JOGO EDUCATIVO
POVOS INDIGENAS
NO VALE DO
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CARTA EXPLICATIVA

JOGO EDUCATIVO POVOS INDIGENAS NO
VALE DO ITAJAI-MIRIM (SC)

DESENVOLVEMOS UM JOGO COM O TEMA
DA EXPOSICAO TEMPORARIA DO MUSEU
CASA DE BRUSQUE INTITULADA "OS
POVOS INDIGENAS E A COLONIZAGAO
EUROPEIA NO VALE DO ITAJAI-MIRIM (SC):
HISTORIAS DE CONTATO".

APLICAMOS ESSA DINAMICA EM FORMA DE
JOGO COM AS CRIANGAS COMO
ATIVIDADE EDUCATIVA EM RAZAO DO
TRABALHO FINAL DA ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS DIGITAIS APLICADAS A
EDUCAGCAO E METODOLOGIAS ATIVAS NA
UNIFEBE.

UM JOGO DA MEMORIA ESTA
DISPONIBILIZADO AO FINAL DO ARQUIVO.

DIVIRTAM-SE!




FASE 1 — PREPARAGAO DO CLA £
O POVO INDIGENA KAINGANG VIVE ENTRE
DUAS METADES: KAIME E KAIRU.

INSTRUCOES: ESCOLHA A METADE KAIME
(I) OU KAIRU (O). DIVIDA A TURMA EM DUAS
METADES.

1 COM UM LAPIS FAREMOS UM DESENHO
DA MARCA DE SUA METADE (MAO).

PREPARE-SE! AGORA VOCE FAZ PARTE
DO CLA! O JOGO VAI COMECAR!

2 PARA INICIAR O JOGO CADA EQUIPE
DEVE DAR AS MAOS E FORMAR UM
CIRCULO AO REDOR DE UM PAINEL DA
EXPOSICAO NA CASA ENXAIMEL. FACA O
GRITO DE GUERRA: “POVOS INDIGENAS
NO VALE DO ITAJAI” EM RESPEITO AOS
POVOS ANTIGOS.

AGORA VOCE ESTA PROTEGIDO PARA
SEGUIR! VAMOS PARA A PROXIMA CARTA.




FASE 1 - INiCIO DO JOGO

ENCONTRE O SEU DESTINO DANDO AS
MAOS PARA O COLEGA DO OUTRO CLA.
COM ESSE GESTO VOCES IRAO UNIR AS
METADES E CONTINUAR A TRADICAO
MILENAR DAS FAMILIAS INDIGENAS DO
POVO KAINGANG.

PARA ENCONTRAR A PROXIMA CARTA E
DESVENDAR OS MISTERIOS DO JOGO E
NECESSARIO ENCONTRAR A PORTA
MAGICA COM O SiMBOLO DO MUSEU CASA
DE BRUSQUE. SIGA DE MAOS DADAS E
PASSE POR PELA PORTA MAGICA.

SIGA ATE O ARMARIO DE FERRO NO
CORREDOR E RETIRE A PROXIMA CARTA
EM UMA DAS PORTAS DO ARMARIO. A
ATIVIDADE SERA REALIZADA EM DUPLA.

AGORA E HORA DE DESVENDAR O ENIGMA
DA CARTA!




FASE 2 — DECIFRE O ENIGMA DAS CARTAS

PEGUE AS ALMOFADAS E SENTE EM
CIRCULO NO CENTRO DO MUSEU.

AGORA DESVENDE O ENIGMA DA CARTA!

VOCE PODE BUSCAR AS INFORMAGOES
NOS PAINEIS DA EXPOSICAO OU EM
IMAGENS QUE ESTARAO PROJETADAS
COM O AUXILIO DO DATASHOW.

ATENGAO:

TODAS AS CARTAS DEVEM SER
COLORIDAS E ENTREGUES AO FINAL DA
ATIVIDADE COM DESENHOS QUE SE
REFEREM A EXPOSICAO.

