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Las lenguas indígenas contienen 
características muy específicas de las 
cosmovisiones de sus culturas y, aún 
hoy conservan, pese a las influencias 
y transformaciones por las cuales 
pasaron, formas muy propias de 
conocer y nombrar el mundo. 

En este contexto histórico, social 
y lingüístico de transformaciones, 
eliminaciones y silenciamientos 
de culturas indígenas, es de suma 
importancia promover el acceso a 
la historia y riqueza cultural existentes 
entre los pueblos indígenas de Brasil 
e incluso contribuir para que en 
el futuro esta variedad de expresiones 
humanas sea algo todavía 
presente y vivo. 

“Hay mucho por 
descubrir en la 
Amazonía.
Mantener el bosque en 
pie es vital para todos, 
dentro y fuera de la 
Amazonía.”

Amazonía Secular - Exposición Fruturos
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Taller 1

Nheengatu 
Lengua Buena
El proceso colonial en Brasil expresa 
la marca de la eliminación lingüística 
de las culturas que existían en el 
período precolonial. Es incuestionable 
la íntima relación entre la “colonización 
lingüística”, si así podemos afirmar, con 
y la disolución de los modos de vivir y 
de pensar de una comunidad. 

La forma en que se estructura una 
gramática está íntimamente ligada a 
las cosmovisiones de la cultura que la 
mantiene. Por lo tanto, la imposición 
de una lengua sobre otra representa la 
instauración de una nueva estructura 
de procesamiento del mundo. 

Gran parte de la lengua portuguesa 
que se habla en Brasil tiene marcas 
de las lenguas indígenas, como el 
tupinambá. Cuando acentuamos las 
vocales al hablar, estamos utilizando 
esta influencia y de esta marca de 
identidad, que de manera tan singular, 
caracteriza y distingue al portugués 
hablado en Brasil.  
¡Más adelante aprenderemos más! 
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Con la imposición de la lengua 
portuguesa como lengua única y 
oficial, nació también el nombre 
Brasil – antes con z. Una tierra 
originalmente, por algunos que aquí 
vivían, llamada Pindorama, que en tupí 
significa “tierra de palmeras”. 

Por consiguiente, cuando todo un 
grupo lingüístico se ve obligado a 
asumir coercitivamente, otra lengua 
como lengua materna, tal imposición 
se convierte en un medio silencioso 
para extinguir diferentes formas de ser 
y estar en el mundo.

La pluralidad y diversidad de lenguas, 
pensamientos y cosmovisiones se han 
ido reduciendo a lo largo del tiempo 
debido a un proyecto unificador que 
irrespeta la sabiduría de nuestros 
pueblos originarios. Sin embargo, 
muchos de estos lenguajes resisten, 
guardan y crean día a día sus saberes. 
Esto es importante que lo sepamos, 
para así, aprender lo que mucho nos 
ha enseñado sobre otras formas de 
comprender la Tierra. 
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Otro punto importante sobre los 
nombres dados en esta época de 
la colonización es la palabra “indio”. 
La inmensa diversidad de pueblos 
aquí presentes fue nombrada 
genéricamente de esa forma. Vale 
recordar que hoy en día ese término 
es considerado peyorativo por la 
eliminación que representó, además 
de mantener, en su origen, el equívoco 
de los colonizadores al creer que 
las poblaciones aquí presentes eran 
habitantes de las “Indias Orientales”. 
Por lo tanto, la mejor forma de 
referirse a los pueblos originarios es 
siempre saber a qué etnia pertenecen: 
“Krenak”, “Mundurukus”, “Corezomaés”, 
“Tupinambás”. Si no se conoce el 
origen, los términos “indígena” o 
“pueblos originarios”, aunque son 
generalizantes, pueden utilizarse a 
falta de una identificación mejor.

¡Aprenderemos una nueva lengua!

No hay consenso sobre el número 
de lenguas indígenas que existen en 
Brasil, ya que esto varía según los 
criterios utilizados para definir qué 
es un idioma y qué es un dialecto. 
Un número estimado varía entre 
150 y 199 lenguas.

