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- Kariba pode ser utilizado com criancas a partir dos 7 anos,
sendo trabalhado na sua totalidade a partir dos 9 anos. As
- criancas menores até conseguem jogar Kariba, porém sem

elaborar movimentos estratégicos para vencer no jogo.
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KARI

(
orientacdes para educadores:

0 maior lago artificial do mundo se chama Kariba. Ele fica localiza-
do na Africa, entre os paises Zambia e Zimbabwe, e nele e em suas
proximidades vivem varias espécies de animais. E que tal um jogo
que se passa nesse cenario incrivel? Esse é o Kariba!

Ponto de partida ideal para diversos projetos em uma sala de aula,
0 jogo Kariba trabalha por si s6 conceitos da vida animal e de
numeragao e, por isso, consegue ser aplicado em diversos
segmentos na educacao, desde o Ensino Fundamental 1 até o
Ensino Superior.

Na matematica, Kariba utiliza de conceitos matematicos simples
de ordenacdo numeérica, em que os alunos precisam saber quais
nlmeros sao maiores ou menores que outros. Também & possivel
trabalhar com a contagem de pontos e contagem das cartas em
Kariba, uma vez que existem apenas 8 cartas de cada animal de 1

a 8. Pode ser desafiador e interessante!

Em ciéncias, o jogo pode ser uma ferramenta introdutéria ao
ecossistema da savana africana, trazendo a tona as espécies de
animais presentes nesse bioma e também no jogo Kariba. Alguns
projetos podem se desdobrar a partir do jogo, como o desenvolvi-
mento de versoes do jogo com animais da fauna brasileira, por
exemplo.

Além de muito interessante e facil de aplicar na sala de aula,
Kariba trabalha o desenvolvimento de diversas habilidades
essenciais aos pequenos, como a resolucao de problemas, a
capacidade de concentracao, a autonomia, responsabilidade e a
inteligéncia emocional. Imagine que incrivel poder estimular o
aprendizado com um jogo tao interessante e bem ambientado na
natureza? Esse é o poder de Kariba!
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SIMPLES ALTERNATIVAS DE LAZER E APRENDIZAGEM

dicas para a sua familia:

Um jogo rapido, divertido, que educa e entretém no universo da
savana africana, com oito animais diferentes e uma mecanica
super simples... Esse é Kariba! Por ser facil de introduzir a
criangas e ideal para jogar com pessoas de todas as idades, esse
& um jogo super familiar e que integra muito bem os jogadores,
que seguem atentos para identificar cartas com nameros
maiores ou menores que outros.

Kariba utiliza conceitos matematicos basicos, como o de colocar
ndmeros em ordem, para exemplificar um lago em que bichinhos
de numeragao maior vencem os bichinhos de numeracao menor.
E & assim mesmo que se pontua! O jogo trabalha conceitos
importantes para a vida, como a valorizagao de regras, a empatia
e a socializagao.

Além disso, Kariba pode ser um excelente instrumento para os
pais trabalharem o desenvolvimento dos filhos através do lazer.
E um jogo que une a familia e permite que todos trabalhem
juntos o conceito de vitoria e derrota no jogo, permitindo as
criangas a se sentirem mais confortaveis numa dinamica compe-
titiva.

0 jogo estimula o desenvolvimento de estratégias, organizacao
das jogadas e adaptacao as jogadas dos outros jogadores.
Promove um alto nivel de raciocinio l6gico ao mesmo tempo que
garante momentos de diversao em familia. Nada melhor do que
unir o Gtil ao agradavel!

Conheca a iniciativa S.A.L.A. e outros
jogos da PaperGames. Acesse:
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