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Nessa cartilha propomos algumas
brincadeiras para auxiliar as crianc¢as
durante o isolamento.

Passamos por um momento impar, e apesar
de ser dificil e trabalhoso, pode ser um
momento de desenvolvimento e
aproximacdo com os filhos.

Aqui apresentaremos atividades especificas
para crian¢as de 1 a 12 anos de idade que
servem como auxilio, podendo abranger
mais idades (conforme a preferéncia dos
pais). Essas também sdo apenas sugestoes.
Fica a critério das criancas e responsdveis a
forma que tudo serd executado, quantas
atividades serdo realizadas ao dia, as
adaptacoes necessarias para cada uma.
A indicacdo de atividade para cada idade é
uma sugestdo, sendo que cada atividade
pode ser realizada por diferentes idades,
conforme a preferéncia da familia.

A ideia final é fazer uma caixinha com o
nome das atividades dentro.



As atividades foram divididas por
idades. Entretanto, ndo significa que a
crianca terd que ficar limitada as
sugestoes para a idade dela.

As dindmicas devem ser escritas em
um papel, cortadas e colocadas dentro da
caixinha personalizada, que é a "caixa
surpresa’. Sem olhar, tire um papel da
caixinha (esse terd uma atividade escrita),
como se fosse um sorteio. A atividade
escrita no papel serd a atividade
realizada no momento, no dia, no
momento que tiver sido combinado entre
os pais e o filho. As propostas possuem
viés de algum tipo de aprendizagem e de
desenvolvimento.



Materiais

e Caixinha
o pode ser uma que ja possui em casa ou
criar uma
o sugestoes: lata de chocolate em po,
caixa de leite, vaso de planta, copo que
ndo seja de vidro, recipiente de
alimento, etc.
e papel para escrever as atividades
e caneta/lapis/giz de cera
e tesoura para cortar os papéis

Para decorar sua caixinha
e use papéis coloridos, tinta, glitter,
micanga
e deixe essa bem colorida ou de uma cor so,
com escrito ou sem escrito
e personalize a seu gosto

SEJAM CRIATIVOS!



Rotina e responsabilidades

Existe uma importdncia grande na
criacdo de um rotina na vida do ser humano,
inclusive para as crianc¢as. Essa auxilia na
organiza¢do, nos hdbitos, na ordem,
aspectos sociais, ajuda também na
construcao, realizacdo e entendimento da
importdncia das responsabilidades. A rotina
ndo deve ser rigida,mas alegre, flexivel,
aberta ao novo.

Com todo o cendrio que vivemos, diante
de tantas novidades, adaptacoes tiveram
que ser feitas. Na rotina, isso ndo foi
diferente. Entretanto, é importante ficar
atentos as novas dificuldades, limitacoes,
a0 NOVO e respeitar iIsso.

A criacdo de uma rotina fica como uma

sugestdo para auxiliar nesse novo tempo.
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Descricdo das atividades

« A letra méagica-Todos os participantes escolhem uma letra do alfabeto.
Na sua vez, a criancga recita uma frase em que todas as palavras
comecem pela letra escolhida. Quem se enganar, ou ndo falar nada, é
eliminado. A frase mais engracada ou inteligente marca um ponto. O
vencedor é quem obtiver mais pontos.

« Adedonha - Todos cantam “adedonha” (cantam falando a palavra
dividida em suas quatro silabas) e todos os jogadores colocam o nimero
de dedos que quiserem a mostra. Os participantes contam os dedos
como se cada uma fosse uma letra do alfabeto. Os participantes terdo
que falar palavras com a letra até alguém errar.

e Arranca-rabo- Cada crian¢ca ganhar um pedaco de tecido e pendura na
parte de trds da cal¢a, como se fosse o rabo de um animal. Ao sinal,
todos devem sair correndo e tentar tirar a cauda dos colegas. Quem
juntar mais rabinhos € o ganhador.