Desafortunadamente, la falta de 
conocimiento sobre ellas todavía 
proviene de la ausencia de políticas 
que fomenten la adquisición de 
lenguas nativas por parte de los 
ciudadanos brasileños. Actualmente 
190 pueblos indígenas se ubican 
en la región amazónica en unos 
424 Territorios Indígenas (TI) 
demarcados buscando garantizar 
su derecho a la tierra, al 
mantenimiento de sus culturas, 
técnicas y conocimientos. 
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Actualmente se habla en la región 
de Río Negro, especialmente en la 
ciudad de São Gabriel da Cachoeira, 
en el estado de Amazonas. Ese es 
un municipio cuyos idiomas oficiales 
son dos lenguas más habladas 
principalmente por los pueblos 
indígenas, Tukano y Baniwa, además 
del portugués. El Nheengatu en sí 
mismo es un idioma hablado por los 
Baniwa, los Baré y los Warekena. 

En vista del grupo de edad elegido 
para la actividad, su período de 
adquisición de las convenciones del 
lenguaje escrito y las variaciones 
en su forma oral, pensamos que es 
una buena oportunidad para que el 
profesor inserte algunas palabras del 
Nheengatu, que sería un Tupi moderno, 
e incorporarlas al portugués.

Nheengatu
Entre las lenguas vivas en territorio 
brasileño, provenientes de la familia 
Tupi, trabajaremos con la lengua 
Nheengatu, cuyo significado es 
“lengua buena” - nhe’enga = significa 
lengua, idioma, lenguaje y “katu” = 
bueno, buena. Este nombre proviene 
del hecho de que esa lengua fue, 
de alguna manera, una lengua de 
mediación durante el Brasil Colonial, 
facilitando la comunicación entre 
los pueblos europeos, originarios 
y africanos. Llamadas una de las 
““lenguas generales”, lengua general 
amazónica y lengua general paulista, 
ellas existieron hasta mediados del 
siglo XIX y también fueron utilizadas 
con fines de catequización.
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Con un enfoque en la valoración de 
la identidad indígena y ampliar el 
repertorio cultural de los estudiantes, 
essta actividad tiene como propuesta 
un contacto con el vocabulario del 
Nheengatu, sin profundizar en las 
cuestiones gramaticales de la lengua.

Actividades 
Después de presentar a los 
estudiantes la contextualización 
histórica descrita anteriormente. El 
profesor podrá hacerle a la clase las 
siguientes preguntas:

• ¿Cuántas lenguas indígenas de los 
pueblos originarios conoce?

• ¿Sabe qué pueblos indígenas 
existen hoy en Brasil? 

• ¿Conoce a estos pueblos? ¿La, 
región donde viven? ¿H, hábitos y 
costumbres?

• ¿Es el Nheengatu la única lengua 
que hablan? 

Después de recolectar las respuestas 
de los estudiantes, el docente podrá 
presentar el juego, el cual deberá ser 
previamente impreso, recortado y, 
para mayor durabilidad, plastificado. 
También es posible transcribir las 
palabras en un material más resistente, 
como una cartulina, junto con sus 
traducciones. Llamaremos a ese 
material impreso o registrado cartas.
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Sin embargo, proporcionamos las 
fuentes bibliográficas, donde se podrá 
encontrar una comprensión más 
profunda de la gramática Nheengatu, 
si lo desea.

Observaciones:
 • Con sustantivos y verbos solo se 
usan pronombres personales de 
primera 1ª clase;
• No hay verbo SER en Nheengatu;
• Los adjetivos de segunda clase se 
indicarán con (si) entre paréntesis;
• Si el adjetivo es de 2ª clase, usamos 
la I entre sujeto y predicado verbal;

Consejo: 
Al finalizar la actividad, los estudiantes 
podrán construir elaborar un poema 
colectivo unificando creativamente las 
frases formadas individualmente. 
¿Es posible poetizar en Nheengatu?

A partir de las cartas que contienen 
palabras de diferentes clases 
gramaticales verbo, sustantivo, 
adjetivos y pronombres, es posible 
ejercitar la formación de oraciones 
simples, sin el uso de conectivos.

Ejemplo:
Ixé pinaitika pirá puranga. Traducción: 
Yo pesqué un pez bonito.
Paranã iku kiá. Traducción: Río está 
sucio. 
Manha umunhã maniaka apuã. 
Traducción: Mamá hacer mandioca 
redonda.
En esta propuesta proporcionamos 
cartas que contienen 25 sustantivos, 
25 adjetivos, 25 verbos y 6 
pronombres personales rectos, que 
se pueden combinar entre sí para 
construir diferentes oraciones. 

