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Quem te ensinou as primeiras
brincadeiras que vocé aprendeu?

Toda brincadeira tem historia.

Seus pais brincavam, seus tios e
professores também. Até seus avos,
bisavos, trisavos e tataravos.

A gente aprende o mundo brincando
e as memorias de cada lugar é que
nos dizem como jogar.

E depois de crescer bastante?
Quais brincadeiras vocé vai ensinar?
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Ele tem uma cara meio antiga, diferente
das telinhas de celular.

Mas ndo é um livro, nem um caderno para
anotar a matéria.

O diario do explorador é um convite para
uma aventura num momento em que
ninguém pode ir muito longe.

E uma capsula do tempo e um mapa para
desvendar grandes mistérios que podem
estar debaixo do nariz.

E um espaco para contar do seu jeito as
histérias que moram dentro de vocé ou
que estao ao seu redor.




PARA QUE SERV’E
ESTE DiARIO?

PARA PERGUNTAR O TEMPO TODO
Para todo mundo e para vocé mesmo. Sobre as historias das
coisas e por que elas sao de um jeito e nao de outro.

PARA DESCOBRIR
Olhando, escutando, cheirando, mastigando e sentindo.
Prestando atencdo aos detalhes nas coisas de todo dia.




PARA VIAZAR

Usando seu corpo e sua imaginacao para ir a novos lugares.
Pode ser um canto da casa, um lugar na vizinhanca ou um
pais incrivel que s6 exista na sua cabeca.

PARA LEMBRAR
Guardando todas as histérias que encontrar. Desenhe, colora,
escreva, faca um mapa do tesouro, tire fotos, grave videos.

PARA SER CONFiANTE!

Vocé tem tudo que precisa para ser um bom explorador.
Confie no seu faro e aposte na sua imaginacao! Toda pista é
importante e te leva a uma nova descoberta.

B NiINFUEM MELHOR QUE VOCE PARA
. CONTAR SUAS PROPRIAS HiSTORIAS.



o

DO QUE VOCE
VAi PRECISAR?

Este diario + vocé + personagem + uma ou varias
pessoas mais velhas + lugares + algumas dessas
ferramentas (o que vocé tiver ai ou puder pedir
emprestado)






d SdGa béeve
conTinuaRr

Em um ano ndo muito distante,
uma equipe de exploradores
comecou uma longa viagem
pelo Brasil...

...em busca de sabedorias

mais antigas que seus avos...

. % | ® | . E os exploradores
...quando um virus misterioso iad precisaram voltar
se espalhou pelo mundo! | para suas casas.



Mas o desafio continua,

e nds precisamos de sua
ajuda! Enviamos para vocé
este diario.

Se em algum momento
vocé tiver duvidas...

* ...pode nos chamar nesse

..U quiser contar pra gente ndmero ultrassecreto:
uma descoberta incrivel... - | (31) 9 9655-7046.




QUAiS DESAFiOS
VOCE VAi ENCONTRAR?

Marque 0 quadrinho toda vez
% que concluir um desafio.

PiSTAS QUE ESTAO § §
§ DENTRO DE VOCE  § §



PiSTAS QUE ESTAO O
DENTRO DAS MEMORIAS
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FiCHA DO EXPLORADOR

Escreva seu nome completo

Escreva sua idade




Desenhe o lugar onde vocé mora:

Colora aqui embaixo as cores de que vocé mais gosta:

Desenhe o0 som que mais gosta de ouvir:




Com uma pedra ou pedaco de
tijolo, risque dez quadrados

e uma bola no chao. Se for na
terra, ou no barro, da pra riscar
com um graveto.

Primeiro, faca um quadrado
sozinho e em cima dele uma
dupla de quadrados. Desenhe
sempre nessa ordem até chegar
no 10. Dai, desenhe a bola.

Cada um joga uma pedrinha
num numero. Vocé tem que
pular até la para busca-la.



Pule com um pé
quando tiver um
quadrado sozinho.

Pule com os dois
pés quando tiver
dois quadrados.

' 1@) Jogue a pedrinha em um quadrado
By por vez, até chegar no circulo.

Vence quem terminar de pular

todas as casas sem errar os pulos.