 Atividades de movimentacdo- Subir e descer escadas, correr, passar por
entre obstdculos (em cima, embaixo de cadeiras), andar de costas, andar
de lado, em cima da linha. Essas sdo algumas das sugestdes para
desenvolver a motricidade ampla. As atividades podem ser realizadas ao
ar livre (como pega-pega, esconde-esconde, etc.) ou em casa mesmo
(passar obstdculos ou andar em cima de uma linha, que pode ser fita
colada no chdo). Atividades com bola em rodas, por exemplo, sdo étimas
para a interacgdo social e coordenacdo. A mamae pode rolar a bola
dizendo o nome do filho, que pode passar a bola para o papai ou
irmdozinho(a).

e Baldo fujao- Trace uma linha de partida e uma de chegada. Cada
jogador segura uma bexiga e um pedac¢o grande de papeldo. Ao seu
sinal, cada crianca coloca sua bexiga no chdo e a abana com o papeldo,
na direcdo da linha de chegada, e a traz de volta da mesma forma. O
primeiro que terminar o percurso, ganha a corrida.

 Basquete - Esse basquete é uma adaptacdo do jogo em suas regras
originais. A idéia é colocar duas cestas em dois extremos do cdmodo e
escolher um objeto, por exemplo, uma bola mesmo. Dois times serdo
formados e os jogadores devem acertar o objeto na cesta oposta do que
a cesta que estd “defendendo”. O time que consequir acertar mais vezes
o objeto, ganhara.



« Batata quente = Os jogadores formam um circulo, pode ser em pé ou
sentados.'Um objeto deve ser usado, por exemplo uma bola. Ao
receber o objeto,cada participante terd que passar para a pessoa ao
seu lado, no mesmo sentido sempre. Os jogadores cantardo “batata
gquente quente quente” e contam de um até dez. Quando chegar no
dez, falam “queimou”. A pessoa que estiver com o objeto na hora do
“queimou”, é eliminada. O vencedor serd aquele que ndo estava com o
objeto nas maos no momento que falaram “queimou”.

« Bolha de sabdo - Para fazer a mistura serd necessario dgua, sabdo e
glucose de milho. Misture a glucose com o sabdo e depois adicione a
dgua. Depois de mexer todos os ingredientes, estd pronto para brincar.

e Boliche- Faca os pinos com garrafas de plastico, cheias de dgua ou
areia até a metade. Peca para as criancas auxiliarem nesta tarefa. Em
sequida, cada crianca tem duas ou trés chances para tentar derrubar
todas as garrafas.

e Brincar com algoddo no pote- Dé pedacos de algoddo para a crianca e
dois potes. A ideia é que ela brinque, depositando o algoddo e
retirando dos potes, passando de um para o outro.

e Cabana de lengbis - Diversas podem ser as formas para construir essa
cabana. Um dessas é usar os moveis como base, estendendo os lenc¢dis
de um movel para outro. O lencol pode servir como telhado da
cabana.

e Caca ao tesouro - Esconder um “tesouro” em algum lugar da casa
sem que os outros membros da familia vejam. Crie pistas e dicas que
v@o indicando o caminho até chegarem no tesouro.

» Caixa das Sensagdes- Com o objetivo de estimular as sensacgoes,
agucar os sentidos e reconhecer os sentimentos, forra-se um caixa de
papeldo com um orificio que permita que seja colocada a mao da
crianca. Dentro da caixa coloca-se materiais com texturas diferentes:
algodao, folhas, bolinhas, rolhas de cortica, tampinhas de garrafaq,
penas, lixa, papel aspero, papel macio, plastico, etc.

e Cantigas de roda- Com o objetivo de estimular a linguagem e fazer a
crian¢a reconhecer as partes do corpo. Exemplo: “cabeca, ombro,
joelho e pé”. “Bate palminha, bate”. Pode-se inventar muisicas com os
ndmeros, cores, frutas, etc.

e Casa de cartas- As criancas devem juntar duas cartas e equilibra-Llas
de modo a criar um formato piramidal. Ao fazer varios “triGngulos”
dessa forma, é possivel colocar uma carta na horizontal acima de dois
tridngulos e, assim, formar a base para o segundo andar. A ideia é
formar um castelo, tomando muito cuidado para ndo derrubar tudo.



e Conhecendo o corpo- faca um ponto com batom vermelho no rosto da
crianca e coloque-a na frente de um espelho. Se o seu filho reage
tentando limpar a marca, isso indica que ele percebe que ha algo fora
do comum em seu reflexo.

