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Para saber mais

Nand e a cutia moram num quilombo
que fica na Mata Atlantica. Vamos saber
um pouco mais sobre a vida deles?

QUILOMBOLAS - A palavra quilombo vem da lingua africana banto e quer
dizer povoacdo. O quilombo era um lugar onde pessoas negras, que

fugiam da escraviddo, se juntavam para viver livres. Esses homens e mulheres
fugiam das fazendas de café e das plantacoées de cana-de-acucar porque ndo
aceitavam ser maltratados, explorados e obrigados a frabalhar sem liberdade.
Eles se escondiam em dreas de mata, em lugares dificeis de alcancar, e ali
construiam casas e organizavam sua vida em comunidade. Durante o tem-
po da escraviddo no Brasil, existiram muitos desses grupos espalhados por
varias partes do pais. Hoje, muitos quilombos sdo formados pelos
descendentes daqueles que lutaram por liberdade no passado. Essas
comunidades, chamadas de quilombolas, continuam a viver da terra, pre-
servar svas tradicoes, historias e modos de vida. Eles sdo muito

importantes para a cultura e a historia do Brasil e seguem lutando por seus
direitos, respeito e reconhecimento.

BALAIO - Cesto tradicional feito de palha, fibras vegetais e outros mate-
riais naturais. Os quilombolas constroem seus proprios balaios e os utilizam
em diversas atividades cotidianas, especialmente na agricultura. Dentro dos
balaios sdo carregadas ferramentas para o trabalho na roca ou mesmo a
colheita do dia, como o milho ou a batata-doce. A forma de confeccionar e
usar o balaio sdo exemplos de conhecimentos, que sdo transmitidos de ge-
racdo em geracdo, fortalecendo as tradicoes do povo quilombola.

BATATA-DOCE - Em muitos quilombos, a batata-doce é o principal alimen-
to dos bebés. Enquanto uma made espera um bebé, a batata-doce ja cresce
no chdo. Para muitas pessoas que trabalham com agricultura familiar, a
batata-doce, a mandioca, o inhame e o card sdo o pdo do dia a dia.

ROCA - A roca é um pedaco de terra onde as familias plantam alimentos
como milho, feijdo, mandioca e batata-doce. E um lugar muito importante
porque é dali que vem a comida que vai para a mesa. Diversas pessoas da
familia costumam trabalhar juntas na roca, preparando a terra, plantando
as sementes e cuidando das plantas até elas crescerem. Muitas vezes, o

que é colhido também pode ser vendido na comunidade ou numa feira,
ajudando no sustento da casa. Na roca, os quilombolas usam conhecimentos
passados de geracdo em geracdo, aprendendo com os avos e pais como
cuidar da natureza e da plantacdo. Eles respeitam a terra e sabem o mo-
mento certo de plantar e colher. A roca ndo é sé um lugar de trabalho, mas
também de unido e sabedoria, onde todos preservam suas tradicoes.

CUTIA - A cutia é um bicho de orelhas pequenas e pelo marrom. Ela vive
em florestas, como a Mata Atlantica e a Amazdnia. A cutia é um roedor,
como o rato ou o catinguelé, mas bem maior. Ela gosta de viver perto de
arvores e rios, onde pode se esconder e achar comida com facilidade. E
muito rapida e pula alto quando se assusta. As cutias gostam de comer
frutas, como é o caso do coquinho do jerivd. Gostam também de sementes
e castanhas, como a do jatobd ou a castanha-do-brasil. Quando encontram
muitas sementes, as cutias enterram algumas para comer depois — mas nem
sempre elas comem todas e isso ajuda a floresta a crescer. Muitas sementes
enterradas crescem e se transformam em novas drvores. Por isso, a cutia é
muito importante para a natureza: ela ajuda a espalhar sementes por onde
vive, mantendo a floresta viva.

MATA-ATLANTICA - A Mata Atlantica é uma floresta muito rica em plantas
e bichos e cobre parte do litoral, Nordeste, Sudeste e Sul do Brasil. La vivem
muitos animais, como macacos, tamanduds, cutias, oncas e muitos tipos de
sapos, aves e borboletas. Também hd uma grande diversidade de vegetacdo,
com darvores frutiferas e palmeiras, trepadeiras, samambaias e bromélias.
Essa floresta muito especial ja cobriv muitas cidades que existem hoje. Infe-
lizmente, resta pouco da vegetacdo original: apenas 4% da mata que existia
quando s6 viviam os indigenas por aqui. A Mata Atlantica é muito importante
porque qjuda a limpar o ar que respiramos, deixa o clima mais fresco e
guarda a dagua dos rios. Muitas pessoas, como os quilombolas e os indigenas,
vivem perto da Mata Atlantica e cuidam dela com muito respeito.



