0 CIRCUITO DO CORACAO

Versao 2.4
Data de Publicacao: 10/04/2024

Realizacao:

' 7’
f-la@




Sumirio

Sumario

Apresentacao do Jogo

O que é a Comunicacao Nao-Violenta (CNV)

O Jogo da CNV: O Circuito do Coracao

Regras Gerais

Objetivo do jogo:

NUumero recomendado de jogadores:

Idade Indicativa:

Duracao da Partida:

Opcoes de Duracao:

Movimentacao:

Componentes:

Regras do Tabuleiro

Tipos de Casas:

Casas de Acao:

Casas de Perguntas :

Dimensoes:

Casas de Observacao :

Casas de Transicao (Celebracao e Pedido):

Casa Central do Coracao :

Resumo Geral do Fluxo do Jogo

Modos de Jogo

O OV looNINININNIcIOMNnmlnmlnmlo bl Il 101 I8N IN NN

1- Modo Ludico-Expressivo [COOPERATIVO]: 9
1.2 - Modo Ludico-Expressivo [COOPETITIVO]: 10
1.3 Modo Familia, Ludico-Expressivo: 11
2. Modo Conexao: 11
Conceitos da CNV no Jogo 11
1- Observacao: 11
2- Sentimentos: 12
3- Necessidades: 12
4.1- Pedido: 12
4.2- Celebracao: 12
Empatia e Autoempatia: 13
Estratégia: 13




Rotulos: 13
Pseudosentimentos: 13
Adaptando o Jogo 14
Sugestao de adaptacoes do Jogo para facilitadores: 14
Sugestodes para jogar online: 14
SugestOes para jogar com criancas: 15
Consideracdes Finais e Agradecimentos 15
Quem criou esse Jogo? 16
Conheca a Nossa Rede! 17
Conheca o Yoga no Viver: 17
Conheca a CNV em Rede: 18
Quero fazer uma Contribuicao! 19
Jogo para Impressao: 19 a 50

©OSO

CC BY-NC-SA 4.0 DEED

Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International

Jogo: O Circuito do Coracdo © 2024 by Daniel Siqueira, Bruno Goulart is licensed
under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International.

To view a copy of
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

this

license,

visit



Apresentagio do Jogo

O que é a Comunicacao Nao-Violenta (CNV)

A Comunicacdo N&o Violenta (CNV), desenvolvida pelo Psicélogo Marshall
Rosenberg, € um processo de comunicagdo e resolugdo de conflitos que visa
promover a conexao empatica entre as pessoas, baseada na compreensao profunda
das necessidades humanas universais. A CNV enfatiza a expressdao honesta e
auténtica de sentimentos e necessidades, bem como a escuta empatica. De acordo
com Marshall Rosenberg, a CNV é baseada em Quatro Componentes principais:
Observagéo, Sentimentos, Necessidades e Pedido/Celebragéo (explicaremos mais a
seguir, nos conceitos trabalhados pelo Jogo Pg. 10)

O Jogo da CNV: O Circuito do Coracao

O Circuito do Coracao é um Jogo Cooperativo, que busca fortalecer o entendimento que
nossa natureza é cuidarmos uns dos outros! Afinal se nao fosse esse comportamento de
cooperacao a espécie humana nao teria sobrevivido no passado. E atualmente estamos em
uma séria crise humanitaria e planetaria por termos nos desconectado desta importante
qualidade de cuidar dos outros e todos os seres!

O jogo é constituido por um tabuleiro que é uma Metdfora Terapéutica do ser humano,
sendo um instrumento para o autoconhecimento e o aprendizado das habilidades da
Comunicacao Nao Violenta (CNV). Ele consiste em um circuito composto por trés circulos,
que representam 0 nosso cérebro trino: telencéfalo (racional e abstrato), limbico

e reptiliano . Correspondendo respectivamente as camadas
dos Rotulos/Pseudosentimentos, e até chegar ao
centro do Ser: o coracdo, a alma, o cosmo, Deus, o indizivel, a divina presenca! Ao longo
do percurso do jogo, ha diversas dinamicas para exercitarmos as habilidades necessarias
para praticarmos a CNV: Empatia, Observacao, Celebracao e o Pedido.

Seja muito bem vindo/a a esta aventura de
autodesenvolvimento e conexao! Divirta-se!