« Contar degraus da escada- conte os degraus da escada em voz alta
conforme sobe e desce elas com seu filho.

e Continue a histéria- Uma pessoa escreve uma frase comecando a
histdria, dobra a folha e passa para o préximo. Essa dinGmica se
repetird até chegar no ultimo participante. Importante lembrar que
cada um sbé poderd ler a frase do participante anterior e sé escrevera
uma frase para passar adiante. Ao final, escolha um integrante do
grupo para revelar a histéria divertida que juntos escreveram.

« Conversa de Tubo- fale ou faca sons bobos para seu bebé através de
um tubo de papeldo e veja como ela reage e responde @ mudanca em
sua voz normal. Deixe que ela dé uma olhada para ver que sons ela
pode fazer.

« Corrida de canguru- Os jogadores se dividem em duas equipes e
formam filas indianas. Dado o sinal da largada, a crianca do inicio da
fila coloca uma bola entre os joelhos e avanc¢a aos saltos até a linha
de chegada; depois retorna e entrega a bola ao participante seguinte.
O time vencedor serd aquele em que todos os jogadores completarem
O percurso primeiro.

e Costurar bola de meia -Materiais: meias velhas e folha de jornal.
Como fazer: Amasse a folha de jornal em formato de bola e coloque
dentro da meia. Tor¢ca a meia na parte que ficaria no tornozelo ao ser
calcada, até deixar a parte que o jornal foi colocado mais apertada.
Coloque essa “bola” ja formada dentro de outra meia. Repita esse
processo com cerca de cinco meias.

e Cubo de papel - Ha diversos moldes de cubos de papel na internet que
podem servir como base. Quando o cubo estiver pronto, desenhe,
escreva, pinte o que quiser em cada lado. Alguns exemplos podem ser
nameros, cores, frutas. Uma forma de estender ainda mais essa
atividade, uma sugestdo é de desenhar uma letra em cada lado, jogar
o cubo e falar cinco palavras com a letra que tiver do lado de cima do
cubo.

« Dancar com videos online - Ha diversos videos na internet de
coreografias, musicas, dancas. A proposta é ver esses videos e imitar.
Essa atividade serve também como exercicio fisico.



e Descoberta Sensorial com gel- Basta colocar gel hum ziploc, misturar
alguns objetos coloridos ou interessantes (pode ser olhinhos e/ou
lantejoula, por exemplo)

e« Desenho- Com o tema livre use sua criatividade e faca um Llindo
desenho, pode ser com Lapis, tinta, giz de cera, etc.

e Desenho maluco- Dé uma folha em branco para cada participante. No
alto da folha, cada um deve desenhar uma cabeca. Depois, dobram-se
0s papéis para esconder o que foi feito. Trocam-se as folhas e, entdo,
cada um desenha o corpo. Repita as instrucdes, até que cada crianga
desenhe uma parte do corpo, sem ver a anterior. No fim, abra os
papéis e veja os desenhos que se formaram

e Detetive- Para essa brincadeira, vocé vai precisar escrever num papel a
inicial A (de assassino), em outro D (de detetive) e os outros com o V
(de vitima) - some todos os participantes e subtraia dois para saber
quantas vitimas o jogo terd. Misture e deixe cada crian¢ca pegar um
papel sem saber o que é. O assassino precisa “matar” o maior nUmero
de vitimas e, para isso, ele deve piscar discretamente para as pessoas.
Quando as vitimas forem atingidas, elas devem dizer “morri” e abaixar
a cabeca. Caso o detetive perceba as piscadas, ele deve dizer ao
assassino: “Preso em nome da lei”.

e Dia de cinema- Pode apenas reunir para assistir ao filme, escolhido em
conjunto, ou criar um clima de cinema fazendo ticket de cinema, pipoca
para o momento.

e Escalar batente da porta - com muito cuidado, seguranca e auxilio, a
crianca deve tentar escalar o batente da porta. Uma ideia que pode ser
interessante é colocar colchdo, colchonete, almofadas embaixo do
batente, assim se tornard uma brincadeira mais segura.

e Escolinha - Criem papel de professor e alunos. Simulem uma sala de
aula. Aproveitem essa brincadeira para aprender algo novo!

e Escrever roteiro de teatro - Criem um roteiro de teatro. Escrevam em
um papel, dé nomes aos personagens, criem falas, elaborem um
enredo, solucdo de conflitos. Podem se basear em filmes, historias
lidas, cenas vistas.

e Escrever uma histéria - De maneira bem Llivre, escreva uma histéria.
Pode ser digitada ou manuscrita. Invente personagens, situacoes,
conflitos.