Quer umas dicas? A gente
preparou um video pra vocé!
Use um celular para fazer a
leitura do QR Code, ou digite o
link a seguir no navegador de
internet do computador.

conexaocomunidade.org.br/

educacaopatrimonial




Desenhe sua brincadeira preferida
contando como se brinca:



E ai, peu TuDO CerTo?

Manda uma foto da sua ficha do
explorador ou do desenho da sua
brincadeira preferida.

Pode ser pelo Instagram do Conexao
@conexaocomunidade, pelo e-mail
contato@conexaocomunidade.org.br
ou pelo WhatsApp: (31) 9 9655-7046.



Andamos em nossa aventura e encontramos mestres
com incriveis superpoderes. Como vocé, eles também
sao exploradores de mistérios e contadores de
histérias. No kit que veio junto com este diario, vocé
encontra todos os mestres para montar e brincar, e
aqui as Fichas do Explorador de cada um.

L}

iTULO CON$ADEIRA
Guardia e maga suprema das
historias do seu povo. Tem o
poder de recuperar a memaria
daqueles que tiveram suas
lembrancas apagadas.

DURANTE UM
CORTEZO

CORES: AZUL, VERDE E ROSA




CORIMA FONSUEIRO

Dono da sabedoria dos povos
do outro lado do Grande
Oceano. Com inteligéncia sem
igual, consegue desvendar
segredos profundos.

SOM:
2. BATIDA DO
-\ CAXAMBU

CORES: AZUL, BRANCO ERQOSA ™ CMiDFl:

o a _J #Eigfo gorbo
5 8 et COM CARNE DE

PASTiINHA CAPUERA

Tem uma super forca e é
muito veloz. E um lutador,
dancarino e musico
talentoso. O som que sai
dos seus instrumentos
desperta seus poderes.

SOM: TOQUE

COMIDA: DO BERIMBAU {0

ACARAJE

CORES: AMARELO,
BRANCO E PRETO
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SUINE BENZEDEIRA

Cientista do mundo dos homens
e dos deuses. Conhece e domina
os poderes de cura e protecao das
plantas, raizes, sementes e frutos.

COMIDA:
ARROZ, FEIZRO,

MISTURA E
UMAS FOLHAS
COLHIDAS DA

ORACOES
DE SUA AVO




PAKA MANSABEIRA

Protetora suprema de tudo
que habita as florestas. E um
ser magico com poder de
fazer crescer matas inteiras e
controlar a chuva e os ventos.

DE MANZABA

CORES: LARANZA, . _ '
VERMELHO E AMARELO %5
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Ligue os pontos e descubra alguns
mistérios sobre esses mestres:

- * CAXAMBU
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Agora é sua vez de criar um mestre poderoso. Ele
deve se parecer com vocé. Volte a sua FICHA DO
EXPLORADOR para se inspiratr.

No kit, vocé também encontra um mestre que ainda
nao esta pronto. Desse jeito aqui:

Colora a pele e o cabelo, desenhe as roupas e
acessorios. Quando estiver pronto, recorte e cole
na linha pontilhada para montar.



Quais superpoderes ele(a) vai aprender com os
outros mestres?

Quer umas dicas? A gente
preparou um video pra vocé!
Use um celular para fazer a
leitura do QR Code, ou digite o
link a seguir no navegador de
internet do computador.

conexaocomunidade.org.br/
educacaopatrimonial




PiSTAS QUE

ESTAO DENTRO
DAS MEMORIAS







Os mestres aprenderam tudo que sabem com outros
mestres que vieram antes deles e assim desenvolveram
seus superpoderes.

Complete os desenhos com os adesivos que vieram no
kit e descubra como tudo aconteceu.

PASTINHA

Era minguado e sempre provocado pelas
criancas maiores. Um velho guerreiro bantu
resolveu ajuda-lo e lhe ensinou as artes da
musica e da luta do outro lado do Grande
Oceano.

CORIMA

Nasceu do outro lado
do Grande Oceano. L3
aprendeu com os sabios
de seu povo um canto
magico que embaralha a
mente das pessoas.




iTULO

E filha de Galanga, rei do Congo.
Com ele aprendeu a guardar as
historias do seu povo. Aprendeu
também a conta-las para trazer de
volta a memoéria dos que, como
ela, foram levados para o lado de
la do oceano.

