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Aprender
e se divertlr
com as aguas

OLA, PROFISSIONAL E AGENTE DA EDUCACAO!

~== Que tal tornar a aventura do conhecimento mais atraente e divertida? Vocé,
mais do que qualquer outra pessoa, reconhece a importancia de estratégias edu-
cacionais diferenciadas para captar o interesse da juventude em atividades es-
colares. Essa pode ser uma estratégia de enfrentamento da evasao escolar, uma
necessidade identificada por pessoas em sintonia com as mudangas pelas quais a
educagao e a sociedade vém passando nos tltimos anos.

Pensando nisso, convidamos vocé a jogar “Akauana: Um jogo de conexao
com as dguas” com estudantes de sua escola. Este jogo foi criado como opgao
para diversificar a atividade pedagdgica. Sua intengao é mobilizar na juventude a
vontade de aprender sobre as dguas da bacia hidrografica que banha o territério
do seu municipio. Por meio de desafios e de missoes, que buscam solugdes para
as situagoes identificadas, a dindmica do jogo gradualmente amplia o foco para o
cuidado das dguas no Brasil e no planeta.

Essa é uma iniciativa da Agéncia Nacional de Aguas e Saneamento Basico
(ANA), em parceria com a Organizagao das Nagoes Unidas para Educagao, Cién-
cia e Cultura (UNESCO), que pretende chegar as escolas brasileiras e também aos
paises da América Latina e do Caribe, j& que o jogo possui versdes em espanhol
e inglés.

Akauana possui grande versatilidade e pode servir como projeto a ser de-
senvolvido durante um ou dois semestres letivos. Trata-se de uma jornada inves-
tigativa que incentiva a atuagao em equipe, de forma colaborativa, estimulando
também a vontade de autonomia, tao tipica da juventude. Por isso, é importante
que vocé, docente, transmita o “espirito do jogo” quando ele for acolhido em sua
escola. Esperamos que a leitura deste roteiro desperte o seu interesse em embarcar
nessa jornada! =

DIRETORIA COLEGIADA DA ANA
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DESCRICAO
DA JORNADA

Estimular a conexdo com as dguas em suas miltiplas dimensoes é o objetivo
deste jogo. As informacoes presentes nesta publicacdo de apoio tém a intengio
de complementar cada jogada, fornecendo indicagoes sobre como facilitar as
atividades previstas ao longo de toda essa jornada e extraindo o mdximo potencial
pedagogico de Akauana.



Que Jogo
e esse”?

“Akauana: um jogo de conexao com as dguas” propoe-
-se a ser uma jornada investigativa com desafios realizados den-
tro e fora da escola e superados de forma colaborativa. Seu foco
é a produgao de conhecimento sobre as bacias hidrograficas,
principalmente sobre a bacia local, visando gerar engajamento
comunitdrio na a¢do transformadora da realidade identificada.
Como sabemos que muitos dos problemas locais refletem si-
tuagoes globais, 0 jogo também abre possibilidades para que a
juventude se aproprie de tematicas de carater global, como, por
exemplo, as mudangas do clima.

TRES CICLOS, 18 JOGADAS, 48 MISSOES
=== Propode-se que 0 jogo seja realizado durante um semestre
letivo, por meio de 18 jogadas, sendo uma a cada semana, com
50 minutos de duragao. Dependendo darealidade de cadarede
de ensino, é possivel ampliar esse tempo para aprofundar as
agoes previstas, seja com mais tempo para as jogadas, seja com
mais encontros semanais. De acordo com as possibilidades da
escola, 0 jogo pode se estender para além de um semestre letivo.
Trata-se de uma jornada realizada em trés ciclos. Quando
a turma completa um ciclo, muda para a préxima fase do jogo.
Os ciclos sao detalhados conforme o esquema a seguir. »

+0 e

OBJETIVOS

A
=
=

Ampliar o

conhecimento
a respeito do tema dgua e
bacia hidrogrdfica (local,
regional e nacional).

Promover.a
aproximacao
entre a juventude e
o0s comités de bacia
hidrogrdfica e destes
com as comunidades
escolares.

Engajar o publico

i juvenil nos processos de

governanga das dguas por
meio da agdo educativa.




Descricdo da Jornada

MAPA DA JORNADA

e
B
==

Uma Parada na

Margem do Rio Jogo do

Dialogo

A Celebracao da
Jornada das Aguas

Chegada
a0 Nosso
destino

+10 »



+ Quejogo € esse?

CICLO 1: CONEXAO AGUA

Composto de seis jogadas, nesse primeiro ciclo pretende-se que
a turma se reencante com o tema “4dgua’, além de fazer com que
estudantes fortalecam as conexdes entre si, integrando-se para
uma potente atuagao em equipes. Espera-se também que, nesses
momentos iniciais, sejam dados os primeiros passos para conhecer
arealidade da bacia hidrografica onde se situa a escola.

CICLO 2: MERGULHO NA BACIA HIDROGRAFICA

Este é o momento de abragar a bacia hidrografica local. As seis
jogadas tém a finalidade de investigar as problemdticas e potencia-
lidades daquele territdrio, sonhar futuros possiveis e contatar Vo-
zes-Fontes para torna-los realidade. As Vozes-Fontes sao pessoas e
organizagoes capazes de fornecer dados, informag¢des, memorias,
ou seja, diversos tipos de registros vinculados com a gestao das
dguas. Com esses apoios serd possivel identificar e projetar as agoes
transformadoras, que serdo realizadas na fase seguinte.

CICLO 3: FESTIVAL DAS AGUAS

Nesse momento “mao nas aguas’, as equipes executarao as agoes
previstas nos projetos elaborados. As aprendizagens obtidas ao
longo da jornada serao compartilhadas com toda a comunidade
envolvida por meio de uma celebragao e, posteriormente, avaliadas
pelas equipes participantes. »

Nessa jornada sao exercitados os sete saberes da Pedagogia da Cooperagao, que pretendem
desenvolver habilidades e comportamentos colaborativos para vencer os desafios e as missoes
propostas. Os saberes que serao abordados mais adiante sao:

CONECTAR @ COMPARTILHAR

@ CULTIVAR @ COCRIAR 0 CONFIAR

CELEBRAR

o1l o




Descricdo da Jornada

UMA NARRATIVA EM CAMADAS

~=== Este jogo de agao e aventura comega com
uma narrativa para encantar e conduzir a agao.
A narrativa faz uso de elementos de fantasia
para criar um ambiente de encantamento
e mistério. Sua fung¢do é prender a atencao,
provocar o engajamento emocional e fazer
com que as pessoas sejam transportadas para
uma dimensao socioafetiva que vai além da
racionalidade cotidiana.

Ajornada a ser percorrida combina uma
narrativa mitica com atividades individuais e
em equipes, realizadas tanto em sala de aula
quanto em casa ou na comunidade. A cada jo-
gada, a dindmica de desvendar enigmas con-
duzird as equipes na busca de conhecimentos.

O fio condutor é o resgate da Cuia da Agua dos
Sonhos, utilizada em uma cerimoénia ancestral
chamada Akauana. Nessa cerimonia, os povos
origindrios vislumbravam e realizavam sonhos
coletivos de cuidado com as dguas. Devido a
apropriacao indevida dos sonhos, a cuia foi
destruida e seus fragmentos se perderam.

Ao decifrar os enigmas para encontrar
pedagos da cuia perdida, a turma se depa-
ra com situagoes da sua realidade imediata
sobre as quais é provocada a refletir. Assim,
as jogadas alternam um passeio pelo mun-
do da imaginagao com descobertas rela-
cionadas ao cotidiano de estudantes e suas
comunidades.

"Quem consegue ouvir a voz do rio pode aprender alguma coisa. Pode ativar

alguma meméria, uma memoria de nés mesmos, uma memoria dos povos

origindrios que tiveram os seus nomes sempre ativados pelo corpo do rio.”

AILTON KRENAK, ESCRITOR E LIDERANCA INDIGENA DO BRASIL

Jornada gamificada de aprendizagem colaborativa. Akauana possui dimensao
ladica, seu foco estd no engajamento da juventude para o cuidado com as dguas

da bacia hidrografica e a aprendizagem se dd como consequéncia.

Adaptdvel a qualquer bacia hidrogrdfica: O jogo leva em conta a diversidade de
ecossistemas, biomas e regioes do pais. Possui uma estrutura flexivel, que permite

trabalhar conteudos especificos e possibilita a constru¢ao de conhecimento adap-
tado a cada bacia, sub-bacia ou microbacia hidrografica.

Fornece indicagoes de pesquisa para ampliar o conhecimento, de forma a suprir
parte das demandas por dados, informagdes e conhecimentos necessarios a supe-

ragao dos desafios e das missoes propostas. »

e 12 @



+ Quejogo € esse?

“Grandes temas” sdo guias: As equipes definem os contetdos a aprofundar e quais
projetos realizar em relagao a: direito a 4gua, saneamento, gestao, usos multiplos,
mudanca do clima, sustentabilidade e sistemas regenerativos.

Desafios provocam colaboragio dentro da equipe, entre equipes, com a comuni-
dade e com o Comité de Bacia Hidrogréfica (CBH). A ideia é que as relagdes com
o comité de bacia e a comunidade local se estabelecam logo nas primeiras jogadas,
intensificando-se no decorrer de toda a jornada.

Pedagogia da Cooperacio é a matriz da jornada, pois desenvolve e fortalece, por
meio de sete préticas e de forma equilibrada, autonomia individual e interdepen-
déncia das pessoas que integram as equipes, além da colaboragao entre estas, para
que juntas possam VenSer.

Alguns termos utilizados reforcam a mensagem colaborativa. No jogo, algumas
palavras aparecem com hifen ou com grafia diferenciada da convencional, a exem-
plo de VenSer e comum-unidade. Esse recurso é intencional e tem como propdsito
chamar atengao e ampliar o significado desses termos. Trata-se de uma licenga de
linguagem utilizada ao longo de todo o jogo.

Pode ser jogado mais de uma vez, pois Akauana nao possui temas fixos. A aprendi-
zagem evolui a medida que a turma supera desafios e adquire novos conhecimentos
e saberes sobre a bacia. Dessa ampliacao de horizontes surgem novos desafios, que
se transformam em objeto de novas partidas.

Jogando com diversas dimensoes:
Passado: com o resgate das memorias sobre a bacia que as pessoas mais vivi-
das e experientes da familia e da comunidade possuem;

Presente: com o diagnéstico da condigao atual das dguas da bacia por meio de
buscas de informagoes e do contato com pessoas e organizagoes vinculadas
ao cuidado das aguas;

Futuro: com a defini¢ao de sonhos para a sustentabilidade da bacia e de como
realiza-los.

Convite a autoavaliagdo com a identificacao dos avancos e das lacunas que sur-
giram ao longo do percurso. Os focos da avaliagao podem ser: a aprendizagem do
contetido temdtico; o engajamento e a colaboragao das pessoas e entre equipes;
bem como a verificagao do alcance de algumas competéncias gerais desejdveis para
o Ensino Médio e para os anos finais do Ensino Fundamental. »

*13 ¢




Descricdo da Jornada

DINAMICAS PROPOSTAS

e
B
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Cada jogada combina a leitura de trechos w
da narrativa mitica com a apresentacao de

desafios e a realizacao de atividades indivi-
M duais ou em equipe para supera-los.

Entre as jogadas hd atividades
“Mergulhar”, com investiga-
¢oes individuais e coletivas a
serem realizadas em casa, no
ambiente virtual ou na comu-
nidade. O proprio jogo pro-
poe que, na jogada seguinte,
haja tempo para a escuta do
que foi realizado.

E preciso estar sempre alerta quanto ao
tempo de cada atividade para que a turma
consiga realizar a respectiva jogada duran-
te 0 encontro. Para passar de uma jogada a
outra serd necessdrio superar os desafios e
as missoes propostas.

O tabuleiro do jogo é um mural, a ser
montado na sala de aula ou em outro es-
paco apropriado da escola. O mural reu-
ne os produtos das atividades concluidas
em cada jogada. Preservando a memoria

do que ja foi realizado, o mural funciona

Em determinados pontos da jorna- como fio condutor do processo.
da, apds a superagao de um desa-

fio, as equipes recebem um pedago
da Cuia da Agua dos Sonhos. Es-
ses pedagos serao colados em um
<« » .

molde” impresso em formato de
« . »

mosaico”. Dessa forma, a turma

Os registros das informagoes e desco-

bertas realizadas pelas diversas equipes
~ « »

vao paraa “AguaTeca’, que pode ser tan-

mantém acesa a memoria do pro- to um ambiente fisico quanto virtual

cesso e celebra as vitdrias, ao cum- proposto pela escola. O mais importan-

prir fases importantes do jogo. te é que possa ser facilmente acessado.

Durante toda a jornada é importante ressaltar a figura do(a) Mestre do Jogo. E
essa pessoa, em geral docente, que exerce a mentoria da jornada: 1é a narrativa,
apresenta os desafios, explica as missdes e garante que sejam realizadas. Porém,
ao longo do jogo, integrantes de cada equipe podem se revezar nesse papel,
conquistando cada vez mais autonomia na condugao do processo. =

*14 o



+ Quejogo € esse?

O papel docente — assim como de todas as pessoas adultas envolvidas na jornada — é
estimular a turma a realizar os desafios propostos. Exercer a mentoria do jogo significa
oferecer apoio quando solicitado pelas equipes, porém sem tentar interferir nos resultados
obtidos. O estimulo ao carater colaborativo, sempre por meio de exemplos praticos, é
também fundamental para o sucesso da jornada.

CONFLUENCIA RIO DAS'\VELHAS E SAO FRANCISCO -~ MG
AUTORIA DESCONHECIDA | BANCO DE IMAGENS ANA

“A dgua évida. E anossa mae, é anossavitalidade e o equilibrio com os elementos da
Terra, com os proprios elementos dessa natureza. E equilibrio da nossa maneira de
viver com esses elementos. A escassez da dgua e todos problemas que estamos vivendo
e crescem cada vez mais nasce desse desequilibrio: sé tirando, tirando, tirando. Sem
dar importdncia e deixando a biodiversidade de lado.”

FREYA ANTIMILLA, AMBIENTALISTA E ATIVISTA DO POVO MAPUCHE, DO CHILE
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EXPLICACOES
PREVIAS

Antes de avangar no detalhamento da Akauana, que tal nos determos em aspectos
que merecem atengdo? Esta parte da publicagdo revela alguns fundamentos para
que vocé consiga abragar essa jornada. Aqui focalizamos a importincia dos jogos
na aprendizagem, o papel da cria¢do de uma cultura de cooperacio, as relagoes
pedagogicas e a busca de parcerias — especialmente com os comités de bacia - para
maior protagonismo da juventude na governanca das dguas.




0sjogosea
aprendizagem

Por meio de desafios, os jogos mobilizam habilidades como a atencao, a
memdria e a motivagdo. Segundo Eugénio (2020), tais habilidades sio aponta-
das pela neurociéncia como fatores indispensaveis a aprendizagem. E o fazem de
maneira ladica, leve e divertida. Ao mesmo tempo em que desenvolvem com-
peténcias intelectuais nos estudantes, os jogos também exercitam as chamadas
competéncias socioemocionais.

Competéncias socioemocionais podem ser definidas como caracteristicas
que se manifestam na forma de sentir, agir e reagir nas relagoes da pessoa consigo
mesma, com 0s outros e com o seu entorno, especialmente em situagdes novas e
desafiadoras. Alguns exemplos de competéncia socioemocional sao a empatia, a
persisténcia, a autoconfiancga e a abertura para situagoes novas.

Por meio dos jogos, adolescentes e jovens encorajam-se a manifestar maior
espontaneidade e a desenvolver conexdes sociais que estimulam o seu senso de
pertencimento. Suas emogdes e comportamentos revelam, no entanto, potencial
para competir e/ou colaborar, dependendo do ambiente e dos estimulos ao seu
redor.

Considerando-se o ambiente criado pela maioria dos jogos, conforme pon-
tua Brotto (2001), a tendéncia dominante tem sido a de exacerbar a competigio:

Os jogos em sua maioria sio verdadeiros campos de batalha capazes de
eliminar a diversao e a pura alegria de jogar. Estruturados para a elimi-
nacgao de pessoas e para produzir mais perdedores do que vencedores,
muitos jogos tornaram-se um espago para tensao, derrota, ilusao de
ser melhor ou pior que alguém e para sentimentos como raiva, medo,

frustracao, fracasso, rejeicao e animosidade (BROTTO, 2001, p- 2).

Nesse sentido, os jogos apenas refletem o tipo de sociedade em que vive-
mos. Para esse autor, longe de serem caracteristicas inerentes a espécie humana, a
competicao e a cooperagao constituem valores culturais, adquiridos por meio da
educagao formal e informal ao longo das geragdes. Em suma, competir se aprende.
E colaborar também! =



Explicacdes Prévias

DOr que
optar pelo

cooperacao?

Akauana busca criar situagoes em que
as pessoas participantes se sintam acolhidas,
incluidas e encorajem-se a sonhar, projetar so-
lugoes compartilhadas para desafios cotidianos
e a desenvolver relacionamentos colaborati-
vos. Para isso, o jogo se baseia nos principios
da Pedagogia da Cooperagao. Fibio Brotto,
especialista no tema, refere-se a Pedagogia da
Cooperagao como uma abordagem que “po-
tencializa a inteligéncia coletiva e a autonomia
pessoal para solucionar problemas, transfor-
mar conflitos, alcangar metas e realizar obje-
tivos, conciliando produtividade e felicidade”

Reunindo préticas como a da comuni-
cagdo nao violenta e de planejamento parti-
cipativo para exercicio da democracia direta
em tempo real, o seu propdsito maior é criar
ambientes em que a pessoa “possa VenSer ple-
namente quem ¢é para poder SerVir mais com-
pletamente ao bem comum”

AS SETE PRATICAS

~== A Pedagogia da Cooperagao desenvol-
ve-se em torno das chamadas Sete Praticas e
Competéncias, conforme imagem a seguir. »
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Com-Tato

Com-Trato

In-quieta-
acoes

Alioncas e
Parcerias

Solugoes
Como-Uns

Projetos de
Cooperagdo

Celebrar o
VenSer

Conectar

Cuidar

Compartilhar

Com-fiar

Co-Criar

Cultivar

Celebrar




1. Com-tato (conectar)
Promover contato, aproximagao

e integracao; reunir a turma para
comegar; ser um ponto de partida
acolhedor, atraente e que desperte a
curiosidade e a vontade de prosseguir.

1§

Por que optar pela cooperacdo?

Vi

A

2. Com-trato (cuidar)
Estabelecer Acordos de
Cooperagao para conhecer os
cuidados necessarios e 0s recursos
existentes com vistas ao bem-estar
pessoal e coletivo.

3. In-quieta-agdes (compartilhar)
Partilhar perguntas, davidas,
inquietagoes e incertezas sobre o
tema/foco do encontro,

projeto ou jogo.

%3

4. Aliangas e parcerias (com-fiar)
Desenvolver as competéncias
voltadas a regenerar e/ou
fortalecer as relacoes de

alianca e parceria.

5. Solugdes como-uns (cocriar)
Coletar e sintetizar todas as ©0
ideias, sugestoes, dicas,
comentdrios, insights e respostas
para as perguntas produzidas na
32 Prética (In-Quieta-Agdes).

=

6. Projetos de cooperagio (cultivar)
Transferir para o diaa diaa
realizacio das Solugoes Como-Uns,
por meio da pratica pessoal e
coletiva de pequenas, simples e
poderosas estratégias cooperativas.

7. Celebrar o VenSer (celebrar)
Reconhecer as aprendizagens,
conquistas, descobertas e
inspiragoes. Celebrar a realizagao
dos objetivos e propdsitos
pessoais e coletivos. =

INSPIRACAO

Uma tabela contendo mais
elementos sobre as Sete Praticas e
Competéncias pode ser visualizada

no Anexo 1 desta publicagao.

“A ética da Terra simplesmente amplia as fronteiras da comunidade para incluir o

solo, a dgua, as plantas e os animais, ou coletivamente: a Terra.”

ALDO LEOPOLD, SILVICULTOR E FILOSOFO CONSERVACIONISTA DOS ESTADOS UNIDOS
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LIVRO SOBRE PEDAGOGIA DA COOPERAQRO
O livro “Pedagogia da Cooperagao: por um
mundo onde as pessoas possam VenSer”,
organizado por Fabio Otuzi Brotto e Co-
mum-Unidade de Co-autorias e produzido
pela Bambual Editora em 2020, fornece um
panorama geral dos principios, processos,
procedimentos e praticas dessa pedagogia.

