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  A segunda edição do Caderno Pedagógico, publicação do Projeto de
Extensão Ateliê de Jogos Pedagógicos do Centro Interdisciplinar de Educação
Social e Socioeducação da Faculdade de Educação da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, é resultado do trabalho desenvolvido no semestre de
2020/1. Além da equipe composta pelas bolsistas e pelo coordenador, esta
edição teve a colaboração das estagiárias da área de Educação Social. O
estágio curricular na área da Educação Social, do Curso de Pedagogia, é
oferecido como alternativo no 5º semestre. A parceria ocorreu a partir da
demanda do cumprimento da grade curricular do curso durante o isolamento
social por conta da pandemia de covid-19. Foram seis estagiárias
integrantes da equipe do Ateliê que, com uma perspectiva pedagógica,
contribuíram para a realização deste número. 

    O Ateliê de Jogos Pedagógicos recebe adolescentes que foram designados
para o cumprimento de medidas socioeducativas de meio aberto. Durante a
pandemia, impossibilitados de realizar esse trabalho, o grupo se dedicou à
elaboração de uma edição especial dos Cadernos Pedagógicos que
desenvolve, procurando apoiar uma organização social que atua no
acolhimento institucional de crianças e adolescentes com sede em São
Leopoldo e Nova Santa Rita, região metropolitana de Porto Alegre.

APRESENTAÇÃO
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Assim, este documento, que estreita relações entre a Universidade e a
comunidade, e que aproxima futuras pedagogas e educadoras e educadores,
pretende colaborar não só na formação das futuras pedagogas e propiciá-las
uma aproximação a uma possível área profissional. Ele quer também auxiliar
no trabalho dos educadoras e educadores que, nesse momento, precisam
exercer funções para além daquelas que anteriormente costumavam exercer,
dando conta da educação formal/escolar das crianças e jovens atendidas. O
tempo de trabalho foi curto, mas a experiência e o aprendizado são
marcados pelo desejo de aprofundar esse projeto. 

Ateliê de Jogos Pedagógicos, 2020

05



JOGOS
PARA 

EDUCAÇÃO
INFANTIL
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 2 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Classificar e identificar cores nomeando-as;
Desenvolver noções de ordem e numeramento, acompanhando
os movimentos da corrida; Trabalhar a atenção e a concentração,
percebendo o posicionamento no jogo.
Habilidades trabalhadas: Atenção, Percepção Visual.
Materiais necessários: Dado das cores, tabuleiro feito com
material reciclável.

CORRIDA DAS CORES
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Como fazer: Para a base, utilize uma embalagem de ovos e
tinta guache. Pinte cada carreira de uma cor. As cores usadas
na base são as mesmas usadas nos pinos e no dado. Pegue
tampinhas de garrafa PET  para fazer as bases dos pinos. A
parte superior é feita de E.V.A, em que pode ser usado um
molde de cavalinho, ou outro formato, conforme desejar.

Como jogar: Com o auxílio do dado das cores, cada competidor
avança uma casa de acordo com a cor sorteada. Aquele que
chegar primeiro, vence.

Adaptado de Canal A Arte de Aprender
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EMPILHA NÚMEROS

Faixa etária e escolaridade: A partir dos 5 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Ordenar a sequência numérica; Fazer a
correspondência entre os números e o seu valor sonoro; 
 Desenvolver a coordenação motora e a noção de equilíbrio.
Habilidades trabalhadas: Sequência Lógica e Coordenação
Motora.
Materiais necessários: Rolo de papel higiênico, folha A4
colorida, cola branca, tesoura, canetinha preta e papelão cortado
em círculo.
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Como fazer: Em um papelão, recortar círculos de tamanho
médio. Depois, encape os rolos de papel higiênico com folhas
coloridas e enumere-os. A quantidade de rolos e círculos vai
depender do tamanho da sequência numérica que desejas
formar. Na imagem abaixo, foram utilizados 2 círculos para 3
números.

Como jogar: Os participantes deverão montar uma sequência
numérica. A escolha de como deverá ser jogado, será de acordo
com o desejo dos jogadores. Não esquecendo que para
empilhar os números, é necessário colocar a base de papelão.

Adaptado de Johanna Franco
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GEOPAR

Faixa etária e escolaridade: A partir dos 2 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Compreender que existem formas e cores
diferentes; Comparar as partes e identificar quais formam a
figura do todo.
Habilidades trabalhadas: Percepção visual.
Materiais necessários: Palitos de picolé e retalhos de E.V.A.
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Como fazer: Em uma folha de EVA, recortar figuras
geométricas bem pequenas, para que sejam coladas em palitos
de picolé. Depois que as figuras estiverem prontas, divida-as
pela metade e cole-as em uma sequência igual em palitos
diferentes, de modo que se completem como um quebra-
cabeça, como na imagem a seguir.

Como jogar: Com o material espalhado, os jogadores deverão
escolher um palito, depois deverão encontrar o par da forma
geométrica. Pode ser jogado em pequenos grupos ou de forma
individual.

Reproduzido de Espacio Psicopedagógico
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 3 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Perceber que há diferentes cores;  Comparar as
cores e identificar os pares.
Habilidades trabalhadas: Memória e Percepção Visual.
Materiais necessários: Cartolina e folhas A4 coloridas.

JOGO DA MEMÓRIA DAS CORES
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Como fazer: Utilize a metade de uma cartolina para deixar o
material mais resistente. Recorte do tamanho em que você
desejar no formato de quadrado. Pegue folhas A4 coloridas,
corte e cole nos quadrados da cartolina. Para facilitar a
produção, pode colar a folha colorida na cartolina e recortar
juntas. Corte um pedaço que dê o suficiente para duas peças,
para serem divididas ao meio.

Como jogar: Com as cartas embaralhadas e viradas, as crianças
deverão encontrar os pares das cores.

Adaptado de Evelin Amorim
 

14



Faixa etária e escolaridade: A partir dos 5 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivo: Fazer a correspondência imagem- som, relacionando
a frase lida e as imagens que a representam; Perceber que
frases são compostas por mais de uma palavra; Atribuir sentido
às imagens e às palavras que correspondem a elas.
Habilidades trabalhadas: Alfabetização-Associação.
Materiais necessários: Cartilhas impressas disponíveis na
internet.

