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O JOGO PARA CONSTRUCAO DE
UMA COMPREENSAO MUTUA

INSTRUCOES DE IMPRESSAO

ANTES DE IMPRIMIR LEIA COMO MONTAR
O SEU DIALOGO! KITS IMPRIMA-E-JOGUE:

1. Imprima o livro de regras em papel de duas faces
(Paginas 5 - 12).

2. Dobre o livro de regras no meio e grampeie.

3. Imprima uma copia da capa. Todos as pecas do
jogo podem ser armazenadas juntas em sacos
plasticos de tamanho padrao (Pag. 3).

4. Imprima o tabuleiro de jogo como um documento
de uma so face em papel pesado. Corte o tabuleiro de
acordo com as orientac¢des. Use fita adesiva no verso
do tabuleiro entre trés bordas para criar um tabuleiro
dobravel (Paginas 14 - 19).

5. Imprima os cartdes em papel pesado, frente e
verso. (Paginas 21 - 42).

6. Corte os cartdes usando as linhas pontilhadas.
Agrupe os cartdoes Contecte-se, os cartdoes Go! e os
cartoes Lista de Ideias separadamente.



CAPA DO JOGO

IMPRESSAO EM
PAPEL PESADO
PAPEL, FACE UNICA
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LIVRO DE
REGRAS

IMPRIMIR EM PAPEL
SULFITE
PAPEL, FRENTE E
VERSO
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O QUE ESSE KIT CONTEM?
» (36) CARTOES GO!
24) CARTOES CONECTE-SE
4) CARTOES COM LISTA DE IDEIAS
1) TABULEIRO DE JOGO
1) CARTAO DE FACILITADOR
1)

v v v

»

vVA
>
>
»
(1) LIVRO DE REGRAS
O QUE VOCE PRECISA:
» PAPEL, CANETA E LAPIS
» UMA COLHER, MICROFONE (OU
QUALQUER OUTRO OBJETO PARA PASSAR
DE UM AO OUTRO)
» UM CRONOMETRO OU RELOGIO

» MENTE ABERTA

11
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1
JOGO DE DIALOGO FOCADO

Jogue Dialogo! de 3 a 5 jogadores para criar uma
conversa focada em um TOPICO.

PREPARACAO

1. Cologque o tabuleiro de jogo na mesa. Coloque os cartdes
“Conecte-se” no local indicado no tabuleiro e prepare o papel,
caneta e lapis.

2. Em grupo, leiam o Cartdo do Facilitador e selecionem quem
interpretara este papel.

3. O facilitador deve familiarizar-se com o seu papel (pagina o).

4. O grupo escolhe um TOPICO do cartdo com a lista de topicos,
ou também pode criar o seu préoprio TOPICO, escrevendo-o em
um papel e colocando-o no seu local do tabuleiro.

5. O facilitador escolhe os cartdes Go! e coloca-os no tabuleiro,
virados para baixo, onde marcado.

6. O facilitador |é as Regras de Jogo em voz alta e pode pedir aos
jogadores para as repetir.

JOGO
1. O primeiro jogador, que estad a esquerda do facilitador, tira
o primeiro cartao Go! e o coloca junto ao “Inicio”. O jogador |é o
cartao em voz alta. Cada jogador tem a sua vez de responder ao
cartdo Go!, sem nenhuma ordem em particular. Digam “Proximo!”
para trocar de orador e passem o microfone.

2. Na sua vez, os jogadores podem escolher um cartdao Conecte-
se em vez de responderem ao cartao Go!. Usem o cartao Conecte-

Conecte-se e falar.

3. Apds esta rodada, o jogador do lado esquerdo do primeiro
orador responde ao seu cartao Go! e assim sucessivamente.
Sempre que um cartdo é utilizado, coloque-o no centro da mesa.

4. OPCIONAL: Se o grupo quiser jogar mais uma rodada, o
ultimo jogador pode escolher um novo toépico e distribuem-se
novos cartdes Go! e Conecte-se a cada jogador.

5. OPCIONAL: Os jogadores podem escrever frases AHA! e
utilizar estrelas para votar nas ideias vencedoras.

3
PRATIQUE AS SUAS HABILIDADES DE
ENTREVISTADOR

(2 jogadores, 20 ou mMais Mminutos)

Vocé precisara de:

» Cartdes Conecte-se

» 1,2 0uU 3topicos

» 3 Cartdes Go

» Papel, canetas e lapis

PREPARACAO
1. Escolham um entrevistador e um entrevistado.

