MUNDO INDIGENA - PROPOSTA DIDATICA

JOGO FLECHA

Este jogo pretende fazer ecoar, pela sala de aula, os nomes de alguns dos 252 nomes dos povos

indigenas, a fim de que seus alunos se familiarizem com essas sonoridades e tenham uma dimensdo da

quantidade de povos existentes no Brasil.

PREPARANDO O JOGO

¢ Antes de comecar o jogo, vocé precisa selecionar nomes de diversos povos indigenas, fazendo uma

lista para que os alunos possam escolher os nomes que acharem mais interessantes. Para criar essa

lista, visite o site do ISA ou se baseie no quadro abaixo.

KRAHO KRAHO-KANELA KRENAK krenye KRIKATI wuseo
KUIKURO Kujubim KULINA Kulina Pano KUNTANAWA Kuruaya
KWAZA Macuxi MAKUNA mazkurap MANCHINERI Maragua MARUBO
Matipu MATIS Matses MAXAKALI MEHIN AKO Menky Manoki
MIGUELENO Miranha MIRITY-TAPUYA MUNDURUKU wmura NADOB
Mahukus NAMBIKWARA Naruvotu NAWA Nukini OFAIE oro win
PAITER SURUI PALIKUR Panars PﬂNKA]UKi Pankara PANKARARE
PANKARARU rankaru PARAKANA paresi PARINTINTIN patamona
PATAXO Pataxo Ha-Ha-Hie PAUMARI payayz PIPIPA PIRA-
TAPUYA rirahz PITAGUARY Potiguara PURI Purubora PUYANAWA
Rikbaktsa SAKURABIAT sapara SATERE MAWE shanenawa SIRIANO
Tabajara TAPAYUNA Tapeba TAPIRAPE Tzpuio TARIANA TAUREPANG
Termbe TENHARIM Terena TICUNA Timbira TINGUI BOTO Tiriys TORA
Tremembe TRUKA Trumai TSOHOM-DYAPA Tukano TUMBALALA
Tunayana TUPARI TUPINAMBA TUPINIQUIM Turiwara TUXA
TUYUKA umutina URU-EU-WAU-WAN waimiri Atroari WAIWAI
WAJAPI wajuru WAPICHANA WAREKENA wari WASSU wauja
WAYANA witoto XAKRIABA X AVANTE XERENTE x=ta XIPAYA
XOKLENG xoxe XUKURU xukuru-iariri YAMINAWA YANOMAMI
vawalapiti YAWANAWA veowana YUDJA YUHUPDE zoe ZORO
ZURUAHK

Aikans AIKEWARA akuntsu AMANAYE Amondawa ANACE Anarnbe APARAI
Apiaka APINAYE APURINK Arana ARAPASO Arapiurn ARARA
ARARA DA VOLTA GRANDE DO XINGU Arara do Rio Amania ARARA DO
RIO BRANCO Arara Shawadawz ARAWETE ARIKAPU arus ASHANINKA
Asurini do Tocantins ASURINI DO XINGU Atikum AVA-CANOEIRO

Aweti BAKAIRI Banawa BANIWA BARA BARASANA BARE Gorari
BORORO Canela Apanyekrs CANELA RAMKOKAMEKRA
Chamacoco CHARRUA chiguitanc CINTA LARGA Coripaco DENI
DESANA Djecromitxi DOW Enawene-Nawe FULNIO Galibi do
Oiapoque GALIBI-MARWORNO Gaviso kykateie GAVIAO PARKATETE
Gaviso Pykopie GUATA Guajaiara GUARANI GUARANI KAIOWA
GUARANI MBYA GUARANI RIANDEVA Guate HIXKARYANA
HUNI-KUIN Hupda IKOLEN IKPENG Ingariks IRANXE MANOKI
Jamamnadi TARAWARA Javae TENIPAPO- KANINDE giahui TIRIPANCO
Juma JURAQUI KA'APOR Kadiweu KAIABI kaimbe KAINGANG
KAIXANA Kalabaca KALANKO Kalapaio KAMAIURA kamba
KAMBEBA kambiwa KANAMARI Kaninde KANOE Kantarure
KAPINAWA Karajs KARATA DO NORTE xarapana KARAPOTO Karipuna
de Rondsnia KARIPUNA DO AMAPA karin K ARIRI-XOKO karitiana
KARO aruazu KASSUPA Katuenayana KATUKINA DO RIO BIA

Katukina Pano KATXUYANA Kexarari Kaxixs KAYAPO Kayapa Xikrin
KINIKINAU KIRIRI KISEDTE xoiupanka KOKAMA Korubo KOTIRIA

o O primeiro passo € mostrar o quadro aos alunos para que eles possam escolher um ou dois nomes. A

ideia é que eles se sintam como ‘representantes’ dos povos escolhidos.

COMECANDO A JOGAR

¢ Ojogo se inicia com todos os participantes em roda. Uma pessoa ‘atira a flecha’ - isto €, faz o movimento

com as maos como se fosse atirar uma flecha -, falando o nome do seu povo e olhando, precisamente,

para a pessoa que escolheu. Essa pessoa, que foi ‘flechada’, deve prosseguir da mesma maneira, isto &,

‘atirando a flecha imaginaria’ e falando o nome do seu povo para outra pessoa. E 0 jogo segue.
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As pessoas tém que memorizar 0s nomes para nao perder o tempo, pois 0 jogo tem que ser rapido e
bem dinamico. Quem se atrapalha ou esquece o nome, fica no centro da roda. Quando o participante &
flechado pela segunda vez, ele deve usar o segundo nome escolhido, para ficar sempre alternando e ter

uma maior diversidade de nomes.

QUANDO APRESENTAREM FACILIDADE NESSA ETAPA, PODE-SE PROPOR ALGUMAS VARIACOES COMO:

Uma pessoa joga a flecha,para outra pessoa da roda, falando o nome do povo do colega flechado, e ndo

0 seu proprio povo. Dessa forma, ela tera que prestar atencao na etapa anterior do jogo, e memorizar, pelo

menos, alguns nomes que seus colegas falaram.

Manter um pulso constante, que pode ser marcado em algum instrumento de percussao ou com estalos.
Nesse caso, cada um ao falar o seu povo, terd que adequar o seu nome ao pulso, fazendo com que
0 acento forte da palavra coincida com o pulso. Muitas vezes, para esta adequacao, sera preciso fazer

anacruses, isto &, falar a silaba ou as silabas que antecedem a silaba forte entre um pulso e outro.

O sAIBA MAIS

Se vocé quiser conhecer sobre os povos indigenas brasileiros, acesse o site do Instituto Socioambiental (ISA-PIB)

e clique nos nomes de cada um deles para saber mais sobre seus diversos aspectos, como: histérico de contato,
localizagao, lingua, rituais, etc. depois va aprofundando sua pesquisa, assistindo a videos, buscando artigos e

livros especificos sobre cada povo. https://pib.socioambiental.org/pt
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