JOGO DAS FRASES
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Como fazer: Imprima e recorte as cartilhas disponíveis em:
http://notebookdaprof.blogspot.com/2018/01/leitura-de-
frases-letra-n.html
Ou crie suas próprias cartilhas no word, pegando figuras da
internet.

Como jogar: O adulto irá ler a frase e solicitar para que a
criança indique qual imagem corresponde a frase. Pode ser
jogada individualmente ou em grupo.

Reproduzido do blog "Notebook da Profª"
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MOVENDO O CORPO

Faixa etária e escolaridade:  A partir dos 3 anos.
Classificação: Jogos.
Objetivos: Compreender noções de espaço e do próprio corpo;
Fazer a correspondência dos movimentos na imagem com os
movimentos corporais que podem ser reproduzidos;
Desenvolver o equilíbrio e a coordenação motora.
Habilidades trabalhadas: Psicomotricidade.
Materiais necessários: Diversas imagens de posições
corporais.
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Como fazer: Imprimir ou desenhar pequenas cartinhas que
sinalizem diversos movimentos corporais, como na imagem
acima. Podem ser encontradas cartinhas em:
http://psicopedagogiasalvador.blogspot.com/2016/09/baixe-
gratuitamente-cartoes-de.html

Como jogar: Depois de embaralhar as cartas e deixá-las
viradas, os jogadores irão escolher uma e imitar a posição que
a carta contiver. 

Adaptado da internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 2 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Desenvolver capacidades motoras e cognitivas,
manipulando objetos;  Ensaiar movimentos moderados,
criando estratégias para finalizar o jogo.
Habilidades trabalhadas: Coordenação motora.
Materiais necessários: Uma caixa de papelão, uma bola
pequena, cola, tesoura e canetinha colorida.

SENHOR CARACOL
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Como fazer: Utilizar uma caixa de papelão para confeccionar a
base do material, para que assim a bolinha não caia para fora
ao manusear do jogador. Depois pode ser usado um retalho de
papel cartaz, cartolina ou até de papelão cortado. Depois,
utilizando a cola quente, é só colocar esse papel em formato de
espiral, moldando a cabeça do caracol na ponta, como na
imagem a seguir. Destaque o meio do caracol com um círculo,
para indicar o local da bolinha. A decoração é livre e a escolha
da bolinha também.

Como jogar: Com a bolinha colocada fora do caracol, a criança
deverá fazer o percurso. O objetivo é fazer com que a bolinha
saia, finalizando assim o jogo.

Reproduzido de João e Maria Lúdico
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 3 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Identificar a sequência presente na carta base e
reproduzi-la de acordo com a carta; Comparar os animais e
perceber que há diferentes espécies; Dominar a
correspondência entre os animais nas figuras avulsas e no
coletivo que forma a sequência.
Habilidades trabalhadas: Atenção, Sequência Lógica.
Materiais necessários: Separação de animais “soltos” e cartas
contendo uma sequência usando os mesmos animais.
       

SEQUÊNCIA ANIMAL
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Como fazer: Escolha imagens de animais da internet e
imprima. Depois de recortar os animais, você pode criar a
ordem, organizando na impressora de  forma que eles fiquem
em sequência. Outra ideia é montar a sequência no computador
pela ferramenta que você tem disponível. Lembrando que deve
ter os animais soltos e as cartelas a sequência animal. Imprima
uma quantidade maior de animais soltos, pois assim mais de
um jogador consegue brincar.

Como jogar: Com as cartas viradas, a cada rodada a criança
escolherá uma carta. No material irá conter uma sequência
animal, com os animais soltos os jogadores irão montar a
sequência de acordo com a carta retirada.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 3 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Identificar a sequência presente na base;
Reproduzir a sequência proposta; Compreender que existem
formas e cores diferentes.
Habilidades trabalhadas: Atenção, Percepção Visual.
Materiais necessários: Papelão ou placa de MDF, EVA e
tampinhas de garrafa pet.

SEQUÊNCIA LÓGICA E CORES
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Como fazer: Para fazer a base pode-se utilizar um papelão ou
MDF. Nesse mesmo material faça as sequências que ficarão
permanentes usando tinta ou E.V.A para desenhar as formas.
Para as peças de encaixe, recorte em um E.V.A as formas no
mesmo tamanho das que foram desenhadas na base. Depois
pegue tampinhas de garrafa PET, e cole centralizadas nas
figuras.

Como jogar: Pode ser jogado em grupo ou individualmente.

Reproduzido de CEFAPRO

24



BRINCADEIRAS
PARA 

EDUCAÇÃO
INFANTIL
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 5 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos: Relacionar noções corporais e espaciais,
coordenando os dois lados do corpo juntos e separadamente;
Exercitar o equilíbrio através de movimentos contínuos.
Habilidades trabalhadas: Coordenação Motora, Lateralidade,
Equilíbrio.
Materiais necessários: folhas coladas no chão com
ilustrações de mãos e pegadas.

AMARELINHA - MÃOS E PÉS
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Como fazer: Imprimir ou desenhar, em folha A4, imagens de
mãos e pés, em que se possa observar a mão esquerda e a
direita, assim como os pés. Podem ser feitas 15 peças ou mais,
utilizando uma quantidade semelhante de ilustrações dos
membros indicados. Depois, é só colá-las no chão em linhas de
três colunas, distribuindo os desenhos de diferentes maneiras.

Como jogar: Distribuir as folhas em 3 colunas e várias linhas,
como mostra o exemplo. Cada jogador deve colocar as mãos e
os pés no local indicado, pulando de linha em linha, como em
uma amarelinha. Caso algum jogador se confunda na hora de
pular, volta ao final da fila e tenta novamente.

Reproduzido de Brincadeira Para Fazer em Casa
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 2 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos: Perceber a si e ao outro como parte do mundo;
Acionar a imaginação, exercitando a criatividade.

BRINCANDO COM A SOMBRA

Habilidades trabalhadas: Criatividade, Imaginação,
Coordenação Motora.
Materiais necessários: Lanterna ou luz do Sol.
Como brincar: Utilizando o efeito de sombra, as crianças
deverão criar uma história ou imitar algo utilizando o seu corpo.
A sombra será um efeito muito divertido para desenvolver a
criatividade e imaginação.

