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Apresentacao

Diante do desafio de engajar a comunidade escolar na importante missao de
cuidar das aguas, a ANA preparou um jogo educativo a partir de
conhecimentos técnicos sobre recursos hidricos. Trata-se de um convite a
estudantes e professores para trilharem, de forma divertida, uma aventura
pelo universo das aguas.

0 jogo se caracteriza como uma jornada gamificada investigativa, que propoe
desafios e atividades colaborativos sobre as aguas da bacia hidrografica onde
os jogadores estiverem inseridos. As fases do jogo sao conduzidas por meio
de uma narrativa desencadeadora das acoes, envolvendo atividades
individuais e coletivas voltadas a aprendizagem e ao fortalecimento de
vinculos entre estudantes, suas comunidades e comités de bacias na gestao
das aguas.

A proposta € que este jogo seja um material que ajuda o professor e a
professora a trabalharem em sala de aula o senso de pertencimento das
equipes jogadoras a sua comunidade e ao territorio da bacia hidrografica.
Pretende-se, com isso, estabelecer uma conexao com os recursos naturais e
com o seu cotidiano, contribuindo com possiveis intervencoes relacionadas
ao cuidado com a agua.

Este material foi concebido como estratégia educacional que busca
desenvolver competéncias e estimular o envolvimento de integrantes do
publico educacional nas instancias de participacao do Sistema Nacional de
Gerenciamento de Recursos Hidricos (SINGREH). Sao 18 jogadas de 50
minutos, que podem ser realizadas ao longo de um semestre ou de um ano
letivo. Dessa forma, o jogo tem a possibilidade de ser incorporado ao
curriculo escolar como projeto interdisciplinar.

Considera-se também um material de aplicagao e abordagem, no ambito
escolar, dos varios temas que integram os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS), tendo como tema gerador o ODS 6 - Agua e Saneamento.
Divirta-se!

Diretoria Colegiada da ANA



Vem jogar!

Apresentamos a voceé este jogo de aventuras pelo universo das aguas.
Trata-se de uma jornada investigativa, que propoe um conjunto de
desafios sobre o tema das aguas, estimulando o aprender de forma
lidica, cooperativa, prazerosa e produtiva.

Em vez de trabalhar na logica da competicao, este € um jogo baseado
na Pedagogia da Cooperagao, promovendo um relacionamento de
interdependéncia entre pessoas com diferentes potencialidades. Isso
favorece o desenvolvimento de competéncias e habilidades capazes
de melhorar o rendimento escolar, gerar relagcoes de confianca entre
as pessoas e reforcar os vinculos da escola com a comunidade ao
redor.

Essencialmente, conflamos na inteligéncia coletiva da turma e no
protagonismo da juventude para cocriar e implementar solugoes que
contribuam para criar um caso de amor com as aguas da bacia
hidrografica local e regenerar a vida em todas as suas dimensoes.

E ai, topa fazer aconteSer essa parada junto com a gente?

Equipe de cocriagcao do jogo

'

a)
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Introducao

Este Jogo é guiado por uma narrativa que vai apresentando as Jogadas, em
forma de Desafios e Missoes, ao longo de cada fase.

Os Desafios sao agrupados em trés Ciclos, que constituem as fases do jogo:
Ciclo 1 - Conexao Agua; Ciclo 2 - Mergulho na Bacia Hidrografica; Ciclo 3 -
Festival das Aguas. Quando as Equipes completam um Ciclo, mudam para a
proxima fase do jogo.

Mestre do Jogo é quem guia a Jornada, lé a narrativa, apresenta os Desafios,
explica as Missoes e garante que sejam realizadas. A principio essas tarefas sao
realizadas pela professora ou professor. Porém, ao longo do Jogo, integrantes
de cada Equipe podem se revezar para desempenhar esse papel.

O Tabuleiro do jogo € um Mural, que vai sendo construido pelas Equipes a
medida que finalizam as Jogadas.

O Jogo tem inicio com a leitura da lenda (procure por "Convite a Aventura”) e
em cada jogada ha partes da lenda para ler em voz alta com a turma toda.

Diferentes Simbolos guiam a Turma em sua Jornada.
E necessario providenciar ou imprimir alguns materiais antes de cada Jogada

comecgar. Veja detalhes sobre os arquivos e materiais no Manual de Orientagao
para Docentes.

"



Como Jogar

Essa jornada de cooperacgao pelas aguas tem:
- 18 Jogadas com Desafios, Missoes e Dicas: cada Jogada tem duracao de
50 minutos, realizada uma vez por semana, correspondente a um
semestre letivo;
- Algumas atividades “Mergulhar” sao realizadas entre uma Jogada e
outra.