La actividad no presenta variaciones 
verbales de tiempo: (futuro o 
pasado), o de forma, (interrogativa 
o negativa), por ser una primera 
sensibilización a la lengua Nheengatu. 
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iku = estar
akuau = saber 
upita = quedar 
unheẽ = decir
usu = ir
usika = llegar  
umunhã = hacer 
uatá (v.) = andar, caminar
mbaú = comer 
memuĩ = cocinar
amaité = pensar
iaxiú = llorar
iumbué = aprender
kiri (v.) = dormir
puka (v.) = reír
pinaitika (v.) = pescar
uatá (v.) = andar, caminar
purungitá (v.) = hablar
saã (v.) = sentir
uari (v.) = caer
saisu 2 (s.) = amar

1st class 
ixé = yo
indé = tú / usted
aé = ella / el
iandé = nosotros 
penhẽ pe = vosotros / 
ustedes
aintá (or tá) = ellas / ellos  

kurumĩ = chico
kunhã = mujer
apigaua = hombre
igara = canoa
mena = marido
mirĩ = pequeño 
pirá (n.) = pez
taua = ciudad
putira = flor
timbiú = comida
pituna = noche
aria = abuelo
ií = agua
amana = lluvia
iuitu = viento 
maniaka (n.) = mandioca
manha (n.) = madre
paia (n.) = padre
paranã (n.) = río
putira (n.) = flor
tipiaka (n.) = tapioca 
 

kuere (se) = cansado
apara (se) = torcido
puranga = bueno, bonito 
pisasu = nuevo
pusé = pesada
kiá = sucio
piranga = rojo
apuã = redondo
puku = largo
uaimi (s. / adj.) = vieja
pixuma = negro
puxiuera = feo
pirasua = pobre
auaeté = valiente 
turusu = grande
saku = caliente 
sasiara = triste
suriuara = alegre; feliz
teresému (adj.) = lleno
aíua = malo
auaité (se) (adj.) = peligroso

Verbos Pronombres Sustantivos Adjetivos
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Taller 2

Sabores
Da 
Amazônia
La cultura brasileña posee 
principalmente tres grandes 
influencias y raíces: indígena, africana 
y europea. Si bien la contribución de 
los pueblos indígenas muchas veces 
es invisibilizada en nuestra historia, 
está presente en diversos aspectos de 
nuestra vida cotidiana, como nuestra 
forma de hablar, vestir, comportarnos 
e incluso nuestra forma de comer y 
preparar nuestros alimentos.

En Brasil, existen varios alimentos y 
formas de preparación y consumo 
de origen indígena, que con el tiempo 
han sido incorporados por la culinaria 
brasileña en sus platillos típicos y 
tradicionales. La paçoca, la tapioca, el 
beiju y las papillas son solo algunas 
de las recetas más conocidas que 
tienen influencia directa de los pueblos 
indígenas de aquí. 

El taller #SaboresDaAmazônia 
tiene como objetivo incentivar a 
los estudiantes a reflexionar Sobre 
la biodiversidad en la Amazonía 
mediante dos juegos creados a 
partir de las frutas e ingredientes 
característicos de la culinaria local. 
En estos juegos, los jugadores 
descubrirán más detalles sobre 
algunas especies que se encuentran 
en diferentes regiones del bioma 
y pondrán a prueba su memoria, 
habilidad y rapidez con las cartas.
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Se recomienda que los juegos se 
realicen en secuencia, ya que en un 
principio el juego de memoria ayudará 
a los participantes de la actividad a 
memorizar la imagen, el nombre y las 
características de los ingredientes; y 
luego pueden jugar “Dos o Nada”, lo 
que requiere una rápida asimilación 
entre la imagen y el nombre de la 
fruta/ingrediente en cuestión.

Es importante incentivar durante la 
actividad el hecho de que muchas 
familias que habitan la Amazonía 
viven de la agricultura familiar, 
aprovechando la biodiversidad como 
materia prima para la alimentación y 
la medicina tradicional de forma no 
depredadora. Son los conocimientos 
y las prácticas transmitidos de 
generación en generación que son 
sumamente importantes para la 
conservación de la Amazonía. 