SUINE

E filha do povo que inventou

as primeiras ciéncias. Com eles
aprendeu a fazer remédios e
conjuros capazes de multiplicar a
forca, dar protecao e curar doencas
e ferimentos mortais.

PAKA MANSABEIRA

Brotou da terra, como uma
erva. Com os animais,
plantas e povos que moram
nas matas aprendeu a fazer
crescer as arvores, chamar a
chuva e acalmar os ventos.



Assim como os mestres, vocé deve encontrar pistas
importantes em antigas memaorias.

Procure uma pessoa mais velha que tenha muitas
histérias para contar. De quantas dessas pistas essa
pessoa consegue se lembrar?

FiCHA DA PESSOA MAIS VELHA:

Nome da pessoa mais velha:

Qual sua relagao com ela (exemplo: é parente, amiga
da familia, vizinha, trabalha na sua escola)?




Anote aqui os versinhos de uma musica ou cantiga que
a pessoa mais velha aprendeu na infancia.

Desenhe aqui a brincadeira que ela mais gostava
~quando era criancga.

Anote ou desenhe o passo a passo de uma “"receita de
familia” que ela guarda na memoria. Se preferir, pode
filmar a pessoa ensinando a fazer e mandar pra gente.




Essa pessoa ja foi a algum festejo muito antigo que
acontece onde ela mora? Peca a ela pra te contar
como é esse festejo.

Por ultimo, peca a ela pra te contar uma historia

muito antiga ou uma lenda sobre o lugar onde vocés
moram. Vocé pode anotar, desenhar o que for contado
ou filmar a pessoa contando e mandar pra gente.




Aprendemos um pouco da historia dos nossos mestres,
mas nao sabemos quase nada da histéria do mestre que
VOCé criou.

Use as memdérias que vocé acabou de coletar da pessoa
mais velha e invente uma histdria para o seu mestre.

Quer umas dicas? A gente
preparou um video pra vocé!
Use um celular para fazer a
leitura do QR Code, ou digite o
link a seguir no navegador de
internet do computador.

conexaocomunidade.org.br/
educacaopatrimonial

E ai, peu TuDO CerTo?

Manda uma foto para gente.

Pode ser pelo Instagram do Conexao
@conexaocomunidade, pelo e-mail
contato@conexaocomunidade.org.br
ou pelo WhatsApp: (31) 9 9655-7046.




Pastinha nasceu em Salvador e
sabia todas as brincadeiras de

mar.

Corima cresceu na roca e dos
troncos das arvores fazia seus
brinquedos.




Itulo bem cedo aprendeu a cantar as
histérias de quando sua gente vivia
la do outro lado do Grande Oceano.

Guiné passava o dia inteirinho
procurando plantas novas na horta
de sua avo, vendo as cores das flores
e cheirando os frutos do pomar.

Paka, sempre curiosa com as
coisas da floresta, o tempo todo
perguntava. Perguntava para as
grandes arvores como brotaram
de sementes tdo pequenas, e, para
as nuvens, como seguravam tanta
chuva.



E vocé? Conhece bem o lugar onde vive? Do que ele te
ensinou a brincar?

Enviamos para vocé uma Janela Magica. Bem assim:

Ela tem o poder de transformar o que vocé vé.

Recorte no tracejado. Depois, va com ela até o seu quintal,
a um canto preferido da casa ou na vizinhanca.

Ande pelo lugar olhando através da janela.
Olhe para o alto, bem perto do céu.

Olhe bem embaixo, perto dos seus pés.



Aproxime e afaste: assim vocé consegue ver uma
paisagem inteira ou focar nos detalhes, confere s6:




Agora, use a janela para encontrar as pistas que ja
vamos te dizer. Quando encontrar, é s6 desenhar o que
viu nas janelinhas aqui embaixo:

Uma coisa bem colorida, que
vocé nunca tinha reparado.

A coisa mais antiga
que vocé encontrar.

Uma folha, planta, ou flor que A coisa que vocé mais
te chama muito a atencado. gosta de olhar.



O lugar onde vocé Outra coisa que te
vai para brincar. chamou a atencao.

