Inundacses
Este jogo faz parte de uma série de

Jjogos criada no ambito do projeto Game
for Goals.

AQUAHEROES

Encontra os outros mini=jogos sobre
poluicdo plastica, poluicaoe quimica,
seca e uso indevido, e muito mais, em:

www.gamesforgoals.eu

Co-funded by the R
_ ] Erasmus+ Programme X
W), GOALS ~ of the European Union '

Partilha o teu feedback sobre o jogo
e ajuda a medir o teu impacto!
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Financiado pela Unidao Europeia. As opinides e pontos de vista
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necessariamente os da Unido Europeia ou da Agéncia Executiva
para a Educacao e Cultura (EACEA). Nem a Unido Europeia nem
a EACEA podem ser responsabilizadas por eles.



—  Instrucoes de
= impressao

Imprimir todas as paginas frente e verso (virar pelo lado
curto).

As paginas 5 e 7 constituem o tabuleiro principal, anexa-las
juntas.

e Dobrar as paginas 13, 19, 21, 25, 27, 31, 33 e 39 ao meio,
nas linhas pontilhadas, e agrafar apenas onde indicado (no
verso!).

e (Cortar as cartas (ou pecas) nas paginas 9, 11, 15, 17, 23, 29,
37 e 41. Seguir as instrucdes ao longo do documento!

e Colocar as cartas no envelope correspondente que
acabaste de fazer.

e Colocar as cartas de solu¢des dos ‘Enigmas’ e a solucao de
‘Seja l6gico’ na folha de solugdes.

Quando estiveres pronto, dobra esta folha de

Atencdo! Certifica-te de ndo cortar através dos tabuleiros, segue modo a que estas instrugdes fiquem no lado
as instrugdes para saber quando cortar em torno de cada pega interno e adiciona esta carta de apresentacao aos

ou quadrado. materiais do jogo!
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Ficha de
Atividades

_|4"| _ DESCRICAO DA ATIVIDADE

Durante o jogo, os alunos tentardo ajudar a reduzir a quantidade de
inundacgdes.

O objetivo é remover as pecas de agua do tabuleiro para que as areas ao
redor do rio deixem de estar inundadas.

Por cada tarefa bem-sucedida, os alunos podem remover pecas de agua.

Eles devem tentar completar o maior numero possivel de tarefas para reduzir
as inundacgdes.

CHAVES PARA CONDUZIR A DISCUSSAO

e Qual é o principal problema na aldeia?

e Quais sdo as causas deste problema?

* Que solucdes encontraste?

e Que atividades diarias causam inundac¢des?

e O que podes fazer para ajudar a reduzir as inundacdes?
e Por que é que isto é importante?
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: agua no tabuleiro.
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CORTA NESTA LINHA PARA FAZER A JUNCAO COM A SEGUNDA PARTE DO TABULEIRO






CORTA NESTA LINHA PARA FAZER A JUNCAO COM A SEGUNDA PARTE DO TABULEIRO




ENIGMAL

correto antes de abrir o proximo!

MEMORIA Q‘é’

|, 0 Alex sugere que sigam a ordem abaixo.

Lembrem-se de colocar tudo de volta no envelope

Ve

possive

ROTEIRO
Para reduzir as inundagdes da melhor maneira

LABIRINTO

ENIGMA 2
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Esta pagina esta aqui para que possas imprimir todo o documento frente e verso.



Pecas de dgua: corta ao redor de cada peca e coloca=as no tabuleiro principal.




Esta pagina esta aqui para que possas imprimir todo o documento frente e verso.



Baralha as cartas e coloca-as conforme mostrado abaixo. A pessoa mais nova comeca e, em
seguida, o jogo segue no sentido horario.

memory [l memory [ memory W memory

& & & &

Por turnos, vire duas cartas para que toda a equipa possa vé-las. Observe atentamente as cartas
para encontrar o simbolo comum, pois as duas cartas de um par nao sao exatamente iguais!