2. O entrevistador coloca na mesa os varios tipos de cartbes
Conecte-se (prepare-se, pontos de vista e incentive) virados para
cima.

3. O entrevistador e o entrevistado escolhem em conjunto os
topicos para a sua entrevista. Qual é o tema que deseja falar hoje?

4. Coloque os cartdes Go! na mesa virados para baixo.

5. Marque o cronbmetro para 20 min.
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sobre este cartdo Go! ou de tirar um cartao Conecte-se.

5. Apds falarem sobre o ultimo cartao Go!, escolham as Ideias
Vencedoras. O facilitador pega todas as folhas com frases “AHA", |é
cada uma delas em voz alta e passa pelos jogadores. Cada jogador
tem TRES ESTRELAS para poder votar nas Ideias VVencedoras. Para
votar, cada jogador desenha uma estrela nas trés frases “AHA" que
mais gosta.

6. Contem as estrelas e elejam a ideias que ganham o jogo.
NOTA: Quando ha uma idéia vencedora, ndo significa que as ideias
restantes nao sao vencedoras! Algumas ideias precisam de mais
dialogo ou pesquisa. Outras ideias podem funcionar melhor em
um grupo de jogadores diferentes.

7. Para a conclusao do jogo, cada jogador pode partilhar porque
votou naquelas frases AHA. Podem também sugerir proximos
passos, ideias para agcdes concretas ou pesquisa sobre o topico.

O PAPEL DE FACILITADOR

O facilitador tem como objetivo ajudar o grupo a manter a conversa
relacionada ao topico.

O facilitador ira:
» Relembrar as regras do jogo, tais como: “passe o microfone” e
“sem interrupcgodes”.

» Conectar-se. O facilitador escolhe qual cartdo Conecte-se sera
jogado por cada rodadade cartao Gol.

» Encorajar os outros jogadores a usar cartbes Conecte-se para
uma maior troca de opinides e ideias.

» Prestar atencao as emogdes do grupo. Perguntar como se
sentem e pedir que parem um pPouco 0 jogo e respirem se o dialogo
se tornar muito intenso.

» Regular a duracdo do jogo. Podera usar um crondmetro para
acompanhar o tempo de cada rodadae chamar “Proximo!” se
algum jogador demorar mais do que um minuto na sua vez. NOTA:
Este ponto € opcional, mas ajudara a manter a dinamica do jogo se
o tempo for limitado.

» Escrever frases “AHA!".

» Lembrar que seu papel é ajudar os jogadores a contribuir com
ideias. Ao escolher cartdes Conecte-se, o facilitador pode ajudar
outros jogadores compartilhar suas ideias.

OUTRAS FORMAS DE JOGAR

1. Jogue uma rodada de quebra-gelo
2. Jogue uma rodada de conhecimento
3. Pratique as suas habilidades de
entrevistador

1
RODADA DE QUEBRA-GELO

(5 ou mais jogadores, 6 ou Mais Minutos)

Vocé precisara de:

» Um topico

» Um cartao Go! por jogador
» Um cartao Conecte-se

PREPARACAO
1. O facilitador escolhe um toépico para esta rodada. O tépico
pode ser sobre algum assunto que o grupo esteja estudando,
um dos topicos do cartao com a lista de tépicos ou outro criado.
O facilitador compartilha com o grupo o tdpico escolhido e o
escreve num local visivel para todos.

2. Distribui-se um cartdo Go! por cada jogador e divide-se o
grupo em pares.

QUEBRA-GELO

1. Cada par escolhe quem sera o primeiro a falar.
2. Este responde ao seu cartdo Go! baseando-se no tdpico.

3. Para controlar o tempo, o facilitador diz “proximo” ao fim de
um minuto.



TABULEIRO

IMPRESSAO EM
PAPEL PESADO
PAPEL, FACE UNICA
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CARTOES
IMPRESSAO EM

PAPEL PESADO
PAPEL, FRENTE E

VERSO
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PREPARE-SE

DEZ PALAVRAS

Crie uma frase sobre o
TOPICO com apenas
dez palavras.