o Est@tua - Alguém serd escolhido para ficar responsavel pela musica.
Esse colocard@ a musica e os outros participantes devem andar, dancar,
se moverem livremente pelo ambiente. Quando o responsavel falar
“estdtua” e parar a masica, todos devem “congelar” e manter a mesma
pose. O responsdvel pode passar entre as pessoas fazendo piadas.
Quem se mexer serd eliminado. O jogador que conseguir ficar na
mesma pose, sem rir, sem mexer, em todas as rodadas, serd o
vencedor.

e Eu espio- Cole dentro de um saquinho ou no fundo de uma vasilha
adesivos e coloque arroz dentro, no caso do saquinho tem que ser um
que possibilite que seja vedado. A inten¢do é que a crianga mexa com o
arroz procurando a figura que estd escondida no fundo.

e Fantoche - os fantoches podem ser feitos de diferentes materiais. Usar
meias velhas, papel colorido, EVA e feltro sGo alguns exemplos. Criem
personagens e histdrias.

e Fazer dobradura - escolher uma dobradura de papel para fazerem
juntos. Alguns exemplos sao barco, avido, sapo.

e Fazer um teatro com os irmdos - Criem um roteiro com personagens,
falas, trilha sonora, histdria e apresentem para os pais em forma de
teatro.

 Fazer uma receita da sua escolha- Sabe aquela receita de familia que
seu filho ama, aproveite o momento e fagcam juntos, peca para ele te
ajuda pegando os ingredientes, quebrando os ovos, mexendo 0s
ingredientes, etc.

 Imagem e A¢@o - Escolha varias palavras de diferentes categorias,
como “objeto”, “ac¢do”, “pessoa”, “lugar”. Pode-se fazer cartdes de
cada palavra. Deixe essas palavras viradas para baixo. Um jogador iré
pegar um cartdo de cada vez, falard a categoria e far@ mimica da
palavra escrita. Ele terd um minuto. Os outros jogadores devem
adivinhar qual é a palavra. O que adivinhar primeiro, ganhard o ponto
e serd o préximo a fazer a mimica. O vencedor serd o que consequir
pontuar mais. Essa proposta é uma adaptacdo simplificada do jogo
“Imagem e A¢cdo” para quem ndo tem o jogo em casa. Quem tiver,
sinta-se livre para jogar dessa forma adaptada ou o jogo mesmo.

e Jardinagem - A idéia é plantar um arvore, uma flor, um fruto, mexer
na terra, aguar as plantas, adubar o solo, trocar as plantas de pote.
Diversas podem ser as atividades dessa area que tem como intuito de
embelezar locais com plantas e manutencdo dessas.



e Jogo da memodria - Material: cartdo com par de

figuras/imagens iguais, quantos quiser/tiver. Verifique se o
outro lado do cartdo ndo dé& para ver as figuras. Para jogar,
vire o lado do cartdo com as figuras/imagens para baixo, de
modo que ndo dé para reconhecer a figura que estd em cada
cartdo. Em cada jogada, o jogador virard dois cartdes com o
objetivo de achar o par das figuras que sdo iguais. Se ndo
conseguir na sua rodada, vire os cartoes novamente e passe d
vez para o proximo jogador. Assim que algum participante
conseguir encontrar um par, ele terd a chance de repetir a
jogada na tentativa de encontrar mais um par e assim serd até
ndo conseguir encontrar as figuras iguais. O jogo acaba
quando os cartdes acabarem e o vencedor é aquele que tiver
encontrado mais pares de figuras iguais.

Jogo de tabuleiro- Em conjunto com o seu filho escolha um
jogo de tabuleiro e tire esse tempo para brincar e se divertir.
Jogo do caminho- E sé desenhar caminhos com fita crepe no
chdo para a brincadeira comecar, incentive a crian¢ca a seguir
o caminho que estd no chdo.

Jogo do erro- Todos estdo na sala, um membro da familia sai,
alguém muda algo de lugar. A pessoa que saiu volta e tem
que descobrir o que estd fora do lugar.