Las frutas e ingredientes 
seleccionados para la actividad 
están presentes en platillos típicos 
y característicos de la culinaria 
amazónica, desde los más sencillos, 
pasando por los tradicionales e incluso 
los utilizados por grandes Chefs 
brasileños en sus restaurantes. El 
taller ofrece la posibilidad de explorar 
la cocina y la culinaria como lugares 
de producción y preservación de la 
cultura. ¿Continuamos?
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¿Cómo jugar?
Los juegos deberán estar previamente 
impresos, recortados y, para mayor 
durabilidad, plastificados. El juego 
de memoria se juega en el formato 
clásico, donde gana quien encuentra 
la mayor cantidad de pares de cartas 
similares, sin embargo, el objetivo 
principal de la actividad no es ese, sino 
ampliar el repertorio cultural de los 
estudiantes que durante la actividad 
conocerán más sobre las frutas e 
ingredientes presentes en las cartas 
del juego y fomentar una reflexión 
sobre la biodiversidad en la Amazonía.

Para comenzar el juego se 
necesitarán dos barajas de cartas 
(que se encuentran al final de 
la actividad), el primero con las 
imágenes y el nombre de las frutas 
e ingredientes seleccionados para 
la actividad, y el segundo con las 
descripciones de cada producto. 

El juego comienza con las cartas de 
la primera baraja que ya han sido 
barajadas antes y volteadas hacia 
abajo, mientras que la segunda 
baraja de cartas se organiza en orden 
numérico y está con la persona que 
realiza la actividad. 
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El juego se lleva a cabo por turnos, 
y en cada turno un estudiante tiene 
derecho a voltear dos cartas de la 
primera baraja de cartas. Cuando 
se encuentra el par de imágenes 
correspondientes, el estudiante gana 
un punto y debe leer en voz alta a 
sus compañeros la descripción del 
ingrediente que encontró. En este 
caso, la descripción estará presente en 
la segunda baraja de cartas. 

Si el estudiante no encuentra el par 
de imágenes, debe volver a voltear las 
cartas y memorizar su ubicación en 
la disposición general de la primera 
baraja de cartas. 

Por otro lado, el segundo juego, “Dos 
o nada”, es un juego de memoria 
ligeramente diferente, que requiere 
velocidad y rapidez de pensamiento 
por parte de los participantes de la 
actividad. Pero ¿cómo se juega? 

Es muy fácil: cada carta de la baraja 
contendrá 5 cinco imágenes de los 
ingredientes y frutos de la actividad 
(los mismos presentes en el juego 
de memoria anterior) en el que gana 
quien identifique primero el símbolo 
en común entre dos cartas. Con las 
cartas listas (dispuestas al final de 
la actividad), hay varios minijuegos 
de velocidad, o diferentes formas de 
jugar. Veremos las cinco principales:

LA TORRE DEL CAOS
1) Preparación: Baraje las cartas, una 
de ellas póngala con la cara volteada 
hacia abajo delante de cada jugador 
y forme una pila de compras con 
las cartas restantes. Esa pila debe 
colocarse en el centro del área de 
juego con la cara volteada hacia arriba.
2) Objetivo: Ser el jugador que gana la 
mayor cantidad de cartas de la pila de 
compras al final del juego.
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3) Cómo jugar: El juego comienza 
cuando cada jugador voltea su carta 
y la pone con la cara hacia arriba. Los 
jugadores deben identificar lo más 
rápido posible el símbolo en común 
entre su carta y la primera carta de la 
pila de compras. El primer jugador en 
identificar el símbolo dice el nombre 
del símbolo, toma la carta de la pila 
de compras y la coloca en su delante, 
arriba de la carta inicial. Cuando se 
toma una carta de la pila de compras, 
se revela una nueva carta. El juego 
continúa hasta que se compren todas 
las cartas de la pila de descarte.
4) El ganador: El juego termina 
cuando se compran todas las cartas 
de la pila de descarte. Gana el jugador 
que haya comprado más cartas.

EL POZO
1)  Preparación: Reparta todas las 
cartas a los jugadores, una a la vez, 
comenzando por el jugador que ganó 
el último minijuego. Coloque la última 
carta en el centro del área de juego 
con la cara volteada hacia arriba. Cada 
jugador baraja sus propias cartas, 
forma una pila de compras y la coloca 
con la cara hacia abajo frente a él.
2) Objetivo: Ser el primero a 
deshacerse de todas sus cartas.
3) Cómo jugar: El juego comienza 
con los jugadores volteando su pila 
de cartas compradas, que quedan 
con la cara hacia arriba. Cada jugador 
debe desechar las cartas de su pila 
de compras lo más rápido posible, 
colocándolas encima de la carta que 
está en el centro del área de juego. 
Para hacer esto, deben decir el nombre 
del símbolo en común entre la carta 
que está arriba de su pila de compras 
y la carta que está en el centro. 
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Los jugadores deben ser rápidos ya 
que la carta en el centro cambia tan 
pronto como un jugador coloca una de 
sus cartas sobre ella.
4)  El perdedor: El último jugador 
en deshacerse de sus cartas pierde 
el juego.