Quer umas dicas? A gente
preparou um video pra vocé!
Use um celular para fazer a
leitura do QR Code, ou digite o
link a seguir no navegador de
internet do computador.

conexaocomunidade.org.br/
educacaopatrimonial

Outra coisa que te
chamou a atencao.

Se preferir, em vez de desenhar vocé pode usar
um celular ou cdmera para fotografar as pistas
que encontrar, usando a janela. Ndo deixe

de nos enviar! Pode ser pelo Instagram do
Conexao @conexaocomunidade, pelo e-mail
contato@conexaocomunidade.org.br ou pelo
WhatsApp: (31) 9 9655-7046.



Olha sé quantas pistas vocé reuniu até aqui! Agora vocé
deve usa-las para criar o mapa do lugar onde vive seu
personagem.

Recolha por ai folhas, flores, sementes, graos de areia

e terra, conchinhas, e tudo mais que te ajude a contar a
historia desse lugar. Também valem recortes de revistas
e jornais. Faca as texturas das arvores e objetos. Diga
quais sons, sabores e cheiros tem o seu lugar. |

y
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Quer umas dicas? A gente
preparou um video pra vocé!

Use um celular para fazer a
leitura do QR Code, ou digite o

link a seguir no navegador de

internet do computador.

conexaocomunidade.org.br/
educacaopatrimonial







Use essas coisas para desenhar um mapa com o que tem de
mais bonito, mais legal, mais importante e até o que tem de
mais assustador nesse lugar.



E ai, peu TuDO CerTo?

Manda uma foto do seu mapa.

Pode ser pelo Instagram do Conexao
@conexaocomunidade, pelo e-mail
contato@conexaocomunidade.org.br
ou pelo WhatsApp: (31) 9 9655-7046.






Terminou de criar o mapa? Entao, solte-o
do diario. Dobre e coloque no envelope
que enviamos. Pense numa data no futuro,
pode ser daqui a cinco, dez, quinze, vinte
anos. Anote no envelope. Feche e guarde

junto com seus itens mais preciosos.
Agora vocé tem uma capsula do tempo.

Ela vai te fazer lembrar dessa jornada,
quando as suas histérias e o lugar onde
vocé vive ja nao forem mais os mesmos.




ALSUMAS PiSTAS
SOBRE ESSE DiARIO

Os mestres que vocé encontrou neste diario foram
inspirados em pessoas reais. Eles guardam conhecimentos
e tradi¢Ges sobre seus povos e os lugares de onde vieram.
Esses saberes sao importantes para que ngs, que viemos
depois deles, nunca nos esquecamos o que nos torna parte
de um povo.

Também sao valiosos para que a gente ndo perca de vista
quem somos e para qual futuro caminhamos. O nome disso é
patriménio.

A equipe de exploradores da histéria em quadrinhos
também é real. Toda vez que vocé manda uma foto, um
audio ou video de uma descoberta, é com essa equipe que
VOCé conversa.

Ela faz parte de um projeto chamado Educacao Patrimonial
Participativa. Esse projeto é mais uma oportunidade para
que alunos de escolas publicas reflitam e conversem sobre
0 que é patriménio e o que ele tem a ver com quem a gente
é e com o0 nosso dia a dia.
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BANTUS: povos muito
antigos, com milhares
de anos, que moravam
do outro lado do Grande
Oceano, antes mesmo
dessas terras aqui
virarem Brasil.

BENZEDEIRA: também é
chamada de rezadeira.
Mulheres de muita fé
responsaveis pelo cuidado
das pessoas da comunidade.
Elas sabem muito sobre
rezas e plantas medicinais,
como a guiné. Esses saberes
sao passados de geracao
para geracao.




CAPUERA: como os indios tupis
chamavam as areas de mato rasteiro.
Nessas areas, os negros que fugiam das
fazendas escravocratas se escondiam.
Um tempo depois, passou a ser o nome
da expressao afrobrasileira que é uma
mistura de arte marcial, esporte, danca
e musica. A capuéra, ou capoeira,

é Patrimdnio Cultural Imaterial da
Humanidade.