L L]

PUBLICAGOES UTEIS

Algumas publicagdes podem ser tteis para
se aprofundar sobre processos gamificados
na educagio. Vale citar:

1. Aula em jogo: descomplicando a ga-
mificagao para educadores, de Tiago Eu-
génio, publicado pela Editora Evora;

2. Gamificar: como a gamificagao mo-
tiva as pessoas a fazerem coisas extraor-
dindrias, de Brian Burke, publicado pela
DVs Editora.

A

PROJETO COOPERAQAO

Para quem quer conhecer ainda mais, o
canal do Projeto Cooperagao no Youtube
possui outros videos sobre o tema em suas
mais diversificadas aplicagdes. Disponivel
em: <https://www.youtube.com/c/Proje-
toCoopera%C3%A7%C3%A30>. Acesso
em 12/05/2022.

R |
Escaneie ou clique
para acessar

O QUE E PEDAGOGIA DA COOPERAGAO?
No video “O que é Pedagogia da coope-
ra¢ao?”, Fibio Brotto traz um depoimento
sobre a abordagem da pedagogia da coo-
peracao e o seu desenvolvimento no Bra-
sil. Disponivel em: <https://www.youtube.
com/watch?v=SyJhI. BLaNas>. Acesso em
12/05/2022.



https://www.youtube.com/c/ProjetoCoopera%C3%A7%C3%A3o
https://www.youtube.com/c/ProjetoCoopera%C3%A7%C3%A3o
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Por que optar pela cooperagdo?

CHOEIRA“13 EM CORUPA - SC
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RBO Z. K. CAVALCANTI | BANCO DE IMAGENS ANA
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/000, O jJuventude, O
escola, a comunidade
e 0 gestdo das aguas

Os efeitos das mudancas do clima estao cada vez mais presentes em nossos
cotidianos. No caso brasileiro, tais efeitos referem-se, principalmente, a escassez
de dgua, com a intensificagao das estiagens e das secas, mas também ao excesso de
chuvas, com inundagoes, enchentes, deslizamentos, tornados e outros fendmenos
recorrentes. Isso compromete efetivamente a seguranga hidrica da populagao.

Nas cidades brasileiras, por exemplo, cerca de 60 milhdes de pessoas ja con-
vivem com racionamentos frequentes, segundo dados da ANa de 2020! . Nao
parece uma aberragao que esta seja a realidade de um dos paises com maior dis-
ponibilidade de 4gua doce do planeta?

Um desafio adicional é a demanda crescente de dgua para atender a diver-
sas finalidades (usos multiplos), como as atividades agropecudrias e industriais,
o abastecimento das cidades, entre outras. A polui¢ao e a escassez decorrentes
de processos produtivos e de estilos de vida insustentaveis também preocupam.
E urgente sensibilizar a populagio para os desafios adaptativos decorrentes das
mudangas do clima, especialmente no que se refere ao cuidado com as aguas.

Tais fatores requerem ampla participagao social para garantir o acesso a dgua
em quantidade e qualidade adequadas, bem como para a sua gestao democrati-
ca. Nio surpreende que o Objetivo do Desenvolvimento Sustentavel 6 (ODs 6),
definido pelas Nagoes Unidas para o periodo de 2015 a 20302, incorpore entre as
agoes prioritarias:

- Até 2030, implementar a gestao integrada dos recursos hidricos em
todos os niveis, inclusive via cooperagao transfronteiri¢a, conforme apropriado.

- Até 2020, proteger e restaurar ecossistemas relacionados com a dgua,
incluindo montanhas, florestas, zonas umidas, rios, aquiferos e lagos.

- Apoiar e fortalecer a participagao das comunidades locais, para
melhorar a gestao da dgua e do saneamento. »

1 Fonte: Conjuntura dos Recursos Hidricos no Brasil - 2020, publicado pela Agéncia Nacional de Aguas e
Saneamento Bésico.

2 Segundo o site da ONU, os ODS sao “um apelo global a agao para acabar com a pobreza proteger o meio
ambiente e o clima e garantir que as pessoas em todos os lugares, possam desfrutar de paz e de prosperidade”
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0 Jogo, ajuventude, a escola, a comunidade e a gestdo das dguas

Isso requer a agao decisiva de governos,
mercados e sociedade civil para universalizar a
disponibilidade e a gestao sustentavel da dgua
e do saneamento.

Ampliar a atuagao da sociedade junto aos
Comités de Bacia Hidrogréfica (cBH) faz-se
necessdrio e urgente. Os CBH funcionam como
instancias de gestao das dguas. Nesses colegia-
dos, que podem ser chamados de “parlamentos
das dguas”, a populagao pode ecoar a sua voz e
manifestar suas necessidades e seus planos para
o futuro, ja que eles:

onde estao re-
presentados os diversos segmentos sociais
atuantes na bacia;
e potenciais de susten-
tabilidade existentes na bacia;
descentralizada e
participativa das dguas;
, gestao de
conflitos e construcao de consensos.

Por meio de jogos cooperativos, torna-
-se possivel desenvolver agoes conjuntas entre
escolas e CBH para identificar problemas e so-
nhar solugdes para as dguas da bacia, desen-
volvendo competéncias e habilidades que se
referem tanto a informag¢ao e conhecimento

“técnicos” como também a habilidades socioe-
mocionais necessdrias ao processo de gestao. E,
mais importante: em vez de mobilizar apenas
estudantes, essa tarefa pode colocar em conta-
to gestores publicos, profissionais da educagao,
familiares dos estudantes e demais moradores
dalocalidade. No caso especifico de Akauana,
essa interagao pode se dar pela consulta de in-
formagodes técnicas junto ao CBH, pela acolhida
de Vozes-Fontes ou mesmo pela utilizagao do
jogo pelos préprios comités.

Além de permanecerem quase desco-
nhecidos para a sociedade em geral, os CBH
contam com pequena presenga da juventude.
E, como todos sabemos, uma juventude enga-
jada representa uma forcga de renovagao des-
sas instancias de gestao das dguas. Aliando a
busca do conhecimento com atitudes e com-
portamentos capazes de equilibrar autonomia
e cooperagao, a escola pode contribuir para
associar a aprendizagem formal ao exercicio
da cidadania.

A escola torna-se, portanto, uma catali-
sadora de transformagdes sociais mais amplas.
Na perspectiva de aprendizagem ao longo da
vida, hd possibilidade de que este coletivo pro-
mova intervengdes no territdrio, estimulando a
atuagao dajuventude em instincias participativas
e em posigoes de lideranga na gestao das dguas. =

“Dar um passo para dentro da escola leva o Comité para outro cendrio, traz novos
atores e nos leva a um novo publico. Comega a ter uma sinergia diferenciada no
modo de enxergar a gestdo de recursos hidricos e a bacia, com as criangas, jovens e
os professores, que sdo um dos principais formadores de opinido”

MATHEUS CREMONESE, VICE-PRESIDENTE DO COMITE DE INTEGRAQAO DA

BACIA HIDROGRAFICA DO RIO PARAIBA DO SUL
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RIOS E RUAS

O movimento Rios e Ruas une mobilizagao
de vizinhanga, manifestacoes artisticas e
praticas esportivas na redescoberta dos rios
ocultos pelo concreto nas ruas e avenidas
paulistanas. Conhega este movimento em:
<http://www.mostrarioseruas.com.br/>.
Acesso em 24/01/2023.

S,

CATALOGO DE MATERIAIS DIDATICOS

A publicagao “Catalogo de Materiais Dida-
ticos com o Tema Agua para Educacao Basi-
ca” é uma compila¢ao de materiais didaticos
desenvolvidos pela ANA, pelo Ministério do
Meio Ambiente, pela Capes e pela Agéncia
Reguladora de Aguas, Energia e Saneamen-
to Basico do Distrito Federal (Adasa), além
de diversas institui¢coes de ensino superior.
Sao cursos a distancia, cartilhas, videos de
animagao, jogos digitais, de cartas e de ta-
buleiro, acervo de textos jornalisticos so-
bre dgua, fichirio do educador ambiental,
roteiros de aulas, e destinam-se a subsidiar
o trabalho de educadores e educadoras na
escola. Esses materiais, previamente testa-
dos em escolas, agregam a questao da dgua
temas como educagdo ambiental, juventu-
de e participagao. Disponivel em: <https://
capacitacao2.ana.gov.br/conhecerh/hand-

le/ana/2216>. Acesso em 25/01/2023.

A

CEMADEN EDUCAQRO

Para escolas situadas em éreas de risco ou
em municipios que vivem problemas como
os de enchentes, deslizamentos de terra, ou
secas severas, hd uma drea do Centro Nacio-
nal de Monitoramento e Alertas de Desas-
tres Naturais (Cemaden) que desenvolve
trabalhos educativos relacionados a esses
temas. Trata-se do programa Cemaden
Educagao: <http://educacao.cemaden.gov.
br/>. Uma das atividades propostas nesse
site chama-se: Bacia hidrografica como
unidade de gestao de risco, disponivel em:
<http://educacao.cemaden.gov.br/site/ac-
tivity/ MJAWMDAwWMDAwMjU=>. Aces-
so em 30/01/2023.

S,

GESTAO DAS AGUAS

A ANA possui diversos videos sobre gestao
das dguas. Um deles trata das atribuigoes
e funcionamento do Comité de Bacia Hi-
drografica e estd disponivel em: <https://
www.youtube.com/watch?v=uRzt9tvOE-
JU>. Acesso em 25/01/2023.

A

OBSERVATORIO DAS AGUAS

Vale a pena também conferir o site do Ob-
servatério das Aguas: <https://observato-
riodasaguas.org/>. Acesso em 30/01/2023.
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jornada
Nd eScolo

Ao oferecer Akauana, a ANA propoe que este jogo pos-
sa integrar a parte flexivel do curriculo escolar, por meio de
projetos, itinerarios formativos, sequéncias didaticas ou trilhas
pedagdgicas. Itinerdrio formativo pode ser definido, segundo
o MEC (2023), como “(...) o conjunto de disciplinas, projetos,
oficinas, nicleos de estudo, entre outras situagdes de trabalho,
que os estudantes poderao escolher no Ensino Médio”.

Embora o jogo tenha sido desenvolvido para o publico
do Ensino Médio, ele pode ser adaptado para estudantes dos
anos finais do Ensino Fundamental, com os devidos ajustes em
termos da complexidade dos desafios e missoes.

Esse jogo, como estratégia pedagogica de carater ladico e
pratico, pode auxiliar a desenvolver competéncias e habilidades
especificas capazes de contribuir para a aprendizagem. Segun-
do o MEC (2018), competéncia é definida como “a mobilizagio
de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exer-
cicio da cidadania e do mundo do trabalho”.

As dez competéncias estimuladas em Akauana, tendo
como base a Base Nacional Comum Curricular (BNcC)3, sao: »

3 A BNCC é um documento normativo, publicado em 2018, como referéncia para a elaboragao dos curriculos
escolares das redes publica e privada de educagao de todo o pais.
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— Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos so-
bre o mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, conti-
nuar aprendendo e colaborar para a constru¢iao de uma sociedade justa, democratica e
inclusiva.

— Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer
a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investiga¢ao, a reflexao, a andlise critica, a
imaginagao e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipéteses, formular e
resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos conhecimentos
das diferentes dreas.

— Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, daslocais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da produgao artistico-cultural.

~ Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das lin-
guagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagoes, ex-
periéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem
ao entendimento mutuo.

— Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e co-
municagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva.

— Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se
de conhecimentos e experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do
mundo do trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto
de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

— Argumentar com base em fatos, dados e informagoes confidveis, para for-
mular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisdes comuns que respeitem e
promovam os direitos humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo responsével
em ambito local, regional e global, com posicionamento ético em relagao ao cuidado de
si mesmo, dos outros e do planeta.

— Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude
fisica e emocional, compreendendo-se na diversidade humana e reconhecendo suas emo-
)
¢oes e as dos outros, com autocritica e capacidade para lidar com elas.

— Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos e a coo-
peragao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizagao da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus
saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem preconceitos de qualquer natureza.

— Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade, flexibili-
dade, resiliéncia e determinagao, tomando decisdes com base em principios éticos, de-
mocraticos, inclusivos, sustentdveis e solidarios. »
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Ajornada na escola

Tais competéncias podem ser desenvolvidas, durante ajornada proposta pelo
jogo Akauana, por meio de uma ou mais dessas quatro dreas do conhecimento:

¥ Ciéncias da Natureza - que comporta os componentes curriculares de Biologia,
Fisica e Quimica;

¥ Ciéncias Humanas e Sociais - Historia, Geografia, Sociologia e Filosofia;

# Matemdtica;

¥ Linguagens - Arte, Educagao Fisica, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa.

Akauana encoraja uma abordagem combinada das diferentes areas do co-
nhecimento, no sentido de estimular o “trabalho conjugado e cooperativo dos
professores no planejamento e na execugio dos planos de ensino” (BRASIL, 2009).

A GOVERNANGCA DAS AGUAS NA BNCC

~== E recomendével que as escolas incorporem “aos curriculos e as propostas
pedagogicas a abordagem de temas contemporineos que afetam a vida humana
em escala local, regional e global, preferencialmente de forma transversal e inte-
gradora”. Entre esses temas incluem-se a educacao ambiental (conforme a Lei n°
9.795/1999), a educacdo para o consumo, a ciéncia e tecnologia e a diversidade
cultural, que estao direta ou indiretamente relacionados com a gestao das dguas. =

PARA IR |
MAIS FUNDO

M &

CONHEGA O TEXTO DA BNCC
Base Nacional Comum Curricular: edu-

cacao é a base. Brasilia: MmECc/Consed/
Undime. 2018. Disponivel em <http://ba-

senacionalcomum.mec.ov.br >. Acesso

em: 23/01/2023.

D |

Escaneie ou clique
para acessar

A

SITE DO MEC
O site do MEC responde as duvidas mais
frequentes sobre o Novo Ensino Médio.

Para acessa-lo: <http://portal.mec.gov.br/
publicacoes-para-professores/30000-un-
categorised/40361-novo-ensino-me-
dio-duvi-das#:~:text=E%200%20que%20

$%C3%A30%200s,poder%C3%A30%20
escolher%20n0%20ensino%20m%C3%A-

9dio.>. Acesso em: 27/05/2023.
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http://portal.mec.gov.br/publicacoes-para-professores/30000-uncategorised/40361-novo-ensino-medio-duvi-das#:~:text=E%20o%20que%20s%C3%A3o%20os,poder%C3%A3o%20escolher%20no%20ensino%20m%C3%A9dio.
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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“Hd dgua suficiente para satisfazer as crescentes necessidades do mundo, mas
ndo sem mudar a forma de geri-la.”

RELATORIO MUNDIAL SOBRE O DESENVOLVIMENTO DE RECURSOS HIiDRICOS, ONU

BURACO DO PADRE EM PONTA GROSSA - PR
RICARDO Z. K. CAVALCANTI | BANCO DE IMAGENS ANA
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Abordagem pluri, inter
e transdisciplinar

) (

As caracteristicas de Akauana apontam para um tra-
tamento pluri, inter e, em alguns casos, até mesmo transdis-
ciplinar do cuidado com as 4dguas da bacia hidrografica. Para
compreender o que isso significa é necessdrio fazer distingoes
conceituais entre os diversos niveis de abordagem dos compo-
nentes curriculares.

O esquema a seguir sintetiza as diversas formas de inte-
ragao entre componentes curriculares, dependendo do nivel
de complexidade que se deseja para a abordagem pedagégica.
Akauana identifica-se mais com as perspectivas pluri, inter e
transdisciplinar de abordagem da realidade, conforme marcado
em azul. »

DISCIPLINAR Realidade TRANSDISCIPLINAR
Observagao da realidade
realizada na interseccao
dos conhecimentos

das disciplinas

Observacao da realidade
a partir de uma base de
conhecimentos

APy Ry ¥

MULTIDISCIPLINAR INTERDISCIPLINAR
Observagao da realidade < Observacao da realidade
é realizada por disciplinas e realizada usando as
do conhecimento transferéncias de
isoladamente * conhecimento de uma

PLURIDISCIPLINAR disciplina para outra

Observacgao da realidade
realizada por varias
disciplinas do conhecimento
havendo troca entre elas

Adaptado de esquema disponivel em: <https://osmurosdaescola.wordpress.com/2011/07/06/multi-pluri-
raficos-e-esquemas/>. Acesso em 10/12/2021.

-trans-e-interdisciplinaridade-em-
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Explicacoes Prévias

A pluridisciplinaridade propoe a justapo-
sicao de diversos componentes curriculares,
geralmente agrupados de modo a explicitar as
relagoes existentes entre si*. Ja a interdiscipli-
naridade, conforme Carvalho (1998),

(...) ¢ uma maneira de organizar
e produzir o conhecimento, pro-
curando integrar as diferentes
dimensoes dos fendmenos estu-
dados. Pretende-se, dessa forma,
superar uma visao especializada
e fragmentada do conhecimento,
rumo a compreensao da comple-
xidade e da interdependéncia
dos fenomenos da natureza e da
vida” (CARVALHO, 1998, p.21).

No caso da transdisciplinaridade busca-
-se superar o conceito de componente curricu-
lar, por meio de um tema ou objetivo comum
que mobiliza diferentes dreas do conhecimen-
to. Trata-se, segundo Oliveira (2005), de uma
forma de desenvolver uma percepgao mais in-

tegrada da realidade, em busca de uma cons-
trucao coletiva de solugdes para problemas
identificados.

Essa busca congrega a ciéncia, mas tam-
bém a arte, a filosofia, o conhecimento empi-
rico e tradicional sem, necessariamente, uma
hierarquia que valorize mais esta ou aquela
dimensao vivenciada. A transdisciplinaridade
surge como resposta a fragmentagao do ser
humano em seus aspectos racionais, afetivos,
subjetivos, existenciais. Conforme Olivei-
ra (2005), trata-se, portanto, de um didlogo
criativo entre os diferentes campos do saber
humano.

Akauana aproxima-se mais da abordagem
da pesquisa-agao participativa, uma metodolo-
gia, que na visao de Sauvé (1997), é concebida
como “projeto comunitdrio, em que a relagao
entre educandos e educadores é de envolvi-
mento com os problemas ambientais locais, e
que apresenta como principais caracteristicas a
analise critica das relagoes sociedade-natureza
e a participagao politica da comunidade” =

4 Para saber mais sobre o conceito: <https://www-educabrasil.com.br/pluridisciplinaridade/>.

Acesso em 20/02/2023.
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Abordagem pluri, inter e transdisciplinar

A

PROJETO ESSE RIO E MEU

O Projeto Esse Rio é Meu, realizado no Rio de Janeiro/RJ com estudantes do ensino
fundamental, constitui um bom exemplo de como os contetddos curriculares de ciéncias,
geografia, matematica, histéria, lingua portuguesa contribuem para a transformagao social
da escola e do territdrio. Confira nestes links de videos disponiveis no Youtube:

¥ Explicacio geral sobre o projeto
<https://www.youtube.com/watch?v=03S14gc69gA>

Acesso em: 27/05/2023.

¥ Primeira etapa

<https://www.youtube.com/watch?v=Ce7CSIbHsZI>

Acesso em: 27/05/2023.

Segunda etapa Escaneie ou clique
www.youtube.com/watch?v=awDzLXOxsDw>  para acessar
Acesso em: 27/05/2023.

Terceira etapa
<https://www.youtube.com/watch?v=f7/DGWSEmR s>
Acesso em: 27/05/2023.

Quarta etapa

<https://www.youtube.com/watch?v=za2 AO-bPXM8>

Acesso em: 27/05/2023.

INSPIRACAO

"A dgua nao resiste. Agua flui. Quando vocé mergulha a mao nela, tudo o que sente é
uma caricia. A dgua ndo é uma parede sélida, ela ndo vai te parar. Mas a dgua sempre
vai para onde quer i, e nada no final pode resistir a ela.”

MARGARET ATWOOD, ESCRITORA CANADENSE
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Explicacoes Prévias

Al
=$0

mportancia da
Jcomunicacado

Grande parte das missoes propostas em Akauana refere-se a produzir e
comunicar conteudos mididticos relacionados tanto a bacia hidrogréfica quanto
as demais atividades a serem realizadas durante o jogo. Por isso, a educomuni-
cagao também é bastante encorajada no jogo. Assim, ap6s a coleta de dados,
informagoes e opinides, a turma pode também expressa-las de forma eficaz para
a comunidade escolar e para a sociedade mais ampla.