Reproduzido de Lunetas
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Faixa etária e escolaridade: Para todas as idades
Classificação: Brincadeira.
Objetivos: Ouvir e atender instruções, executando os
passos da tarefa; Ampliar noções a espeito do corpo
(localização dos olhos, boca, nariz); Expandir a criatividade,
adicionando elementos do repertório individual as suas
criações.
Habilidades trabalhadas:  Imaginação e Criatividade.
Materiais necessários: Meia, botão, cola e linhas.

CONFECÇÃO DE FANTOCHES
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Como fazer: Utilize a meia como corpo do fantoche. Cole os
botões na ponta da meia (coloque a mão dentro da meia para
ter noção de onde colar) acima dos olhos cole as linhas
representando os cabelos. Recorte um círculo e dobre ele no
meio, representando a boca. Cole abaixo dos olhos, de maneira
que fique entre os dedos.

Como jogar: Depois de criar o fantoche, as crianças poderão
colocar a meia na mão e brincar com os materiais.

Reproduzido de Pra Gente Miúda
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 3 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos: Exercitar a atenção e a concentração, buscando
estratégias de memorização; Estimular o uso da memória e
da percepção visual, buscando elementos específicos;
Reconhecer e apontar modificações no espaço, resgatando
aspectos cognitivos.

O QUE TINHA AQUI?

Habilidades trabalhadas: Memória, Atenção e Percepção
Visual.
Materiais necessários: Diversos objetos e uma mesa.
Como brincar: Coloque vários objetos em cima da mesa, e peça
para que a criança os observe por um momento. Depois, retire
um ou dois objetos e peça para a criança descobrir o que está
faltando. Termina de acordo com o interesse dos jogadores.

Reproduzido de Escolhendo as Brincadeiras
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 2 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos: Explorar as potencialidades do corpo através
da imitação; Exercitar a atenção, memorizando e
selecionando gestos; Desenvolver a habilidade
visomotora, relacionando um movimento corporal a um
estímulo visual.

SEQUÊNCIA GESTUAL

Habilidades trabalhadas: Coordenação Motora e Memória.
Materiais necessários: Lanterna.
Como brincar: Com o grupo de crianças sentadas de frente para
o adulto, ele vai fazer um gesto e explicar para as crianças que
elas deverão imitar. Depois que todos entenderem, pode
aumentar o número de gestos e trocar o líder, conforme o
interesse das crianças.

Reproduzido de Escolhendo as Brincadeiras
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RECURSOS
DIDÁTICOS
PARA OS 

ANOS INICIAIS
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificação: Recurso Didático
Objetivos: Apreender o sistema numérico decimal;
Compreender a noção de valor posicional;  Realizar cálculos de
adição e subtração.
Habilidades trabalhadas:  Inteligência lógico-matemática.
Materiais necessários: Caixa de ovos ou isopor; 4 palitos de
churrasco; 1 prego; 36 tampinhas de garrafa pet.

ÁBACO
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Como fazer: Prenda os 4 palitos de churrasco ao longo da caixa
de ovos, medindo uma distância igual entre eles; Nomeie as
casas decimais da direita para a esquerda U para unidade, D
para dezena, C para centena e M para milhar; Aqueça a ponta do
prego e faça um furo no centro de todas as tampinhas; Coloque
em cada palito 9 tampinhas.

Como jogar: O ábaco não pertence a um jogo específico, pois
pode ser usado em diferentes propostas segundo o desejo do
mediador. Exemplo: Solicitar ao aluno que represente valores
numéricos como 50 e 2.000. Cada casa decimal (unidade,
dezena, centena e milhar) é representada por um palito e cada
palito possui 9 tampinhas. Logo, para representar o valor "50"
coloca-se 5 tampinhas no palito da dezena e para representar
2.000, coloca-se 2 tampinhas
no palito do milhar.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 5 anos.
Classificação: Recurso Didático.
Objetivos: Conhecer das letras do alfabeto; Auxiliar no
processo de alfabetização.
Habilidades trabalhadas:  Alfabetização.
Materiais necessários: Papelão; Folha de ofício branca (ou a
cor que preferir); Cola bastão; Hidrocor (ou caneta).

ALFABETO MÓVEL
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Como fazer: Recorte o papelão em 26 pedaços do tamanho e
formato desejado; Recorte a folha de ofício em 26 pedaços do
mesmo tamanho anterior; escreva uma letra do alfabeto em cada
pedaço de papel; cole-os sobre os pedaços de papelão.

Como jogar: O alfabeto móvel não pertence a um jogo
específico. Pode ser usado em diferentes propostas como, por
exemplo, preencher lacunas para formar palavras; identificação
da letra inicial ou da letra final de algum objeto (ou palavra) pré-
selecionada pelo mediador.

Reproduzido de Maria Montessori
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificação: Recurso Didático.
Objetivos:  Apreender o sistema numérico decimal;
Compreender o valor posicional;  Realizar cálculos de adição e de
subtração.
Habilidades trabalhadas:  Inteligência lógico-matemática.
Materiais necessários: EVA; Régua; Tesoura; Lápis (ou caneta).

MATERIAL DOURADO
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Como fazer: Com a régua, marque e recorte no E.V.A, 10
quadradinhos de 1cm por 1cm, que serão nossas unidades.
Recorte 1cm por 10 cm, marcando a cada 1cm, mas sem recorte,
que será a dezena. Por fim, recorte 10cm por 10cm, sempre
marcando de 1 em 1 cm, para que que represente nossa
centena.

Como jogar: É um recurso didático que auxilia a realizar
operações básicas, na composição e decomposição dos
números. Ex: O aluno, ao juntar 11 unidades, deverá trocar 10
unidades, por uma dezena, ficando assim com uma dezena e
uma unidade.

Reproduzido de Maria Montessori
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Apreender o sistema alfabético; Construir a relação
entre grafema e fonema.
Habilidades trabalhadas: Princípios Alfabéticos
Materiais necessários: Folha de ofício branca (ou da cor que
preferir); Régua; Tesoura; Hidrocor (ou caneta); Revistas/Jornais.