CONGADA: manifestacao cultural
brasileira. E uma festa que reline
bailado, muisica, canto e cortejo.
Ela junta tradi¢oes africanas e
cristas para celebrar Galanga e
contar a histéria de coroacdo do
rei e da rainha do Congo.




CORIMA: outro nome dado ao
jongo. Manifestacdo cultural
de origem africana trazida
por povos que habitavam a
regidao que hoje é a Angola.
Os jongueiros dancam em
roda ao som de tambores e
dos pontos. Os pontos sao
can¢6es com enigmas que s6
0s jongueiros entendem.

GRANDE OCEANO: Oceano Atlantico. Ele fica entre a
América do Sul e a Africa. Era atravessado pelos navios que
transportavam pessoas capturadas na Africa para trabalho
forcado aqui na América na época do comércio de pessoas
escravizadas.



ITULO: segundo uma histéria
contada em Minas Gerais, ela é
filha de Galanga, rei do Congo
escravizado que comprou

a liberdade de centenas de
escravos aqui. Sua familia foi
capturada e trazida a forca
para o Brasil. No meio do
caminho, ltulo e sua mae, a
rainha Djalg, foram lancadas
ao mar.

PAKA: ou Paca, apelido de

Maria Placida. Ela foi uma das
primeiras catadoras de mangaba,
fruta tipica de Barra dos
Coqueiros (SE). Ela ensinou a
pratica para varias mulheres da
comunidade e hoje a catacao

de mangaba é o que garante o
sustento de centenas de familias
e a protecao das matas nativas
de mangabeiras.




PASTINHA: Vicente Ferreira Pastinha. Nascido em
Salvador em 1889, foi um dos principais mestres e
grande responsavel por divulgar a tradicional Capoeira
Angola pelo pais.




Que tal completar o glossario com palavras que s6 existem
ai onde vocé mora? Anote aqui essas palavras e depois
escreva, do seu jeito mesmo, o que elas significam.









educagao
patrimonial

participativa

O projeto Educacao Patrimonial Participativa cria espacos para reflexao, qualificacao
e fortalecimento dos fazeres de comunidades escolares e agentes culturais voltados
a salvaguarda e transmissao de patriménios locais. Por meio de oportunidades
formativas, fomenta a¢6es colaborativas artisticas, de comunica¢do e mobilizacao
social para o incremento da memaéria comunitaria.

Ainiciativa faz parte do Programa Conexao Comunidade, que é focado em atividades
que aliam educacao e cultura para o desenvolvimento local das comunidades
alcancadas pela VLI Logistica.

O Projeto Educacao Patrimonial Participativa, nimero de Pronac: 193894 é
executado pela Agéncia de Iniciativas Cidadas, patrocinado pela VLI e realizado com
recursos da Lei de Incentivo a Cultura da Secretaria Especial de Cultura do Ministério
do Turismo, Governo Federal.
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SoBre a VLI

A VLI é uma empresa de logistica que opera duas ferrovias: a Centro-Atlantica e a
Norte-Sul. Elas se integram a portos e terminais. Além da sua cidade, ela também
esta presente em mais de trezentos municipios e dez estados brasileiros. Muita
coisa, nao é mesmo?

Pelas ferrovias e terminais da VLI passam produtos agricolas como graos
(milho, soja e farelo de soja), aglcar e fertilizantes, produtos siderurgicos e
industrializados.

Para isso, a VLI conta com mais de 8 mil quildmetros de linha férrea, setecentas
locomotivas, 24 mil vagoes, trés portos, oito terminais e quase 8 mil funcionarios
para cuidar disso tudo.

A VLI tem paixao por transformar a logistica do Brasil e acredita que isso s6 é

possivel em parceria com as comunidades que convivem com as suas operacoes.
Por isso, viabiliza iniciativas como o Conexdao Comunidade. Para saber mais sobre
a VLI, acesse www.vli-logistica.com.br, ou ligue para o Al6 VLI: 0800-022-1211.







Ministério do Turismo apresenta: Educagao Patrimonial Participativa

Patrocinio: Realizagao:

I ’ " PATRIA AMADA
Lei de Incentivo 3 L H AIC  SECRETARIAESPECIALDA  MINISTERIO DO B R AS | |_

CULTURA CULTURA TURISMO

GOVERNO FEDERAL