PATATA CALIENTE
1) Preparación: En cada ronda, 
distribuya una carta a cada jugador. 
Los jugadores deben esconder la carta 
en su mano sin mirar su contenido. 
Deja las cartas restantes a un lado. Se 
utilizarán en rondas posteriores.
2) Objetivo:  Deshacerse de su carta lo 
antes posible.
3) Cómo jugar: El juego comienza 
cuando los jugadores revelan sus 
cartas para que todos puedan ver 
los símbolos. Tan pronto como un 
jugador encuentra el símbolo en 
común entre su carta y la carta de un 
oponente, deberá decir el nombre del 
símbolo y colocar su carta encima de 
la carta del oponente quien, a su vez, 
debe encontrar un símbolo en común 
entre su nueva carta y las cartas de 
los demás jugadores. Si lo logra, él 
entregará todas sus cartas de una sola 
vez al otro jugador.
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4) El perdedor: El último jugador 
(aquel que se queda con todas las 
cartas en la mano) pierde la ronda y 
pone las cartas sobre la mesa. Los 
jugadores comienzan tantas rondas 
como quieran (mínimo de 5 rondas). 
Cuando no quedan más cartas para 
repartir, el minijuego termina. 
El perdedor es el que tiene más cartas.

TENEMOS QUE ATRAPAR
1) Preparación: En cada ronda, 
ponga una carta con la cara hacia 
arriba en el centro del área de juego y 
ponga alrededor de esta carta 
una cantidad de cartas igual a la 
cantidad de jugadores, con las caras 
volcadas hacia abajo. Deja las cartas 
restantes a un lado. Se utilizarán en 
rondas posteriores.

2) Objetivo:  Obtener más cartas lo 
más rápido posible
3) Cómo jugar: El juego comienza 
con cada jugador girando, al mismo 
tiempo, una de las cartas que se 
encuentran alrededor de la carta 
central. Los jugadores deben encontrar 
el símbolo común entre la carta 
que está en el centro del área de 
juego y las cartas que acaban de 
revelar. Tan pronto como un jugador 
identifica un símbolo común, dice el 
nombre del símbolo, recibe la carta 
correspondiente y la deja cerca 
(atención: nunca retire la carta central).
4) El ganador: Una vez que se reciben 
todas las cartas reveladas, los 
jugadores colocan la carta que está en 
el centro debajo de la pila de compras 
y comienzan una nueva ronda. Los 
jugadores se quedan con las cartas 
que ganaron. Cuando no quedan 
más cartas para comprar, el 
minijuego termina. ¡El jugador que 
logró ganar la mayor cantidad de 
cartas es el ganador!
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AMIGO FALSO
1) Preparación: Baraje las cartas, una 
de ellas póngala con la cara volteada 
hacia abajo delante de cada jugador 
y forme una pila de compras con 
las cartas restantes. Esta pila debe 
colocarse en el centro del área de 
juego con la cara volteada hacia arriba.
2) Objetivo: Ser el jugador que gana la 
menor cantidad de cartas de la pila de 
compras al final del juego.
3) Cómo jugar: El juego comienza 
cuando los jugadores voltean sus 
cartas y la pone con la cara hacia 
arriba. Cada jugador debe identificar 
el símbolo en común entre la carta de 
cualquier otro jugador y la carta en la 
pila de compra. El primer jugador que 
encuentra un símbolo común dice el 
nombre del símbolo, compra la carta 
del centro y la pone encima de la carta 
del jugador correspondiente. 

Cuando la carta del centro es 
comprada, se revela una nueva carta. 
El minijuego continúa hasta todas 
las cartas de la pila de compras sean 
recibidas por los jugadores.
4) El ganador: El minijuego termina 
cuando todas las cartas de la pila 
de compras sean recibidas por los 
jugadores. Gana el jugador que tenga 
menos cartas.



Juego de la Memoria
CARTAS ILUSTRATIVAS
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Juego de la Memoria
CARTAS DESCRIPTIVAS





60 61





64 65



66 67



Dos o Nada
CARTAS
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