TODOS DEVEM COLOCAR OS SEUS
NOMES NAS CARTAS.
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FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 1 — QUAL O NOME DE UM POVO
INDIGENA QUE VIVEU NA REGIAO DO VALE
DO ITAJAI-MIRIM EM SANTA CATARINA?
INICIA COM A LETRA “X". ESCREVA NA
CARTA.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 2 — CACA PALAVRAS: ENCONTRE A
PALAVRA KAINGANG.
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FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 3 — ENCONTRE EM UM DOS PAINEIS
O POVO INDIGENA GUARANI QUE VIVEU NA
REGIAO. PREENCHA AS LETRAS QUE
ESTAO FALTANDO NA CARTA.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 4 — DO QUE ERAM FEITAS AS
PONTAS DAS FLECHAS PARA OS
INDIGENAS CACAREM OS SEUS
ALIMENTOS:

PENAS
MADEIRA
PEDRAS

DESTAQUE A PALAVRA.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 5 - FORME PALAVRAS COM AS
LETRAS G, K, X.
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FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 6 — NAVEGUE PELO RIO E PESQUE
OS PEIXES QUE ENCONTRAR PELO
CAMINHO. MOSTRE EM UM DESENHO.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 7 — FORME UMA FRASE COM A
PALAVRA: NATUREZA.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 8 — QUAIS OS NOMES DOS TRES
POVOS INDIGENAS QUE HABITARAM A
REGIAO DO VALE DO ITAJAi EM SANTA
CATARINA? ESCREVA NA CARTA.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 9 — FACA UMA MIMICA PARA QUE A
PROFESSORA DESCUBRA A ACAO: CACA.

FACA UM DESENHO REPRESENTANDO A
ACAO.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 10 — O QUE VOCES PENSAM SOBRE
OS INDIGENAS? ESCREVAM NA CARTA.




FASE 2 — MISTERIO DAS CARTAS

CARTA 11 — O QUE E MUSEU? ESCREVA NA
CARTA.




FASE 3 — FINAL

FACA UMA FOTO DOS CLAS COM OS
DESENHOS. VOCE CONCLUIU O JOGO.

PARABENS! O SEU CLA ESTA EM FESTA!

SEUS ANCESTRAIS AGRADECEM POR
VOCES DEDICAREM AS SUAS VIDAS AO
CONHECIMENTO, RESPEITANDO AS
DIFERENCAS CULTURAIS.

SIGA A SUA JORNADA! E LEMBRE-SE:
TODAS AS PESSOAS MERECEM RESPEITO.

AGORA, DE MAOS DADAS, TODOS IRAO
FAZER UM CIRCULO E ACOMPANHAR UMA
MUSICA INDIGENA EM CIRANDA.




CARTA EXPLICATIVA

JOGO EDUCATIVO POVOS INDIGENAS NO
VALE DO ITAJAI-MIRIM (SC)

DESENVOLVEMOS UM JOGO COM O TEMA DA
EXPOSICAO TEMPORARIA DO MUSEU CASA DE
BRUSQUE INTITULADA "OS POVOS INDIGENAS E A
COLONIZACAO EUROPEIA NO VALE DO ITAJAI-MIRIM
(SC): HISTORIAS DE CONTATO".

APLICAMOS ESSA DINAMICA EM FORMA DE JOGO
COM AS CRIANGCAS COMO ATIVIDADE EDUCATIVA EM
RAZAO DO TRABALHO FINAL DA ESPECIALIZACAO EM
TECNOLOGIAS DIGITAIS APLICADAS A EDUCACAO E
METODOLOGIAS ATIVAS NA UNIFEBE.

APRESENTAMOS UM JOGO DA MEMORIA PARA QUE
VOCES SE DIVIRTAM! APROVEITEM!
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JOGO DE MEMORIA - APRENDA A JOGAR

RECORTE TODOS OS QUADRADOS PARA
FORMAR AS PECAS. COLOQUE AS FIGURAS
VIRADAS PARA BAIXO. VOCE PODE COLORIR O
VERSO DAS CARTAS.

ESCOLHA QUEM VAI INICIAR O JOGO.

CADA PARTICIPANTE DEVE, NA SUA VEZ, VIRAR
DUAS PECAS E DEIXAR QUE TODOS AS VEJAM.

CASO AS FIGURAS SEJAM IGUAIS, O
PARTICIPANTE DEVE RECOLHER CONSIGO
ESSE PAR E JOGAR NOVAMENTE.

CASO FOREM PECAS DIFERENTES, ESTAS
DEVEM SER VIRADAS NOVAMENTE, SENDO
PASSADA A VEZ AO PARTICIPANTE SEGUINTE.

AO FINAL DO JOGO, QUEM TIVER O MAIOR
NUMERO DE CARTAS SERA O VENCEDOR.

ATIVE SUA MEMORIA E DIVIRTA-SE!




Xokleng Guarani Kaingang

Terras Indigenas em SC

Ponta de Projéti
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Cobra Coral

Beija-Flor Macaco

Onca-pintada

Cobra Coral Macaco

Beija-Flor