Sinalizamos que sua doacao é importante para o reconhecimento deste trabalho e para
continuarmos a fazer este e outros projetos de gamificacao da CNV! Entao se tiver gostado
convidamos vocé a nos apoiar, os dados bancarios estao na Pg. 18) ou clicando neste link.


https://yoganoviver.com.br/baixar-njogo-circuito-do-coracao/

Regras Gerais

Objetivo do jogo:

Desfrutar da jornada no Circuito do Coracao, atendendo as necessidades de aprendizado,
conexao e diversao!

Numero recomendado de jogadores:

1 a 10 participantes

Idade Indicativa:

A partir de 11 anos, para criancas a partir de 6 anos indicamos o Modo Familia (Pg.11)
Duracéo da Partida:

Aproximadamente 1h30 min (contanto com a partilha final)

Opc¢oes de Duragao:

1- Até chegar a casa central do coracao n desfrutando da jornada: O tempo pode
variar bastante a depender da "sorte" e do quanto o grupo vai compartilhando reflexdes no
caminho. Tempo min: 15 min / Médio: 1h / Maximo: Indeterminado

2- Quantidades de Rodadas: [] Estipular inicialmente, por exemplo, que vao haver 5
rodadas, ou seja cada pessoa tera 5 turnos que jogara o dado.

3- Tempo: _ Estipular inicialmente, por exemplo, que se jogara por 1h, sugerimos
colocar um alarme ou ampulheta.

Obs: Recomendamos que dentro do tempo disponivel do grupo, considere deixar no final
ao menos 2 minutos por participante para partilharem a experiéncia e mais 15 minutos
para a Celebracao (em grupo).

Obs1: Na forma 2 e 3, recomendamos observar qual casa e circulo finalizou-se o jogo, para
incluir na reflexao/celebracao final da partida.

Movimentacao:
Movimentamos o pino pelo tabuleiro usando um dado de 6 faces e seguindo as dinamicas
do tabuleiro descritas abaixo. Define-se a critério do grupo a ordem dos jogadores.

Componentes:
Disponiveis neste documento para impressdo:

1 Tabuleiro

1 Manual

16 Cartas de Observacao
32 Cartas de Sentimentos
32 Cartas de Necessidades
16 Cartas de Pedido

16 Cartas de Celebracao
32 Cartas de Rotulos



32 Cartas de Pseudosentimentos

16 Cartas de perguntas sobre Sentimentos
16 Cartas de perguntas sobre Necessidades
16 Cartas de perguntas sobre Rotulos

4 Cartas longas de Conexao

224 Cartas totais + 4 Cartas longas

Complementos necessarios :

Marcador de tempo de 60 seg. (reldgio, crondmetro ou ampulheta)
1 dado de 6 faces

1 ou mais pinos (podem ser usadas aneis, conchas ou outro objeto)
Papéis e lapis/caneta

1 moeda (apenas para o Modo de jogo Conexao)

Regras do Tabuleiro

Conforme a imagem inicial deste manual, o tabuleiro é composto de 3 circulos que se
interconectam por casas de entrada e saida (setas).

e O Circulo Azul: Representa o aspecto mental que se manifesta através das
avaliacdes e julgamentos; apresenta CARTAS DE ROTULOS E PSEUDOSENTIMENTOS.

e O Circulo Verde: Representa o aspecto afetivo (sentimental/emocional);
apresenta CARTAS DE SENTIMENTOS.

° Representa o aspecto de maior conexao que sao as
necessidades humanas universais; apresenta CARTAS DE NECESSIDADES.

Tipos de Casas:
As casas do jogo podem estar em branco ou apresentar figuras.

e (Casa do Inicio do Circuito 5::: é o ponto de partida do jogo.
e (Casas em Branco, sem figuras: sao casas que nao acontece nada e se passa a vez.
Sao oportunidades para uma pausa, sao como "virgulas" em uma frase.



Casas de Acao:

n Rotulos

Ao cair em uma destas casas o jogador
deve tirar uma carta correspondente e

Pseudosentimentos .
seguir as orientacdées do Modo de Jogo
u . que esta jogando (ver Modos na Pg. 9)
Sentimentos
Necessidades
o

Casas de Perguntas =x:
Vao trazer alguma pergunta associada ao aspecto do Circulo onde esta o pino. O jogador
da rodada deve jogar o dado novamente e ver qual dimensdo a pergunta se refere e
ler/responder a pergunta ao grupo (somente se sentir-se a vontade). No Modo de Jogo
Familia, esta casa vira mais uma casa de mimica/desenho.
Obs: As dimensbes estdo na parte inferior esquerda do tabuleiro, e no pardgrafo
seguinte deste manual).