BINGO DA LETRA INICIAL
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Como fazer: Dobre a folha de ofício ao meio 3 vezes e corte
sobre as marcas, ficando com 8 cartelas; Com a régua, faça um
traço horizontal no meio de cada uma; Meça e divida a cartela
em 3 linhas verticais; Escreva, variadamente, letras em cada
espaço das tabelas; Recorte 1 imagem que inicie com cada letra
que você escolheu ter no bingo.

Como jogar: O mediador sorteia uma das imagens e fala em voz
alta a palavra que denomina a figura. Em seguida, os jogadores
que tiverem a letra inicial que corresponda ao "nome" da
imagem sorteada em sua cartela deverão marcá-la com algum
objeto. O primeiro a completar a cartela será o vencedor.

Adaptado de Edwin Lowe
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Fortalecer a apropriação da tabuada; Exercitar o
raciocínio multiplicativo.
Habilidades trabalhadas: Multiplicação.
Materiais necessários: Você pode imprimir a estrutura pronta
ou pode construir você mesmo, a partir do molde com 5 folhas
de ofício, 1 caneta (cor da preferência), tampinhas, 1 dado.

CACHORRINHO NUMÉRICO
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Como fazer: Na primeira folha de ofício, copie o molde do
tabuleiro disponibilizado. Nas outras, copie os cachorrinhos com
seus devidos números.

Como jogar: Os 4 jogadores recebem um cachorrinho e jogam o
dado para ver quem irá iniciar. O que tiver tirado o número
maior deverá jogar o dado novamente e verificar quantas casas
deve avançar no tabuleiro. Na casa em que cair, haverá um
cálculo de multiplicação a ser resolvido. Se o resultado estiver
presente em seu cachorrinho, deve marcar com uma tampinha
ou outro objeto. Assim deve ser feito por todos os jogadores até
alguém completar o cão (ainda que precise retornar ao início do
jogo para encontrar resultados diferentes).

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivo: Exercitar o conhecimento da adição.
Habilidades trabalhadas: Inteligência lógico-matemática
Materiais necessários: 20 tampinhas de garrafas; 22
cartelinhas com numeração de 0 - 10, dois de cada número; 3
rolinhos de papel higiênico; papel colorido ou tinta para enfeitar;
1 caixa de papelão; cola; tesoura; velcro ou prendedor.

CASCATA DA SOMA
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Como fazer: Corte 22 pedaços iguais de folha de ofício, e
escreva os números de 0 - 10, sendo dois de cada. Pegar a
caixa e partir ao meio, na vertical, no sentido da diagonal,
cuidando para que na base da caixa, fique mais largo, para
acomodar as tampinhas que caírem. Decore a caixa com papel
colorido ou tinta. Pegue os três rolinhos de papel e corte ao
meio, na vertical. Cole-os em forma de “Y”, no centro da caixa,
sempre observando se as tampinhas vão passar entre eles com
facilidade e cole papel em cima, para que tampe as frestas que
ficaram. Após, cole o velcro ou prendedor nas extremidades.

Como jogar: O jogador deve escolher duas cartelinhas de
números e prender uma em cada extremidade, após deve por
em cada lado, o número de tampinhas referente ao número
indicado na cartela. Após fazer isso nos dois lados, as
tampinhas devem ser somadas na base.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Realizar cálculos de adição e subtração; Exercitar a
habilidade motora fina.
Habilidades trabalhadas: Inteligência lógico-matemática e
motricidade fina.
Materiais necessários: 1 bandeja de ovos grande; 4 tintas
coloridas (use as que você tiver e diminua a quantidade se for
necessário!); 1 prendedor; 1 base de madeira; 1 palito de picolé; 1
tampinha; Cola quente; 1 folha de ofício; Lápis ou hidrocor nas
mesmas cores que forem usadas para pintar a caixa.

CATAPULTA MATEMÁTICA
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Como fazer: Pinte a bandeja de ovos com as diferentes cores (a
quantidade de "casinhas" fica a seu critério, mas você pode
dividir igualmente); Na primeira folha de ofício, registre as
cores utilizadas e atribua um valor diferente para cada uma;
Com a cola quente, cole o prendedor na base de madeira; Agora,
cole o palito de picolé sobre o prendedor; Por fim, cole a
tampinha sobre o palito de picolé.

Como jogar: Use a catapulta para jogar (você pode utilizar uma
bolinha, um feijãozinho ou o que tiver em casa!) e tente acertar
a bandeja de ovos; Cada cor corresponde a um valor, que você
pode consultar na tabela construída na folha de ofício; Vá
anotando seus resultados e não esqueça de somá-los. Para
exercitar bastante a matemática, você pode somá-los a cada
duas rodadas. Se quiser deixar mais difícil, você pode atribuir
um valor negativo a alguma cor. Assim, o jogo contemplará
adição e subtração.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivo: Exercitar o raciocínio lógico.
Habilidades trabalhadas: Inteligência lógico-matemática.
Materiais necessários: Folha de ofício branca (ou da cor que
preferir); Papelão; Tesoura; Hidrocor (ou caneta); Cola bastão.

DOMINÓ
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Como fazer: Recorte o papelão em 28 pedaços retangulares;
Recorte a folha em 28 pedaços do exato tamanho anterior; Trace
uma linha no meio de cada carta; Escreva os símbolos nas
seguintes combinações (a vírgula representa a divisão das
cartas): (0,0), (1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5), (6,6)(0,1), (0,2),
(0,3), (0,4), (0,5), (0,6)(1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6)(2,3), (2,4),
(2,5), (2,6)(3,4), (3,5), (3,6)(4,5), (4,6)(5,6). Cole-as no papelão.

Como jogar: Cada jogador recebe 7 peças no início do jogo
enquanto as demais ficam dispostas sobre a mesa, viradas para
baixo. Começa quem tiver a peça dobrada mais alta. As peças
seguintes são colocadas de modo que pelo menos um lado
coincida com a anterior. Se o jogador não tiver uma que
coincida, deverá "comprar" na mesa até encontrar. Vence quem
dispor todas as suas peças primeiro.

Reproduzido de Hung Ming
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Construir a consciência de correspondência entre
números e quantidade;  Exercitar a memória de trabalho.
Habilidades trabalhadas: Princípios matemáticos
Materiais necessários: Folha de ofício branca (ou da cor que
preferir); Papelão; Tesoura; Hidrocor (ou caneta).