A educomunicagdo é uma drea do conhecimento que utiliza diversas lin-
guagens (textos, imagens, arquivos de dudio e video, danga, teatro) permitindo
que as/os estudantes definam suas estratégias de comunicagao para contetdos
educativos proprios nas diferentes midias sociais. Envolve também a educagao
para o uso da midia, aprendendo a checar as informagdes e os dados disponiveis
na internet e fora dela. Com isso, contribui na formagao para a leitura critica e a
gestao democratica das informagdes, prevenindo danos decorrentes de fake news
e opinides falaciosas.

Dentro do ambiente escolar, suas agdes ampliam a capacidade de expressao
da juventude e também estimulam o pensamento critico sobre as informagoes
que esta consome diariamente nos veiculos de comunicagao. Além disso, permite
também que estudantes possam ser protagonistas na produgao dos seus proprios
contetidos. As linguagens de comunicagao e as tecnologias midiaticas desempe-
nham papel fundamental nos processos educomunicativos. =
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A CIDADE DOS RIOS INVISIVEIS

Um exemplo de educomunicagao por meio do teatro
é o espetaculo “A cidade dos rios invisiveis”, reali-
zado pelo Coletivo Estopd Balaio no bairro Jardim
Romano, na periferia de Sao Paulo. Diversos videos
sobre este trabalho estao disponiveis no Youtube:

<https://wwwyoutube.com/watch?v=]ULWfcVYJDO>
<https://wwwyoutube.com/watch?v=fxFmncJIQnA>
Acesso em 26/01/2023.

Aimportaneia da Educomunicagdo

Escaneie ou clique
para acessar

X

EDUCOMUNICAQRO PARA COLETIVOS EDUCADORES
O artigo de Rachel Trajber intitulado “Educomu-
nicacao para coletivos educadores” faz parte da
publicacao “Encontros e caminhos: formagao de
educadoras(es) ambientais e coletivos educadores”,
uma coletdnea de textos organizada por Luiz Anto-
nio Ferraro Jr. e disponivel em: <http://oca.esalq.
usp.br/wp-content/uploads/sites/430/2020/02/
encontros.pdf>. Acesso em 26/01/2023.

Escaneie ou clique
para acessar

L]

LIVRO SOBRE EDUCOMUNICAQAO

SOARES, Ismar de Oliveira. Educomunicagao: o conceito, o profissional, a aplicagao: con-
tribui¢oes para a reforma do ensino médio. Sao Paulo: Editora Paulinas, 2012.
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PREPARACAO
PARA JOGAR

Embora o jogo seja autoexplicativo, hd diversas informacoes que podem ser titeis
a vocé, docente, na facilitacdo de toda a jornada. Tais informacoes abrangem
desde o momento em que a escola decide incorporar o jogo no seu Projeto Politico
Pedagégico (ppP) até o planejamento e a preparacdo dos materiais necessdrios a
cada jogada.



A decisdo
de implementar
Akaquana Na escold

Adesao — Pode ser que a ideia de jogar Akauana chegue a escola por meio
de algum integrante do Comité de Bacia Hidrografica local, de docentes sensi-
bilizados para a importancia da gestao das d4guas ou mesmo de estudantes que
ouviram falar do jogo e querem experimentd-lo. Por isso é importante:

¥ Identificar, na escola, estudantes sensiveis a questdo ambiental e com interesse
em desenvolver atividades ludicas e criativas. Esse interesse pode motivar e
justificar a criagao de um projeto junto a diregao.

¥ Mobilizar docentes de diversas dreas do conhecimento e componentes curricu-
lares para planejarem em conjunto as atividades previstas no jogo.

Planejamento — A partir do momento em que a escola concorda e se com-
promete, hd flexibilidade para ajustar o cronograma do jogo de acordo com as
condig¢des locais. Se o semestre letivo tiver mais do que 20 semanas, por exemplo,
algumas jogadas poderao ter maior duragao. As escolas, dentro de sua autonomia
pedagdgica, poderao estender as jogadas de forma a abranger o ano letivo. Caso
a proposta seja abracada por mais de um componente curricular, jogadas/ativi-
dades potencialmente mais extensas poderao ganhar tempo adicional utilizando
horarios de outros componentes curriculares dentro da mesma semana.

Um exemplo é a utilizagao de tempo de componentes da drea de Lingua-
gens, ja que diversos momentos das jogadas envolvem leitura e interpretagao de
texto, realizagao de entrevistas, além de criacao artistica e cultural. Dessa forma,
um planejamento que integre distintas dreas de conhecimento poderd enriquecer
enormemente o processo de aprendizagem propiciado por Akauana. »
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Preparagdo para Jogar

Relacao com o entorno — Durante as
jogadas, estudantes receberao chamados para
interagir com pessoas e organizagdes que de-
senvolvem atividades relacionadas a d4gua. Seja
na condicao de representantes da sociedade ci-
vil, seja como integrantes do setor produtivo
ou da gestao publica, é importante abrir espa-
o para a participagao dessas pessoas e insti-
tui¢oes. Eventualmente essas pessoas poderao
trazer novos subsidios tematicos durante as
jogadas. Vale salientar que sempre vale a pena
acender a chama do didlogo entre diferentes
sujeitos, ciéncias, saberes, temas e pontos de
vista, estabelecendo conexdes entre eles.

Papel das parcerias — Algumas dessas
pessoas poderao auxiliar as equipes, apoiando
o planejamento das agoes e agindo na mento-
ria de algumas atividades. Mas é importante

explicitar desde o inicio que o seu papel é de
apoio e nao de protagonismo. Nesse grupo é
recomendével que haja, preferencialmente, in-
tegrantes do comité de bacia local, que pode-
rao auxiliar no engajamento da turma, fazendo
a ponte com atividades do CBH.

Nivel de prioridade - E importante cui-
dar para que o0 jogo seja bem acolhido na escola
e receba prioridade no calendario da coorde-
nagao pedagogica. O planejamento adequado
podera definir o nivel de repertério temadtico e
de preparagao para joga-lo que terao os profis-
sionais de educagao encarregados de coorde-
nar as atividades.

A seguir, apresentamos indicagoes de
como vocé, docente, podera facilitar o proces-
so, tanto de forma geral como também de for-
ma especifica, jogada a jogada. =

ENCONTRO DO RIO DA QUITERIA COM O RIO PARANA EM APARECIDA DO TABOADO - MS
RAYLTON ALVES BATISTA | BANCO DE IMAGENS ANA

S INSPIRAGAO IENSERERTRSETRR

"A fungdo do educador é assim, de despertar a beleza adormecida no educando, fazer
magias. Agir como um feiticeiro que ndo manipula a matéria, mas manipula simbolos,
o feiticeiro lida com palavras. Dessa forma, manipulando simbolos é que transforma
mundos e desperta poténcias adormecidas em nos.”

RUBEM ALVES, PSICANALISTA, ESCRITOR, TEOLOGO E EDUCADOR BRASILEIRO



Dicas e toques
gerais: a formacado
das equipes

Presenca do CBH - E importante inserir desde o inicio representantes do
comité de bacia local, caso este esteja formalizado no territérios . No comité serd
possivel conhecer nao apenas as sub-bacias e microbacias onde o seu municipio se
situa, como também ter acesso a documentos como o Plano de Bacia, que contém
muitas informagdes relevantes para o jogo. Logo nas primeiras jogadas havera ne-
cessidade de ter 3 mao o mapa da bacia local, que os comités dispoem. Na auséncia
de cBH instituido, podem ser considerados como documentos de referéncia: o
Plano estadual ou distrital de Recursos Hidricos e o Plano Nacional de Recursos
Hidricos®.

Curadoria dainformacao — Vale frisar o papel de curadoria da informagao a
ser exercido por vocé, docente, durante toda a jornada. Serd fundamental orientar
a turma para que seja capaz de checar fontes e aprender a separar informagao falsa
ou dudbia de informagao verdadeira.

Impressao prévia — O livro do jogo Akauana possui diversas ilustragoes,
quadros e tabelas que precisarao ser impressos para compor o mural. Esses mate-
riais integram um conjunto de arquivos digitais, contendo imagens em diferentes
formatos e tamanhos. O ideal seria a escola dispor de impressora colorida ou fazer
aimpressao em uma grafica, de acordo com sua condigao. O mais importante é ter
flexibilidade para adapté-lo de acordo com a realidade e as necessidades locais. »

5 O Portal da ANA estd disponivel em: <https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/

fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica>. Acesso em 17/02/2023.

6 Versao 2022-2040 disponivel em: <https://www.gov.br/mdr/pt-br/assuntos/seguranca-hidrica/plano-

nacional-de-recursos-hidricos-1>. Acesso em 17/02/2023.
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Preparagdo para Jogar

Sobre o mural - O mural de Akauana pode
ser montado em um local fixo e permanecer dispo-
nivel durante toda a jornada. Vale a pena convidar
integrantes da turma que sejam mais interessados
em arte para criarem imagens e elementos capazes
de torna-lo o mais atraente possivel. O mural pode
ser 0 espago para o registro criativo de tudo o que
as equipes e seus integrantes forem coletando ao
longo dajornada.

Contato direto com as dguas — A jorna-
da ficard muito mais rica se a escola se dispuser
a propiciar momentos “reais” de contato com
as aguas. Isso pode ser feito por meio de visi-
tas guiadas a corpos d’dgua existentes no en-
torno, preferencialmente em dreas protegidas,
como hortos, parques lineares ou matas ciliares
no entorno de rios e lagoas, ou como parte de
pesquisas sobre revitaliza¢gao de nascentes, ca-
choeiras, etc.

Auto-organizagio das equipes — Cada
equipe deverd estar atenta para se auto-organizar
em torno das atividades extraclasse. Isso aconte-
cerd, por exemplo, em pesquisas junto a comuni-
dade e nas que serao realizadas com as proprias
familias. As atividades que envolvem a turma toda
serao planejadas pela equipe pedagdgica da escola,
em hordrio alternativo, para que sua realizagao seja
bem-sucedida.

Tamanho das equipes — As equipes de-
verao ter, no minimo, quatro e, idealmente, sete
participantes. No interior de cada equipe serao
necessdrios integrantes para realizar tarefas distin-
tas, como controlar o tempo das atividades, fazer
relatoria, registrar as agoes em fotos, videos e du-
dios, animar o grupo, entre outras agoes. Por isso,
dependendo da quantidade de integrantes da tur-
ma, é melhor contar com menos equipes em cada
turma, sendo quatro ou cinco o niimero ideal.

Respeito a diversidade - E importante que
a composigao das equipes seja a mais sinérgica
possivel. Para que isso acontega serd importante

um cuidado especial de quem exerce a maestriano
jogo, ou seja, vocé! Para maior eficicia da apren-
dizagem proposta vale estimular a formagao das
equipes com pessoas diversas, nao necessariamen-
te amigos ja bem conhecidos. Além disso, atitudes
discriminatdrias (de género, raga/etnia, deficién-
cia etc.) no interior e entre equipes ndo devem ser
encorajadas e sempre que se manifestarem preci-
sam ser trabalhadas pela turma.

Equipe extra — Na fase final do jogo sera
criada uma equipe extra, encarregada de organi-
zar o Festival das Aguas. Para integré-la, as pessoas
deverao ser destacadas das equipes j4 formadas. E
necessdrio, no entanto, ter gente suficiente em cada
equipe para cumprir todas as tarefas, sem que isso
prejudique o seu funcionamento.

Apresentacao da narrativa — A narrativa
mitica sobre a Cuia da Agua dos Sonhos é o fio
condutor da “jornada épica” e faz a ponte entre
todas as atividades desenvolvidas. Portanto, vale
a pena caprichar nessa apresentacao, deixando
navegar o barco da imaginagao, para que a estoria
consiga encantar e mobilizar a turma.

Atividades “Mergulhar” — As atividades
Mergulhar sdo extraclasse. E importante enfatizar
aimportancia dessas atividades — sejam individu-
ais ou em grupo — para a sequéncia do jogo. Para
garantir que cada estudante saiba o que fazer, con-
sidere a possibilidade de imprimir as instrugoes,
mandar por e-mail, postar na plataforma online da
escola, ou encorajar que as equipes tirem foto ou
anotem.

Celebracao final — O Festival das Aguas é
um momento especial do jogo. Trata-se de uma
celebragao de culminancia de tudo o que a tur-
ma desenvolveu ao longo de Akauana. Por isso,
é importante que essa atividade seja planejada
juntamente com a coordenagiao pedagdgica e
com a direcao da escola, pois pode ser necessario
estender o tempo, numa jogada que envolva pre-
ferencialmente toda a escola, a comunidade e as »
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parcerias conquistadas durante a jornada. O au-
mento do tempo e o tamanho do evento podem
ser colocados como desafio para a equipe organi-
zadora do Festival.

Hashtags — Durante o Festival das Aguas é
importante que cartazes previamente impressos
com as hashtags (palavras-chaves indexadas na in-
ternet para recuperagio de postagens) do Festival
sejam afixados em locais bem visiveis. Sugestoes:
#akauana #aguateca #AAguaEumaSé
#JogoAkauana #Festival Akauana @anagovbr.
Dessa forma, as pessoas poderao indexar suas
postagens nas midias sociais de sua preferén-
cia. O uso das mesmas hashtags facilitara o res-
gate dessas postagens.

Avaliacao — As jogadas 10 e 18 sao dedi-
cadas a avaliagao do processo. Nesses momen-
tos é fundamental encorajar a fala e o registro
sincero das pessoas que participam do jogo. O
acolhimento e a gestao de eventuais conflitos
serd a chave para gerar confianga, resiliéncia e
capacidade de resposta das equipes. Vale sa-
lientar trés pontos centrais a serem avaliados:

# aprendizagem do contetido temadtico;

¥ engajamento e colaboragdo das pessoas no
interior das equipes e entre equipes;

¥ verificagdo do alcance de 10 competéncias
elencadas para a aprendizagem.

Para auxiliar nessa verificacao, hd dois
anexos: o primeiro apresenta mais detalhes so-
bre as 7 Praticas da Pedagogia da Cooperagao
e o segundo contém um glossario com alguns
termos vinculados a gestao das dguas. Tais ane-
x0s poderao ser impressos e consultados sem-
pre que necessario, servindo como pardmetros
ou subsidios para a avaliagao.

Além do que ja esta proposto no jogo,
algumas questdes — a serem desenvolvidas
conforme a realidade de cada escola — podem
animar as avalia¢Oes. Entre elas:

+ Dicas e toques gerais: a formagdo das equipes

Em que aspectos esse jogo ajudou
a despertar mais interesse pelos
assuntos abordados em sala?

Qual foi a sensa¢ao mais marcante ao
conseguir cumprir uma nova missao?

Que mudangas foram provocadas
na realidade da escola com as a¢oes
desenvolvidas por meio desse jogo?

O que mudou na relagao entre a
escola e seu entorno?

A comunidade estd mais engajada
com a escola ap0s as atividades do
jogo? Como se pode observar isso?

Essa jornada promoveu alguma
iniciativa da escola/comunidade/cBH
em prol da gestao da bacia hidrogréfica?
Se sim, qual?

Que agoes podem ser desenvolvidas
para o cuidado com as dguas ap6s o
fim desta jornada? =
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Preparagdo para Jogar

ANtes,

durante e
depois de
cada jogada

Abra espago na sala para as ati-
vidades do dia. E importante
que cada estudante e que toda
a turma tenha liberdade para

Em Akauana, o trabalho de facilitagao é muito impor-
tante! Deixar que as jogadas ocorram com espontaneidade e,
sobretudo, estimulando o protagonismo da turma, requer um
cuidadoso planejamento de cada jogada. Para isso, seguem al-
gumas dicas (regras de ouro) para manter o clima favoravel em
cada encontro.

ANTES DE CADA JOGADA

~=== Prepare o ambiente - Organize-se para receber a tur-
ma, como se estivesse a espera das pessoas mais importantes
do mundo! Decore a sala de um modo simples e harmoénico,
preferencialmente com elementos relacionados a temdtica das
dguas. Tenha em maos os recursos e materiais necessarios para
as atividades que serdo desenvolvidas. O objetivo é encantar
a turma logo na chegada.

se movimentar, conforme a
atividade a ser realizada. Vale
a pena deixar espago livre no
centro da sala para a formagao
de rodas e para depositar os

materiais produzidos.

DURANTE
=7 Acolha a turma - Dé boas-vindas com leveza, simpli-
cidade e gentileza. E importante que cada estudante tenha a
sensacao de estar chegando na hora certa, no lugar certo, para
viver uma aventura que sé serd completa e divertida se for com sua
presenca! »
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+ Antes, durante e depois de cada jogada

Apresente a narrativa do jogo - A contagao de histéria
embala a narrativa do jogo. Trata-se de um momento especial,
que ird acompanhar todas as jogadas e também diferentes mo-
mentos de cada jogada especifica. Envolva a turma neste clima
de aventura, dedicando-se a fazer uma narragao empolgante e
deixando sempre aquele gostinho de “quero mais”..

Proponha as atividades - Cada jogada envolverd uma
ou mais missoes, quase sempre articuladas a trechos da nar-
rativa do jogo. E importante que cada estudante e toda a tur-
ma tenham participacao ativa e colaborativa em cada missao/
atividade/jogada.

Peca que alguém controle o tempo das atividades. No
livro do jogo nao estao computados o tempo para leituras e
explicagao das atividades. Mas na descri¢ao de cada jogada,
mais adiante nesta publicagao, vocé terd acesso ao tempo total
previsto, inclusive para as leituras. Fique alerta!

Preveja também um tempo para apreciagao, reflexao e par-
tilha de tudo o que foi realizado. Dé oportunidade para quem
queira compartilhar, brevemente, suas impressoes, sensagoes,
emogoes e/ou percepgoes a respeito da atividade desenvolvida.
Nesse momento, é importante convidar a turma (combinar) a
praticar a escuta atenta e a nao fazer comentdrios que desqua-
lifiquem as percep¢des que estejam sendo partilhadas (evitar
julgamento).

Anuncie a atividade Mergulhar - Apresente a atividade
indicada, destacando sua importincia para manter a conexao
com o jogo e expandir os aprendizados sobre o tema das dguas.
Convém aconselhar a turma a tirar foto ou anotar as tarefas/
dicas que constam da respectiva atividade no livro do jogo.

Finalize o encontro - Agradega e celebre a participagao
da turma de forma leve, divertida e gentil. Pega ajuda da turma
para reorganizar o ambiente, de forma que ele fique melhor do
que o encontraram: “o convite é para deixarmos esse ambiente
melhor do que o encontramos”. Libere a turma para que seus
integrantes se despecam com qualidade (como se cada pessoa
ja estivesse na expectativa do reencontro...).

DEPOIS DE CADA JOGADA

~=== Organize e guarde os produtos das atividades realizadas
em sala. Eles serao uteis nos proximos encontros e servirao
como registro de toda a jornada. =

4] o

Ap6s as primeiras jogadas,
proponha a turma que as pro-
prias equipes se organizem
para apresentar a narrativa,
explorando talentos inatos e a
criatividade de cada estudante.




Preparacdo para Jogar ¢

DICAS e toques
especificos para
cada encontro

Jogada 1: Convite a Aventura, 43

Jogada 2: Entrando na Caverna, 40

Jogada 3: Nosso Com-Trato, 49

Jogada 4: Os Grandes Temas das Aguas, 51
Jogada 5: A Roda dos Sonhos, 54

Jogada 6: As Nossas In-quieta-agoes!! 56

Jogada 7: Encontrando as Vozes-Fontes! 58
Jogada 8: Jogo do Didlogo, 62

Jogada 9: AguaTeca, 64

Jogada 10: Uma Parada na Margem do Rio, 66
Jogada 11: A Sabedoria Coletiva de Nossas Aguas, 69
Jogada 12: A Grande Cocriagao, 71

Jogada 13: Projetos de TransFormAcao, 73
Jogada 14: A Feira de Projetos, 76

Jogada 15: Cooperagao Maos nas Aguas, 78
Jogada 16: A Caminho do Festival, 80

Jogada 17: Chegada ao Nosso Destino, 82

Jogada 18: A Celebragio da Jornada das Aguas, 84
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+ Dicas e toques especificos para cada encontro

Jogada 1: Convite 0 Aventura

Duragao _ Tempo de leitura: ‘ 15 n Tempo de Realizagdo 35
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
®

OBJETIVOS ¥ Reunir a turma para comegar. Ser um ponto de partida
PEDAGOGICOS acolhedor, atraente e que desperte a curiosidade e a vontade

de continuar.

# Reconhecer quem esta jogando junto, promovendo
contato, aproximagao e integragao.

# Estimular o reconhecimento do territério e da bacia

hidrograficalocal.
L 4
ATIVIDADES Vamos Comecgar...
% sMIN 4 dg sviNn = © [N

| P . ~
= Materiais para impressao
+ Capadajogadaie

Tlustragao 1 (o livro aberto).