Dimensbes:
Na parte inferior esquerda do tabuleiro
(Pg. 20), ha este quadro de referéncia
Em / Com / De / Entre quanto as dimensdes existenciais
D1: (Sua) Si mesmo / Vida / Existéncia humanas. Este quadro sera util quando

D2: (Sua) Familia / Relagao Intima as cartas acima solicitarem um novo
D3: (Seus) Amigos(as) / Vizinhos(as)

D4: (Seu) Local de Trabalho / Estudo J(?gar ~de dado, pa’ra ?SP?CIflcar a
D5: (Seu) Municipio / Estado / Pais dimensao que sera direcionada a
D6: (Seu) Planeta com Todos os Seres pergunta.

©
Casas de Observacao :
O jogador que cair nesta casa, tira uma carta da pilha de observacao e lé a proposta de
meditacdo, onde por aproximadamente 30 a 60 segundos, todo o grupo vivencia a
proposta. (obs: este tempo pode ser estendido ou diminuido a depender do interesse do
grupo). Obs: Utilize um crondémetro com som ou va no "felling".

T.

Casas de Transicao (Celebracao e Pedido) :

As setas apontam a direcdo a seguir, e os pontos de entrada e saida entre os circulos.
Quando caimos em uma casa com seta, na proxima rodada seguiremos a direcao por ela



apontada: para dentro ou para fora do circulo e nos moveremos passando/contando a
segunda seta entre circulos, na casa de transicao (cor cinza): "

No caso das setas de entrada na parte superior do circulo azul e verde, ndao precisamos
cair com o numero exato, basta que o valor do dado seja igual ou ultrapasse para adentrar
ao circulo mais interno. Caso ultrapasse, continue a contagem do numero do dado
seguindo o fluxo de entrada e contando a segunda na casa de transicao.

Ao entrar no circulo mais interno, seja pegando um atalho ou adentrando pela parte
superior do circulo, tire uma carta de Acao Celebrativa Coletiva!

Setas de saida: quando caimos em uma casa cuja seta aponta para fora do circulo, na
proxima rodada ao jogar o dado nos movemos para o circulo mais externo,
passando/contando a segunda seta na casa de transicao. Ao sair para o circulo mais
externo, tire uma carta de Pedido:

Apenas o jogador da rodada, que caiu na seta, |é e responde a carta (se sentir a vontade).

Casa Central do Coracao n:

Para alcancar esta casa € necessario que o jogador obtenha o nimero exato no dado, caso
o numero ultrapasse a casa ele deve continuar o percurso do circulo.

Ao chegar ao coracao incentivamos que o grupo dé um abraco coletivo celebrativo na
pessoa que jogou o dado e em seguida reveja como foi o percurso até aqui, quais cartas,
reflexdes e propostas surgiram. Elejam uma tematica com base nesta revisao, e joguem o
dado para sortear uma das estratégias de expressao artistica que o grupo ira utilizar para
abordar o tema:

1- Desenho/Pintura €%

2- Escultura/Construcdo de um objeto £3
3- Misica 9

4- Danca %

5 - Teatro €»

6 - Poesia »



Resumo Geral do Fluxo do Jogo

Providéncia-se antes de tudo, os componentes complementares para jogar. Estabelece-se
no inicio qual sera o Modo de Jogo, a duracdo e ordem dos jogadores, bem como todos
outros acordos cabiveis.

Inicia-se 0 jogo da casa de partida, e jogando os dados de 6 faces move-se pelo tabuleiro,
até chegar a casa final do coracao ou cumprirmos o tempo pré-estabelecido de jogo ou
quantidade de rodadas. Fluindo com as dinamicas das casas: setas, observacao,
interrogacao e casas de acao de cada circulo (Rotulos, Pseudosentimentos, Sentimentos e
Necessidades). Lembrando que todas as dinamicas sao propostas e nada é obrigatorio.

As cartas que forem sendo retiradas devem ficar separadas com os jogadores que as
tiraram, e utilizadas como base de reflexdao ao final do jogo. Apds refletir sobre a
experiéncia do jogo e temas que apareceram com mais notoriedade, sugerimos aos
jogadores que se expressem artisticamente de forma coletiva, com umas das 6 linguagens
apresentadas acima.

Sugerimos que busquem alguém de fora do jogo para apresentar o insight/criacao do grupo
e/ou que facam registros em foto e/ou video para a publicacao nas redes com a hashtag:
#CIRCUITODOCORACAOCNV Desta forma trocamos experiéncias e fazemos com que essa
mensagem humanista da Comunicacao nao-violenta chegue a cada vez mais pessoas!