JOGO DA MEMÓRIA MATEMÁTICO
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Como fazer: Recorte o papelão em 20 pedaços iguais do
tamanho que você desejar; Recorte a folha em 20 pedaços do
mesmo tamanho anterior; Escreva os números de 1 a 10 nas 10
primeiras cartas; Nas cartas restantes, escreva símbolos que
representem as quantidades de 1 a 10 (ex: para a carta 4,
desenhe ****); Cole-as no papelão.

Como jogar: Embaralhe as cartas e distribua-as sobre a mesa,
viradas para baixo. Tira-se "par ou ímpar" para ver quem deve
começar o jogo. O primeiro jogador tira duas cartas e verifica
se são correspondentes. Se forem, segue jogando até que sejam
diferentes, fazendo com que seja a vez do próximo. Vence quem
tiver mais cartas no final.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivo: Exercitar a escrita ortográfica das palavras.
Habilidades trabalhadas: Princípios alfabéticos.
Materiais necessários: Folha de ofício, prendedor; tesoura;
régua; caneta;  cola; revistas e jornais.

PALAVRA CERTA
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Como fazer: Selecione imagens de preferência da mesma
temática (ex: animais) e deixe-as separadas. Em seguida,
recorte peças retangulares (da dimensão desejada) na mesma
quantidade de imagens selecionadas. Divida as peças em quatro
segmentos, sendo o primeiro maior que os demais para colar a
figura. Nas outras três partes, escreva o nome da imagem e
variantes escritas de forma ortograficamente incorreta.

Como jogar: Com o prendedor, o jogador deve marcar a palavra
que está escrita corretamente.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Aprender as frações; Exercitar o conhecimento de
frações; Trabalhar as quantidades.
Habilidades trabalhadas: Inteligência lógico-matemática.
Materiais necessários: Papelão, retalhos de E.V.A, cola e
tesoura.

PIZZA MATEMÁTICA
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Como fazer: Pegue o papelão e faça um círculo grande, dívida
esse círculo em 10 fatias, como na pizza. Cada fatia, vai
representar uma quantidade, de 01 a 10, que serão
representados pelas quantidades de ingredientes, como por
exemplo, 1 brócolis, 2 champignons, 3 pimentões, 4 queijos, e
assim até completar as 10 fatias. Faça os ingredientes com o
E.V.A e explore sua criatividade.

Como jogar: A pizza matemática pode ser jogada de duas
formas. A primeira é da associação, em que a criança deve
associar as fatias da pizza, de acordo com a quantidade de
ingredientes que cada pedaço possui. A segunda é utilizar o
material para exercitar as frações, com os pedaços de pizza.
Exemplo: “Se eu comer 3 pedaços de pizza, quantos sobraram?".

Reproduzido de Vasleska Oliveira
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 9 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivo: Exercitar o raciocínio de solução de problemas.
Habilidades trabalhadas: Resolução de problemas.
Materiais necessários: Você pode imprimir a estrutura pronta
ou pode construir você mesmo, a partir do molde com 2 folhas
de ofício, 1 caneta (cor da preferência) e 1 tesoura.

PROBLEMAS
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Como fazer: Dobre a folha de ofício ao meio 3 vezes e corte
sobre as marcas, ficando com 8 cartelas; recorte-as e copie os
problemas disponibilizados no molde em cada uma delas. Repita
o mesmo processo com a outra folha de ofício.

Como jogar: 2 jogadores receberão 8 problemas iguais. O
primeiro a resolvê-los vence.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivo: Exercitar a consciência silábica.
Habilidades trabalhadas: Alfabetização.
Materiais necessários: Você pode imprimir a estrutura
pronta ou pode construir você mesmo a partir do molde com 2
folhas de ofício, 1 caneta (cor da preferência), 1 tesoura, 8
prendedores, revistas e jornais (para recortar a gravura).

QUANTAS SÍLABAS TÊM?
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Como fazer: Selecione e recorte as imagens que deseja, de
preferência de uma mesma temática. Em seguida, dobre a folha
de ofício ao meio 3 vezes e corte sobre as marcas, ficando com
8 cartelas. Divida as cartelas em quatro segmentos, sendo o
primeiro maior que os demais (para colar a gravura). Nas partes
que sobrarem, coloque números para representar a quantidade
de sílabas, contendo apenas uma alternativa correta.

Como jogar: Disponibilize as cartelas e deixe que o sujeito
marque a quantidade de sílabas presentes com um prendedor
em cada. Verifique junto com ele quantas estão corretas.

Adaptado da Internet
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Faixa etária e escolaridade: A partir dos 6 anos.
Classificação: Jogo.
Objetivos: Reconhecer o alfabeto; Reforçar a ligação entre
fonema e grafema;  Ampliar a compreensão de palavras.
Habilidades trabalhadas: Alfabetização.
Materiais necessários: Folha de ofício; Régua e caneta;
Tesoura e Cola; Revistas e jornais.

QUEBRA-CABEÇA
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Como fazer: Recorte 26 imagens - uma para cada letra do
alfabeto; Faça na folha uma forma de sua escolha e divida em
três partes, sendo uma delas maior que as outras duas; Cole a
imagem na parte maior da peça elaborada inicialmente,
mantendo seu tamanho e formato; Na primeira parte menor da
peça (peça do meio) escreva a letra inicial correspondente a
figura; Na última peça, escreva o nome da figura escolhida. Faça
isso com todas as peças.

Como jogar: Misture as peças e as espalhe sobre a mesa; Peça à
aluna ou ao aluno que escolha uma imagem e em seguida,
localize a letra e a palavra correspondente. O jogo termina
quando todas as peças foram montadas. É possível também
brincar com mais jogadores usando como um jogo de memória
de três peças. Nesse caso, ganha quem obtiver mais conjuntos
montados.

Adaptado de John Spilsbury
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BRINCADEIRAS
PARA OS 

ANOS 
FINAIS
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CADA APITO UM GRUPO

Formar grupos;
Provocar a cooperação.