Nossa Companhia na Jornada

Missao 1 Missao 2 Missao 3

® 2MIN 4 dg 20MIN (10+5+5 MIN)? :fé
[
=

Material para impressao 5 Recursos da escola

Modelo de crachd (1 para + Canetinhas coloridas;

cada estudante). + Lapis de cor e outros similares
(em quantidades suficientes

I I para a turma utilizar);

I r—j + Barbante para amarrar crachds
: : No pescogo,
L__l + Tesouras.
Em Busca do Ponto de Partida
Missao 4

% 3MIN 4+ dg 1oviN = © (RN

| . . ~
=" Material para impressao

Tlustragdo 2 (da inscri¢ao da caverna). »

7 Considerando que esta atividade possui trés missoes.
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https://drive.google.com/file/d/1Cs5UoLft4wOou7j8594bwTcfd0AQ72i7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1LchiZJP_k69aaj-C65jKDDjm_9vK0e6S/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1K7ngDn1joZsqScUmloC-FjtWRgXTdNnJ/view?usp=sharing

Preparagdo para Jogar: Jogada 1

&

ATIVIDADES

8. O Enigma da Caverna: as dguas ao meu redor

% s = o [N
|
=

Material para impressao 5 Recursos da escola

9

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

+ 4ouscopias do mapadabaciahi- + Exemplares do mapa da bacia
drogréfica onde se situaa caverna.  hidrograficalocal

1. Nesse momento inicial, é importante que vocé faga a leitura da
narrativa e conduza as atividades e missoes. Gradualmente, nas
proximas jogadas, essa tarefa podera ficar a cargo de outras pessoas
que participam da jornada. O tom de voz utilizado e a dindmica da
leitura serao essenciais para criar o “clima” de aventura e mistério
que ojogo possui. Portanto, capriche na voz, entonagao e na dicgao!

2. A producao do crachd pessoal é a primeira atividade de maior
descontragao, em que as pessoas sao estimuladas a revelarem seus
super poderes, ou seja, seus talentos, qualidades, virtudes ou habi-
lidades. Nem sempre é facil para adolescentes e jovens reconhece-
rem essas caracteristicas, especialmente em relagao ao que poderao
trazer para o jogo que comegam a conhecer. Por isso, é importante
incentivar para que possam se expressar livremente. Isso inclui o
estimulo a criatividade, com o uso de outras linguagens além da
verbal, por meio, por exemplo, de desenhos e pinturas no crachd.

3. O reconhecimento das pessoas por meio da observagao dos cra-
chas é fundamental para gerar maior proximidade na turma. Torne
esse momento mais significativo, mostrando alguns exemplos de
super poderes revelados e também destacando a diversidade dos
talentos existentes.

4. Durante a preparagao dessa jogada, lembre-se de providenciar
o mapa da bacia hidrogréfica local. Pode ser da Regiao Hidrogra-
fica, da Bacia ou da Microbacia. O mais importante é propiciar o
contato das pessoas que jogam com a sua realidade mais imediata.
Nas referéncias para essajogada vocé conseguird indicagoes de onde
encontrar os mapas.

5. Desde os momentos iniciais é importante que a turma estabeleca
um local onde ficara registrado o percurso realizado a cada jogada.
Idealmente serd interessante ter uma ou mais paredes da sala para
colocar o mural, onde serao armazenadas todas as pegas do jogo, que
mostram o percurso realizado. Caso haja risco de perda por falta de
seguranga no local, vale a pena montar o mural a cada encontro e
retirar suas pegas assim que a jogada for concluida. »
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https://drive.google.com/file/d/113F5B-YpTvTqoR2FFmIHrUmWO4Y4LRSH/view?usp=sharing

o

CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

=

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERAGCAO
Saber Conectar

iv

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 1

Promover a observagao das d4guas que estao ao nosso redor no
cotidiano, a bacia hidrografica e as dguas superficiais e subter-
rdneas (0 Anexo 2 traz a defini¢ao de termos relacionados).

Promover o contato, aproximagao e integracao. Reunir a tur-
ma para comegar. Ser um ponto de partida acolhedor, atraente
e que desperte a curiosidade e a vontade de continuar (veja
Anexo 1 desta publicagao para se aprofundar em cada prética).

3. Senso estético;
4. Comunicagao;
8. Autoconhecimento e Autocuidado.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

MAPA DETALHADO DAS REGIOES GEOGRAFICAS

Conheca o mapa detalhado das regides geograficas brasileiras.
Disponivel em: <https://geoftp.ibge.govbr/informacoes_am-
bientais/estudos ambientais/bacias_e divisoes hidrograficas
do_brasil/2021/Divisao_Hidrografica Nacional DHN250/
mapas/mapa_das_divisoes_hidrograficas do_brasil 2021.pdf>.
Acesso em 27/01/2023.

COMITES DE BACIA HIDROGRAFICAS

Informagoes sobre os Comités de Bacia Hidrogréfica estaduais
e federais, com respectivos mapas de bacias, estao disponiveis
em: <https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-a-

guas/fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-
-hidrografica>. Acesso em 30/01/2023.

SABER CONECTAR

Saber Conectar - 12 Pratica da Pedagogia da Cooperagao. Dis-
ponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_7ENolr-
Cksw>. Acesso em 27/01/2023. =
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https://geoftp.ibge.gov.br/informacoes_ambientais/estudos_ambientais/bacias_e_divisoes_hidrograficas_do_brasil/2021/Divisao_Hidrografica_Nacional_DHN250/mapas/mapa_das_divisoes_hidrograficas_do_brasil_2021.pdf
https://geoftp.ibge.gov.br/informacoes_ambientais/estudos_ambientais/bacias_e_divisoes_hidrograficas_do_brasil/2021/Divisao_Hidrografica_Nacional_DHN250/mapas/mapa_das_divisoes_hidrograficas_do_brasil_2021.pdf
https://geoftp.ibge.gov.br/informacoes_ambientais/estudos_ambientais/bacias_e_divisoes_hidrograficas_do_brasil/2021/Divisao_Hidrografica_Nacional_DHN250/mapas/mapa_das_divisoes_hidrograficas_do_brasil_2021.pdf
https://geoftp.ibge.gov.br/informacoes_ambientais/estudos_ambientais/bacias_e_divisoes_hidrograficas_do_brasil/2021/Divisao_Hidrografica_Nacional_DHN250/mapas/mapa_das_divisoes_hidrograficas_do_brasil_2021.pdf
https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica
https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica
https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica
https://www.youtube.com/watch?v=_7ENo1rCksw
https://www.youtube.com/watch?v=_7ENo1rCksw

Preparagdo para Jogar

Jogada 2: Entrando na Caverna

)y
Duracgdo _ Tempo de leitura: ‘ 13 + Tempo de Realizagao 37
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
)
OBJETIVOS ¥ Compartilhar vivéncias, impressdes e informagoes sobre a
PEDAGOGICOS dgua, sejam pessoais e/ou coletivas, coletadas pela turma;

¥ Reconhecer histérias da natureza, do povo, dos lugares e
das dguas que guardam memorias;

¥ Estimular a formac¢ao de uma identidade grupal,
identificar talentos individuais e pactuar cuidados de
convivéncia.

@
ATIVIDADES #F Reconhecendo as Aguas ao Meu Redor

o 10 MIN = @ BB

O Chamado na Caverna dos Ancestrais

Missao 5
om A = Material para impressio 5 Recursos da escola
= —+ Simbolos das equipes ja + Saquinho opaco para sorteio
recortados para sorteio e das equipes;
' | ' fixagao nos crachds + Cola.

Em Busca do Ponto de Partida

’ Missao 6 Missao 7
'am\\\ ‘ ® 3MIN 4 Jg 22 MIN (15+7 MIN) = @
é g H Recursos da escola

+ Cartolinas (uma por equipe),

+ Canetinhas coloridas;

+ Régua;

+ Tesoura;

+ Folhas coloridas e

+ Materiais diversos para criagao dos
cartazes-bandeiras de cada equipe. »
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https://drive.google.com/file/d/1K7ngDn1joZsqScUmloC-FjtWRgXTdNnJ/view?usp=sharing

L4

ATIVIDADES

-

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 2

Uma Revelagao na Jornada
< (5NN - @

[

=

Material para impressao 5 Recursos da escola

4

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

*

Peca 1 da cuia. + Pasta ou caixa para guardar pe-
cas da cuia e materiais produzi-
dos pela turma.

>S. As Aguas Profundas

1. Incentivar que as equipes anotem a colheita das informagoes do
Mergulhar no mapa da bacia local e coloquem no mural.

2. Ojogo foi idealizado para ser jogado por quatro ou cinco equi-
pes, com 4 a 7 pessoas por equipe, dependendo da quantidade de
estudantes da turma. Isso possibilitara contar com talentos diver-
sificados e pessoas suficientes para atender as diversas demandas
que cada equipe terd ao longo das atividades.

3. Assim como cada pessoa revela o seu super poder no respecti-
vo crachd, cada equipe deverd identificar uma qualidade, virtude
ou habilidade coletiva para encarar os desafios que encontrard no
jogo. E importante encorajar cada integrante a dialogar para en-
contrar um denominador comum entre os talentos individuais e
aquele super poder que serd a marca coletiva da equipe.

4. Na Missao 6, convém aconselhar a turma a tirar foto ou anotar
o que deverd conter a bandeira de cada equipe.

5. E abandeira seja realizada com o maximo de recursos criativos
que esta conseguir mobilizar. Desenhos, colagens, slogans sao re-
cursos que enriquecem e podem revelar talentos inesperados na
turma.

6. Nos anexos deste manual vocé encontrard um glossario de ter-
mos sobre dgua. Pode ser interessante projeta-lo ou imprimi-lo
para ser consultado durante esta jogada. O significado de termos
como “estalactite” pode ser encontrado ali. »
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https://drive.google.com/file/d/1J_JM2IT3Woak80YOOjRCZc-qQiGbhgSj/view?usp=sharing

Preparacdo para Jogar: Jogada 2 «

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

k4
CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

=

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERAGCAO
Saber Conectar

©

COMPETENCIAS

g

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

7. Neste jogo, o celular é considerado um aliado que pode ser-
vir tanto para a pesquisa de dados e informagoes, como também
como instrumento para registro de sons e imagens. Por isso,
encoraje as equipes a aproveitarem os recursos que o celular

. . « «
oferece, preferencialmente realizando a chamada “curadoria
das informagoes, de forma que aprendam a evitar fake news e
busquem informagoes em sites confidveis.

8. O site da ANA possui um grande repositério de materiais
educativos, contendo videos, jogos e publicagdes que poderao
ser tteis no aumento do repertério da turma em relagao a bacia
hidrografica e a gestao das dguas.

Aguas superficiais e subterraneas, fungdes da 4gua na natureza,
agua nos ecossistemas, fungao social e cultural da dgua.

Promover o contato, aproximagao e integragao. Reunir a tur-
ma para comegar. Ser um ponto de partida acolhedor, atraente
e que desperte a curiosidade e a vontade de continuar (veja
Anexo 1 desta publicagao para se aprofundar em cada pratica).

1. Conhecimento; 6. Argumentac;éo ;
3. Senso estético; 8. Autoconhecimento e
4. Comunicagao; Autocuidado;

5. Cultura digital; 9. Empatia e cooperagao.

+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

BIBLIOTECA ANA

Repositério de objetos educacionais (biblioteca digital) da
ANA. Disponivel em: <https://biblioteca.ana.gov.br/sophia
web/>. Acesso em 30/05/2023.

SABER CONECTAR

Saber Conectar - 12 Pritica da Pedagogia da Cooperagao. Dis-
ponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_7ENolr-
Cksw>. Acesso em 27/01/2023. =
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https://biblioteca.ana.gov.br/sophia_web/
https://biblioteca.ana.gov.br/sophia_web/
https://www.youtube.com/watch?v=_7ENo1rCksw
https://www.youtube.com/watch?v=_7ENo1rCksw

+ Dicas e toques especificos para cada encontro

Jogada 3: Nosso Com-Trato

Duracao _ Tempo de leitura: 10 n Tempo de Realizagdo 40

Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
)

OBJETIVOS # Pactuar um acordo de convivéncia, conhecendo os cui-
PEDAGOGICOS dados necessarios e 0s recursos existentes para promover o

bem-estar pessoal e coletivo.
®
ATIVIDADES #F As Historias das Nossas Aguas Profundas

PPSRTSRYAIN N N 10 MIN |

Criando Acordos
Missao 8 Missao 9 Missao 10 Missao 11

% SMIN + g 30MIN (10+10+5+5 MIN) = @ [FENE]
[ 3
=

c ON TRATO Material para impressao 5 Recursos da escola
ECONVIVENCIA ~ ° Imagemdafrase 'Nosso + 2 folhas para cada equipe (uma
K Acordo’; de pedido e uma de ofertas);
+ Selos das equipes para assi- + 1 cartaz coletivo dividido entre

natura do Com-Trato. Pedidos e Ofertas.

Uma Revelagio na Jornada

T s = o [N

| Y . . =~
== Material para impressao

-+ Peca2dacuia.

DICAS E TOQUES 1. Na defini¢ao do contrato de convivéncia é fundamental que
PARA GUIAR A todas as pessoas tenham espago para se manifestar. Vale pensar
JORNADA tanto em comportamentos desejaveis e que devem ser estimula-

dos (a exemplo da ajuda entre equipes), como também atitudes e
comportamentos que nao devem ser encorajados, como qualquer
tipo de discriminagao. »

+ 40



https://drive.google.com/file/d/1CHmcU_TzGuBgaaQVXS7X_puGuDN-aeT9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FJji429yd4p2jAHv2mKu_uxQaCMZIBdF/view?usp=sharing

Preparagdo para Jogar: Jogada 3

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

@)

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERAGAO
Saber Cuidar

i

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

2. Este é também o momento de definir papéis e fung¢oes dentro
de cada equipe. Possiveis papéis: quem conta a histéria, quem
faz os contatos, quem faz as artes graficas, quem capta imagens
e som, edita videos, quem organiza os espagos, quem mantém
o clima alegre e descontraido, entre outras. Vale a pena enfati-
zar que essas agdes podem ser rotativas, para que todo mundo
tenha oportunidade de atuar em diferentes papéis e desenvolva
novas habilidades durante o jogo.

Estabelecer Acordos de Cooperagao para conhecer os cuidados
necessarios e os recursos existentes para promover o bem-estar
pessoal e coletivo (veja Anexo 1 desta publicacio para se apro-
fundar em cada prética).

4. Comunicagao;

6. Argumentagao;

8. Autoconhecimento e Autocuidado;
9. Empatia e cooperagao.

+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER CUIDAR

Saber Cuidar - 22 Pratica da Pedagogia da Cooperagao. Dis-
ponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=KUpSpZ-
TB4hs>. Acesso em 27/01/2023. =
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https://www.youtube.com/watch?v=KUp5pZTB4hs
https://www.youtube.com/watch?v=KUp5pZTB4hs

+ Dicas e toques especificos para cada encontro

Jogada 4: Os Grandes Temas das Aguas

Duracao _ Tempo de leitura: ‘ 13 . Tempo de Realizagdo ‘ 37
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
[O)

OBJETIVOS #* Ampliar o conhecimento sobre o territdrio e as éguas que

PEDAGOGICOS por ele circulam;
¢ Investigar sobre o ciclo, os usos e a gestao das dguas na
escola e na comunidade, compartilhando os resultados.

L
ATIVIDADES Decifrando a Voz do Rio
Missao 12 Missao 13

D 3MIN + dg 37 MIN (12425 MIN) = fé

= Material para impressio 5 Recursos da escola
Quebra-cabecas + Cola para montagem do
Grandes Temas quebra-cabega;

+ Cartolina para colar.

8. Uma Expedicao para Revelar Novos Olhares

% ovin = @ [

DICAS E TOQUES 1. Como se trata de uma atividade mais extensa, a ser realizada en-
PARA GUIAR A tre jogadas, a Expedicao das Aguas dependerd de combinados com
JORNADA a direcao da escola, que podera destinar um horario alternativo

para realizar essa atividade de forma conjunta. E importante tam-
bém que cada equipe se auto-organize para realizar a expedicao,
definindo roteiros, equipamentos e outros recursos necessarios
para isso. »

8 “Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel sao um apelo global a agao para acabar com a pobreza, proteger
o meio ambiente e o clima e garantir que as pessoas, em todos os lugares, possam desfrutar de paz e de prosperi-
dade”, segundo o site das Nagoes Unidas, disponivel em: <https://brasil.un.org/pt-br/sdgs#:~:text=05%200b-
jetivos%20de%20Desenvolvimento%20Sustent%C3%A1vel %20s%C3%A30%20um%20apelo%20global %20
9%C3%A0,de%20paz%20e%20de%20prosperidade.>. Acesso em 18/02/2023.
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https://brasil.un.org/pt-br/sdgs#:~:text=Os%20Objetivos%20de%20Desenvolvimento%20Sustent%C3%A1vel%20s%C3%A3o%20um%20apelo%20global%20%C3%A0,de%20paz%20e%20de%20prosperidade.
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs#:~:text=Os%20Objetivos%20de%20Desenvolvimento%20Sustent%C3%A1vel%20s%C3%A3o%20um%20apelo%20global%20%C3%A0,de%20paz%20e%20de%20prosperidade.
https://brasil.un.org/pt-br/sdgs#:~:text=Os%20Objetivos%20de%20Desenvolvimento%20Sustent%C3%A1vel%20s%C3%A3o%20um%20apelo%20global%20%C3%A0,de%20paz%20e%20de%20prosperidade.
https://drive.google.com/file/d/11tTb1Y398IvlOKfbeYXbC5_BWPwOQUyw/view?usp=drive_link

Preparacdo para Jogar: Jogada 4 «

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

Lo

CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

N

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERAGAO
Saber Compartilhar

7

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

2. Na condigao de pessoa que facilita o jogo, vocé podera con-
tribuir com perguntas provocativas em relagao aos Grandes
Temas das Aguas, estabelecendo conexdes entre eles e insti-
gando a turma a perceber questdes que estao proximas de seu
cotidiano, muitas vezes naturalizadas, como a polui¢ao dos rios
urbanos, a falta de saneamento em sua rua etc.

3. Vale a pena pesquisar informagdes sobre o Objetivo de De-
senvolvimento Sustentavel (ODS) 6, que trata do tema da dgua
potavel e do saneamento. As metas estabelecidas para esse 0Ds
podem ser uteis no estabelecimento de uma discussao mais
aprofundada sobre os grandes temas.

4. Vale auxiliar as equipes a elaborarem roteiros de investiga-
¢ao, de forma que a atuagao delas seja capaz de cobrir a maior
area possivel e as diversas dimensdes dos temas abordados na
expedicao.

Grandes Temas das Aguas: Saneamento; Usos multiplos; Sus-
tentabilidade e cultura regenerativa; Gestao das dguas; Direito a
4dgua; Mudanca do clima (o Anexo 2 traz a defini¢do de termos
relacionados).

Compartilhar perguntas, davidas, inquietagdes, sonhos e aspi-
ragdes sobre o tema do encontro (veja Anexo 1 desta publicagio
para se aprofundar em cada prética).

2. Pensamento cientifico, critico e criativo;
4. Comunicagao;

5. Cultura digital;

6. Argumentagao;

*

Ciéncias da Natureza;
Ciéncias Humanas e Sociais;
Matematica;

Linguagens. »

*

*

*

+ 52



L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 4

RIOS E RUAS

Oficinas e expedi¢oes do movimento Rios e Ruas, criado em
Sao Paulo que tem como objetivo "promover o reconhecimento
e a exploragao in loco das cidades, redescobrindo a natureza
de arvores despercebidas e de rios soterrados por ruas e cons-
trugoes, contribuindo para despertar em jovens e adultos uma
compreensao afetiva sobre o uso do espago urbano."

Disponivel em: <https://rioseruas.wordpress.com/>

Videos no Youtube: <https://www.youtube.com/RioseRuas>
Instagram: <https://www.instagram.com/rioseruas/>
Acesso em 31/05/2023.

Escaneie ou clique
para acessar

SABER COMPARTILHAR

Saber Compartilhar - 32 Pratica da Pedagogia da Cooperagao
Disponivel em: <https://youtu.be/T Y9IPBk AQ>. Acesso
em 27/01/2023. =
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https://youtu.be/T_Y9IPBk_AQ
https://rioseruas.wordpress.com/
https://rioseruas.wordpress.com/

Preparagdo para Jogar

Jogada 5: A Roda dos Sonhos

Duracao _ Tempo de leitura: ‘ 15 Tempo de Realizagdo 35
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missdes MIN

®

OBJETIVOS # Conhecer temas-chave de investigagao sobre as dguas.