Jogo dos pontinhos- Em um papel sulfite, coloque varios
pontinhos, cada quatro formando um quadrado. O jogador
deve ligar dois pontos em cada jogada, formando retas. Quem
fechar um quadradinho, deve colocar a sua letra inicial dentro
dele. O jogo termina quando todos os quadrados estiverem
fechados e ganha quem tiver o maior niumero de letras. (A
partir de dois participantes)

Jogo perguntados- Um participante elabora varias perguntas
sobre temas diferentes, conhecimentos diversos. Essas serdo de
multipla escolha e as op¢des deverdo ser dadas também. Cada
pergunta deverd ser colocada em um cartdo. Cada rodada, o
responsd@vel pelas perguntas lerd@ um cartdo e os outros
participantes devem acertar.

Ler- A crianca escolhe um livro/gibi que a interesse e separa
um tempo do dia para fazer a leitura e os pais podem fazer o
mesmo e lerem algo do interesse.



e Ler junto com 0s pais- A proposta é que pais e filho leiam
juntos uma histéria e caso a crian¢ca ainda ndo saiba ler o pai
pode ler para ela.

e Ligar para alguém que sente saudade- Tire um tempinho para
ligar para os avds, primos, amigo, tios que vocé ndo estd
podendo ver e sente saudade.

e Massinha de modelar- Aos dois anos, jG podemos incentiva-
los a fazer cobrinhas e bolinhas, também estimulando a
motricidade fina.

e Mexe-mexe com baralho - Serd necessario dois baralhos. Pode
ser jogado com 4 ou mais jogadores. O carteador distribui onze
cartas para cada jogador, uma de cada vez. As cartas que
sobrarem devem ficar no centro da mesa, viradas para baixo.
Serd o monte de compras. O primeiro jogador verifica se ndo
possuem em suas cartas nenhuma sequéncia. Cada sequéncia
deverd ser composta por cartas do mesmo naipe ou trincas e
quadras de cartas iguais, mas os naipes devem ser diferentes.
Pode baixar quantas sequéncias quiser por vez. Elas devem ser
colocadas no centro da mesa, viradas para cima. Se o jogador
ndo puder descer nenhuma, ele comprard uma carta na sua
vez. Cada um pode utilizar as sequéncias que outros
participantes baixaram, para descer a sua. O coringa é o
nimero dois. O jogador que acabar com as cartas em suas
maos primeiro,ganha.

e Mimica- Escolhe-se um tema (filme, desenho, animal, etc) e
um participante escolhe o que ird fazer e usando de gestos os
demais participantes tem que adivinhar o que é.

e Morto-vivo - O grupo escolhe que serd o chefe. Esse ficara
responsavel por dar os comandos. A escolha pode ser feita por
sorteio. Ao comando de “morto”, todos devem agachar. Ao
comando de “vivo”, todos devem ficar em pé. O chefe escolhe a
ordem do comando. Quem errar o comando, é eliminado da
rodada até restar somente um participante, este serd o
vencedor.

 NGo me facga rir- Uma crianga tenta fazer a outra rir, enquanto
ela tenta desesperadamente segurar a risada. Quem rir
primeiro, perde.

e O mestre mandou- Escolha uma crian¢a para ser o mestre. Ela
devera inventar uma ordem facil de resolver e todas as outras
devem cumpri-las. Por exemplo: "o mestre mandou dar dois
pulinhos”.



o Passar por baixo do barbante- Materiais: barbante. Como fazer:
Esticar o barbante em linha reta, amarrando ele em duas
extremidades. O desafio é passar por baixo do barbante. Pode
comecar com ele mais alto e ir abaixando para ser mais
desafiador.

e Pé de lata - Materiais: duas latas iguais de aluminio, barbante e
tesoura. Como fazer: Faca furos opostos, diametralmente, no
fundo das latas de aluminio. Passe o barbante pelos furtos e junte
as duas pontas extremas desse com um né dentro da lata. Decore
as latas se quiserem. O desafio € andar com as latas nos pés.

e Pescaria de clipes- Esvazie uma caixa de clipes em uma tigela
grande. Entregue a cada crianca um cabide de arame cuja ponta
tenha a forma de gancho. Os participantes devem pescar os clipes
com o gancho. O jogador que tiver pescado mais é o vencedor.

e Piada - Inventar ou pegar uma ou mais piadas ja existentes para
contar para a familia.