Faixa etária e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos:

Habilidades trabalhadas: Relações interpessoais.
Materiais necessários: Apito.
Como jogar: Todos à vontade, pelo espaço destinado para o
grupo. O facilitador escolhe um participante que será o
pegador. O jogo inicia, e as pessoas correm livremente pelo
espaço destinado para o jogo. O facilitador apita três vezes, e
todos devem formar grupos de três. O pegador neste
momento tenta pegar quem ainda não formou grupos. O
facilitador apita duas, quatro, seis, oito, etc.

  Reproduzido de Secretária de Estado da Educação do
Paraná, 2008. 64



MANTER O SONHO NO AR

Formar grupos;
Provocar a cooperação.

Faixa etária e escolaridade: A partir dos 7 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos:

Habilidades trabalhadas: Motricidade.
Materiais necessários: Balões.
Como jogar: Dividir os participantes em grupos de três
pessoas. Deixar todos à vontade pelo espaço destinado para o
jogo. Depois de encher várias bexigas, o facilitador pedirá aos
participantes que as mantenham suspensas no ar. O objetivo
será manter o maior número possível de bexigas no ar,
depois que o facilitador iniciar o jogo. Com o passar do
tempo, o facilitador vai aumentando o número de
participantes dos grupos: seis, oito, dez, etc.
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 Reproduzido de Secretária de Estado da Educação do
Paraná, 2008.



O BOTE SALVA-VIDAS

Reforçar o trabalho em grupos;
Provocar a cooperação.

Faixa etária e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos:

Habilidades trabalhadas: Criativdade.
Materiais necessários: Folhas de jornais e música.
Como jogar: Todos à vontade pelo espaço destinado para o
jogo, dançando em volta das folhas de jornais colocadas no
solo pelo facilitador. Desenvolvimento: Todos dançando e
cada vez que a música parar, devem se colocar sobre as
folhas de jornais que representam os botes salva-vidas.
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 Reproduzido de Secretária de Estado da Educação do
Paraná, 2008.



O NÓ HUMANO

Faixa etária e escolaridade: A partir dos 10 anos.
Classificação: Brincadeira.
Objetivos: Estimular a cooperação grupal; Propiciar o
trabalho em equipe.
Habilidades trabalhadas: Flexibilidade.
Materiais necessários: Nenhum.
Como jogar: O facilitador explica que será formado um nó
humano. Cada participante agarra uma das mãos de duas
pessoas, cuidando para não pegar as mãos das pessoas que
estão logo a seu lado, nem as duas mãos de uma mesma
pessoa. Quando todas as mãos estão agarradas, estará
formado o nó humano. É preciso abrir o nó sem soltar as
mãos. A ideia é todos ficarem num círculo, juntados pelas
mãos.
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 Reproduzido de Secretária de Estado da Educação do
Paraná, 2008.



JOGOS PARA EJA
E ACELERA

68



CAMINHOS DE SÃO LEO

Faixa etária e escolaridade: a partir de 12 anos
Classificação: jogo
Objetivos: Provocar o aprendizado sobre conhecimentos
geográficos do entorno dos jogadores. Estimular os jogadores
a falar sobre sentimentos e emoções. 
Habilidades trabalhadas: conhecimentos gerais,
reconhecimento das emoções.
Materiais necessários: Um papel grande para desenhar a
trilha, papéis pequenos para as instruções, fichas de papel com
as perguntas, papel rígido de duas cores diferentes;
5 peões; 1 dado;
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Como fazer: Após riscar a trilha no papel grande,
com espaços para os peões andarem, devem ser colados nela
papéis pequenos em branco, dispostos um atrás do outro formando
o caminho. O primeiro deve ter escrito “início” e o último
“chegada”, alguns devem estar em branco e em outros desses
devem ter instruções como “voltar 2 casas”, “avançar 7 casas”,
“ficar uma rodada sem jogar”. Em vários deve-se escrever a
instrução “quer jogar de novo? Responda uma pergunta.”
Como jogar: O jogo é para até 5 jogadores. Cada um escolhe um
peão e se posiciona no início da trilha. O primeiro joga o dado e
anda o número de casas indicado. Se a casa estiver em branco
deverá aguardar a próxima rodada, se tiver alguma instrução deverá
segui-la. Se cair em uma das casas em que sugere responder uma
pergunta, deve pegar uma das perguntas de conhecimentos gerais
sobre a geografia da região, conforme anexo I. Se acertar, joga
novamente, se errar pode pegar outra carta em que poderá, se
quiser, responder sobre uma emoção, conforme Anexo II, onde não
existe resposta certa ou errada. O objetivo do jogo é ser o primeiro
a alcançar a casa “chegada”.
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CARA A CARA DA GENTE

Faixa etária e escolaridade: a partir de 7 anos.
Classificação: jogo.
Objetivos: estimular o raciocínio lógico. Estimular a prática
de atitudes positivas. Habilidades trabalhadas: concentração,
raciocínio
Materiais necessários: figuras representando personagens,
três de cada, duas delas com a descrição de nome, idade,
profissão e atitudes positivas que elas teriam na sua
comunidade que formarão os dois tabuleiros e a outra apenas
com a figura que será sorteada. 

As figuras poderão ser impressas ou desenhadas.
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Como fazer: As figuras deverão ser reforçadas com material
rígido e o verso delas deverá ser em cores diferentes: uma
cor para cada tabuleiro e outra para a carta que será
embaralhada e que definirá qual o personagem a ser
descoberto por cada jogador.
Como jogar: Jogo para 2 jogadores, cada um terá um
tabuleiro à sua frente, com as cartas todas à mostra. Cada
jogador retira uma carta do baralho sem que o outro veja,
para ser o seu personagem, que o outro deverá adivinhar. Os
jogadores poderão perguntar um de cada vez se o
personagem do outro tem ou não uma determinada
característica, podendo ser física, a respeito da profissão ou
do que o personagem tem como atitude que o diferencia dos
outros, baixando as figuras que não se enquadram, até
sobrar apenas uma que deverá ser o personagem escondido
do adversário.