Materiais necessarios para jogar:
- Este Livro do Jogo com Narrativas, Desafios, Missoes e Dicas;
- Um Manual Pedagogico para orientar a escola e a equipe que ira
oferecer a Jornada para a turma de estudantes;
- Arquivos para impressao (idealmente colorida), que também podem
ser utilizados para projecao;
- Lista de materiais que devem ser providenciados para a realizagcao das
atividades (ver no Manual).

Dicas para preparar cada Jogada:
- Ler previamente o Manual Pedagogico e o Livro do Jogo para entender
a Jogada;
- Preparar os materiais de apoio necessarios, incluindo impressoes e
itens de papelaria;
- Utilizar recursos de internet para eventuais pesquisas necessarias a
realizacao das Missoes propostas;
- Preparar o espago para que as atividades possam ser realizadas em
circulo (com a turma toda) ou em equipes, de acordo com a Jogada.

Dicas para jogar:
- Receber e acolher a turma na sua chegada de forma leve e
descontraida, no clima do jogo;
- Manter sempre visivel nas paredes - ou em outro local na sala - o Mural
da Jornada, que retne as pecas ilustrativas e os materiais produzidos
em cada Jogada;
- Seguir o Livro do Jogo: ler o trecho da historia, apresentar o Desafio e
convidar a turma para realizar cada Missao e as atividades do
Mergulhar;
- Comunicar para as pessoas que jogam o tempo de realizacao de cada
Missao e cuidar para que seja cumprido. Pode-se designar uma pessoa
especifica na Jogada para ser a “guardia do tempo”;
- Lembrar que este é um Jogo Cooperativo, portanto € importante
manter abertura para conversar sobre as tensoes e dificuldades do
grupo com empatia e respeito;
- Celebrar as realizagoes, aprendizados e avanc¢os a cada passo da
Jornada;
- Guardar os materiais com cuidado no fim de cada Jogada;
- Comemorar e agradecer a presenca e 0 compromisso de quem
participou daquela Jogada.

12



Conheca os simbolos

» DICA Dica: toques e pistas para facilitar a compreensao de
cada passo;

Desafio: um objetivo que se quer alcancar naquela
Jogada;

Impressao: material que precisa ser impresso para a
realizacao da Missao;

Ampulheta: tempo destinado para a atividade.
Mergulhar: atividades para realizar entre jogadas; pode
ser em casa ou em locais publicos, com a familia ou a
vizinhanga;

Emergir: retomada das atividades apos o Mergulhar;

Mosaico: molde para colar os fragmentos da Cuia da
Agua dos Sonhos.

& X ¢y 0P ©

Missio1  Missdo: as atividades que devem ser realizadas para
vencer o Desafio, podendo ser:

@ Individual;
ﬂg Em duplas;

& Em equipe;

#&* Turma toda.

13
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CiICLO 2
Mergulho
na Bacia

Hidvografica

Conectar  Cuidar Compartilhar Confiar  Cocriar
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Vawmos comegav...

Nossa jornada se inicia com uma antiga lenda, contada pelos povos
originarios" que um dia foram maioria aqui neste lugar onde hoje vivemos.

Essa lenda conta a historia de um povo muito antigo, que andava com os
pés na terra, a cabeca nas estrelas e os coragoes entrelacados. E que sabia
combinar muito bem os elementos da natureza para causar incriveis
transformagoes em todo o mundo.

Devido a essa sabedoria, este povo recebeu um presente muito
poderoso: A Cuia da Agua dos Sonhos! Ela possuia uma agua com o poder de
realizar todo e qualquer sonho. Sonhos pequenos e sonhos grandes, atée mesmo
aqueles que pareciam impossiveis.

MR .

B 4 A
e

"Povos Originarios: representam os povos que ja habitavam o Brasil desde antes da chegada
dos europeus. Esses povos viviam em harmonia com a natureza, com sua cultura repleta de
sabedoria e de conhecimentos sobre as aguas, as florestas, as plantas e os animais.

17
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Vawmos comegav...

Porém, havia uma tnica e rigorosa condicdo! A Cuia somente poderia ser
usada em conjunto, para realizar sonhos que contribuissem para o bem-viver
de cada pessoa e de toda a comunidade. Todas as pessoas compartilhavam a
Cuia - numa cerimonia chamada AkRauana - e tinham a responsabilidade de
cuidar para que seus sonhos melhorassem a vida no presente e a vida das

futuras geracoes.




Vawmos comegav...

Conta a lenda que um dia alguém bebeu da Cuia e sonhou s6. Um sonho
que nao fortalecia os outros sonhos e até destruia alguns deles. NaGo demorou
muito para que os sonhos de toda a comunidade fossem afetados de alguma
maneira.