PEDAGOGICOS ¥ Comprometer-se individual e coletivamente com o cui-
dado das dguas.

¥ Definir coletivamente e compartilhar uma visao de futuro
sobre as dguas com base no conhecimento da realidade ime-

diata e em uma prospeccao do futuro desejavel.

L
ATIVIDADES O Reencontro em um Sonho Coletivo
D sMIN = @ KRN
Zﬁﬁ:ﬁm-‘;—'& * Material para impressao

e o e code . i e
¢ parova dinte. Mfan.mls-in-

Serd que autorizagio pra wescer?
zmnhd'z:'ﬂ?-ﬂw%

+ Carta com ilustragao.

cloeavo
a5 wios wo csrgia, porque pudsaua fote fefel €,

sedmetoicathe Mi—,ﬁk@n-:
froutteoma frosequecitioun:

“Ao wascer, eu we comprometoa deixar
05 dguas na Terra melhor do que eu encontrei”.

€ fazio un wovimerts com o o, uwn assinatura do weu

fd.nulunni::m‘t n-n-ﬁrmu

~HOJE-

Futyre

NOSSO

SONHO

»COMO-UM-:

= Letreiro ilustrado: "NOSSO SONHO COMO-UM"

# Visdo das Aguas Agora e no Futuro

Missao 14

% 2MIN 4+ dg 20MiN = @ RN

= Material para impressio H Recursos da escola
2 letreiros ilustrados: + Cartolinas;

"HOJE" e "FUTURO" + Canetas de ponta grossa e

+ Post-its

Sonho que se Sonha Junto...

Missao 15 Missao 16
W IMIN 4 bg 15MIN = (@ BEPYIN
=

[ . . ~
Material para 1mpressao

O Mosaico da Cuia
W sMIN = @ RN

| . - ~
=" Material para impressao
+ Mandala da cuia. »

B4


https://drive.google.com/file/d/1uLnONcQKZUjrUeOu61tANq5s49eeXVU8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/15_RloAmAZo_HPcLw1chnPe9-YgPZk6oG/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1hEcXe4LAm62Yv-Dd9auhrLQWLafo8UM5/view?usp=drive_link
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DICAS E TOQUES
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JORNADA

Lo

CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

N
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DA COOPERAGAO
Saber Compartilhar
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&
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L L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e togues especificos para cada encontro: Jogada 5

1. A dindmica dessa jogada envolve a produgao de dois cartazes por
equipe, sendo um com o cendrio atual das dguas e outro com o futuro
desejavel. A seguir, as equipes compartilham suas visoes atuais e fu-
turas. Sempre que possivel, busque destacar os pontos comuns entre
os materiais produzidos. Isso auxiliard a turma a perceber pontos de
convergéncia e elaborar a sua visao coletiva.

2. Uma atuagao desejavel para quem facilita o jogo é mostrar como
os diversos temas estao interligados e quais sao as suas implicagoes no
cotidiano das pessoas. Vale salientar também as implica¢des de cada
um deles para aregiao em que a escola e a comunidade estao inseridas.

3. Importante destacar que ajornada s6 podera prosseguir quando as
missoes forem realizadas. E hd pouco tempo paraisso! Para facilitar o
processo, as equipes podem se ajudar mutuamente. Na verdade, essa
interacao colaborativa é altamente desejavel!

4. Para facilitar o registro dos sonhos de toda a turma é possivel uti-
lizar post-its ou pedagos de papel e fita colante, juntando tudo em um
cartaz comum (em vez de reescrever todas as propostas).

Grandes Temas das Aguas (Saneamento; Usos muiltiplos; Susten-
tabilidade e cultura regenerativa; Gestao das aguas; Direito a dgua;
Mudanga do clima, além dos subtemas relacionados) e outros que
poderao surgir a partir da pesquisa em campo e das reflexoes coletivas.

Compartilhar perguntas, davidas, inquietagdes, sonhos e aspiragoes
sobre o tema do encontro (veja Anexo 1 desta publicagio para se
aprofundar em cada prética).

2. Pensamento cientifico, 5. Cultura digital;
critico e criativo; 6. Argumentagao;
3. Senso estético; 9. Empatia e cooperagao.

4. Comunicagao;

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER COMPARTILHAR
Saber Compartilhar - 32 Prética da Pedagogia da Cooperagao Disponivel
em: <https://youtube/T_YI9IPBk AQ>.Acesso em 27/01/2023.=
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https://youtu.be/T_Y9IPBk_AQ

Preparagdo para Jogar

Jogada 6: As Nossas In-quieta-acoes!|

Duracao _ Tempo de leitura: ‘ 11 n Tempo de Realizagdo ‘ 39
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
[S)

OBJETIVOS ¥ Aprofundar o interesse sobre a temdtica do cuidado e da
PEDAGOGICOS regeneragao das dguas por meio da elaboragao de perguntas.

¥ Estimular a turma a, individualmente, conquistar um
momento de introspeccio e auto-observagao de suas emogdes
e sentimentos apds um momento de intensa troca intelectual.

g
ATIVIDADES A Voz do Grande Rio em Nés
Missao 17 Missao 18 Missao 19 Missao 20
® 4MIN 4+ Jg 31MIN (10+7+7+7 MIN) = @

%9 Recursos da escola

*

Folhas de cartolina;

*

Canetas de ponta grossa;
Post-its.

*

Uma Revelagao na Jornada

[
=

Material para impressao

+ Peca 3 da cuia.

Escutar-se é Cuidar de Si
Missao 21

% 2MIN + dg 8MIN (3+5MIN) = @ (RN

DICAS E TOQUES 1. Reforce com a turma que o primeiro momento dessa jogada
PARA GUIAR A destina-se a pensar o maior nimero possivel de perguntas. Nao
JORNADA existe pergunta boa ou ruim: todas sao validas! E muito importan-

te esclarecer também que, neste momento, nao se trata de buscar
respostas para as perguntas que forem elaboradas. Isso vird em
jogadas posteriores. »

+b5bH e


https://drive.google.com/file/d/1DN6BkFogt5sk6anQ9bNEOKFBYX9fXE81/view?usp=drive_link
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W
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&
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L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e togues especificos para cada encontro: Jogada 6

2. Organize o rodizio das perguntas nas rodadas posteriores
para que sempre uma equipe diferente tenha contato com as
perguntas nas duas fases de selegao: a das trés perguntas e tam-
bém a da pergunta quente. Uma dica é criar uma dindmica em
que os cartazes circulem sempre na mesma direcao, seja em
sentido horario ou anti-horario.

Grandes Temas das Aguas (Saneamento; Usos multiplos; Sus-
tentabilidade e cultura regenerativa; Gestao das dguas; Direito
a 4gua; Mudanga do clima, além dos subtemas relacionados) e
outros relacionados a realidade local.

Compartilhar perguntas, duvidas, inquietagdes, sonhos e
aspiracdes sobre o tema do encontro (veja Anexo 1 desta pu-
blicagdo para se aprofundar em cada prética).

2. Pensamento cientifico, 5. Cultura digital;

critico e criativo; 6. Argumentagao;
3. Senso estético; 8. Autoconhecimento e
4. Comunicagao; Autocuidado.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER COMPARTILHAR

Saber Compartilhar - 32 Pratica da Pedagogia da Cooperagao
Disponivel em: <https://youtu.be/T_Y9IPBk AQ>. Acesso
em 27/01/2023. =
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https://youtu.be/T_Y9IPBk_AQ

Preparagdo para Jogar

Jogada 7: Encontrando as Vozes-Fontes!

)y
Duracao _ Tempo de leitura: 15 Tempo de Realizagio 35
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
)
OBJETIVOS ¥ Conhecer as distintas dimensoes do cuidado com as aguas,
PEDAGOGICOS considerando cultura, educagao, ciéncia e tecnologia, politicas

publicas e agoes cidadas.

)¢ Identificar, na escola e na comunidade, pessoas e institui¢oes
que podem servir como inspiracio e fontes de dados,
informagoes, conhecimentos e saberes sobre o cuidado e a
regeneragao das aguas.

# Desenvolver as competéncias para gerar e/ou fortalecer as
relagoes de alianca e parceria.

&
ATIVIDADES As Ilhas dos Saberes
Missaio 22
% sMIN 4 dg 1oviN = © (NN
J— = Material para impressio
Avtesfultura ; Politieas .+ g]etreiros ilustrados - tipos de saberes

de

_Ciéncia
e £

Educagio Guardioes de Saberes

ludicdade Missio 23 Missdo 24

® 5MIN 4 dg 25MIN (5+20 MIN) = fé
[
=

Material para impressao 5 Recursos da escola
sicones dos tipos de saberes  « Sacola opaca para sorteio
para sorteio

8. Em Busca das Vozes-Fontes »

+ B8 e



https://drive.google.com/file/d/14uCyhu-ee2G_iRawTDEtkTmEORa-uvbU/view?usp=drive_link

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

£

CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

+ Dicas e togues especificos para cada encontro: Jogada 7

1. O foco dessa jogada é desvendar as multiplas dimensées do cui-
dado com as 4guas e estimular a coleta do maior nimero possivel de
referéncias sobre os itens e subitens que fazem parte da respectiva
ITha do Saber. As equipes devem ser orientadas a identificar possiveis
fontes que possam fornecer informagoes, dicas e ideias inovadoras
sobre tais dimensoes. Quanto mais diversificadas as fontes, melhor.

2. NaMissao 22, convém aconselhar a turma a tirar foto ou anotar qual
é o conteudo de cada ITha do Saber. Isso facilitara o trabalho das equipes.

3. Na Missao 24, assim como nas paginas seguintes, ha dicas de
quais informages devem ser coletadas e como organiza-las. Vale
fotografar ou copiar o contetido dessas paginas também.

4. Importante esclarecer eventuais davidas, escutar impressoes a
respeito da missao e reforcar a busca de informagoes que poderao,
na hora certa, ajudar a responder as Perguntas Quentes ligadas aos
Grandes Temas.

5. E fundamental que as equipes tenham clareza do que vao pesqui-
sar. Nesse sentido, vale imprimir os itens e subitens relacionados a
cada Ilha do Saber. Caso a escola prefira poupar o uso de papel, é
possivel também enviar por e-mail ou pedir que as equipes tirem
foto para se lembrarem dos itens.

6. Caso a turma tenha menos de 20 jovens, é possivel fazer menos gru-
pos, juntando tematicas (por exemplo tema 2+ tema 4 ou tema 1+ tema 2).

Tema 1: Artes, Cultura e Ancestralidade (cinema, teatro, festas po-
pulares, documentdrios, podcasts, murais, musicas, saberes antigos
de cuidados com as 4guas, etc.);

Tema 2: Educacio e Ludicidade para a Regeneragao (jogos e ativi-
dades educativas, gente que educa para cuidar das dguas, educagao
ambiental etc.);

Tema 3: Politicas Publicas (agdes propostas pelos governos municipal,
estadual e federal, gente do comité de bacialocal, leis ambientais, etc.);

Tema 4: A¢des Mo na Massa e Engajamento (acoes cidadas, per-
macultura, saide, produgao de alimentos orgénicos, mutirdes de
limpeza, campanhas de conscientizagao sobre a 4gua, midias & co-
municacio, etc.);

Tema 5: Ciéncia e Inovagdes (pesquisas, descobertas, tecnologias
a servigo das dguas, solugdes inovadoras, formas de protecao das
4guas - nascentes, rios, bacias, oceanos etc.). »

+ 50«




Preparagdo para Jogar: Jogada 7

ao

PRATICAS DA
PEDAGOGIA DA
COOPERAGAO
Saber Confiar

@

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

I
REFERENCIAS DE APOIO

Desenvolver Competéncias Colaborativas de rendimento (cog-
nitivas, intelectuais) e de relacionamento (nio cognitivas, so-
cioemocionais) para regenerar e/ou fortalecer as relagoes de
alianca e parceria no grupo.

1. Conhecimento;

2. Pensamento cientifico,
critico e criativo;

4. Comunicagao;

5. Cultura digital;

6. Argumentagao;

7. Autogestao;

9. Empatia e cooperagao.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

TEMA 1

+ Musico Victor Kinjo de Sao Paulo. Site:
https://wwwkinjo.com.br/ e Youtube

+ Grupo de Carimb6 e Associagao Suraras do Tapajos:

www.surarasdotapajos.org.br
+ Bailarina Gabi Holanda, de Pernambuco:

https: //www.instagram.com/memoriasdeumexrio/

TEMA 2

+ Outros jogos da ANA, disponiveis no repositdrio de recursos educa-
cionais: <https://capacitacao2.ana.gov.br/conhecerh/>. Acesso em
30/01/2023.

TEMA 3

+ Leis, mobilizagdes e atividades sobre direitos da natureza, como as
impulsionadas pela ONG Mapas em diferentes municipios do Brasil:
https://mapas.org.br/ e pelo movimento GARN na América Latina:
https://www.instagram.com/garnlatinoamerica

+ Encontre o comité de bacia da sua regido em:
https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/
fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica

TEMA 4

+ Regenera Rio Doce, que promove educagio social e regeneragio na
foz do Rio Doce: Site: https://regenerariodoce.org.br/ e Instagram:
https: //www.instagram.com/regenerariodoce/ »

+ 60+


https://www.kinjo.com.br/
http://www.surarasdotapajos.org.br
https://www.instagram.com/memoriasdeumexrio/
https://capacitacao2.ana.gov.br/conhecerh/
https://mapas.org.br/
https://www.instagram.com/garnlatinoamerica/
https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica 
https://www.gov.br/ana/pt-br/assuntos/gestao-das-aguas/fortalecimento-dos-entes-do-singreh/comites-de-bacia-hidrografica 
https://regenerariodoce.org.br/
https://www.instagram.com/regenerariodoce/

L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e togues especificos para cada encontro: Jogada 7

+ Aguas Potiguara: Grupo formado por integrantes das aldeias Alto do
Tambd e Forte com o objetivo de recuperar os rios que passam pela
Terra Indigena Potiguara, na Paraiba. Instagram: https: //www.insta-

gram.com/aguaspotiguara/

TEMA 5

+ Exposigoes e oficinas do projeto Rios DesCobertos, do Estudio La-
borg de Sao Paulo, com maquetes interativas e educomunicagao de
dados publicos. Site: www.estudiolaborg.com.br/lab/rios descober-
tos/, Youtube: https: //wwwiyoutube.com/user/laborg e Instagram:
https://www.instagram.com/riosdescobertos/

+ Pesquisas sobre biorremediagao, por exemplo: a pesquisa da equipe
de Paul Stamets para a aplicagao de fungos para limpeza de vazamento
de dleo e petroleo.

+ Diversas iniciativas de ONGS e empreendedores que utilizam redes de
pesca descartadas para a criagao de bolsas e outros produtos.

SABER CONFIAR

Saber Confiar - 42 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=WaHwSPxgpUOQ>. Acesso em
30/01/2023. =
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https://www.instagram.com/aguaspotiguara/
https://www.instagram.com/aguaspotiguara/
http://www.estudiolaborg.com.br/lab/rios_descobertos/
http://www.estudiolaborg.com.br/lab/rios_descobertos/
https://www.youtube.com/user/laborg
https://www.instagram.com/riosdescobertos/
https://www.youtube.com/watch?v=WaHwSPxqpU0

Preparagdo para Jogar

Jogada 8: Jogo do Didlogo

©.

Duragao
Total da Jogada

[S)
OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

L

ATIVIDADES

_ Tempo de leitura: ‘ 11 Tempo de Realizagio | 39
Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

¢ Exercitar a capacidade de argumentar colaborativamente
em torno de temas polémicos relacionados as dguas.

¥ Aprofundar conhecimentos a respeito desses temas como
forma de desenvolver pensamento cientifico, critico e criativo.

AquaShow
Missao 25 Missao 26 Missao 27
® 6MIN 4+ ig 39 MIN (5+2+32 MIN) = @

| . . ~
=" Material para impressao

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

+ Ilustragao da Sabia Samatima.

8. Finalizar a Busca das Vozes-Fonte

1. Que tal encorajar a turma a copiar ou fotografar os papéis em que
as pessoas irao atuar durante o jogo do didlogo?

2. Caso nenhum dos temas relacionados a Missio 26 faga sentido
para a suaregiao, é importante que vocé, na condi¢ao de pessoa que
facilita o jogo, proponha ou sorteie um tema antes dessa jogada. Ha
inimeras possibilidades, considerando-se as questoes que envolvem
avida da comunidade, seja ela urbana ou rural, ou esteja situada nos
diferentes biomas brasileiros, em que a dgua as vezes é abundante e
as vezes pode ser escassa.

3. Lembrando que o tema escolhido pode ser também aquele que
mais causou inquietagoes nas equipes em suas visitas as Vozes-Fontes,
gerando mais duvidas, questionamentos e buscas de novas referéncias.

4. Serd necessario designar alguém para cuidar dos tempos de cada
fala, de forma que a dindmica dos argumentos seja cumprida, ja que
o tempo é bastante escasso. Vale lembrar a turma que as interveng¢des
devem ser breves e ir direto ao ponto. »

*H2 o


https://drive.google.com/file/d/1pwRfulddZYYa4eqtdWxITpK3p9M_mcnc/view?usp=drive_link
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L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 8

5. Damesma forma, a mediagao precisa ser cuidadosa para manter o
clima de respeito, mesmo com opinides divergentes. Serd uma opor-
tunidade para a turma perceber a riqueza de conhecimentos que se
obtém a partir do didlogo ou de um debate qualificado.

6. E muito importante, no fim do encontro, reforcar a necessidade de
criar uma AguaTeca, uma biblioteca colaborativa sobre as d4guas reple-
ta de referéncias sobre os temas escolhidos nas Ilhas de Saberes. Insista
com a turma para que traga apresentagoes com a maior diversidade
possivel de fontes e materiais, conforme indicado nas instrugdes que
constam do préprio jogo.

O contetdo dependerd da realidade local e do interesse despertado
na turma a partir do contato com as Vozes-Fontes.

Desenvolver Competéncias Colaborativas de rendimento (cog-
nitivas, intelectuais) e de relacionamento (nao cognitivas, socio-
emocionais) para regenerar e/ou fortalecer as relagoes de alianga
e parceria no grupo.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo;
4. Comunicagao;

6. Argumentagao;

9. Empatia e cooperagao.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER CONFIAR

Saber Confiar - 42 Prética da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=WaHwSPxgpU0>. Acesso em
30/01/2023.=
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https://www.youtube.com/watch?v=WaHwSPxqpU0

Preparagdo para Jogar

Jogada 9: AguaTeca

Duragao _ Tempo de leitura: 10 + Tempo de Realizacio | 40

Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

©.

®

OBJETIVOS ¥ Reunir, de forma organizada, os conhecimentos, as vivéncias

PEDAGOGICOS e os depoimentos colhidos durante a expedicao as Vozes-Fontes.
# Compartilhar com a turma as descobertas realizadas.

L4

ATIVIDADES #7 O Conhecimento das Vozes-Fontes

Organizando a AguaTeca
Missdo 28 Missao 29

® SMIN + dg 30MIN (10+20MIN) = @ FREEN

| . . ~ 2
=" Material para impressao 5 Recursos da escola
Cartolina;

*

>+ Ilustracio da AguaTeca

*

Canetas de ponta grossa;

*

Post-its para produgao da tabela

da AguaTeca.
Uma Revelagao na Jornada
= Material para impressao
Peca 4 da cuia.
DICAS E TOQUES 1. Oriente as equipes a descobrirem formas de organizar a AguaTeca,
PARA GUIAR A para que as informagdes fiquem acessiveis a toda a turma e a quem
JORNADA mais se interessar. Isso pode ser feito em meio fisico (em um canto ou

paredes da sala ou da biblioteca da escola onde ficarao reunidos todos
os materiais produzidos) ou em meio digital (blog da escola, Google
Classroom ou péginas criadas em outras midias sociais).

2. Caso a turma opte por colocar os conteudos em versao eletronica,
peca que deixe bem visivel no mural os links de acesso para os resul-
tados das pesquisas e produgdes culturais e artisticas resultantes do
processo. »
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https://drive.google.com/file/d/1t8IgDBC0-0XzAQIKWjXVri62Ase-hkGE/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/12sezVk-ro7FmyF8Gti5HtpC3qQauBjD_/view?usp=drive_link

0

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

g
CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

ao

PRATICAS DA
PEDAGOGIA DA
COOPERAGAO
Saber Confiar

iig

COMPETENCIAS

q

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE

PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 9

3. E sempre bom lembrar que o Repositério de Objetos Educa-
cionais (biblioteca digital) da ANA possui diversos materiais que
podem ser acessados e compartilhados.