Adaptado do jogo de tabuleiro 'Cara a Cara'
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CARTELAS E CARTÕES

Faixa etária e escolaridade: a partir de 10 anos
Classificação: jogo
Objetivo: fixação do conteúdo matemático de frações.
Habilidades trabalhadas: Concentração, raciocínio matemático.
Materiais necessários: 4 Cartelas com frações representadas
graficamente, cada uma com uma cor de fundo diferente:
amarelo, verde, azul e vermelho. 24 cartões reforçados com
frações representadas numericamente e 4 com a palavra TROCA
escrita nas mesmas cores das cartelas.
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Como jogar: todos em círculo, cada um ou cada grupo
com uma cartela. À frente deles serão colocados os 28
cartões, 24 com frações representadas por números e 4
com as palavras “TROCA”, embaralhadas e colocadas uma
sobre a outra, viradas para baixo, impedindo que os
jogadores as vejam. O primeiro jogador ou grupo deverá
retirar o primeiro cartão da pilha e verificar se na sua
cartela existe a imagem correspondente ao número
especificado. Se tiver, deve colocar em cima da figura, se
não, deverá recolocar para baixo da pilha. Se encontrar a
palavra TROCA deverá trocar sua cartela com o grupo ou
jogador que tiver a cartela com a mesma cor da palavra
escrita. Se a cor for a mesma da sua cartela, o jogo deve
seguir. Ganha o jogo quem completar a sua cartela
primeiro.

Reproduzido de Maria M. Dullius e Marli T. Quartieri
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JOGO DA TRILHA

Faixa etária e escolaridade: a partir de 7 anos.
Classificação: jogo.
Objetivos: Desenvolver a concentração e o raciocínio lógico.
Habilidades trabalhadas: raciocínio lógico, concentração.
Materiais necessários: tabuleiro feito em cartolina ou EVA,
com os riscos do tabuleiro e 18 peões, de duas cores
diferentes, podendo ser grãos, tampinhas ou mesmo papéis
coloridos.
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Como fazer: O tabuleiro deverá ser em cartolina ou EVA,  e
será riscado com 3 quadrados, um dentro do outro. Além dos
quadrados serão riscados, a partir do ponto médio de cada
lateral, uma linha como se fosse uma cruz, mas que não cortará
o quadrado do meio.
Como jogar: Os jogadores se alternam na colocação das peças
que devem ser dispostas com a intenção de formar uma
sequência de 3 e de impedir que o adversário o faça. Se um
dos jogadores formar uma linha horizontal ou vertical com três
peças (que é chamado de moinho), ele pode remover uma peça
do adversário do tabuleiro. Quando terminarem de colocar as
peças, os jogadores começam a movê-las, um de cada vez, e
apenas para casas adjacentes e vazia, retirando uma peça do
adversário cada vez que formar um moinho. Quando um dos
jogadores ficar com apenas 3 peças ele pode saltar, colocando
o seu peão em qualquer casa vazia. O jogo acaba quando um
dos jogadores fica com apenas 2 peças.

Adaptado do tradicional Jogo de Trilha
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JOGO DO GALO

Faixa etária e escolaridade: A partir de 10 anos
Classificação: Jogo
Objetivo: Desenvolver o raciocínio lógico.
Habilidades trabalhadas: raciocínio lógico, estratégia
Materiais necessários:  Material rígido para o tabuleiro
(cartolina, papelão); 6 tampinhas de duas cores diferentes, 3 por
jogador.
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Como fazer: O tabuleiro deve ser um quadrado desenhado na
cartolina, preferencialmente reforçado com um material mais
rígido, como um papelão, onde iremos marcar os pontos
médios de cada reta, unindo dois pontos de lados opostos com
um segmento de reta. Depois, traçar as diagonais do quadrado
e marcar os 9 pontos de intersecção das retas.
Como jogar: O jogo é para dois jogadores e cada um deve ter
três fichas. Quem  inicia o jogo escolhe um ponto de
intersecção para colocar uma das fichas, seguido do outro
jogador e assim alternadamente. Os jogadores buscam alinhar
suas fichas e impedir que o adversário o faça. Depois que
todas as fichas estiverem no tabuleiro, os jogadores
movimentam, alternadamente, uma ficha de cada vez, para
qualquer ponto adjacente vago, até que um deles consiga
alinhar as suas fichas.

Reproduzido de Maria M. Dullius e Marli T. Quartieri

78



QUEBRA-CABEÇA DOS

GÊNIOS DA PINTURA

Faixa etária e escolaridade: a partir de 10 anos
Classificação: jogo
Objetivos: Desenvolver a concentração e a noção espacial; 
Construir conhecimento sobre as artes.
Habilidades trabalhadas: concentração.
Materiais necessários: gravuras reproduzindo obras de
pintores, papelão, cola.

79



Como fazer: envernizar a gravura, com uma mistura de
álcool e cola branca, misturando a ponto de começar a ficar
transparente e então deixar secar, o que acontece em poucas
horas. Colar a gravura em um papelão grosso com cola
bastão, que não enruga o papel, cuidando para espalhar bem,
pois a figura será recortada e não poderão sobrar pontas
soltas. Desenhar no verso os riscos para recorte, cuidando
para que em algumas figuras o espaçamento seja maior e
em outras menor, para aumentar e diminuir a dificuldade de
montagem. Recortar com tesoura ou estilete e colocar em
uma embalagem que contenha o nome do artista e a mesma
gravura em miniatura para servir como guia.
Como jogar: Montar a gravura, individualmente ou em
grupo, a partir da visualização da miniatura .

Adaptado de John Spilsbury

80



TREMÓRIA

Faixa etária e escolaridade: a partir de 8 anos
Classificação: jogo
Objetivo: Estimular a concentração, capacidade de
memorização; familiarizar os jogadores com o alfabeto em
libras
Habilidades trabalhadas: memória, concentração.
Materiais necessários: Figuras que representam as vogais em
libras, vogais em libras com sua vogal correspondente em
português e figuras que representam em libras, palavras e
ações com aquelas letras, papel colorido em 3 cores diferentes
para que cada uma das categorias possa ser identificada.
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Como fazer: Colar as figuras no papel de cor
correspondente a uma categoria. Cada categoria terá uma
cor de fundo. Cortar em tamanhos iguais.
Como jogar: As cartas são colocadas sobre a mesa viradas
para baixo e os jogadores devem encontrar 3 que se
complementam. Se encontrarem jogam novamente, se não
recolocam as cartas no mesmo lugar, permitindo que todos
os jogadores as vejam.