O mundo entrou em desequilibrio... E esse dia marcou o inicio do fim de
uma Era. Ninguém sabe dizer se a Cuia da Agua dos Sonhos foi quebrada ou se
despedacou sozinha junto com os antigos sonhos. O fato é que seus pedacos
foram levados pelas aguas, esconderam-se nas matas e se perderam no tempo.
E foi assim que aquele mundo esqueceu da cerimonia Akauana e de como era
sonhar e realizar sonhos em comum-unidade.

De la pra ca, o tempo passou e muitas aguas rolaram... Até que, ha
poucos dias, alguns fragmentos encontrados na margem de um rio, que corre
aqui pertinho da gente, foram reconhecidos como sendo pedacos da Cuia da
Agua dos Sonhos!

Por isso estamos nos reunindo aqui. Este e um chamado para
empreendermos, em cooperagdo, uma Jornada de busca para descobrir e juntar
as pecas quebradas, que foram separadas e perdidas. Assim, todo mundo junto,
conseguiremos saciar nossa sede de realizar sonhos como-uns, cuidar das
aguas ao nosso redor e regenerar a vida na Terra.

Se voceés sao do tipo de gente que ndo para em qualquer topada e que
topa qualquer parada, a aventura ja vai comegar. Bora la encontrar e juntar
essas pec¢as?
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Nossa CDW‘PGWMG Revelar quem ‘;"OCé

nesta jornada.

na Jornada e s

pessoal voce traz
e ?
para este jogo:

Missao 1 ' @
R0 on

Para comecar a nos conectar e ativar nossos poderes para encarar os Desafios
que virao, vamos criar nosso Cracha Pessoal de acordo com o modelo abaixo:

NOME

SUPER PODER

(Qualidade/virtude que comece
com a inicial do seu nome)

0 que mais quero

aprender nessa jornada

A experiéncia mais divertida
que ja vivi com a agua

e T S iy

Agora, que todo mundo ja colocou o o

seu cracha, vamos circular pela sala Missao 2

para conhecer outras pessoas e seus y @%
poderes. 25 [\

Fazemos um circulo e observamos todas as

Missao 3 pessoas reunidas para reconhecer nossas
® sintonias e nossas diferencas, nossa diversidade e
¢
Z g 3". sincronicidade, que sao partes inteiras e

complementares de uma so6 comum-unidade.

20



00

Em busca Jzon’( 0 e a
e pa | localizagao da

Caverna dos
Ancestrais.
Para embarcar nessa jornada em @
busca da Cuia da Agua dos Sonhos,
primeiro precisamos descobrir a localizagao

da Caverna dos Ancestrais.

Conta a lenda que essa caverna guarda historias, objetos e saberes dos
povos originarios, acumulados ao longo de muitas geracées. Dizem também
que dentro dela correm aguas cristalinas e murmurantes, que inspiram quem
nela entra.

Missao 4 Vamos nos reunir em grupos com 3 ou 4
pessoas para decifrar a Carta-enigma,

815’ ' ‘ encontrar a Caverna dos Ancestrais e ouyir o
L) que ela tem a nos dizer!

g i Atengdo turma de navegmtes!
Pa

ra encontrar a Caverna dos
Ancestrais vocés devem iniciar a
}ornada no ponto de encontro
entre o afluente mais longo e o
Grande Rio. A partir dai, devem
seguir a jusante do Grande Rio e 13
prestarem bastante atengao, pois
a entrada para o mundo ancestral
5 esta localizada exatamente entre
L'\ o primeiro e o segundo encontro
| das aguas, @ margem direita do
Grande Rio.

— e T

3 _"’;rmar T
-_‘.i.'"i—'T-\-s.._._____-_Fi... ~ e Mg
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Parabéns! Gragcas ao trabalho coletivo e a boa comunicagao,
encontramos a localizacdo da Caverna dos Ancestrais. Ao chegar nela,
descobrimos que sua entrada esta encoberta por densa vegetagdo. Escutamos
o som abafado das aguas subterraneas e imaginamos a forca que um dia
moldou essas rochas. Ao admirar as rochas, notamos que, ao redor da entrada
da caverna, uma inscricao chama atenc¢ao:
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b { Mergulhar )

Ate o proximo encontro .

Agora que encoutramos a entrada da Caverna,
vawos conhecer a bacia hidrografica real & qual
pertencemos.

Individualmente, pesquisem sobre a bacia
hidrografica em que estamos e tragam
informacoes para a proxima Jogada:

Quais sao 0s nowtes das dguas que existem perto
de vocés? Rios, corregos, mares, lagos, represas
e outvos corpos d"agua.

Quais os nomes autigos ou ancestrais dessas
aguas?
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