Modos de Jogo

1- Modo Ludico-Expressivo [COOPERATIVO]:

e Cooperacao: Apenas uma equipe (um pino que represente a todos).

Indicacdo: Este modo é o mais indicado para criar um ambiente de apoio matuo entre as
pessoas e refletir/vivenciar a forca da cooperacao.

Como jogar: Seguindo as orientacoes descritas em "Regras Gerais'. Mais as seguintes
orientacdes sobre Mimica/Desenho:

e Tempo para ac¢do: No inicio do jogo, os jogadores podem decidir quanto tempo
tera a rodada de mimica/desenho.Tempo sugerido: 60 segundos. Recomenda-se um
dos jogadores ficar com um relogio, responsavel por cuidar do tempo da rodada,
podendo ser revezada essa funcao ou utilizar uma ampulheta.

e Discricao: A pessoa que jogou o dado na rodada pega uma Carta de Acao e sem
mostrar para ninguém a carta, faz uma mimica e/ou desenho para o grupo tentar
adivinhar qual a palavra correspondente.

e Limitagcbes: O desenhista nao podera se comunicar verbalmente; nao consideramos
valido usar letras ou numeros nos desenhos. Assim como na mimica, nao



consideramos valido falar palavras ou soletrar. Se uma dessas limitacdes nao forem
respeitadas, recomendamos reiniciar com outra carta com o tempo restante.

e Palavra idéntica: A palavra dita pelo grupo deve ser idéntica a uma das contidas na
carta para ser configurado acerto. Nestes casos de palavras parecidas, cabe ao
jogador da rodada, usar gestos ou desenhos para sinalizar que a palavra escutada é
proxima a que esta na carta.

Sobre acertar ou errar a palavra: Neste modo cooperativo ndao ha recompensas ou
punicées. Ou seja, o jogo continua de onde o pino estava normalmente. Pois na CNV
valorizamos a apreciacao do processo e esforco no aprendizado. Recompensas ou punicoes
sao ambas avaliacées sobre acdes "corretas” ou "erradas” e fazem parte do mesmo jogo de
rotular pessoas como boas ou mas, melhores ou piores, vencedores ou perdedores, etc.

1.2 - Modo Ludico-Expressivo [COOPETITIVO]:

e Coopeticao: Duas equipes (um pino para cada) e ao menos 2 pessoas por equipe.

O que é Coopeticdo: é uma estratégia de negdcios baseada na Teoria dos Jogos, que busca
combinar as caracteristicas tanto da cooperacdo quanto da competicdo.

Indicacdo: Estimulamos a competicao por seu angulo salutar, sem supervalorizar quem
acerta ou depreciar quem nao, mas entendendo que a outra equipe pode nos servir como
referéncia para aprendermos sobre nossas poténcias e aumentarmos nosso ritmo de
aprendizado.

Como jogar: O jogo segue a mesma dinamica e movimentacao do Modo Cooperativo (ver
acima). A principal diferenca é quanto aos turnos e a mimica/desenho:

e Os turnos: se dao alternando-se entre as equipes, e em paralelo circulando entre
as pessoas das equipes.

e Mimica/desenho: Para trazer mais dinamismo e participacao, ambas as equipes
devem tentar descobrir a palavra em simultaneo. Mesmo que a outra equipe tenha
lancado o dado.

e Sobre os "acertos” ou "ndo acertos" das palavras: Neste Modo de Coopeticao a
equipe que for capaz de acertar a palavra jogara o dado novamente, mesmo que
tenha jogado anteriormente. A ideia aqui é de reconhecer o esforco da equipe e ao
mesmo estimular a outra.

e Ajuda a outra equipe: Além disso, neste modo, a equipe que chega primeiro a casa
do coracdo, ajuda a outra no objetivo de chegar também.

Formas de ajudar:
- Acertar a mimica/desenho (mais pessoas participando tem maiores chances

de acertar mais rapido).

- Caso a equipe que ainda esta no circuito tire um niUmero que a faria ir para
um circulo mais externo. A equipe que ja chegou pode jogar o dado 1 vez e
oferecer um numero alternativo.
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e Sobre o final (chegar no coracao): Quando todas as equipes chegam ao centro do
coracao, celebramos juntos seguindo a proposta descrita na Pagina 8 .

Obs. final: No caso da forma de jogo (duracao) por rodadas ou tempo, buscamos honrar
onde cada equipe foi capaz de chegar, celebrar esta experiéncia e compartilhar as
percepc¢oes da vivéncia.

