOGO

SAUDE MENTAL

SEPARE AS 7 CARTAS [CURIOSIDADE]

SEPARE AS 7 CARTAS [DESAFIO]

CADA JOGADOR TERA UM PINO DE UMA COR

VOCES PODEM ESCOLHER QUEM INICIARA O JOGO COM OS DADOS

O JOGADOR QUE TIRAR O MAIOR NUMERO NOS DADOS INICIARA O JOGO

APOS DECIDIREM A ORDEM DOS JOGADORES COM OS DADOS, CADA
JOGADOR, NA SUA VEZ, DEVE SEGUIR O CAMINHO DO TABULEIRO,
OBEDECENDO AS REGRAS

O JOGADOR DEVE FAZER A LEITURA DAS CURIOSIDADES APRESENTADAS
NO JOGO E ATENDER A ORDEM DE AVANGCO OU RETORNO

O JOGADOR DEVE FAZER A LEITURA DO DESAFIO APRESENTADO NO JOGO,
CUMPRIR O DESAFIO E ATENDER A ORDEM DE AVANCO OU RETORNO

GANHA O JOGADOR QUE CHEGAR AO FINAL EM PRIMEIRO LUGAR

O JOGO DEVE SER APLICADO COM SUPERVISAO, E SEMPRE QUE
NECESSARIO, ABRIR PARA DISCUSSOES E BUSCAR ATENDER AS DEMANDAS
TRAZIDAS PELOS ADOLESCENTES

AS QUESTOES PODEM SUSCITAR NOVOS CONTEUDOS QUE PODEM SER
DESENVOLVIDOS PELO PROFISSIONAL NO MOMENTO DA APLICAQAO
QUESTOES QUE LHES TROUXEREM DUVIDAS PODEM SER BUSCADAS NO
REFERENCIAL TEORICO DESSE MATERIAL OU VIA E-MAIL
(rejanevier@hotmail.com)

REJANE FERNANDES DA SILVA VIER
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CARTA CURIOSIDADE 1

O QUE E CYBERBULLYING,

O termo “Cyberbullying” corresponde as praticas de
agressdo moral organizadas por grupos, contra uma
determinada pessoa e alimentadas via internet.

Em outras palavras, o “cyberbullying” € um assédio moral
que corresponde a manifestagao de praticas hostis (via
tecnologias da informagao). Esse bullying virtual tem o
intuito de ridicularizar, assediar e/ou perseguir alguém de
forma exacerbada.

DIANA, D. Cyberbullying. Toda Matéria, [s.d] Disponivel
em: https://www.todamateria.com.br/cyberbullying/.
Acesso em 10 ago. 2023)

CARTA CURIOSIDADE 2

VOCE SABE A IDADE
INDICADA PARA USO DE
REDES SOCIAIS NBO
BRASIL?

Conforme as normas do
Facebook, Instagram e You Tube,
sO pode criar um perfil quem tem

mais de 13 anos.

CARTA CURIOSIDADE 3

VOCE SABE ONDE DEVE
DESCARTAR O LIXO
TECNOLOGICO?

As leis que regem o descarte de lixo eletrénico (em
especifico a Politica Nacional de Residuos Sélidos, criada
em 2010) dizem ser responsabilidade das empresas coletar
e reciclar tais materiais. Além disso, ele impossibilita a
reciclagem desses itens. Por isso, é importante encaminhar
os aparelhos para locais especializados. Esses pontos
possibilitam a reutilizacdo de tais materiais em novos
produtos. Vocé também pode fazer o descarte de lixo
eletrbnico em aterros especiais, evitando a contaminagao

do solo.

Fonte: https://www.tendaatacado.com.br/dicas/aprenda-

como-fazer-o-descarte-de-lixo-

eletronico/#:~:text=Busque%20pontos%20de%20coleta,V
olunt%C3%A1ria%20(PEVs)%20mais%20pr%C3%B3xim

os

CARTA CURIOSIDADE 4
VOCE SABE O QUE E
TRANSTORNO
DISMORFICO CORPORAL?

Transtorno Dismorfico Corporal: 1) Preocupagao
com um ou mais defeitos ou falhas percebidas na
aparéncia fisica que ndao sdo observaveis ou que
parecem leves para os outros; 2) Em algum
momento durante o curso do transtorno, o individuo
executou comportamentos repetitivos (p. ex.,
verificar-se no espelho, arrumar-se excessivamente,
beliscar a pele, buscar tranquilizagdo) ou atos
mentais (p. ex., comparando sua aparéncia com a de
outros) em resposta as preocupagdes com a
aparéncia; 3) A preocupagdao causa sofrimento
clinicamente  significativo ou  prejuizo no
funcionamento social, profissional ou em outras
areas importantes da vida do individuo; 4) A
preocupagdo com a aparéncia ndo € mais bem
explicada por preocupagées com a gordura ou o
peso corporal em um individuo cujos sintomas
satisfazem os critérios diagndsticos para um
transtorno alimentar (APA, 2014, p. 242).




CARTA CURIOSIDADE 5
COCE SABE O QUE E
CONSUMISMO
TECNOLOGICO?

Trata-se de uma tendéncia que ndo tem mais
volta, tanto o uso da tecnologia inerente a esse
processo quanto a busca pelo acesso a um bem
ou servigo em detrimento a posse.

Por isso fique atento! Antes de adquirir qualquer
produto lembre-se de refletir se realmente seria
necessario e o que fazer com o descarte do
produto que vai substituir com responsabilidade
ambiental e social.

CARTA CURIOSIDADE 6
VOCE SABE QUAL E A
INDICACAO PARA O
TEMPO DE USO DE TELAS?

A fim de evitar esses problemas, a Sociedade
Brasileira de Pediatria orienta limites nesse
tempo de exposi¢cdo, de acordo com cada
faixa etaria:

Criangas menores de 2 anos: ndo deve ser
usado;

Criangas entre 2 e 5 anos: até 1 hora por dia;
Criangas entre 6 e 10 anos: até 2 horas por
dia;

Adolescentes entre 11 e 18 anos: até 3
horas por dia, nunca “virar a noite”;

Todas as faixas etarias: nada de telas durante
as refeicdes e desconectar 1 a 2 horas antes
de dormir.

CARTA CURIOSIDADE 7
VOCE SABIA?

Os jogos sao feitos para serem atrativos e se

tornarem  viciantes. Algumas de suas
caracteristicas corroboram para tal, como o grau
de dificuldade, chegando ao ponto de se
tornarem desafiadores aos jogadores que
buscam conquistas com a possibilidade de
ganhos e de superag¢ao. Muitos jogos trabalham
com o realismo, possibilitando que, por meio da
representacéo imageética digital de cada jogador
(avatar), o individuo possa se sentir inserido no
jogo. (YOUNG E ABREU ,2019)

Por isso cuidado os jogos podem ser viciantes!