PREPARE-SE

RIMAR

Os poetas e musicos
expressam as suas
ideias com rimas. Crie
uma rima sobre o
TOPICO.

PREPARE-SE

SUPER-HERO!I!

Vocé é um super-heroi! Diga o seu
super NOME. Qual é o seu

para ajudar o TOPICO?
Dica: Vocé pode ser

engragado ou mais sério,
o superpoder é seu!

Dica: Se vocé gosta de
cantar, cante a sua rima!

Dica: Conte as palavras
com os dedos para nao
se perder.

_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
super-poder? Como vai usa-lo _
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_

we we we
PREPARE-SE PREPARE-SE PREPARE-SE
GUIA TURISTICO A FOTOGRAFIA PERFEITA DE PE!

|
_

_

|

_

_

|

_

_

_

“ Pense num local que se Imagine que vocé é um
| relaciona com o fotografo. Que fotogra-
“ TOPICO. Descreva-o fia tiraria para mostrar
_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

|

|

_

|

|

_

|

|

_

|

_ Levante-se e salte. Sempre que
|

|

fingindo que esta fazen- _ as pessoas o TOPICO?

|

_

|

|

_

|

|

_

|

|

_

|

|

|
_

_

|

_

_

_

_

_

|

_

vocé saltar, diga uma palavra _
sobre o TOPICO. Salte no _
minimo 12 vezes. Se nao puder |
do uma visita guiada saltar, levante as duas maos. _
_

_

_

_

_

|

_

_

|

_

_

|

para Nnovos visitantes.

Dica: Explique os detalhes. Dica: As palavras ndo
tém que formar uma

frase.

Dica: Use gestos. Eviden-
cie os detalhes desse
local.
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PREPARE-SE

GENIO DA LAMPADA

Parabéns! Vocé acaba de
encontrar uma lampada
magica com um génio dentro
dela! O génio vai lhe conceder
um desejo sobre o TOPICO.

Que desejo vai pedir?

Dica: Cuidado! Os génios
sdo manhosos.

o2 29

PREPARE-SE

FATOS
Diga um fato que vocé
saiba sobre o TOPICO.
Diga também como
aprendeu sobre o fato.

Dica: Cuidado! Esse fato
€ uma opiniao?

PREPARE-SE

MUNDO ANIMAL

Os animais veem o mundo
de forma diferente dos
humanos. Escolha um e
fale sobre o TOPICO do

ponto de vista desse
animal.

Dica: O TOPICO tem
impacto na natureza?

o2 29

w.*
PREPARE-SE

SENTIMENTOS

Como se sente sobre o
TOPICO? Exprima os
seus sentimentos e
diga o porqué.

Dica: Triste? Feliz?
Irritado? Confuso?
Entusiasmado?

PREPARE-SE

ROBOS

Diga esta frase e
complete-a: “Ola! Eu
sou um Robd. Tendo
em conta os dados e

observacgoes, acho que
a ideia mais logica
sobre este TOPICO é ...

Dica: Fale com voz de Robé.

o2 29

PREPARE-SE

O QUE DIZ A PESQUISA ?

Faca ao grupo uma
pergunta de Sim ou

N&o. Conte as respostas.

Qual € o resultado?

Dica: Por exemplo, “A
pesquisa diz que 3em
cada 5 pessoas sentem-se
felizes sobre o TOPICO.”
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PONTOS DE VISTA

ESCOLHAS

Que escolhas vocé tem
feito sobre o TOPICO?
Conte uma delas.

PONTOS DE VISTA

OLHAR DE CRIANCA

Descreva a sua primeira
memoria de crianga
sobre o TOPICO.

PONTOS DE VISTA

ANTEPASSADOS

Como era a vida ha 200 anos
atras? Ou mais? O que os seus

TOPICO?

Dica: Pode ser uma
escolha grande ou
pequena.

Dica: O que vocé Dica: Use a sua imaginacéo.
aprendeu desde esse

ponto?