1.3 Modo Familia, Ludico-Expressivo:
e Familia: Este modo é indicado para jogar em familia e com criancas a partir de 6
anos de idade (que saibam ler ou que tenham a ajuda de um facilitador).

Indicagdo: Esse modo € uma forma de tornar o jogo mais ludico e acessivel para as
criancas, buscando manter a leveza e divertimento de toda a familia. E evitar situacoes
emocionais desafiadoras de lidar, que podem advir das cartas de perguntas do jogo.

Como jogar: Basicamente neste Modo podemos optar pelo Modelo Cooperativo ou
Coopetitivo, a Unica diferenca é que nao utilizaremos a acao das perguntas nas casas de
interrogacao: | -

v
Essas casas servirdo como uma casa de mimica/desenho, ao cair na casa devemos escolher
uma das cartas de acdo referente a cada um dos circulos. No caso do circulo azul, o
jogador pode escolher por Rotulos ou Pseudosentimentos.

2. Modo Conexao:
e Conexao: Apenas uma equipe (um pino que represente a todos).
Obs.: Neste modo é possivel jogar sozinho

Indicacao: Este modo tende a propiciar mais oportunidades de se conectar com seus
sentimentos e necessidades, e exercitar mais a CNV através da auto empatia!

Como jogar: O jogo segue o mesmo, a Unica diferenca é que ao cair nas casas de cartas de
acoes (Rotulos, Pseudosentimentos, Sentimentos e Necessidades), ao invés de fazermos a
mimica/desenho iremos nos conectar a palavra da carta utilizando a auto empatia,
seguindo a "formula” das cartas longas (Pg. 49): 1- Jogue uma moeda [(cara ou coroa pra
“calibrar” a perguntar) se a carta solicitar] e 2- Jogue dado novamente para ver a qual
dimensao sera direcionada a pergunta.

Conceitos da CNV no Jogo

1- Observacao:

E o primeiro componente da CNV, pois nos permite perceber objetivamente os eventos,
acoes e circunstancias que ocorrem ao nosso redor. Ao observar de forma imparcial,
fenomenoldgica e descritiva, sem avaliacoes, interpretacdes ou julgamentos, podemos
compreender mais claramente as situacdes. E assim facilitar o processo empatico através
da identificacao de nossas proprias necessidades e as dos outros.
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2- Sentimentos:

E 0 segundo componente da CNV, pois nos ajudam a identificar o que estamos necessitando
no momento e, quando expressados, favorecem a conexao com os outros. O sentimento
esta para a necessidade, assim como a fumaca esta para o fogo (onde tem fumaca tem
fogo); ou seja sao indicadores de necessidades atendidas (sentimentos de bem estar) ou
ndo atendidas (sentimentos de emergéncia). Muitas pessoas tém dificuldade em expressar
seus sentimentos, ndo apenas por terem sido ensinadas a reprimi-los, mas também por
lhes faltar vocabulario e também por nao entender a sua real funcado: trazer consciéncia
sobre as necessidades.

3- Necessidades:

E o terceiro componente da CNV, as necessidades humanas sdo universais e fundamentais
para o bem-estar fisico, emocional, social e espiritual.. Formam a buUssola intima de cada
ser e tem a funcao de conduzi-lo a cuidar da vida. Por isso, as necessidades estao na raiz
das nossas motivacoes. Em outras palavras, nos vivemos em funcao de cuidar da vida e
nossas necessidades apontam para este caminho.Elas representam aquilo que é essencial a
todos humanos e difere-se de um mero desejo ou preferéncia, pois ao contrario destes a
necessidade nao cessa a nao ser que seja atendida. Por exemplo, posso estar com desejo
de pizza, mas minha necessidade é alimento. Se eu comer um prato de arroz e feijao
minha necessidade sera atendida, apesar de nao ter sido essa minha preferéncia. As
necessidades incluem nao apenas exigéncias basicas, como alimentacao, abrigo e
seguranca, mas também aspiracoes mais complexas, como amor, pertencimento,
autonomia, expressao criativa e contribuicao para a comunidade. Todos os seres humanos
tém as mesmas necessidades, mas estratégias diferentes de satisfazé-las. Reconhecer e
satisfazer nossas proprias necessidades, bem como as dos outros, é essencial para
promover relacionamentos saudaveis, respeitosos e empaticos.

4.1- Pedido:

Representa junto com a Celebracdo o quarto componente da CNV, pois € uma expressao
clara e direta das nossas necessidades nao atendidas. Um pedido para ser efetivo precisa
ser claro, especifico e afirmativo. E importante também trazer as nossas necessidades nao
atendidas e como estamos nos sentindo quanto ao fato ocorrido (observacao). Isto
facilitara a empatia e a outra pessoa receber nosso pedido como um presente e nao como
uma exigéncia disfarcada de pedido.

