JOGOS COOPERATIVOS

Assertividade: Entre Duas Vozes

Objetivo desse Jogo

As pessoas assertivas sabem distinguir com precisdo os méritos e as possiveis
consequéncias de suas agoes. Muitas vezes, nds decidimos ser assertivos somente
apds nos envolvermos em um debate interno sobre isso. Este jogo ilustra o tipo de
didlogo interior que podemos e devemos ter, com o coracdo leve, quando
pesamos os pros e contras de ser assertivo.

Durag¢ao: 10 minutos

Material

» Trés cartazes, jG escritos com letras grandes o suficiente para ser lido por toda a
sala.

Cartaz 1: UMA PESSOA NORMAL, LEGAL, QUE AS VEZES OUVE VOZES

Cartaz 2: FACA |

Cartaz 3: NAO FACA |

Sugestao para uma infrodugdo divertida

" Levante a mdo se vocé jad teve uma grande discussdo... com vocé mesmo!
Alguma vez vocé ja realmente brigou muito com vocé mesmo? A maioria de nos
disse sim, entdo deveriamos todos juntos procurar um bom psiquiatra...

Bem, agora, um de vocés nesta sala vai ter um bom debate com vocé mesmo. E
desta vez, nds vamos ouvir as vozes dentro de sua cabeca!l Entdo, sem mais
delongas ... quem quer ser o psicopata de hoje ( em tom de brincadeira)?

[Procure por um voluntdrio] Vocé?2 Obrigado! Venha! E precisamos de 2 vozes!
Quem quer ser as vozes? Vocé? E vocé? Obrigado! Vamos comecar.

Nota: Se ninguém se voluntariar, escolha 3 alunos que secretamente querem
participar . E como vocé vai saber quem sdo? Fdcil: os alunos que realmente ndo
querem participar irdo repentinamente ficar totalmente interessados nos livros na
frente deles. Em outras palavras, qualquer aluno que mantenha contato visual
com vocé por mais de 2 segundos vai topar participar. Olhe para quem estiver
fazendo contato visual com vocé e pergunte: * Vocé?2” Eles sempre vao mexer a
cabecaq, fingindo que ndo querem, e ai vao dizer: Aah, t& bom entdo!
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COMO JOGAR

1. Peca que seus alunos desenvolvam juntos uma lista de razdes (ou desculpas)
que as pessoas tém para ndo agir assertivamente. Exemplos possiveis sdo: "As
pessoas vao ficar com raiva de vocé", "E mais rdpido ou mais facil ceder’, ou
"Quem € vocé para dizer ndo 2" . Escreva todas as razdes sugeridas no quadro.

2. Agora peca que os alunos facam uma lista de razdes pelas quais alguém
escolheria ter atitudes assertivas. (Exemplos: "Vocé pode realmente fazer o que

quiser”, "Vocé pode impor mais respeito”, ou "Vocé pode inspirar outros a falar
também, reduzindo a quantidade de agressdo passiva por aqui').

3. Peca que seus alunos escolham juntos uma situacdo em que um jovem pode
achar que é dificil ser assertivo.

4. Seus trés voluntdrios agora devem sentar-se lado a lado, de frente para o resto
da classe. O "psicopata" fica no meio. (Nota: Essa pessoa vai interpretar
alguém decidindo se deve ou ndo ser assertivo na situacdo que os alunos
escolheram.)

5. Explique aos alunos o procedimento do jogo: "Vocé ndo é realmente um
psicopata neste jogo, entdo eu vou parar de usar essa palavra. Segure isso ... *
Dé & pessoa o cartaz 1, infitulado UMA PESSOA NORMAL, LEGAL, QUE AS VEZES
OUVE VOZES. Peca que o aluno segure o cartaz para que todos possam ver.
[Isto provocard risos, o que € 6timo para prender a atencdo de todos cada
vez mais No jogo.]

6. Agora dé ao voluntdrio da direita o cartaz 2, rotulado FACA ! Esta pessoa serd
“A Voz Aconselhando a Assertividade” . Dé ao voluntdrio da esquerda o cartaz
3, rotulado NAO FACA! Essa pessoa vai ser “ A Voz Aconselhando
Comportamentos Passivos ou Agressivos”.

7.Comecam os argumentos “ FACA I” E “NAO FACA " . Usando as razdes que a
classe desenvolveu nas etapas 1 e 2, os voluntdrios com os cartazes comegam
alternadamente a sussurrar seus argumentos nos ouvidos da pessoa No meio,
tentando convencer a pessoa a escolher o seu lado. (Nota: Se em algum
momento eles ficarem sem motivos, eles podem pedir mais sugestdoes a classe.)

8. Apds 5 minutos, pare a avalanche de argumentos e peca a pessoa No meio

para tomar uma decisdo. Peca uma salva de palmas para os trés voluntdarios,
que j& podem voltar para seus lugares.
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PERGUNTAS PARA DEBATE

e Sobre 0s argumentos que vocé ouviu aqui, eles sado similares aos seus proprios
processos de pensamento?

* Que argumentos foram mais racionais, e quais foram mais emocionais?
» Houve argumentos emocionais disfarcados de argumentos racionaqise

e Vocé jd teve algum pensamento ou temor ndo expresso pelos Nnossos
voluntdrios? Quaise

e Na sua opinido, quais foram os argumentos mais convincentes que os
voluntdrios apresentaram?

* Que tipo de percepcdo que vocé tem sobre a assertividade? Sobre o medo?
Se vocé fosse a pessoa no meio, vocé teria tomado a mesma decisdo? Por que
OU por que NA0?

e A partir do que ouviu hojeo, como € que vocé vai mudar a sua proxima
conversa inferna sobre assertividade? Que argumentos vocé poderd usar em si
mesmo que serdo particularmente eficazes?

Dicas de como fazer este jogo funcionar bem

1. Lembre-se que enquanto a voz FACA! apenas sugere assertividade (afirmar
suas proprias necessidades permanecendo respeitoso com o outro), a voz NAO
FACA! sugere comportamentos passivos ou agressivos.

2. Muitos jovens ndo entendem bm o conceito de assertividade, entdo pode valer
a pena escrever no quadro negro alguma informacdo pertinente sobre o
conceito antes de iniciar o jogo:

Assertividade € a habilidade social de saber afirmar os proprios direitos, e
expressar pensamentos, sentimentos e crencas de maneira direta, clara, e
honesta, de uma forma que ndo ofenda ou agrida a outra pessoa. Ser
assertivo € uma virfude, pois mantém vocé em uma posicdo de equilibrio
entre dois comportamentos radicais: um comportamento agressivo de
defesa, ou um comportamento passivo de submissdo. Ser assertivo € saber

dizer SIM ou NAO com seguranca e confianca sempre que for preciso.
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