_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
tataravos sabiam sobre o _
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_

PONTOS DE VISTA

E UM MISTERIO PARA MIM

Qual € o maior mistério
sobre o TOPICO? Como

PONTOS DE VISTA

PAIS

O gue € que 0s seus
pais (ou tutores)
pensam sobre o

PONTOS DE VISTA

CAMINHADA

Quando vocé faz uma
caminhada no seu
bairro, vila ou cidade,

Vocé concorda com
eles?

an

Dica: O que diriam eles? Dica: Descreva o que Vé. Dica: Comece a sua pergunta com “Por qué

_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
_ |
|

_ |
_ vocé o estudaria? |
TOPICO? | onde vé o TOPICO? |
_ |
! |
_ |
_ |
! |
_ |
_ |
! |
_ |
_ |
! |
_ |
_ |
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PONTOS DE VISTA

A VOVO DIZ...

Apresente-se como a sua avo,
avo ou a pessoa mais velha
que vocé conhece. Conte uma
histéria sobre o TOPICO do
ponto de vista dessa pessoa.

Dica: Encenel!

PONTOS DE VISTA

CONHECO ALGUEM QUE...

Conte uma histoéria
sobre alguém que vocé
conhece. Qual é a
experiéncia dele(a)
sobre o TOPICO?

Dica: O que faz que esta
experiéncia seja interes-
sante para vocé?

PONTOS DE VISTA

PROGRAMA DE CULINARIA!

Imagine que vocé € um

Chef. Invente um prato

gue se relacione com o
TOPICO.

Dica: Diga os
ingredientes, e de um
nome ao prato.

PONTOS DE VISTA

REPORTER

Vocé é um reporter.
Escreva a manchete da
sua historia sobre o
TOPICO.

Dica: Geralmente a
manchete tem cerca de
6 palavras.

PONTOS DE VISTA

MEDICINA

Imagine que vocé é um
médico. Qual vocé acha

Nna saude da
populacao?

Dica: Onde o TOPICO
doeria mais?

_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
é o impacto do TOPICO |
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_

PONTOS DE VISTA

CARTOGRAFO

Olhe para o TOPICO de
uma altura de 1.000 metros.
Como é que o TOPICO

natureza?

Dica: Desenhe um mapa
ou uma figura.

|
_
_
|
_
_
|
_
_
_
_
_
_
_
_
impacta a terra, agua e _
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
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INCENTIVE

PREVISAO DO FUTURO

Vocé tem um talento
estranho. As vezes
consegue ver o futuro...
Que previsdes tem para
este TOPICO daqui a 10
anos?

INCENTIVE

PREFEITURA

Vocé € o prefeito e o grupo € a
camara municipal de uma
cidade. Peca a cada membro
uma proposta sobre o TOPICO.
Que medidas vao tomar na
sua cidade?

INCENTIVE

1.000.000 DE LIKES!

Vocé é um Diretor de Cinema.
Descreva o roteiro do filme que

Dica: Faca uma lista. Dica: O que vai tornar o

Dica: Por que € que se lembrou desta

_
|
|
|
|
|
_
|
|
_
|
|
|
|
ird criar sobre o TOPICO. _
|
|
_
|
|
_
|
|
_
|
|
_
|
|

previsdo? filme popular?
INCENTIVE INCENTIVE INCENTIVE
DESAFIO _Z<mZ@m'O HHASHTAG

Nas redes sociais as
pessoas usam frases
curtas para iniciar

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

A 2 . _
Vocé € um inventor em uma _
_

_

_

conversas. Crie um “
_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_ _

| [

| [

_ _

| [

_ |

_ _

| [

| [

_ _

| [

| Indigue um grande |

| desafio que as pessoas | equipe de engenheiros.

“ enfrentam com este _ Descreva a inovacao que ira
| TOPICO. Vocé consegue _ ajudar o TOPICO. Peca ideias L
“ _ hashtag sobre o TOPICO.
_ _ Escreva um post usando o
| _ seu #hashtag.

_

| _ Dica: Um #hashtag deve

_ _ ser pequeno.

_

| |

_ [

_ _

_ [

_ _

resolvé-1o? a sua equipe de engenheiros.

Dica: Desenhe, faca um
diagrama.