4.2- Celebracao:

Junto com o Pedido, representa a Quarta Etapa da Comunicacao Nao Violenta, pois € a
oportunidade de agradecer e celebrar conosco e com 0s outros as nossas necessidades
atendidas! Buscamos na CNV, celebrar usando os passos anteriores, assim como no pedido;
dizendo o que a pessoa fez ou aconteceu de especifico (observacao), como nos sentimos e
como isto contribuiu com nosso bem estar ao atender alguma(s) necessidade(s). Dessa
forma damos um feedback preciso ao outro ou a nés mesmo daquilo que contribuiu com a
vida!
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Empatia e Autoempatia:

A empatia na CNV é a capacidade de estabelecer conexdo com os sentimentos e
necessidades do outro. E autoempatia e capacidade de fazer essa conexdo com si mesmo.
No presente jogo temos diversas cartas que oferecem oportunidades para nos conectarmos
com o outro e conosco mesmo, principalmente no Modo de Jogo Conexdo. A empatia
difere da simpatia no aspecto de realmente conectar com a "dor" do outro, ao passo que a
simpatia busca tirar a pessoa do estado de Gnimo atual, sem fazer contato com a dor da
pessoa. A empatia e a autoempatia sao essenciais para estabelecer conexoes significativas
e nao alienadas com os outros € conosco mesmo.

Estratégia:

Na Comunicacao Nao-Violenta (CNV), estratégia refere-se ao processo de apods ter
identificado as necessidades tanto de si mesmo quanto do(s) outro(s) envolvido(s) em um
conflito ou situacdo desafiadora. Buscar uma estratégia/solucao em que todos tenham
suas necessidades atendidas. Neste jogo ha algumas cartas em que tomamos consciéncia
de que estratégias utilizamos para atender as nossas necessidades.

Os proximos dois ultimos conceitos nos desconectam de nossas necessidades, nao sao
componentes da CNV, mas é importante que os conhecamos para entender e evitar os
danos que podem causar:

Rétulos:

Sao julgamentos e conceitos mentais, advindos de padrées de crencas, ensinados
culturalmente que buscam classificar individuos, objetos e situacdes. Por serem conceitos
estaticos, limitados e que representam a opiniao de uma pessoa ou uma cultura, tendem a
gerar conflitos nas relacoes pela discordancia enquanto a validade do roétulo e por serem
usados como forma de controle social e descriminacdo. Também € problematico a
avaliacao positiva que pode ser usada para manipular ou quando criamos apego a um
rétulo positivo que recebemos ou nos damos, gerando frustracdao quando nao nos
comportamos de forma a nos enquadrar no conceito.

Pseudosentimentos:

Constituem uma parte significativa da Comunicacao Nao Violenta, pois influenciam nossa
percepcao das situacdes e afetam nossas interacoes interpessoais. Ao contrario dos
sentimentos genuinos, pseudosentimentos frequentemente refletem interpretacoes ou
julgamentos sobre eventos ou comportamentos, em vez de expressar diretamente nossas
emocoes internas. Identificar pseudosentimentos é crucial para uma comunicacao
auténtica e empatica, ja que nos permite discernir entre nossas avaliagcées e nossos
sentimentos genuinos, promovendo uma conexao mais profunda com nds mesmos e com 0s
outros.
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Adaptando o Jogo

Este jogo foi idealizado como uma plataforma aberta e em expansao para a contribuicao
criativa de outras pessoas. Onde é possivel alterar e adaptar regras com a finalidade de
melhor acolher as pessoas, faixa etarias e objetivos dos encontros, desde que sempre se
preserve os principios cooperativos e humanistas da CNV.

Caso tenha feito uma adaptacao que percebeu que surtiu bons efeitos sobre as pessoas, e
queria compartilhar suas experiéncias ou tirar dividas sobre o jogo nao hesite em entrar
em contato conosco através do e-mail:

contato@yoganoviver.com.br e/ou utilize a Hashtag: #CIRCUITODOCORACAOCNV

Sugestao de adaptacdes do Jogo para facilitadores:

Estabelecer no inicio da partida que a casa em branco, seja como vazio criativo e o
jogador da rodada tem a liberdade de propor uma dinamica individual ou para o
grupo (ex: todos perceberem como esta a postura corporal no momento e buscar
alongar a coluna). Ou pode ser uma oportunidade de o jogador expressar-se
livremente como prefira (ex: trazer um poema, musica, reflexao) dentro do viés da
ndo-violéncia e cuja duracao seja pautada no bom senso.