JERIVA - O jeriva é uma palmeira que dd um frutinho amarelo ou
alaranjado, bem gostoso para muitos animais da floresta, como passarinhos,
macacos e a cutia. Essa drvore cresce na Mata Atlantica e pode ficar bem
alta. Os frutos do jerivd nascem em cachos grandes. Quando caem no chdo,
ajudam a alimentar os bichos e podem se transformar em novas arvores.

REFLORESTAMENTO - O reflorestamento é o plantio de drvores em lugares
onde a floresta foi desmatada e ja ndo existe mais. Esse trabalho é muito
importante para ajudar a natureza a se recuperar, trazendo de volta os
animais, os frutos, as flores e a agua. A floresta qjuda a trazer a chuva e a
deixar o clima mais fresco. Nos quilombos, o reflorestamento também é feito
com sabedoria passada pelos mais velhos, usando sementes e plantas da
propria regido. Além de cuidar da natureza, isso ajuda a garantir alimento e
sombra para as familias no futuro. Assim, todos trabalham juntos para deixar
a floresta mais forte, bonita e cheia de vida, como ja foi um dia.

SEMENTES - A Mata Atldantica é cheia de drvores diferentes. Cada drvore
produz sementes, que podem se transformar em novas drvores. Quando
caem no chdo ov sdo levadas para outro lugar, as sementes podem brotar.
Assim, a floresta continua crescendo. Algumas sementes sdo grandes e pesadas,
como as do jatobd. Outras sdo pequenas e leves, como as do ipé.

Existem as sementes chamadas voadoras. Elas sdo tdo leves que o vento
consegue carregd-las para longe.. como se tivessem asas. As sementes do
ipé, por exemplo, sdo assim. Quando o vento sopra, elas voam e vao parar
em outro lugar, onde podem nascer e fazer a floresta crescer. Essas semen-
tes ajudam a espalhar a natureza por toda parte e a manter a mata cheia
de cores, cheiros e sons.

DESMATAMENTO - O desmatamento acontece quando as pessoas cortam
as arvores das florestas para usar o terreno para outras coisas, como criar
animais, plantar alimentos ou construir casas e cidades. Quando cortam as
drvores, muitas coisas acontecem. Animais perdem suas casas, o ar fica mais
poluido, o solo fica mais pobre, diminuem as chuvas, o clima fica mais quente.

ANIMAIS DISPERSORES - Muitos bichos ajudam a plantar a floresta. Eles
sdo chamados de dispersores. Diversas aves, macacos, antas e outros mami-
feros comem as frutas inteiras junfo com as sementes. Durante o processo
de digestdo, as sementes ficam prontas para germinar. Os animais passeiam
por diversos lugares e as sementes sdo deixadas junto com as fezes por
onde eles andam. Assim, novas plantas crescem, muitas vezes, em lugares
distantes daqueles, em que o animal comeu. A cutia espalha as sementes de
um jeito diferente. Ela enfterra ou esconde as sementes no solo para comer
mais tarde. Muitas sementes acabam se transformando em drvores. A cutia
e a anta vivem na Mata Atlantica e também em outros biomas do Brasil e
s@o verdadeiras plantadoras de floresta.

FOGO - O fogo é uma das descobertas mais antigas e especiais da humani-
dade. Ele trouxe luz nas noites escuras, aqueceuv o corpo no frio e cozinhouv
os alimentos. O fogo pode aquecer historias no centro de uma roda e tam-
bém ajudar a proteger. Nas tradicées agricolas quilombola, o fogo & usado
com sabedoria. Pequenas dreas sdo queimadas de tempos em tempos para
tornar o solo fértil e ajudar as plantacées a crescerem. Mas quando o fogo
é usado sem cuidado, ele pode ser muito perigoso e causar grandes destrui-
¢oes. Quando a floresta estd mais seca, o fogo pode ficar descontrolado e
causar um grande incéndio que mata a floresta e os animais que moram la
dentro. Hd quem use o fogo de propdsito em dreas da floresta para que o
solo fique sem drvores e possa ser usado para outros fins.

CHUVA - A chuva é como um presente que cai do céu: ela enche os rios, os
lagos e até os reservatorios que existem embaixo do solo e a gente ndo vé.
A chuvq molha a ferra, ajudando plantas, animais e pessoas a viverem com
saude. E por causa da chuva que a agua continua saindo da nossa torneira
para beber, cozinhar e tomar banho. Sem chuva, as plantacées ndo cres-
cem e o nosso prato fica vazio, porque a comida depende da dagua para
crescer. As drvores das florestas colaboram com a chuva, pois soltam vapor
de dagua no ar que se transforma em nuvens. Quando o desmatamento é
grande, a chuva sofre um impacto e diminui. Isso ja acontece em diversas
regioes do Brasil.



Jogo de memoria
Bichos da Mata Atlantica

O jogo da memoaria foi criado especialmente para criancas de 6 a 7 anos
que estdo em fase de alfabetizacdo. Ele estimula a atencdo, o raciocinio e
o contato com informacdes sobre os animais da Mata Atlantica.