Dica: As solucdes vém de
novas ideias!
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INCENTIVE INCENTIVE INCENTIVE
DIA DE TRABALHO DESIGNER ESPACO DE _Zm_u__&PONO
<o_|CZ._.>_u~_O_ Imagine um outdoor Quais sao as mudancas positivas

gigante que inspirara as
pessoas a pensar sobre
o TOPICO. Quais serao
as imagens, as palavras
que ele contera?

gue estao acontecendo hoje
Parabéns! Acabaram de
chegar 50 voluntarios para
o dia de trabalho voluntario
gue VOCcé organizou sobre o
TOPICO. O que irdo fazer?

solucdes que vocé conhece?

Dica: Desenhe um Dica: Pesquise na inter-

_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
sobre o TOPICO? Quais sdo as |
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_
_
|
_

Dica: Onde & que este dia de esboco. net se nao Mm lembra de
trabalho voluntario vai nenhuma.
acontecer?
INCENTIVE INCENTIVE INCENTIVE
ORGANIZADOR DE EVENTOS | PROGRAMA DE TELEVISAO | QUEM E O RESPONSAVEL?

_
_

_

|

_

_

|

_

_

_

_

_ Organize um evento Vocé foi convidado para falar
| para 1.000 pessoas onde sobre o TOPICO num

“ (1) elas aprenderao programa de televisao!
_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

|

|

_

|

|

_

|

|

_

|

_ Na sua comunidade,
|

|

sobre o TOPICO e (2) _ Pratique o que vai dizer.

|

_

|

|

_

|

|

_

|

|

_

|

|

_

_

_

_

_

_

_

_

_

_

|

quem tem o poder de _
fazer a mudanca sobre |
o TOPICO? Como |
para angariar fundos Compartilhe os pontos em _
para o TOPICO. que vai se focar. _
_

_

_

_

_

_

|

_

_

|

Dica: Faca o evento
divertido e interessante.

pediria a ajuda dessas
pessoas?

Dica: Sorria! Vocé esta
sendo filmado!

Dica: Indique pessoas ou
grupos.
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ACRESCENTE SUA VISAO

Acrescente uma nova
ideia ou histdria ao que o
Ultimo orador disse.
Dica: Use uma frase de

ligagao como “isso me
lembra de quando...”

APRECIACAO

Expresse a sua opiniao.

Diga ao ultimo orador

PORQUE € que vocé se
conectou ao que ele disse.

Dica: Dé detalhes. O que
vocé aprendeu ou sentiu?

DETALHES

Pergunte ao orador mais
detalhes significantes
sobre a sua historia.
Dica: “Vocé consegue

descrever o seu aspecto,
como parece?”

RE-ESCREVA

Repita o que o orador
disse usando suas
proprias palavras.

Dica: Use palavras de

qualquer idioma que vocé
quiser.

ESCUTA ATIVA

Repita o que o ultimo
orador disse da formma mais

precisa que vocé conseguir.

Dica: Confirme se vocé estd
correto. Pergunte “Eu enten-
di corretamente?”

Pergunte COMO é que o ultimo
orador chegou as conclusbes
gue partilhou sobre o TOPICO.

Dica: Sem ideias? Experimente perguntar
“como ou onde vocé aprendeu sobre esse
ponto de vista”.

EVIDENCIAS m
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ACRESCENTE SUA VISAO

Acrescente uma nova
ideia ou historia ao que o
ultimo orador disse.

PERGUNTA ABERTA

Faca uma pergunta de
resposta aberta ao
ultimo orador.

CONFERINDO OS SENTIMENTOS

Diga como se sente sobre
este dialogo e sobre o que o
dltimmo orador disse.
Dica: Use uma frase de

ligagao como “isso me
lembra de quando...”

Dica: Use palavras como: feliz, triste,
surpreso, agradecido, ...

Dica: Uma pergunta de resposta
aberta é aquela que nao é respondi-
da com SIM ou NAO.

RE-ESCREVA

Repita o que o orador
disse usando suas
proprias palavras.

APRECIACAO

Expresse a sua opiniao.

Diga ao ultimo orador

PORQUE € que vocé se
conectou ao que ele disse.

Dica: Dé detalhes. O que
vocé aprendeu ou sentiu?

Pergunte ao orador mais
detalhes significantes
sobre a sua historia.

Dica: Use palavras de
qualquer idioma que vocé
quiser.

Dica: “Vocé consegue
descrever o seu aspecto,
como parece?”

 DETALHES
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EVIDENCIAS

Pergunte COMO é que o ultimo
orador chegou as conclusdes
que partilhou sobre o TOPICO.