Resultados das pesquisas sobre as diversas dimensoes do tema
Agua, conforme interesse e pesquisas das equipes e consultas as
Vozes-Fontes.

Desenvolver Competéncias Colaborativas de rendimento (cog-
nitivas, intelectuais) e de relacionamento (nao cognitivas, so-
cioemocionais) para regenerar e/ou fortalecer as relagoes de
alianca e parceria no grupo.

1. Conhecimento;
3. Senso estético;
4. Comunicagao;

5. Cultura digital;
7. Autogestao;
10. Autonomia.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

CONTEUDO ANA
Centrais de Contetidos da ANA: <https://www.govbr/ana/pt-br/cen-
trais-de-conteudos>. Acesso em 18/02/2023.

SABER CONFIAR

Saber Contfiar - 42 Pritica da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=WaHwSPxgpUOQ>. Acesso em
30/01/2023.=
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https://www.gov.br/ana/pt-br/centrais-de-conteudos
https://www.gov.br/ana/pt-br/centrais-de-conteudos
https://www.youtube.com/watch?v=WaHwSPxqpU0

Preparagdo para Jogar

Jogada 10: Uma Parada na Margem do Rio

Duracao _ Tempo de leitura: ‘ 15 . Tempo de Realizagio ‘ 35
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
®
OBJETIVOS ¢ Reconhecer e avaliar aprendizados, evolucao, comprometi-
PEDAGOGICOS mento e inspiragoes da turma até este ponto da Jornada.
L
ATIVIDADES Foi DIVER?
Missao 30 Missao 31
Foi DIVER?
e ® 3MIN + dg 25MIN (5+20MIN) = fé
[ . ﬁ Material para impressao
Ficha para cada equipe preencher
Clareira do Circulo
Missao 32
% 2MIN 4 bp 1oviN = © (RN
= Material para impressao 5 Recursos da escola
+ Ilustragao Fogo do Conselho ~ + Bastao de Fala
Uma Revelagio na Jornada
BsMN =@
= Material para impressao
+ Peca 5 da cuia.
8. Celebrando os Brotos
BsMN =@
74
DICAS E TOQUES 1. Nesta jogada, as equipes sao convidadas a identificar e avaliar o
PARA GUIAR A seu percurso no jogo por meio da matriz DIVER. Essa matriz é um
JORNADA instrumento da Pedagogia da Cooperagao, elaborado para medir

aspectos cognitivos e também a efetividade do percurso realizado.
O nome DIVER refere-se as palavras: divertida, divergente e diver
(do inglés: profundo) e de verdade (que se transforma em diverdade
para medir o grau de autenticidade e envolvimento no processo).
Neste jogo, a matriz foi adaptada para também avaliar a turma quan-
to ao nivel de aprofundamento nos conhecimentos sobre as dguas. »

* 66 »



https://drive.google.com/file/d/1sGxGzeQiOgULNA8RmvMk_fqCuCdi_-xt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13whqltq5tbjpK3w_x5iXCoZeTdV1eoaR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/19K_B_ShsTc4ezSVIivAt9sYe4Q5VufDf/view?usp=drive_link

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

® %
PRATICAS DA
PEDAGOGIA DA
COOPERACAO
Saber Confiar
Saber Celebrar

it

COMPETENCIAS

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 10

2. O momento de compartilhar as aprendizagens e as inspiragoes
deve ser também especial no exercicio de ouvir com atengao e
falar com espontaneidade. E bastante importante a sua mediagio,
docente, para que situagoes potencialmente conflituosas sejam
administradas, garantindo-se as pessoas amplo exercicio de ex-
pressao. Este é o momento de revisitar o Acordo de Convivéncia
(Com-Trato, dajogada 3) para identificar pontos que merecem ser
incluidos ou refor¢ados sobre o relacionamento entre as pessoas
e as equipes neste jogo.

3. O Bastao da Fala, usado nesse momento, pode ser qualquer ob-
jeto, que passa de uma pessoa a outra, garantindo o direito de fala
a quem o detém. Idealmente pode-se usar objetos que remetam
as dguas, como o pau de chuva, por exemplo, objeto indigena feito
de palha, oco e que possui sementes dentro. Ao ser manuseado, o
pau de chuva imita o barulho da chuva.

4. Na atividade “Mergulhar” hd indicagao de que as pessoas pos-
sam visitar algum corpo d’agua das proximidades para celebrar
esse momento. Isso pode ser feito tanto individualmente como
pelas equipes ou pela turma toda. Pode ser também uma 6tima
oportunidade para a escola organizar um piquenique ou alguma
outra atividade que sirva para divertir, entreter e celebrar as con-
quistas obtidas até esse momento da jornada.

Saber confiar: Desenvolver Competéncias Colaborativas de ren-
dimento (cognitivas, intelectuais) e de relacionamento (nio cogni-
tivas, sdcio emocionais) para regenerar e/ou fortalecer as relacdes
de alianga e parceria no grupo.

Saber celebrar: Reconhecer as aprendizagens, conquistas, desco-
bertas e inspiragdes vividas durante a jornada e celebrar a realiza-
¢ao dos objetivos e propositos pessoais e coletivos.

4. Comunicagao;
8. Autoconhecimento e Autocuidado;
9. Empatia e cooperagao. »

o6/ @




Preparacdo para Jogar: Jogada 10

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

LIVRO SOBRE A PEDAGOGIA DA COOPERAQI\O
Para saber mais sobre a Matriz Diver, consulte o livro “Pedagogia da
Cooperagao: por um mundo onde todas as pessoas possam VenSer”,
coorganizado por Fabio Brotto e Comum-Unidade de Co-autorias.
Bambual Editora: Rio de Janeiro, 2020. p. 259-275.

SABER CONFIAR
Saber Confiar - 42 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, disponi-
vel em: <https://wwwyoutube.com/watch?v=WaHwSPxqpUO0>.

Acesso em 30/01/2023.

SABER CELEBRAR
Saber Celebrar - 72 Pritica da Pedagogia da Cooperagao, disponivel
em: <https://www.youtube.com/watch?v=PYqS]2wA8Ws>. Aces-

so em 30/01/2023. =

Escaneie ou clique
para acessar
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https://www.youtube.com/watch?v=WaHwSPxqpU0
https://www.youtube.com/watch?v=PYqSJ2wA8Ws
https://www.youtube.com/@cooperacao
https://www.youtube.com/@cooperacao

+ Dicas e toques especificos para cada encontro

Jogada 11: A Sabedoria Coletiva de Nossas Aguas

Duragao _ Tempo deleitura: ‘ 10 4 Tempo de Realizag¢ao ‘ 40
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
S

OBJETIVOS ¥ Colher ideias, sugestoes, dicas, comentarios, insights e res-
PEDAGOGICOS postas, reunindo o maximo de respostas possiveis para as Pergun-

tas Quentes, elaboradas na Jogada 6: As Nossas In-quieta-agoes.

&
ATIVIDADES # Compartilhando os Brotos

o 10 MIN = @ BBV

A Sabedoria Coletiva de Nossas Aguas
Missaio 33 Missao 34

® SMIN + dg 30MIN (15+15 MIN) :fé
| Y
=

Material para impressao 5 Recursos da escola
+ Silhuetas de sementes para + Cartolinas;
escrever + DPost-its e tirinhas de papel;
+ Canetinhas/canetas coloridas
de ponta grossa.
8. A Sabedoria da Comunidade

DICAS E TOQUES 1. Este é o momento de retomar as agoes realizadas em jogadas ante-
PARA GUIAR A riores, relembrando os Grandes Temas das Aguas (Jogada 4),a Roda
JORNADA dos Sonhos (Jogada s) e as Nossas In-quieta-agdes (Jogada 6). Essa

retomada é importante para que as equipes se aquegam na busca de
solugoes para as Perguntas Quentes, de forma a definir as agdes que
irao realizar nas jogadas seguintes. Um passeio pelo mural do jogo
pode servir para refrescar a memoria da turma.

2. Encoraje as pessoas, independente da equipe a que pertengam,
a circular pelos grupos, auxiliando na produgao de respostas. O au-
xilio de post-its e tarjetas de papel pode ser util neste momento. »
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Preparagdo para Jogar: Jogada 11

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

L4
CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA
\
v
PRATICAS DA PEDAGOGIA

DA COOPERAGAO
Saber Cocriar

i

COMPETENCIAS

a

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

*

3. Um giro pela escola pode ser bastante esclarecedor sobre pos-
siveis solugoes para problemas relacionados as dguas. O mesmo
vale para o Comité de Bacia Hidrografica, com uma consulta,
por exemplo, ao Plano da Bacia, caso haja e esteja disponivel.
Pontos-chaves desse plano podem ser previamente destacados e
projetados em um telao ou impressos.

4. Eimportante que essa pesquisa continue até a préxima jogada,
com conversas a serem realizadas com familiares e integrantes
da comunidade, especialmente as Vozes-Fontes anteriormente
consultadas. A resposta selecionada em cada equipe deve circular
0 maximo possivel para que sua relevancia e validade sejam pos-
tas & prova na comunidade. A colheita dessas observa¢oes pode
enriquecer a Solugao Sintese, a ser construida posteriormente.

Grandes Temas j& abordados na Jogada 4.

Saber cocriar: Fazer a colheita de todas as ideias, sugestoes, di-
cas, comentarios e insights para responder as perguntas quentes
compartilhadas 14 na 32 Pratica (Saber compartilhar).

1. Conhecimento;

2. Pensamento cientifico, critico e criativo;
5. Cultura digital;

7. Autogestao;

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER COCRIAR

Saber Cocriar - 52 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, disponi-
vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=RnpkBCdeJnw>.
Acesso em 30/01/2023. =
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https://www.youtube.com/watch?v=RnpkBCdeJnw

+ Dicas e toques especificos para cada encontro

Jogada 12: A Grande Cocriagdo

()

Duragao
Total da Jogada

[S)]
OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

L4

ATIVIDADES

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

_ Tempo deleitura: ‘ 10 + TempodeRealizagio | 40
Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

#t Desenvolver solugdes para questoes eleitas como importantes
para cada equipe.
¥ Produzir uma Solugao Sintese para cada Pergunta Quente.

#&f A Sabedoria da Comunidade

o 10 MIN = @ BBV

A Sabedoria Coletiva de Nossas Aguas
Missao 35 Missao 36

® 7MIN + ig 30MIN (20+10 MIN) = /6

8. Respirar e Silenciar!

1. A Solugao Sintese precisa ser formulada como uma proposta de agao
a ser implementada em trés semanas. Ou seja, nao é uma ideia que vai
ficar no papel. Trata-se de algo que a equipe se sente preparada para
implementar. E importante esclarecer isso com as equipes, de forma
que elas tenham dimensao adequada do desafio proposto. Nao pode
ser uma tarefa muito simples, cuja realizagdo demande pouco tempo,
nem algo muito complexo, que exija demais da turma e de suarede de
apoio.

2. Que tal estimular a turma a copiar ou fotografar as indicagoes de
como se chegar a uma Solugdo Sintese? A dica paraisso estd na Missao 3s.

3. Neste jogo, as atividades mais exigentes, em termos de esforgo inte-
lectual, sao alternadas com a¢des voltadas a introspecgao e a percepgao
de cada pessoa. Isso é proposital e tem a intengao de gerar experiéncias
em que o cuidado com as dguas seja tao importante quanto o cuidado
com as emogoes e a fluidez das pessoas que integram as equipes. Por
isso, sempre que essas atividades de introspeccao aparecerem, é impor-
tante dar destaque a elas. »
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Preparagdo para Jogar: Jogada 12
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CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA
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00
v

PRI'\TICAS DA PEDAGOGIA
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Saber Cocriar

i

COMPETENCIAS
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AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L L]
REFERENCIAS DE APOIO

Grandes Temas j& abordados na Jogada 4.

Saber cocriar: Fazer a colheita de todas as ideias, sugestoes, di-
cas, comentarios e insights para responder as perguntas quentes
compartilhadas 14 na 32 Pratica (Saber compartilhar).

1. Conhecimento;

2. Pensamento cientifico, critico e criativo;
5. Cultura digital;

7. Autogestao.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER COCRIAR

Saber Cocriar - 52 Préitica da Pedagogia da Cooperagao, disponi-
vel em: <https://www.youtube.com/watch?v=RnpkBCde]nw>.
Acesso em 30/01/2023. =
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https://www.youtube.com/watch?v=RnpkBCdeJnw

+ Dicas e toques especificos para cada encontro

Jogada 13: Projetos de TransFormAg¢ado

Duragao _ Tempo deleitura: ‘ 15 n Tempo de Realizagao ‘ 35
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

®

OBJETIVOS

¥t Definir integrantes da equipe encarregada de preparar o Fes-
PEDAGOGICOS

tival das Aguas, previsto para ser realizado na Jogada 17, e iniciar
a organizagao deste evento.

¥ Projetar arealizacao das Solugées Sintese.
S
ATIVIDADES Surpresa! Festival?
Missdo Especial
% sMiN 4+ dg oviN = @ [N

%9 Recursos da escola

+ Impressao de lista de atribui¢oes da Equipe de
organizacao do Festival das Aguas.

Desenhar Projetos de TransFormAgdo
) - (O g ) Missao 37
B L )

e

E g - . .

¥ == Material para impressao
e N/ ) .

A -+ Matriz da Borboleta

- J

8. Mobilizacdo da Rede de Apoio

B 7y = o [N

%5 Recursos da escola

+ Materiais necessarios para confecgao de cartazes, maquetes, etc.
+ Mesas e cadeiras e equipamentos de som e imagem, caso necessario.

DICAS E TOQUES 1. Estajogada tem objetivos distintos: definir a equipe responséavel por
PARA GUIAR A organizar o Festival das Aguas e criar as Solugdes Sintese para os proble-
JORNADA

mas identificados, propondo agoes concretas para realiza-las. Tudo isso
em 5o minutos! Isso vai exigir rigoroso controle do tempo. »
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https://drive.google.com/drive/folders/1W0gruooWU8mNScZSRwISKzb_sGf6-hA8?usp=drive_link

Preparacdo para Jogar: Jogada 13

7/

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

2. Vale explicar para a turma que esse é um novo ciclo que se ini-
cia: a preparagao e realizagao de a¢des concretas de cuidado com
as aguas, que serao apresentadas e celebradas durante um festival,
previsto para ocorrer em quatro semanas.

3. Prepare previamente copias das atribui¢oes da equipe que se
encarregara do Festival. Enfatize que a organizagao desse evento
requer gente animada, mas que também deve possuir bastante foco
na execugao de diversas tarefas. O sucesso da Jornada dependerd em
grande parte do engajamento dessa nova equipe.

4. Esse momento também pode ser considerado uma “janela de
transferéncia” As pessoas interessadas poderao migrar para a equipe
do Festival ou para outra equipe. Isso vale especialmente no caso de
quem se identificou mais com questdes que estao sendo trabalha-
das por outra equipe. O mais importante, porém, é que as equipes
figuem com um numero de participantes equilibrado.

5. A implementagao da Solugdo Sintese requer planejamento. Para
isso serd usada a Matriz da Borboleta Azul. Essa matriz contém per-
guntas simples, mas que conduzem aos passos l6gicos necessérios
para a realizagao das agoes propostas.

6. No Mergulhar desta jogada estd prevista a organizagao de uma
Feira de Projetos, a ser realizada no préximo encontro, para trocas
sobre as propostas de agao. A ideia é colher o méximo de contri-
bui¢des para aprimoramento das propostas. Estimule a criativida-
de e a animagao da turma para simular uma grande feira de trocas
colaborativas.

7. Combine previamente com a turma quais serao os recursos pos-
siveis para que a proposta de acao de cada equipe fique bem clara.
Vale pensar em cartazes, maquetes, pequenos videos, o que a ima-
ginagao permitir. Lembrando que tudo deve estar pronto antes do
inicio da préxima jogada, de forma a se ganhar tempo para as trocas
colaborativas.

8. Como serd uma Feira voltada as pessoas que podem colaborar
com a realizagao das agoes, as chamadas Vozes-Fontes, serd necessé-
rio fazer um convite prévio. Que tal acionar a dire¢ao da escola para
realizar um convite formal as Vozes-Fontes que mais contribuem
com ojogo? E importante também avisa-las com antecedéncia para
que possam contribuir de forma mais eficaz, explicando qual é o
objetivo da Feira de Projetos e o que se espera delas: aconselhar,
sugerir altera¢des nas propostas e indicar novas fontes e recursos
para arealizagao das agoes. Lembrando sempre que as equipes serao
as protagonistas desse momento. »
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+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 13

L
CONTEUDO Grandes Temas ja abordados na Jogada 4 ou outros que podem
RELACIONADO A AGUA surgir do contato das equipes com a realidade local.

©

PRATICAS DA PEDAGOGIA Saber cultivar: Aplicar no dia a dia as solugdes encontradas

DA COOPERACAO na 52 Prética (Saber Cocriar), por meio do exercicio pessoal e

Saber Cultivar coletivo de pequenas, simples e poderosas agdes cooperativas
(Minimo Passo Elegante).

COMPETENCIAS 1. Conhecimento;
2. Pensamento cientifico, critico e criativo;
4. Comunicagao;
6. Argumentagao;
7. Autogestao;
9. Empatia e Cooperagao;
10. Autonomia.

&

AREAS DO + Ciéncias da Natureza;

CONHECIMENTO QUE + Ciéncias Humanas e Sociais;
PODEM SER MOBILIZADAS . Linguagens,

L]

REFERENCIAS DE APOIO SABER CULTIVAR
Saber Cultivar - 62 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, dispo-
nivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Fxul-eOWV-
Jg>. Acesso em 30/01/2023. =
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https://www.youtube.com/watch?v=Fxu1-e0WVJg
https://www.youtube.com/watch?v=Fxu1-e0WVJg

Preparagdo para Jogar

Jogada 14: A Feira de Projetos

©.

Duragao
Total da Jogada

©
OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

L4

ATIVIDADES

Tempo de leitura: ‘ 17 + TempodeRealizagio | 33
Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

¥ Testaras diversas possibilidades de uso da educomunicagao para
explicar os prop0sitos das equipes para um publico mais amplo.

¢ Promover a capacidade organizativa das equipes.

) Realizarrodadas de aperfeicoamento e finalizagao dos projetos
de transformacao.

¥ Mobilizar a direcio da escola e a comunidade escolar para o
Festival das Aguas.

## Mobilizacdo da Rede de Apoio
® 2MIN 4+ dg 3 MIN = fé

O Zumzumzum das Abelhas
Missao 38 Missao 39 Missao 40
® 5MIN 4 g 30MIN (5+20+5 MIN) = @,

5 Recursos da escola
+ Mesas e cadeiras e equipamentos de som e imagem, caso necessario.

Uma Revelagao na Jornada
B sMIN =@
| Y

=

Material para impressao

®

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

+ Peca 6 da cuia.

8. Mdos nas Aguas

1. AFeirade Trocas sobre as propostas de agao é uma atividade muito
importante, pois estimula a proatividade das equipes e sua capacida-
de de argumentagao e “venda” das ideias pactuadas. E também uma
oportunidade para testar a “escuta” ativa das equipes e sua capacidade
de incorporar sugestoes de aprimoramento das propostas. »
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https://drive.google.com/file/d/1LkGhYoychsJlA8sozfUvMwV8OkMCjwky/view?usp=drive_link

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

4
CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

©

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERACAO
Saber Cultivar

fig

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 14

2. O texto inicial dessa jogada contextualiza como a jornada che-
gou até a feira de projetos. A leitura desse trecho da narrativa épica
é muito importante para as pessoas de fora do jogo que participarao
da feira. Caso este evento seja realizado em um espago mais amplo,
vale a pena utilizar o microfone para que todo mundo possa ouvir.

3. Vale circular pelos diferentes espagos, observando a atuagao de
cada equipe: se hd rodizio entre participantes na apresentagao das
propostas; se as sugestdes de aprimoramento estiao sendo devida-
mente anotadas. Observar, sim, mas sem interferir.

4. Esse também serd o momento de fazer a propaganda do Festival
das Aguas: articular com a diregao da escola um espaco e um tempo
mais amplos para o Festival, de forma que toda a comunidade escolar
possa participar, tornando esse momento memoravel na histéria da
escola. Vocg, docente, podera reservar um tempo para acompanhar
a equipe organizadora, introduzindo o assunto junto a direcao. E im-
portante que essa equipe tenha preparado um plano para a realizagao
do Festival e utilize a oportunidade da feira para explica-lo para o
publico participante, mobilizando-o para se envolver nessa realizacao.

Grandes Temas ja abordados na Jogada 4 ou outros que podem

surgir do contato das equipes com a realidade local.