O objetivo do jogo é simples: encontrar os pares de cartas com o mesmo
animal. O jogo tem 30 cartas ilustradas, sendo duas cartas para cada um
dos 15 animais da floresta.

Para comecar, embaralhe bem todas as cartas e espalhe-as sobre uma
mesa com o lado da imagem virado para baixo. As cartas devem ser
organizadas em linhas e colunds, com um pequeno espaco entre elas para
facilitar a virada.

O jogo pode ser jogado por 2 a 4 pessoas. Cada jogador, na sua vez, vira
duas cartas. Se as duas cartas forem iguais — ou seja, mostrarem o mesmo
animal - o jogador guarda o par e tem direito a jogar mais uma vez. Se
forem diferentes, as cartas sdo viradas novamente com a imagem para
baixo, no mesmo lugar, e o proximo jogador continua a brincadeira.

O jogo termina quando fodos os pares forem enconfrados. Ganha quem
tiver juntado mais pares ao final da partida.

Para tornar a brincadeira ainda mais educativa, os adultos podem incentivar

as criancas a lerem o nome dos animais em voz alta e a contarem algo
que saibam sobre o bicho da carta. Assim, além de jogar, elas aprendem
mais sobre a fauna da Mata Atlantica enquanto desenvolvem a leitura de
forma divertida.

Jacutinga

Aburria jacutinga

70 centirmatn
entre | a

Mico-ledo-dourado

Leontopithecus rosalia

Onca-pintada

Panthera onca

até 24 metras
anifra 40 a 150 kg

Arara-canindé

Ara ararauna

Y oy
AlS
P |

/

vida toda juniinhas.

Irara

Eira barbara

Sussuarana

Puma concolor

Tamandua-bandeira

Myrmecophaga fridactyla

Anta

Tapirus terrestris

até 2 metros

Guara

Eudocimus ruber

Pesea: entre | a L4 kg
Expeciativa de vida: a1a 20 ano:
Alimentacaie: cormivor

E uma das aves mais vermalhos
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Jararaca

Bothrops fararaca

Tamanha: ata 16 matros
Peso: cerca de 1 kg

Expectativa de vida: aié 15 anos

Seu venano ajudou a criar
remédios confra pressao akta

Cutia
Dasyprocta spp.

Tucano-toco

Ramphastos toco

Muriqui
Brachyteles spp.

Saira-sete-cores

Tangara seledon

Perereca-de-folhagem

Fhrllomedusa distincta




Batalha dos bichos

Ovtro jogo educativo para brincar e aprender
com as cartas dos animais da Mata Atlantica.

OBIJETIVO: Ganhar mais cartas que os outros jogadores.

NUMERO DE JOGADORES: De 2 a 4.

PREPARACAO: Use as mesmas 30 cartas do jogo da meméria (15 pares).
Divida igualmente entre os jogadores, com as cartas viradas para baixo.
Eles ndo podem olhar suas cartas antes do jogo comecar.

COMO JOGAR: Todos viram a primeira carta do seu monte ao mesmo tem-
po. Quem esta na vez escolhe uma categoria da sua carta para
comparar: tamanho, peso, expectativa de vida, alimentacdo ou curiosi-
dade especial.

Na alimentacdo, vale assim: carnivoro vence onivoro, e onivoro vence
herbivoro. Na curiosidade especial, a carta explica a vantagem.

Todos comparam. Quem tiver o maior valor ou a vantagem leva todas as
cartas da rodada.

Se houver empate, as cartas ficam no centro. Na proxima rodada, quem
vencer leva também essas cartas.

CARTAS ESPECIAIS:

As quatro cartas abaixo tem os seguintes poderes especiais:

— ONCA-PINTADA: vence sempre na alimentacdo.

— CUTIA: pode recuperar uma carta ja descartada.

— ANTA: vence empates, por ser o maior mamifero da Mata Atlantica
— TAMANDUA-BANDEIRA: pode anular uma carta carnivora

FIM DO JOGO: Quando um jogador conquistar todas as cartas, ou apos um
numero combinado de rodadas, conta-se quem tem mais cartas.

Vence quem ficar com mais cartas no final, ou quem conquistar todas.

Onca-pintada

Panthera onca
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Cutia
Dasyprocta spp.

abé §0 centimetros
anfre 1.5 a

Sussuarana

Puma concolor

Perereca-de-folhagem

Fhyllomedusa distincta

até ¢ centimetros
antra 10 a 15 gramas

Irara

de 50 a 70 centimelros
enfred4 a7 kg

Anta

Tapirus terrestris

até 2 metros

Jararaca

Bothrops fararaca

emédios confra pressdo akta

Guara

Eudocimus ruber

Tucano-toco

Ramphastos toco

Tamandua-bandeira

Myrmeacophaga tridactyla

Saira-sete-cores

Tangara seledon

Muriqui

Brachytelas spp.

SUGESTAO:

Dé poderes
especiais para as
primeiras quatro
cartas conforme
indicacdo da
regra para
cartas especiais.
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