*As figuras de ações podem ser encontradas no Mini-dicionário
ilustrado de libras, organizado pela FADERS, disponível em:
<http://www.faders.rs.gov.br/uploads/Dicionario_Libras_CAS
_FADERS1.pdf>
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ANEXOS



Anexo I:











Gabarito:

1- d) Heinrich
2- c) Scharlau
3- a) Novo Hamburgo
4- c) Uma cancha de corridas
5- c) Getúlio Vargas
6- a) Militante pelos direitos humanos, educadora social e fundadora do
Movimento Negro Palmares em São Leopoldo
7- c) 2008
8- a) AAPPIM
9- b) Corte Real
10- b) São Leo
11- d) 4
12- c) Rua Corte Real 180, bairro Scharlau . São Leopoldo
13- b) Aeroporto
14- a) 93120-630
15- d) Aras Xiru
16- c) Porto Alegre
17- a) 230.000
18- b) Feitoria do Linho-cânhamo
19- a) 25 de julho
20- c) 1824



21- a) índios carijós e imigrantes açorianos
22- a) Colônia Alemã de São Leopoldo
23- b) Rio dos Sinos
24- c) 24
25- c) Feitoria
26- c) 1846
27- b) Leopoldense
28- b) Aimoré
29- a) Fé, cultura e trabalho
30- b) Vale do Rio dos Sinos
31- a) 102.313 km²
32- a) Nossa Senhora da Conceição
33- d) Ary José Vanazzi
34- c) Eduardo Leite
35- b) Jair Bolsonaro
36- d) 4
37- a)  São Leopoldo Fest
38- d) 7 horas e 39 minutos
39- d) Museu da PUC
40- d) 13



QUAL SEU MAIOR MEDO?
CONTA ALGO QUE TE DEIXOU COM VERGONHA.
DO QUE VOCÊ TEM SAUDADES?
O QUE VOCÊ DIRIA PARA O SEU MELHOR AMIGO?
QUEM É A PESSOA QUE VOCÊ MAIS ADMIRA?   
O QUE VOCÊ IMAGINA QUE ESTARÁ FAZENDO DAQUI A 5 ANOS?
QUAL O SEU MAIOR ORGULHO?              
QUAL O SEU MAIOR SONHO?
O QUE TE DEIXARIA EM PÂNICO?
O QUE VOCÊ GOSTARIA DE FAZER, MAS NÃO TEM CORAGEM?
O QUE VOCÊ GOSTARIA DE FAZER, MAS NÃO TEM DINHEIRO?   
QUEM É A PESSOA QUE VOCÊ MAIS AMA?
O QUE UM PAI OU UMA MÃE NÃO PODEM DIZER DE JEITO NENHUM
PARA UM FILHO?
QUAL A PROFISSÃO QUE VOCÊ GOSTARIA DE TER?
DO QUE VOCÊ TEM PREGUIÇA? 
O QUE TE FARIA CHORAR?
O QUE UM PAI OU UMA MÃE DEVERIAM DIZER SEMPRE PARA UM
FILHO?
O QUE FAZ VOCÊ FICAR COM MUITA RAIVA?

Anexo II:

Sugestões de perguntas sobre emoções



CONTA ALGO QUE VOCÊ SE ARREPENDEU DE TER FEITO.
QUAL A SUA MELHOR QUALIDADE?
QUAL O SEU MAIOR DEFEITO?   
DO QUE VOCÊ MAIS GOSTAVA QUANDO ERA PEQUENO?
SE VOCÊ PUDESSE ESCOLHER SER QUALQUER PESSOA, QUEM VOCÊ
SERIA?        
SE VOCÊ TIVESSE UM CANAL NO YOUTUBE, SOBRE O QUE VOCÊ
FALARIA?
O QUE FARIA VOCÊ ACABAR COM UMA AMIZADE?
SE VOCÊ FOSSE OBRIGADO A COMER APENAS UMA COISA PELO RESTO
DA VIDA, O QUE SERIA?
SE VOCÊ FOSSE O PERSONAGEM DE UM FILME, QUAL GOSTARIA DE
SER?
QUEM VOCÊ NÃO CONVIDARIA NUNCA PARA SUA FESTA DE
ANIVERSÁRIO?
QUEM SERIA O PRIMEIRO DA LISTA DE CONVIDADOS DA SUA FESTA DE
ANIVERSÁRIO? 
QUEM VOCÊ TEM MEDO QUE MORRA?
EM QUEM VOCÊ GOSTARIA DE DAR UM ABRAÇO HOJE?               
QUAL FOI A MAIOR INJUSTIÇA QUE VOCÊ JÁ PRESENCIOU?
QUAL O COMPORTAMENTO DE UMA PESSOA QUE MAIS TE IRRITA?       
DO QUE VOCÊ SENTE INVEJA?



O QUE UMA PESSOA PODE FAZER QUE TE DEIXA COM NOJO?    
SE VOCÊ PUDESSE MUDAR UMA COISA EM VOCÊ, O QUE SERIA?
QUEM É O FAMOSO QUE VOCÊ GOSTARIA DE CONHECER?          
O QUE VOCÊ MAIS GOSTARIA DE APRENDER?
O QUE VOCÊ MAIS GOSTARIA DE ENSINAR?        
SE UM ALIENÍGENA PEDISSE PARA VOCÊ CONTAR COMO SÃO OS SERES
HUMANOS, O QUE VOCÊ DIRIA?
O QUE FARIA VOCÊ MENTIR PARA ALGUÉM?     
QUAL FOI A MAIOR MENTIRA QUE VOCÊ JÁ ESCUTOU?
QUAL A PRIMEIRA COISA QUE VOCÊ MUDARIA NO MUNDO?
QUAL SUPERPODER VOCÊ GOSTARIA DE TER?
DO QUE VOCÊ JÁ TEVE MEDO E NÃO TEM MAIS?
SE VOCÊ SÓ PUDESSE ESCUTAR UMA MÚSICA ATÉ O FIM DA VIDA,
QUAL SERIA?
SE VOCÊ PUDESSE DIZER UNS DESAFOROS PARA ALGUÉM, O QUE
VOCÊ DIRIA E PARA QUEM?
O QUE VOCÊ GOSTARIA DE OUVIR DO SEU MELHOR AMIGO?