ESCUTA ATIVA

Repita o que o ultimo
orador disse da forma mais
precisa que vocé conseguir.

Faca uma pergunta de
resposta aberta ao
ultimo orador.

Dica: Confirme se vocé esta
correto. Pergunte “Eu enten-
di corretamente?”

Dica: Sem ideias? Experimente perguntar
“como ou onde vocé aprendeu sobre esse
ponto de vista”.

Dica: Uma pergunta de resposta
aberta é aquela que ndo é respondi-
da com SIM ou NAO.

PERGUNTA ABERTA m

DETALHES

ACRESCENTE SUA VISAO

Acrescente uma nova
ideia ou histdria ao que o
ultimo orador disse.

Pergunte ao orador mais
detalhes significantes
sobre a sua historia.

Diga como se sente sobre
este dialogo e sobre o que o
ultimo orador disse.
Dica: “Vocé consegue

descrever o seu aspecto,
como parece?”

Dica: Use uma frase de
ligagao como “isso me
lembra de quando...”

Dica: Use palavras como: feliz, triste,
surpreso, agradecido, ...

_
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| CONFERINDO OS SENTIMENTOS
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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RE-ESCREVA

Repita o que o orador
disse usando suas
proprias palavras.

ESCUTA ATIVA

Repita o que o ultimo
orador disse da forma mais
precisa gque vocé conseguir.

APRECIACAO

Expresse a sua opiniao.

Diga ao ultimo orador

PORQUE é que vocé se
conectou ao que ele disse.

Dica: Dé detalhes. O que
vocé aprendeu ou sentiu?

Dica: Confirme se vocé esta
correto. Pergunte “Eu enten-
di corretamente?”

Dica: Use palavras de
qualquer idioma que vocé
quiser.

PERGUNTA ABERTA

Faca uma pergunta de
resposta aberta ao
ultimo orador.

CONFERINDO OS SENTIMENTOS

Pergunte COMO é que o ultimo
orador chegou as 830_\cm@mm
que partilhou sobre o TOPICO.

Diga como se sente sobre
este dialogo e sobre o que o
ultimo orador disse.
Dica: Sem ideias? Experimente perguntar

“como ou onde vocé aprendeu sobre esse
ponto de vista”.

Dica: Uma pergunta de resposta
aberta é aquela que nao é respondi-
da com SIM ou NAO.

Dica: Use palavras como: feliz, triste,
surpreso, agradecido, ...

 EVIDENCIAS
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REGRAS BASICAS

¥ Comprometemo-nos a palavras, hdo a
guerras! Ninguém transforma uma
colher / microfone em uma espada.

¥ Com esta colher / microfone, todos
temos o direito de falar.
Comprometemo-nos a ouvir um ao
outro sem interrupgdes ou julgamentos.
Nao ha problema em expressar nossas
emocdes. Nao ha problema em mudar
nossas opinides.

¥ Nos revezamos. Lembre-se de dizer
"Préoximo!" quando vocé terminar a sua
vez de convidar alguém para falar. Passe
a colher / microfone.

¥ Agradeca. Todos nés temos idéias
importantes. Lembre-se de apreciar as
idéias um do outro fazendo anotagdes
Ahal.

> Ouca. O facilitador define as diretrizes.
Todos nds estamos nos tornando
facilitadores.

CULTURA &
POLITICA

GERACAO JOVEM
DIREITOS HUMANOS
DESENHOS ANIMADOS
SISTEMA DE ENSINO
JOGOS
NOTICIAS
REDES SOCIAIS

O NOSSO MUNDO

MIGRACAO
AGUA
ECONOMIA GLOBAL
CADEIAS ALIMENTARES
INOVACOES CIENTIFICAS
ATMOSFERA
GUERRA E PAZ

ASSUNTOS
FAMILIARES

CUIDAR DO OUTRO
CRESCER
FERIAS
TEMPO EM FAMILIA
TAREFAS DOMESTICAS
DESAFIOS DIARIOS

CRENCAS &
VALORES

PERDAO
GRATIDAO
CASAMENTO
BONDADE
NASCIMENTO E MORTE
GRANDES LIDERES
INCLUSAO
JUSTICA
HISTORIAS DE FE

T,
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