Saber cultivar: Aplicar no dia a dia as solu¢oes encontradas na 52
Pratica (Saber Cocriar), por meio do exercicio pessoal e coletivo
de pequenas, simples e poderosas agdes cooperativas (Minimo
Passo Elegante).

1. Conhecimento; 7. Autogestéo ;
3. Senso estético; 9. Empatia e Cooperagao;
6. Argumentacao; 10. Autonomia.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER CULTIVAR

Saber Cultivar - 6 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=Fxul-eOWV]g>. Acesso em
30/01/2023. =

o 7] @



https://www.youtube.com/watch?v=Fxu1-e0WVJg

Preparagdo para Jogar

Jogada 15; Cooperacdo Maos nas Aguas

©.

Duragao
Total da Jogada

©
OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

&

ATIVIDADES

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

_ Tempo de leitura: ‘ 15 . Tempo de Realizagio ‘ 35
Narrativa e Atividade MIN das Missdes MIN

¥ Realizar projetos de TransFormAcao.
¥ Coordenar agoes para realizar um objetivo coletivamente
pactuado.

Firmeza no Foco
Missao 41

% sMIN 4 bp 35MIN = @ [RRAN

8. Mdos nas Aguas

R RTSRVA S N 10 MIN |

1. Estimule a turma a aproveitar ao maximo as contribui¢des con-
seguidas na Feira de Projetos, auxiliando na sistematizagao da pro-
posta final de transformagao e enfatizando a forga das parcerias no
alcance dos objetivos propostos. Isso vale também para a equipe
de organizagio do Festival das Aguas que, além de contar com
ajuda dos demais integrantes das equipes, pode langar mao de di-
versos talentos e recursos existentes na comunidade para tornar o
evento uma celebra¢ao inesquecivel.

2. A Missao 41 é chave para o planejamento das a¢oes escolhidas
pela equipe. Que tal pedir que a turma fotografe ou copie as ins-
trugdes e dicas desta missao?

3. Imprima ou envie por mensagem de celular os principais itens
de organizagio do Festival das Aguas para que todas as equipes
possam também contribuir com a organizagao deste evento. Lem-
brando sempre que o sucesso do Festival depende da atuagao co-
letiva de toda a turma. »
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+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 15

L
CONTEUDO Temas desenvolvidos durante a elaboragao dos projetos de
RELACIONADO A AGUA transformacao.

©

PRATICAS DA PEDAGOGIA Saber cultivar: Aplicar no dia a dia as solugdes encontradas

DA COOPERACAO na 52 Pratica (Saber Cocriar), por meio do exercicio pessoal e

Saber Cultivar coletivo de pequenas, simples e poderosas agdes cooperativas
(Minimo Passo Elegante).

COMPETENCIAS 1. Conhecimento;
3. Senso estético;
6. Argumentagao;
7. Autogestao;
9. Empatia e Cooperagao;
10. Autonomia.

&

AREAS DO + Ciéncias da Natureza;

CONHECIMENTO QUE + Ciéncias Humanas e Sociais;
PODEM SER MOBILIZADAS . Linguagens,

L]

REFERENCIAS DE APOIO SABER CULTIVAR
Saber Cultivar - 62 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=Fxul-eOWV]g>. Acesso em
30/01/2023.=
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https://www.youtube.com/watch?v=Fxu1-e0WVJg

Preparagdo para Jogar

Jogada 16: A Caminho do Festival

Iy
Duracao _ Tempo de leitura: ‘ 15 + Tempo de Realizagao 35
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN
®
OBJETIVOS ¥ Realizar projetos de TransFormAcao.
PEDAGOGICOS ¥ Coordenar agoes para realizar um objetivo coletivamente
pactuado.
L
ATIVIDADES Ahd, uhu, o Festival é Nosso!

Missao 42 Missao 43

® SMIN + g 35MIN (25+10 MIN) = @

. A Caminho do Festival

® 10 MIN = fé
0

DICAS E TOQUES 1. Vale ressaltar que cada equipe precisa realizar as atividades do

PARA GUIAR A seu projeto de transformagao e, a0 mesmo tempo, contribuir para

JORNADA a realizagdo do Festival das Aguas. Afinal, o que sera exibido no
Festival é justamente a producao da turma durante todo o periodo
de duragao do jogo.

2. Nesta jogada, ap6s ouvir o relato da equipe de organizagao do
Festival, as demais equipes se unem para realizar um mutirao: o
que ja temos? O que depende de cada equipe individualmente?
O que precisamos fazer coletivamente? Como isso podera ser re-
alizado? Lembrando que falta apenas uma semana para o Festival!

3. Vale uma conversa com a dire¢ao da escola e com colegas do-
centes para garantir o apoio necessario a realizagao do Festival.
O ideal é que seja um evento para a escola inteira, realizado em
um periodo maior do que os S0 minutos usualmente utilizados
em cada jogada. Que tal propor que seja realizado em um fim de
semana a tarde? Assim serd possivel garantir maior participagao,
especialmente se for associado a outras atividades extraclasse,
como jogos, pegas teatrais e/ou danga. »
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DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

g
CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

©

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERAGAO
Saber Cultivar

@

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 16

4. O aumento do tempo e o tamanho do evento podem ser
colocados como desafio para a equipe organizadora do Festival
das Aguas.

5. Um ponto importante é o convite as Vozes-Fontes para que
estejam presentes na data agendada para o Festival. O apoio
do Comité de Bacia e da Agéncia de Aguas local pode trazer
elementos adicionais (videos, materiais pedagégicos), além de
outras possiveis doagdes para abrilhantar a festa.

Grandes Temas ja abordados na Jogada 4 ou outros que podem
surgir do contato das equipes com a realidade local.

Saber cultivar: Aplicar no dia a dia as solugdes encontradas
na 52 Prética (Saber Cocriar), por meio do exercicio pessoal e
coletivo de pequenas, simples e poderosas agdes cooperativas
(Minimo Passo Elegante).

1. Conhecimento;

2. Pensamento cientifico, critico e criativo;
4. Comunicagao;

6. Argumentagao;

7. Autogestao;

9. Empatia e Cooperagao;

10. Autonomia.

+ Ciéncias da Natureza;
+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER CULTIVAR

Saber Cultivar - 62 Pritica da Pedagogia da Cooperacao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=Fxul-eOWV]g>. Acesso em
30/01/2023. =
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https://www.youtube.com/watch?v=Fxu1-e0WVJg

Preparagdo para Jogar

Jogada 17: Chegada ao Nosso Destino

©.

Duragao
Total da Jogada

©
OBJETIVOS
PEDAGOGICOS

&

ATIVIDADES

©

DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

_ Tempo de leitura: ‘ 7 + Tempo de Realizagdo ‘ 43
Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

¥ Reconhecer aprendizagens, conquistas, descobertas e ins-
piragdes deste ciclo e de toda a jornada.
¥ Divulgar a iniciativa nas midias sociais.

A Revelagio Final da Jornada
% smiN 4 o sviN = @ (KRN

#= Material para impressao
Peca final da cuia e mandala para colagem.

A Comum-unidade das Aguas
Missao 44 Missao 45
® 2MIN + dg 38MIN(3+35MIN) =@

5 Recursos da escola
+ Materiais, mobilidrios e equipamentos necessdrios;
+ Cartazes com hashtags do Festival para postagem nas midias sociais.

1. Originalmente, o tempo estimado para esta jogada tem a dura-
¢ao das demais: 5o minutos. Mas esse tempo pode ser estendido
de acordo com planejamento prévio realizado com a dire¢ao da
escola.

2. O nivel de complexidade da organiza¢ao vai depender muito
do tempo e espago conquistados para a realizagao do Festival das
Aguas. E importante que haja um roteiro prévio de tudo o que
acontecerd durante o evento. Esteja alerta para eventuais lacunas
na programagao. O protagonismo, como sempre, é da turma, po-
rém com a sua supervisao. Lembrando que o lema é: divirtam-se!

3. O texto inicial dessa jogada contextualiza como a jornada che-
gou até o Festival. Aleitura desse trecho da narrativa épica é muito
importante para fornecer o contexto do jogo para as pessoas que
participam do festival. Caso este evento seja realizado em um es-
paco mais amplo, vale a pena utilizar o microfone para que todo
mundo possa ouvir. »
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+ Dicas e togues especificos para cada encontro: Jogada 17

0

DICAS E TOQUES 4. Diversos cartazes com as hashtags do Festival podem ser pre-
PARA GUIAR A viamente impressos e afixados pelo espago do evento. Dessa
JORNADA forma, as pessoas podem postar imagens durante as atividades

sem que haja interrupgoes para avisar.

L
CONTEUDO Temas desenvolvidos durante a elaboragiao dos projetos de
RELACIONADO A AGUA transformacio.

3

PRATICAS DA PEDAGOGIA Saber Celebrar: Reconhecer as aprendizagens, conquistas, des-
DA COOPERAGAO cobertas e inspiragoes vividas durante a jornada e celebrar a

Saber Celebrar realizacao dos objetivos e propdsitos pessoais e coletivos.
COMPETENCIAS 3. Senso estético;

4. Comunicagao;

7. Autogestao;

9. Empatia e Cooperagao.

&

AREAS DO + Ciéncias Humanas e Sociais;
CONHECIMENTO QUE + Linguagens.
PODEM SER MOBILIZADAS

L]

REFERENCIAS DE APOIO SABER CELEBRAR
Saber Celebrar - 72 Prética da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em:
<https://wwwyoutube.com/watch?v=PYqS]2wA8Ws&t=7s>. Acesso
em 30/01/2023. =
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https://www.youtube.com/watch?v=PYqSJ2wA8Ws&t=7s

Preparagdo para Jogar

Jogada 18: A Celebragdo da Jornada das Aguas

©.

Duracao _ Tempo de leitura: ‘ 10 4 Tempo de Realizagao ‘ 40
Total da Jogada Narrativa e Atividade | MIN das Missoes MIN

®
OBJETIVOS ¥ Avaliar e celebrar com quem esteve junto em toda a jornada.
PEDAGOGICOS

ol
ATIVIDADES Tempo de Contemplar
Missao 46

# ¥- Avaliagao Meteoroldgica * *-

Y

% 2MIN 4+ dg 20MIN = @ BN
| Y
=

Material para impressao 5 Recursos da escola

.+ Matriz da Avaliagao + Cartolinas para grupos.

7
Quois Wabilidades,
i Sn”ﬁa:,hquﬂ dicas J4 .
Lw:j S Meteorolégica
A Partilha
Missao 47

% 3MIN 4 bp 1oMiN = © (RN

Celebrar a Agua Presente entre Nos
Missao 48

% sMIN 4+ dg 1oMiN = @ I

5 Recursos da escola
+ Uma cuia real de cerdmica ou semelhante para que represente a
cuia constituida;
+ Bastao da fala.

0

DICAS E TOQUES 1. Este é o momento final de encontro, dedicado a avaliar ajornada e
PARA GUIAR A a celebrar as inspiragoes, convivéncias, realizagoes e aprendizagens ob-
JORNADA tidas nesse percurso. E importante que as atividades sejam realizadas

em clima de animagao e respeito pela diversidade presente na turma.
2. A Avaliagao Meteoroldgica serd realizada em grupos de trés a qua-
tro pessoas que tenham participado de equipes diferentes. Dessa
forma, garante-se que as pessoas terdo plena liberdade para emitir
sua opiniao e, a0 mesmo tempo, poderao trocar impressoes que vao
além do que ocorreu em sua equipe especifica. »
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DICAS E TOQUES
PARA GUIAR A
JORNADA

L]
CONTEUDO
RELACIONADO A AGUA

&

PRATICAS DA PEDAGOGIA
DA COOPERAGAO
Saber Celebrar

fie

COMPETENCIAS

&

AREAS DO
CONHECIMENTO QUE
PODEM SER MOBILIZADAS

L]
REFERENCIAS DE APOIO

INSPIRAQI\O ..........

+ Dicas e toques especificos para cada encontro: Jogada 18

3. E importante que a avaliagao nao seja apenas verbal, mas utilize as
linguagens das formas e das cores. Desenhos e pinturas sao muito bem-
-vindos. Sem esquecer o tempo de 20 minutos para essa fase dajogada.

4. Especialmente o momento do Fogo do Conselho deve ser re-
vestido de um clima magico, de comprometimento individual e de
toda a turma com o cuidado com as dguas por meio dos sonhos e
das acoes realizadas em como-um.

5. Mais uma vez o Bastao da Fala é usado, passando de pessoa a
pessoa, para permitir o direito de fala a quem o detiver.

6. ApOs esta Jogada - e com base na perspectiva de que seja uma
Jornada a ser replicada varias vezes na escola - vale compartilhar a
avaliagdao com a diregao da escola e colegas que estiveram direta ou
indiretamente envolvidos no processo. O foco é utilizar as observa-
¢Oes geradas para aprimorar o0 jogo e a dindmica do jogar.

Temas desenvolvidos durante a elaboragao dos projetos de
transformacao.

Saber Celebrar: Reconhecer as aprendizagens, conquistas, desco-
bertas e inspiragdes vividas durante a jornada e celebrar a realiza-
cao dos objetivos e propdsitos pessoais e coletivos.

4. Comunicagao;
7. Autogestao;
9. Empatia e Cooperacao.

+ Ciéncias Humanas e Sociais;
+ Linguagens.

SABER CELEBRAR
Saber Celebrar- 72 Pratica da Pedagogia da Cooperagao, disponivel em: <https://
wwwyoutube.com/watch?v=PYqSJ2wA8Ws&t=7s>. Acesso em 30/01/2023. =

“Que todas as dguas de dentro, de fora, do alto, de baixo, dos oceanos, das cachoeiras,
recebam a nossa mais sincera gratiddo.”

KAKA WERA JECUPE,

ESCRITOR, AMBIENTALISTA E CONFERENCISTA INDIGENA BRASILEIRO DO POVO TAPUIA



https://www.youtube.com/watch?v=PYqSJ2wA8Ws&t=7s
https://www.youtube.com/watch?v=PYqSJ2wA8Ws&t=7s
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Anexo 1. AS 7 praticas
da pedagogia da
cooperacao’

Fazer Saber Ponto de Ovo
Com-Tato Conectar Encontro
Estabelecer Saber Grande Laarta
Com-Trato Cuidar Arvore &
Compartilhar Saber Porteira Pré Pupa
In-Quieta- A¢oes Compartilhar Aberta P
Fortalecer Saber Fortes

. . . Pupa
Aliangas e Parcerias  Confiar Correntezas
Reunir Solugoes Saber Conselhoda  Borboleta
Como-Uns Cocriar Floresta jovem
Realizar Projetos Saber Alto da Borboleta
de Cooperagio Cultivar Montanha Adulta
Celebrar o VenSer ~ Saber Celebrar O Centro Metamorfose

completa

9 Fonte: BROTTO, Fébio Otuzi e Comum-Unidade de Co-autorias. Pedagogia da Cooperagao: por um mundo

onde todas as pessoas possam VenSer. Bambual Editora: Rio de Janeiro, 2020.
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+ Anexo 1: As 7 prdticas da pedagogia da cooperagGo

Competéncia: Saber Conectar

12 Pratica:
Fazer Com-Tato

Declaragao: Sigamos em Com-Tato

Imagem: Ponto de Encontro

OBJETIVOS Pergunta Inspiradora
Quem somos nés quando nos unimos a outras pessoas?

Objetivo

Promover o contato, aproximagao e integragcao.Reunir a turma para co-
megar. Ser um ponto de partida acolhedor, atraente e que desperte a
curiosidade e a vontade de continuar.

PRODUTOS Conteudo
Caracteristicas gerais do grupo percebidas no inicio da jornada: Quali-
dade/Atributo pessoal; Primeiras sensagoes e posturas; De onde vem?
Como estd chegando?

Formato
Crachd coletivo; Carta de apresentagao pessoal; Nuvem de palavras e
outros similares.

TIPO DE Simples e de curta duracio. Leves e descontraidas.
ATIVIDADE Atividades que sejam possiveis para toda a turma, sem excegao.
Contato fisico moderado e a0 mesmo tempo, valorizado.

Metodologias Indicadas
Jogos Cooperativos, Dangas Circulares, Didlogo e MusiCooperagdio,
CooperArte, Investigagao Apreciativa e outras.

DICAS
E TOQUES

Manter um ambiente de acolhimento e valorizac¢ao das diferencas.
Evitar comparagdes do tipo: vamos ver quem faz melhor/mais
rapido etc.

¥ Utilizar poucos recursos materiais e focar mais na interagao pessoal
como recurso essencial.

* X
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RS Competéncia: Saber Cuidar
22 prética: pee |
C Declaragao: Conta Comigo!
om-Irato Imagem: Grande Arvore
OBJETIVOS Pergunta Inspiradora

Quais sao os cuidados que precisamos ter e as ofertas que podemos fazer
para conviver bem aqui, durante o tempo que estivermos neste coletivo?

Objetivo
Estabelecer Acordos de Cooperagao para conhecer os cuidados necessa-
rios e recursos existentes para promover o bem-estar pessoal e coletivo.

PRODUTOS Conteudo
Cartaz, manifesto, carta de inten¢des ou similar.

Formato
Cracha coletivo; Carta de apresentagao pessoal; Nuvem de palavras e
outros similares.

TIPO DE Inclusivas e descontraidas, que estimulem o compartilhar, a comunicagao
ATIVIDADE genuina, o didlogo aberto e empético, aceitagao e o nao julgamento.

Metodologias Indicadas
Dialogo, cNv, Aprendizagem Cooperativa, Jogos Cooperativos e Inves-

tigacao Apreciativa.
DICAS ¥ Inclua e valorize todos os “pedidos” e “ofertas”, sem julgamento de
E TOQUES certo e errado, bom e mau, mesmo aqueles que parecem “nao ter
nada a ver”.

Tao importante como os “pedidos” e as “ofertas” em si, é valorizar a
p )
pessoa que faz o pedido e traz a oferta. E ela que estd pedindo para
ser reconhecida e atendida.
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323 Prdtica: Competéncia: Saber. Compartilhar
Declaragao: Eu preciso de Vocé!

Compartilhar In-Quieta-Acoes

Imagem: Porteira Aberta

OBJETIVOS Pergunta Inspiradora
O que queremos descobrir em grupo?

Objetivo
Compartilhar perguntas, duvidas, inquietagdes e incertezas sobre o tema/
foco do encontro.

Tema/Foco
Suficientemente aberto para acolher toda e qualquer in-quieta-agdo e re-
finadamente preciso para mobilizar cada participante.

PRODUTOS Contetido
Conjunto de 4 a 8 perguntas quentes (variando de acordo com o tamanho
do grupo) a respeito do tema/foco do encontro.

Formato
Cartaz ou similar.

TIPO DE Provocativas, instigadoras e que despertem a curiosidade e a habilidade
ATIVIDADE de fazer e receber perguntas sem preocupagao com as respostas.

Metodologias Indicadas
Aprendizagem Cooperativa, Jogos Cooperativos, Investigacao Aprecia-
tiva, Design Thinking, Oasis e Dialogo.

DICAS
E TOQUES

Manter o foco na produgao de perguntas, sem preocupagao alguma
com respostas, nem com a selegao de “boas” perguntas.

Cada pergunta é como se fosse um fractal refletindo todas as demais.
Cada pergunta inclui todas as outras. E como um “fio de meada”
onde puxando-se uma, todas as demais vém juntas.

Confiar na jornada e na sabedoria do grupo.

X XX X
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42 Pratica:
Fortalecer Alian¢as e Parcerias

Competéncia: Saber Confiar
Declaracao: Pode Confiar!

Imagem: Fortes Correntezas

OBJETIVOS

Pergunta Inspiradora
O que nos fortalece e nos torna como-um?!

Objetivo
Desenvolver as Competéncias R2 para regenerar e/ou fortalecer as rela-
¢oes de alianga e parceria.

PRODUTOS

Conteudo
Mapa de Competéncias R2.

Formato
Cartaz ou similar.

TIPO DE
ATIVIDADE

Desafiadoras, intensas, ltdicas e (im)possiveis de se realizar individual-
mente ou competitivamente.

Metodologias Indicadas
Jogos Cooperativos, Dangas Circulares, Comunica¢ao Nao Violenta,
Transformagao de Conflitos, MusiCooperagio e Oasis.

DICAS
E TOQUES

#¢ Buscar inspiragao nas In-Quieta-A¢oes compartilhadas pelo grupo,
por exemplo: Diante de In-Quieta-A¢oes sobre “como podemos con-
fiar mais nas pessoas que trabalham comigo?" Propor atividades co-
operativas focando na confianga.

