


Ola, Guerreiro!

Sabemos que a sua trajetéria de estudos tem sido intensa
e que, as vezes, alguns <conhecimentos passam
despercebidos. Assim, o Conhecimento em Jogo veio para

te auxiliar de forma dinédmica, divertida e cooperativa.

Todas as histérias aqui retratadas sé@o verdadeiras, ou
seja, aconteceram mesmo e nada é inventado. Sdo fatos
histéricos, divididos em trés grandes dareas de Humanas,
que podem estar separados ou misturados - afinal, essas

dreas do conhecimento convergem muito bem.

Para que esses acontecimentos ganhem espa¢o novamente
em sua meméria, reforcando aquilo que vocé ja sabe e
acrescentando possiveis novas informacdes, vocé
precisard elaborar perguntas instigantes, as quais serdao
guiadas pelo Guardidgo do Conhecimento, e mobilizar todo

seu repertério estudado para decifrar a charada.

Algumas histérias sd@o mais simples que outras e, com
poucas perguntas, sera fdacil descobrir. Porém, outras séao
mais trabalhosas e podem te levar para caminhos
tortuosos. De qualquer forma, aprender e relembrar

esses episédios sera divertido!

E isso ai, Guerreiro! Escolha seu grupo ou seu aliado,

enfrente seus rivais e mostre que vocé é capaz de

descobrir qualquer fato da histéria.




Mistérios do conhecimento

Jogo em grupo

De 2 a 6 participantes;

Um participante por rodada é designado para ser o
Guardido do Conhecimento;

Vence quem descobrir a histéria inteira primeiro ou

quem se aproximar mais de todo os fatos.

Temas

Nesta edi¢do de Conhecimento em Jogo, vocé terd acesso
a um deck com 30 cartas, dividas em trés grandes temas

dentro da drea de Humanas:

Historia
Literatura

Geografia

Todas envolvem conhecimentos gerais e para testar suas
habilidades vocé poderd jogar com o baralho misturado

ou selecionar apenas uma das dreas que deseja estudar.

Regras

O Guardido escolherd uma carta entre as 30 disponiveis
— ou entre as 10, caso vocé deseje dividir por tema. Lerd,
silenciosamente, a parte do verso primeiro, sendo o
conhecedor da resposta. Posteriormente, lerd a parte da
frente para os outros participantes, os quais precisaréo

descobrir qual é o fato a partir de perguntas que possam

ser respondidas com SIM ou NAO.

Os participantes podem decidir se jogardo juntos, como
uma equipe, ou se duelarao.

O duelo pode ser entre duas pessoas, duplas ou trios.




Equipe

Todos podem perguntar, aleatoriamente. A ordem naéo
importa e, juntos, podem formar o quebra-cabec¢a e

descobrir qual o fato da histéria que esta sendo narrado.

Duelo

Os participantes se dividem em equipes e as perguntas
serdo feitas em voz alta. Ndao hd ordem estabelecida,
porém, caso um dos participantes perceba que a pergunta
ajudard o seu adversdrio, também pode decidir fazer a

pergunta sigilosamente, por escrito ou em voz baixa,

para o Guardido, que responderd SIM ou NAO em voz

alta.

S6 podem ser feitas 4 perguntas sigilosas por fato
histérico, ou seja, 2 perguntas para cada equipe

duelante.

Cada equipe montard sua teoria e, no final, vence quem
contar o fato histérico primeiro — ou aquele que

conseguir chegar mais perto das informac¢des completas.

Lembre-se!

- As perguntas sé6 podem ser feitas se admitirem resposta
SIM ou NAO;

«- Em grupo, o jogo sé6 termina quando a histéria inteira

for contada — com inicio, meio e fim.




O Guardido do Conhecimento

+ O Guardiao deve se manter imparcial ao longo da
partida, sem que seus gestos ou suas expressdes possam
indicar a resposta ou beneficiar uma das equipes. Seu
auxilio, portanto, deve se limitar a responder SIM ou
NAO;

O Guardido pode ajudar a direcionar melhor as
perguntas, mas apenas se ele quiser. Por exemplo: caso
uma pergunta seja IRRELEVANTE, ele pode dizer isso e
auxiliar na mudan¢ca do rumo do raciocinio. Porém,
nada o obriga a cooperar e, simplesmente, ele pode
dizer NAO;

O Guardido é um sabio e os participantes entendem que
sé poderdo conseguir chegar & resposta por meio de sua
orientacdo. Portanto, ao ler a resposta, o Guardiao
deve prestar muita aten¢cdo para ndao direcionar o jogo

de forma equivocada e prejudicar os participantes,

falando SIM quando for NAO e vice-versa. Da mesma

forma, deve avisar quando se tratar de uma PREMISSA
FALSA. Por exemplo: quando uma carta se referir a um
ser abstrato e o jogador falar que se trata de uma
rainha. Neste caso, o Guardido nédo poderda falar que
NAO e sim dizer que é uma PREMISSA FALSA, jé que a

histéria ndo estd relacionada a um ser humano.

Professor Guerreiro

Caro professor, ndo se sinta de fora dessa jogada! Essa
histéria também quer vocé como protagonista. Como um
bom mediador, vocé pode trazer ainda uma nova
dindmica para as cartas, usando-as para estimular o
debate em sala de aula, dando inicio a uma discussdo a
partir de um tema que queira introduzir ou simplesmente
para ajudar a turma a relembrar um tema jé dado em
aula anteriormente. Assim, vocé seria o Guardido e a
turma poderia trabalhar tanto coletivamente ou em

grandes grupos que duelariam entre si.




Observac¢oes finais

Caso seja necessdrio, uma quantidade de tempo pode ser
estabelecida para a partida e, assim, aquele que se
aproximar com mais detalhes do fato narrado, vence.
Porém, se dvurante o tempo marcado sé algumas
informac¢des forem passadas, hd a possibilidade atribuir

pontos para os dados desvendados:

- 1 ponto para quem adivinhar a personagem histérica;
+ 2 pontos para o ano/década/época;

- 3 pontos para quem contar o enredo.

Guerreiro, dadas todas as instru¢des, agora é sua vez de

fazer parte dessa histéria. Bora jogar!
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