o Plantar feijdo - Materiais: um copinho descartavel ou alguma
embalagem de pldastico, pedaco de algoddo, de um tamanho que
dé para forrar o fundo do recipiente, e um grdo de feijado. Como
fazer. molhe o algoddo e forre a parte que é o fundo do recipiente,
coloque o grdo de feijdo e deixa em um lugar com bastante luz.
Deixe o algoddo sempre umido. Aos poucos vocé verd o grdo de
feijao germinando.

e Post it- Incentive a crian¢a a colar e descolar o post-it em
diferentes lugares, pode se fazer algum desenho neles ou colar
adesivos para que fique mais atrativo para ela.

e Pula-rio- Estique duas cordas no chdo, paralelamente, com
intervalo de 50 centimetros entre elas. Esse espaco representard o
rio. Os participantes devem fazer uma fila de um lado do rio, e um
por vez, saltarem para o outro lado. A cada rodada, aumente a
largura do rio. S@o eliminadas as crian¢cas que “cairem na adgua”. O
que sobrar, vence.

e Pular el@stico- Separe por volta de 2 metros de eldstico de roupa
e dé um nd unindo as pontas. Duas criancas devem ficar de pé,
frente a frente, com o elastico em volta dos tornozelos, formando
visualmente um retdngulo. Uma terceira crianca tem de fazer uma
sequéencia de saltos, comecando de um lado do retdngulo, indo
para o outro, e pisando sobre o eld&stico. Depois do término de
cada sequéncia, a altura do eldastico vai aumentando
gradativamente. (A partir de 3 participantes)



e Quem sou eu?-0s jogadores devem ficar numa roda, e cada
um escolhe o nome de uma celebridade, personagem de filme
ou desenho, ou mesmo do convivio delas, escreve num papel e
gruda na testa do participante da direita, sem que ele veja.
Cada crian¢a faz perguntas para os outros jogadores sobre o
que ela é. Por exemplo: eu sou uma mulher? E os jogadores s6
podem responder sim ou ndo. A crian¢ca entdo tem uma chance
de dar um palpite. Ganha quem acertar primeiro.

e Quente ou frio- Para essa brincadeira, basta esconder um
objeto em algum lugar da casa e dizer para a crian¢ca achar.
Enquanto ela procura o objeto, ajude com algumas dicas. Por
exemplo: use a palavra “quente” quando estiver perto e “frio”
gquando estiver longe.

e Repérter por um dia- A crianca que serd a “entrevistadora”
pega um gravador, ou mesmo uma escova de cabelo, para
fingir que € o microfone. Se tiver mais de uma crianga, sugira
que uma seja a repdrter da bancada e a outra a repérter da
rua. As criancas podem separar assuntos antes da brincadeira
para debaté-los.

e Show de talentos- Cada um da casa escolhe algo que se
considera talentoso e todos se relnem para se apresentarem,
pode ser uma exposicao de desenho ou de foto que foi tirada,
cantar, tocar algum instrumento, danc¢ar entre outros.

e Stop- Cada participante pega uma folha sulfite e divide em 5
colunas denominadas: nome, cidade, pais, animal e vegetal
(pode ser colocado mais itens ou outros a escolha). A cada
rodada, um participante escolhe uma letra. Quem preencher
primeiro todos os campos, com uma palavra para cada
coluna, comecando com a letra determinada, deve dizer Stop e
todos os outros param de escrever. A cada resposta igual, os
participantes levam 5 pontos. Se forem diferentes, 10 pontos.
E se os outros ndo tiverem colocado nada, 15 pontos.

e Telefone de lata- Materiais: duas latas e 2-5 metro de
barbante. Faca um furo no fundo de cada lata, passe o
barbante e dé um nd para que o barbante fique preso na lata.
Para brincar: com o fio bem esticado, fale com a boca préxima
da lata para que o outro participante escute. Depois revesem.



 Telefone sem fio- Uma pessoa sussurra uma palavra ou frase
no ouvido da pessoa que estd sentada do seu lado. Os demais
participantes ndo devem escutar. Essa palavra/frase deve ser
repassada desse mesmo modo até o ultimo participante.
Quando ele ouvir, ele deverda falar em voz alta o que
sussurram para ele. Ndo pode repetir a palavra/frase, mesmo
que a pessoa nao tenha entendido. O que deixa a brincadeira
mais divertida é justamente perceber como a palavra/frase foi
distorcida e mudada do inicio do jogo até o final.



Cuide dos seus!
Estamos juntos nessal

=
UniCEUB

EDUCACAO SUPERIOR
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