E possivel que nas cartas de perguntas, abra-se um espaco para todos responderem
(possibilidade interessante para grupos mais abertos ao dialogo e troca de
experiéncias).

Variar o tempo da mimica/desenho, adequando ao puUblico alvo.

No Modo Ludico-Expressivo, é possivel se propor a jogar sozinho, e a cada carta de
acao fazer alguma atividade artistica (desenho, ouvir/dancar uma musica, etc)
sobre a palavra, refletindo sobre o seu sentido em sua vida.

No Modo Conexdo, acrescentar as perguntas das cartas longas: o que pensamos ou
dizemos para nds mesmos ou ao outro na situacao descrita na carta.

Tematizar um encontro sobre necessidades por exemplo, e utilizar todas as casa de
acao com cartas de necessidades.

E possivel utilizar o jogo no setting terapéutico, acompanhando o cliente ou grupo
em sua jornada. E possivel eleger alguma dimensdo a ser trabalhada (ver quadro de
dimensodes no tabuleiro) ou propor alguma dimensao especifica. Acreditamos que o
jogo dentro do principio da sincronicidade proposto por Carl Gustav Jung, € uma
excelente ferramenta, que funciona assim como um oraculo, trazendo os contetdos
necessarios a integracao psiquica do individuo, aqui e agora.

Experimentar os Modos do jogo com mais jogadores que o proposto neste manual
Jogar os Modos de jogos com cada jogador sendo representado por um pino. Mas
lembrando de ao final criar uma dinamica que quem chegou ao centro ajude os
demais (manter a caracteristica cooperativa e humanista de cuidar do outro).

Sugestdes para jogar online:

E possivel jogar online compartilhando a tela do computador com a foto do
tabuleiro.
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e Jogando o Circuito do Coracao Online, recomendamos comecar por ordem
alfabética, pedir auxilio de alguém pra ser o guardiao da ordem

Sugestdes para jogar com criancas:

e Se as criancas nao forem alfabetizadas, € possivel criar cartas com desenhos
representativos das emocoes, necessidades, rotulos, etc.

e Uso Psicoterapéutico: Recomendamos o uso das cartas de perguntas com as
criancas, somente em um ambiente e com intuito Psicoterapéutico, por uma pessoa
capacitada a oferecer o acolhimento empatico que a crianca precisa para integrar
as questdes. Em alguns casos pode ser necessario antes de jogar, tirar do baralho
algumas cartas.

Consideragoes Finais e Agradecimentos

Agradecer é Celebrar! e Celebrar € um dos componentes vitais da Comunicacao
ndo-violenta (CNV)! Segundo Marshall Rosemberg tudo o que o ser humano diz s6 podem
ser duas coisas: "Por favor" ou "Muito Obrigado”, contudo nao fomos ensinados em nossa
cultura a pedir e celebrar conscientemente conectados ao nosso coracao.

Quero aproveitar esta oportunidade para entao celebrar e agradecer a realizacao desta
presente obra! Que atende muitas das minhas necessidades, em especial a ESPERANCA em
um mundo mais humano! Espero que através deste instrumento ludico, muitas pessoas
possam conhecer a CNV e quem ja a conhece, se aprofundar!

Agradeco sobretudo a meus pais, ancestrais, a espiritualidade e minha companheira por
toda forca e apoio material e imaterial, sem eles certamente este Jogo nao existiria.
Agradeco aos meus Professores de Yoga pelas béncaos e clareza que este pratica me tras:
Edva Barreto, Virginia Namasaki e Fabio Cantalice. Agradeco a minha Profa. e Supervisora
na Faculdade de Psicologia: Flora Couto, que semeou no meu coracao as sementes do
Humanismo.

Celebro e agradeco a existéncia e obra do Marshall Rosenberg, e todos aqueles/as
professores/as que cruzaram o meu caminho e fortaleceram esta conexao com a CNV: Dani
e Zé (do EueTu-CNV), Dominic Barter e o Bruno Goulart' que é meu grande amigo e
parceiro da CNV em Rede! Ele também me auxiliou no Design do Jogo, na Organizacao e
Revisdo, e o mais importante para mim, que foi seu apoio energético!

Para finalizar, quero agradecer a VOCE! que esta aqui-agora tendo contato com este Jogo!