¥ Incluir atividades cooperativas que estimulem o aperfeigoamento
das Competéncias R2.
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5a Prgtica: Competéncia: Saber Cocriar '
Declaragao: A Solugao estd no meio da Gente!

Reunir Solugdes Como-Uns Imagem: Porteira Aberta

o0
Y

OBJETIVOS Pergunta Inspiradora
O que sabemos coletivamente, que nao sabemos enquanto individuos?

Objetivo
Fazer a colheita de todas as ideias, sugestdes, dicas, comentdrios, insights e
respostas para as perguntas produzidas na 32 Pratica (In-Quieta-Acoes).

PRODUTOS Conteado
Conjunto de pelo menos uma Solugao Como-Um para cada uma das Per-
guntas Semente.

Formato
Cartaz, Carta, Manifesto ou similar.

TIPO DE Que promovam a troca de ideias e a circulagao do grupo pelas varias

ATIVIDADE In-Quieta-Agoes, criando um ambiente de inovagao e colaboragao para
reunir o que ha de melhor em cada pessoa para chegar ao melhor da
Comum-Unidade.

Metodologias Indicadas
World Café, Investigacao Apreciativa, Design Thinking e Oasis.

DICAS ¥ Estimular que o melhor de cada pessoa seja compartilhado. Afinal,
E TOQUES “somos parte de um mesmo jogo, onde ou todo mundo ganha ou
todo mundo perde.”
# Manter um ambiente de livre circulacao e conexao de ideias e sem
julgamentos.
¥ Evitar a selecao precoce das solugoes.
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Competéncia: Saber Cultivar

62 Pratica:
Realizar Projetos de Cooperagdo

Declaragao: Fizemos AconteSer!
Imagem: Alto da Montanha

OBJETIVOS Pergunta Inspiradora
Como realizar as solu¢oes encontradas?

Objetivo

Transferir para o dia a dia a realizagao das Solugoes Como-Uns, por meio
da Pratica pessoal e coletiva de pequenas, simples e poderosas estratégias
cooperativas.

PRODUTOS Conteudo
Projetos de Cooperagdo e/ou Proximos Passos Minimos Elegante com pelo
menos uma das estratégias/passos realizados.

Formato
Matriz de Projetos de Cooperagdo e outros.

TIPO DE Atividades mais objetivas, concretas, l6gicas e a0 mesmo tempo apaixo-
ATIVIDADE nantes, libertadoras e suaves.

Metodologias Indicadas
Open Space, Dragon Dreaming, Design Thinking e Oasis.

DICAS ¥ Ajude o grupo a escolher os proximos passos bem simples e possi-
E TOQUES veis. Algo que possam comegar a praticar no dia a dia sem grandes
esforgos ou muitos recursos.
Exemplo: Passar a cumprimentar as pessoas olhando nos olhos de-
las; recolher algum objeto deixado no chao, mesmo que nao seja
meu; oferecer ajuda antes que ela seja solicitada; etc.

¢ 0H e




+ Anexo 1: As 7 prdticas da pedagogia da cooperagGo

72 Prdtica: Competéncia: Saber Celebrar
Declaragao: Foi DIVER!

Celebrar o VenSer Imagem: O Centro

OBJETIVOS Pergunta Inspiradora
Foi DIveEr?!!!

Objetivo
Reconhecer as aprendizagens, conquistas, descobertas e inspiragoes.
Celebrar a realizagao dos objetivos e propositos pessoais e coletivos.

PRODUTOS Conteudo
Dados, depoimentos, videos e outras informagoes.

Formato
Matrizes de contemplagao DIVER e/ou similares.

TIPO DE Objetivas, simples, diretas, contemplativas, reflexivas e celebrativas.
ATIVIDADE
Metodologias Indicadas
Praticas Meditativas, Investigacao Apreciativa, Didlogo, Aprendiza-
gem Cooperativa, Jogos Cooperativos, Dangas Circulares, CooperArte e

MusiCooperagdo.
DICAS # Convidar cada pessoa para reconhecer e apreciar as demais pessoas,
E TOQUES 0 grupo e o encontro.
# Criar condigoes favordveis para a autorreflexao focando a expressao
do VenSer.

¥ Incentivar a celebragao de cada pequeno gesto DIVER convivido ao
longo dajornada.
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Anexo 2: Alguns

termos re
gestdo dc

A

Afluente — Curso d'dgua que flui para outro
curso d'dgua que possui maior drea de dre-
nagem a montante ou para um lago ou para
um reservatorio.

Agua bruta — Agua em estado natural.

Agua de retso - Agua residudria, que se en-
contra dentro dos padrdes exigidos para sua
utilizagao nas modalidades pretendidas.

Agua ndo potavel - Agua imprépria para con-
sumo humano.

Agua poluida - dgua que contém residuos to-
xicos em concentragao tal que a torne im-
propria para o uso.

Agua potavel — Agua apropriada para o con-
sumo humano.

Agua subterranea — Agua que ocupa a zona
saturada do subsolo.

Agua tratada — Agua que se tornou potavel
por um processo de tratamento, estando
apta para consumo humano.

aC
S C

m

0dos O
0310

O
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Agua superficial - Toda a 4gua que se escoa
ou que é armazenada na superficie terrestre.

Aproveitamento hidrelétrico — Aproveita-
mento da poténcia hidrodindmica de um
curso d'dgua para gerar poténcia elétrica.

Aquicultura — Uso de recurso hidrico para a
criagao de espécies aqudticas, utilizando-se
de tanques e viveiros.

Aquifero — Uma ou mais camadas subterra-
neas de rocha ou outros estratos geoldgicos
suficientemeznte porosos e permedveis para
permitir um fluxo significativo de dguas sub-
terrdneas ou a captagao de quantidades sig-
nificativas de dguas subterraneas.

Area inundavel — Terras planas préximas ao
fundo do vale de um rio, inundadas quando
o escoamento do curso d’dgua excede a ca-
pacidade normal do canal.

Autodepuracgao - Processo natural pelo qual
um corpo d’dgua pode recuperar suas carac-
teristicas originais, alteradas por um langa-
mento de poluente.

10 Extraido e adaptado da Lista de Termos para o Thesaurus de Recursos Hidricos da Agéncia Nacional de Aguas,
conforme Portaria n° 149, de 26 de marco de 2015. Disponivel em: <https://arquivos.ana.gov.br/imprensa/
noticias/20150406034300 Portaria 149-2015.pdf>. Acesso em 03/02/2021.

¢+ 08 e


https://arquivos.ana.gov.br/imprensa/noticias/20150406034300_Portaria_149-2015.pdf
https://arquivos.ana.gov.br/imprensa/noticias/20150406034300_Portaria_149-2015.pdf

+ Anexo 2: Alguns termos relacionados a gestdo das aguas

B

Bacia hidrografica — Espaco geografico deli-
mitado pelo respectivo divisor de dguas cujo
escoamento superficial converge para seu inte-
rior sendo captado pela rede de drenagem que
lhe concerne.

Barragem — Obra hidraulica objetivando a con-
tencao e/ou controle de liquidos e sélidos em
determinada segdo de trecho de drenagem.

Barragem do Mamoeiro - CE
Consultores de Engenharia e Ambiente

Banco de Imagens ANA

Captacao - Estrutura construida junto a um
corpo d’dgua, que permite o desvio, con-
trolado ou nao, de um certo volume, com
a finalidade de atender a um ou mais usos
da dgua.

Ciclo hidrolégico — Fendmeno global de cir-
culagao fechada da dgua entre a superficie
terrestre e a atmosfera, impulsionado fun-
damentalmente pela energia solar associada
a gravidade e a rotagao terrestre.

Classificacdo de qualidade — Conjunto de
condigoes e padroes de qualidade de dgua
necessarios ao atendimento dos usos pre-
ponderantes, atuais ou futuros, utilizado
para enquadramento de corpos d’agua.

Cobranca pelo uso da agua — Um dos ins-
trumentos de gestao de recursos hidricos,
essencial para criar as condigoes de equili-
brio entre as forgas da oferta (disponibili-
dade de 4gua) e da demanda, promovendo,
em consequéncia, a harmonia entre os usu-
drios competidores, a0 mesmo tempo em
que também promove a redistribuicao dos
custos sociais, a melhoria da qualidade dos
efluentes langados, além de possibilitar a
formagao de fundos financeiros para as
obras, programas e intervengdes para me-
lhoria das condi¢des ambientais da bacia.

Comité de bacia hidrografica - Orgio cole-
giado formado por representantes do poder
publico, usudrios e sociedade civil com atri-
bui¢oes normativas, deliberativas e consul-
tivas a serem exercidas na bacia hidrografica
de sua jurisdigao.

Conservacao da agua - Conjunto de medi-
das tomadas para economizar a quantidade
de dgua utilizada para um determinado fim
e/ou para protegé-la contra a poluigao.

Corpo dagua — Denominagao genérica para
qualquer manancial hidrico; curso d'agua,
trecho de drenagem, reservatério artificial ou
natural, lago, lagoa ou aquifero subterrineo.

Cultura regenerativa - ver https://bambua-
leditora.com.br/blog-cultura-regenerativa/

Curso d'agua — Conjunto de trechos de dre-
nagem continuos que, tomados a partir da
foz, sao reunidos no sentido de jusante para
montante, seguindo sempre pelo trecho de
drenagem de maior drea de contribuicao hi-
drografica a montante em cada confluéncia
até se alcancar a respectiva nascente.

D

Degradacado — Desintegracao e desgaste da
superficie de rochas, falésias, estratos, leitos
de curso d’agua, etc., pela agao de agentes
atmosféricos e aquosos.
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Dejeto — Sujeira, detrito, lixo, excremento.

Despoluicdo da agua — Emprego de proces-
sos, produtos ou restrigoes regulamentares
visando a tornar a qualidade da 4gua den-
tro dos padroes aprovados pela legislagao
ambiental.

Disponibilidade hidrica — Quantidade de
dgua disponivel em um ponto do corpo
d’dgua definida a partir das caracteristicas
hidrolégicas do curso d’agua.

Divisor de aguas — Limite topografico forma-
do pelalinha continua de todos os pontos de
maior altitude local, que separa bacias hidro-
graficas adjacentes e delimita subdivisoes de
bacias maiores em bacias menores (sub-ba-
cias), caracterizado pelas diregoes divergen-
tes de escoamento superficial de um lado e
de outro dessa mesma linha.

Drenagem urbana — Conjunto de medidas
que tem como objetivo escoar as dguas de
chuva da drea urbana, por meio de tubos,
tdneis, canais, valas e fossos.

E

Ecossistema — Comunidade de organismos
(plantas e animais) num ambiente que os
supre de dgua, ar e outros elementos neces-
sarios a suas vidas.

Efeito estufa — Fendmeno que ocorre quando
gases aprisionam o calor na atmosfera da Ter-
ra, diminuindo sua passagem de volta para a
estratosfera.

Efluente - Esgoto, 4gua descartada, efluentes
liquidos de edificagoes, industrias, agroin-
dustrias e agropecudria, tratados ou nao.

Enchente — Fendmeno da ocorréncia de vazoes
relativamente grandes de um curso d’agua e
que, normalmente, causam inundagoes.

Erosdo — Desgaste e transporte de elementos
do solo pela agao da dgua, glaciares, vento
e ondas.

Esgoto doméstico — Efluente liquido refe-
rente ao uso doméstico da dgua. Pode ser
resultante das dguas cloacais ou dos vasos
sanitarios e das dguas resultantes de outros
usos, tais como banho, preparo de alimentos
e lavagens.

Estacao de tratamento de agua (ETA) - Lo-
cal onde se trata a dgua retirada da natureza
para torna-la potavel através de processo
tisico-quimico e bioldgico, antes de seu
consumo.

Estagio de Tratamento de Agua (ETA)
de Jaguaritina - SP
Tomds May, Banco de Imagens ANA

Estacao de tratamento de esgoto (ETE) —
Local onde se trata o efluente doméstico
ou industrial, através de processo fisico-
-quimico e bioldgico, antes de ser langado
nos corpos d’dgua.

Estalactite - Formagao pontiaguda que nasce
devido ao gotejamento de dgua do teto de
cavernas provenientes de rochas calcdreas.

Estalagmite — Estrutura que se forma no chao
das cavernas devido ao gotejamento de dgua
sobre rochas calcareas.

Estiagem — Fendmeno natural que ocorre

quando hd um periodo de tempo sem a
ocorréncia de chuvas.
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F

Foz — Local de término de um curso d’4gua,
caracterizado pelo lugar de menor altitude
desse curso d’dgua onde seu trecho de dre-
nagem mais a jusante (tltimo trecho) de-
semboca em outro curso d’'agua, lago, mar
ou qualquer outro corpo d’agua.

G

Gerenciamento de recursos hidricos — Con-
junto de ag¢des governamentais, comunita-
rias e privadas, destinadas a regular o uso, o
controle e a prote¢ao das dguas, e a avaliar a
conformidade da situagdo corrente com os
principios doutrindrios estabelecidos pela
Politica das Aguas.

Gestdo das aguas - Atividade voltada a
formulagao de principios e diretrizes, ao
preparo de documentos e normativos, a es-
truturacao de sistemas gerenciais e a tomada
de decisdes que tem por objetivo final pro-
mover o inventario, uso, controle e protegao
dos recursos hidricos.

Governanca da agua — Conjunto de iniciati-
vas, regras, instancias e processos que permi-
tem as pessoas, comunidades e organizagdes
civis exercer um adequado controle publi-
co e social das estruturas estatais e gover-
namentais, das empresas e das pessoas em
torno de valores e objetivos de longo prazo
para a sociedade.

H

Hidrovia — Extensao navegavel de um trecho
de drenagem usado rotineiramente para o
transporte de cargas ou de pessoas.

Inundacao — Transbordamento de dgua de ca-
lha normal de um curso d'dgua ou acumu-
lagao de dgua, por drenagem, em dreas nao
habitualmente submersas.

Irrigacao — Operagao agricola que tem como ob-
jetivo suprir artificialmente a necessidade de
agua da planta, envolvendo a implantagao de
equipamentos e/ou estruturas e/ou execugao
de obras, dependendo do método de irrigagao.

J

Jusante — Atributo altimétrico de um ponto
em rela¢do a outro que estd acima (montan-
te), em relacio a0 mesmo trecho de drena-
gem que estd abaixo.

L

Lago — Denominagao genérica para qualquer
porc¢ao de dguas represadas, circundada por
terras, de ocorréncia natural ou resultante
da execugao de obras, como barragens em
curso de dgua ou escavagao do terreno.

Lagoa — Lago pouco profundo.

Laguna — Massa de dgua pouco profunda, li-
gada ao mar por um canal pequeno e raso.

Lamina d'agua — Refere-se a profundidade da
dgua, normalmente muito pequena, em re-
lagao a superficie que a dgua cobre.

Leito de um rio — Parte mais baixa do vale de
um rio, modelada pelo escoamento da dgua,
ao longo da qual se deslocam, em periodos
normais, a dgua e os sedimentos.

Lencol freatico — Superficie na zona saturada
de um aquifero livre.

M

Manancial - Qualquer fonte hidrica, super-
ficial ou subterrdnea, que possa ser utili-
zada para atender as diversas demandas
consuntivas.

Mata ciliar — Vegetagao que margeia os cursos
d’dgua, ou que contorna os lagos, nascentes
e agudes, situando-se em solos umidos ou
até mesmo encharcados e sujeitos as inun-
dagoes periddicas.
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Meandro — Sinuosidade do curso de umrio, cons-
tituida por duas curvaturas consecutivas, onde
o escoamento se dd no sentido dos ponteiros do
relogio em uma e em sentido contrario na outra.

Montante — Qualitativo de um ponto ouuma drea
que, ao longo de um curso d’gua, fica altime-
tricamente acima de outra. Em direcio curso
acima.

Mudanca climatica — Qualquer mudanca do cli-
ma ao longo do tempo, seja devido a variabi-
lidade natural ou como resultado da atividade
humana.

N

Nascente — Local de inicio de um curso d"a-
gua, caracterizado pelo lugar de maior altitu-
de desse curso onde seu trecho de drenagem
mais a montante (primeiro trecho) surge no
terreno com ou sem escoamento superficial
de 4gua.

o)

Olho d'agua — Afloramento natural do len¢ol
freatico.

P

Pegada hidrica — Volume de 4dgua total usado
durante a produgao e o consumo de bens
e servi¢os, bem como o consumo direto e
indireto no processo de produgao, permi-
tindo tornar possivel a quantificagao do con-
sumo de dgua total ao longo de sua cadeia
produtiva.

Planicie de inundacao — Conjunto de terras pla-
nas proximas ao fundo do vale de um curso
d’agua, inundadas quando o escoamento desse
curso exceda a capacidade normal do canal.

Pluviometro — Recipiente que coleta direta-
mente a dgua precipitada e impede a eva-
poragao dessa dgua acumulada, fornecendo
a altura da precipitacao num determinado
ponto em intervalos de 24h.

Principio poluidor-pagador — Preceito se-
gundo o qual o usudrio pagara pela utili-
zagao de um corpo d’agua para diluir seus
efluentes.

Protecao de manancial — Conjunto de ativi-
dades e agoes executadas em dreas proximas
aos rios, riachos e lagos, visando a conserva-
¢a0 dos mesmos, através de reflorestamento,
uso e conservagao do solo de modo racional,
etc., e assim conter o assoreamento e a polui-
ao por produtos agrotdxicos.

Q

Qualidade da agua — Adequagao ao uso defini-
da através de propriedades fisicas, quimicas
e biolégicas, sendo essas propriedades e os
respectivos niveis fungao do uso a que a dgua
se destina.

R

Recarga de aquifero — Infiltracao de dguas
através do solo, alimentando o aquifero.

Recursos hidricos — Numa determinada regiao
ou bacia, a quantidade de dguas superficiais
ou subterraneas, disponiveis para qualquer
uso.

Relso — Utilizagao do rejeito ou efluente ou
residuo de um processo como insumo de
outro processo ou atividade.

Rio — Conjunto de trechos de drenagem conti-
Nuos que possuem O mesmo nome.

Rio fronteirico — Rio que, em determinado
trecho ou em toda sua extensio, forma
a fronteira entre dois ou mais Estados
nacionais.

Rio intermitente — Trecho de drenagem cuja
disponibilidade hidrica durante parte do
ano ¢ igual a zero.

Rio perene — Trecho de drenagem cuja dis-
ponibilidade hidrica durante todo o ano é
positiva.
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Rio transfronteirico — Rio que atravessa o ter-
ritério de dois ou mais Estados nacionais.

S

Salinizacao — Processo de deterioragao das con-
digoes do solo por aumento gradual da con-
centracao de sais minerais.

Saneamento — Controle dos fatores para obter
e garantir a saiide publica, através de um con-
junto de agoes, recursos e técnicas. E dividido
em Saneamento Ambiental, Saneamento Ba-
sico e Saneamento Geral.

Saneamento basico - Conjunto de servigos, in-
fraestruturas e instalagdes operacionais com
vistas ao abastecimento de dgua potavel, es-
gotamento sanitdrio, limpeza urbana e manejo
de residuos solidos e drenagem e manejo das
adguas pluviais urbanas.

Seca — Evento hidroldgico critico onde a
quantidade de dgua disponivel diminui
consideravelmente.

Seguranca de barragem - Condigao que visa
amanter a sua integridade estrutural e ope-
racional e a preservagao da vida, da sadde,
da propriedade e do meio ambiente.

Seguranca hidrica — Condigao que visa ga-
rantir quantidade e qualidade aceitavel de
dgua para abastecimento, alimentagao, pre-
servagao de ecossistemas e demais usos,
associados a um nivel aceitdvel de riscos
relacionados com a dgua para as pessoas,
economias e meio ambiente.

Sistema de abastecimento de agua — Con-
junto de estruturas hidraulicas necessarias
para assegurar a distribuigao de dgua ade-
quada aos diversos usos.

Sistema de esgotamento sanitario — Uni-
dades de coleta, transporte e tratamento de
esgoto sanitdrio.

Sustentabilidade — Modo de uso de recur-
sos naturais, renovaveis ou nao, de maneira
anao prejudicar seu uso, ou de similar subs-
tituto, para geragoes futuras.

T

Transposicao de aguas — Transferéncia de
dgua através de sistema de adugdo com
aplicagao de energia, de uma bacia de
escoamento natural para outra bacia de
escoamento.

Transposicdo do Rio Sao Francisco
Raylton Alves Batista
Banco de Imagens ANA

Uso multiplo da agua — Preceito que visa o
maximo beneficio coletivo sobre o uso dos
recursos hidricos: consideram-se seus di-
versos usos, contrapondo-se a abordagens
reducionistas.

Uso prioritario — Aquele que em situagao de
escassez deve ser o primeiro atendido.
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