Obrigado de coracao por atender este chamado! Desejo que possa aproveitar ao maximo
esta obra, aprendendo CNV e conectando-se através dele com muitas outras pessoas!

Daniel Lopes Siqueira, @yoganoviver
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Quem criou esse Jogo?

Organizacao, Design e Revisao:
Bruno Goulart de Oliveira graduou-se em
Engenharia de Computacao e fez
mestrado em Engenharia Elétrica. Em
fevereiro de 2017 fundou o CNV em Rede.
E autodidata nos estudos da CNV e realiza
palestras, workshops, cursos e
treinamentos de Comunicacao Nao
Violenta presencial e online.

Quem é o autor?

Daniel Siqueira é Instrutor de Yoga,
Terapeuta Holocromos, formou-se em
Psicologia, pos graduou-se em
Musicoterapia e encontrou na CNV sua
abordagem de atendimento e estilo de
vida. Criador do Yoga no Viver e Membro
do CNV em Rede, facilita Workshops de
Yoga e CNV. Adora criar jogos e
metodologias de aprendizado como: a
Vivéncia dos 21 dias de Suco Vivo e este
presente jogo!
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Conhega a Nossa Rede!

Conheca o Yoga no Viver:

Yoga no Viver é uma metodologia Integral de Estudo/Pratica do Yoga, que busca
desenvolver o individuo a partir de 7 Campos do saber, sendo o central a Yoga. Entendemos
que todos esses elementos culminaram no fortalecimento da nossa pratica de Yoga, como
uma filosofia de vida pratica! Expressando-se a nivel comportamental, humano e
ambiental.

Para facilitar o aprendizado, nossos cursos e atividades seguem 3 Principios Metodoldgicos:
Ludicidade (busca por estratégias de ensino ludicas), Praticidade (o estimulo a colocar em
pratica o que for estudado/vivenciado), Comunidade (co-construcao das
atividades/propostas, e a valorizacao da troca de saberes e afetos).

Acesse nosso site (link abaixo) para conhecer a nossa Plataforma de Aulas de Yoga! tendo
acesso a diversos conteudos e Cursos Tedrico/Praticos!

Arte

Comunidade

Site: https://www.yoganoviver.com/
E-mail: contato@yoganoviver.com.br
Whatzap: +55 (71) 99901.2712

O

Yoga no Viver @yoganoviver_
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Conheca a CNV em Rede:

O CNV em Rede é um projeto de empreendedorismo social, ndo focado em lucro, que tem
como missdao difundir a Comunicacdo Nao Violenta no Brasil, tornando ela acessivel a
qualquer pessoa independentemente da condicao financeira.

Site: https://cnv.emrede.social/

E-mail: cnvemrede@gmail.com
WhatsApp: +55 (51) 99275.3616

/- CNV em Rede /- CNV em Rede facebook.com/CNVemRede
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Quero fazer uma Contribuigdol

A contribuicao para este jogo é livre e ndo obrigatoria, sugerimos uma colaboracao de
RS50 reais pelo jogo, mas vocé pode contribuir com qualquer quantia, maior ou menor
dentro de suas condicbes econdmicas atuais. Este &€ um convite para quem deseja apoiar
iniciativas como esta, que busca difundir a cultura de paz através da CNV de forma
acessivel a todas as pessoas! Sua contribuicdo é muito importante para estimular a
continuarmos a trabalhar desta maneira e assim criarmos novas expansoes para o jogo!

QR CODE PIX:

*

(Daniel Lopes Siqueira)
Pix: 024.768.295-01 (CPF)

Dados bancarios:
Ag: 0002 | Cc: 3325987-5
Banco: 0260 (Nu Pagamentos S.A)

Contribui¢des internacionais, acesse o link do site abaixo

Para novidades sobre o jogo, videos, tutoriais e as novas versoes deste e outros jogos,
Acesse a pagina: https://yoganoviver.com.br/o-circuito-do-coracao/

Jogo para Impressdo:
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- N
| M _ Inicio do Fim do Carta de
' -. | Circuito Circuito Rotulos
- — Carta de
Dimensoes: Sentimentos

Transicdo:
Pedidos ou
Celebragao

D1: (Sua) Si mesmo / Vida / Existéncia
D2: (Sua) Familia / Relacéo intima

D3: (Seus) Amigos(as) / Vizinhos(as)
D4: (Seu) Local de Trabalho / Estudo
D5: (Seu) Municipio / Estado / Pais
D6: (Seu) Planeta com Todos os Seres

bservacao

Transicao
Pedido ou
Celebracao

Perguntas
Geradoras

Em/Com / De / Entre !
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