Roeorp

Se as duas cartas formarem um par, explica a diferenga entre as duas cartas! Assim que todos
entenderem a relagao com as inundagoes, retira as cartas do jogo e remove uma peca de agua
do rio. Muito bem, reduziste as inundagdes! Se as duas cartas ndo formarem um par, vira-as

novamente para baixo e o préoximo jogador pode tentar.

Avanca para o proximo
R
X . ull | B4 jogador.
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ENIGMAL

O teu objetivo é decifrar a mensagem codificada e PALAVRA 1
descobrir como reduzir as inundagoes.
c ..... L
Quando achares que estas pronto, ou se estiveres PALAVRA:
blogueado, verifica a solucao! 0 — .
Para cada palavra correta, remove uma peca de agua do PALAVRA 3
@-10

tabuleiro.

Se a mensagem inteira estiver correta, remove duas pecas extra

de bdénus!

QO® - 2 [ bonus
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O teu objetivo é evitar as inundagoes e alcangar um ponto seguro. Escolhe UMA das personagens para

mmno_:m 0 pedo da tua _o_‘m*mﬂm:n_m e coloca-o na gcmg:nc_m inicial correspondente.

Espalha as cartas de seta aleatoriamente ao redor dos jogadores. O mais jovem comeca e, em seguida, o
jogo segue no sentido horario.

Quando for a tua vez, coloca a seta da tua escolha no tabuleiro para criar um caminho para o teu pedo.

Ndo pode haver nenhum espago entre as cartas de seta! Precisas de usar uma ponte para cruzar o rio e
uma passagem de pedes para atravessar a estrada.

o

Se fizeres o desvio até ao espago de bdnus, remove duas pegas de agua do tabuleiro principal. =~ _, .

Exemplos: O

Ap0ds chegares ao ponto de chegada, conta as cartas de seta que nao usaste. Remove tantas pecas de
inundagao quanto o nimero de cartas ndo usadas do tabuleiro principal. O cartdo de pontuac¢do pode
N._CQNR.IHQ. Remaining tiles:

Agora, reflete sobre as diferencas entre as vdérias situacdes. Discute se teria sido
mais facil jogar com um personagem diferente. Por acaso, viste o carro verde e o
barco roxo?
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Recorte em torno de cada peca de seta.
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Pecas restantes:
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Corte ao redor dos quatro pedes.




VIRA AO COMECAR A
TAREFA SEGUINTE:

<

LABIRINTO

CORTa AO REDOR DA LINHA VERMELHA.
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ENIGMA 2

O teu objetivo é decifrar a mensagem codificada e PALAVRA 1
descobrir como reduzir as inundagoes.
c ..... L
Quando achares que estas pronto, ou se estiveres PALAVRA 2
blogueado, verifica a solucao! _
-
Para cada palavra correta, remove uma peca de agua do PALAVRA 3
@--11m

tabuleiro.
Se a mensagem inteira estiver correta, remove duas pecas extra

de bonus!

QO® - 2 [ bonus
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Sabias que as florestas podem reduzir as inundac¢des? O teu objetivo é
plantar o maior nimero de arvores possivel!

Pega no baralho de cartas de arvores e agua, baralha-o e coloca a pilha virada para baixo. Tira
uma carta e coloca-a ao lado da pilha.

Podes remover uma pega de inundagao para cada conjunto de 3 arvores viradas para cima.

Para te ajudar, também existem cartas de 'floresta’ que te permitem remover imediatamente
uma peca de inundacdo bdnus do tabuleiro principal e continuar a jogar. As arvores na carta de
floresta ndo contam para o resto do jogo.

Mas cuidado! Se ndo parares a tempo, enfrentards tempestades que aumentardo as inundacdes!
Se revelares as seguintes cartas, adiciona o nimero correspondente de pec¢as ao tabuleiro
principal.

Cabe a ti decidir quando queres parar.
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ENIGMA 3

O teu objetivo é decifrar a mensagem codificada e PALAVRA 1.
descobrir como reduzir as inundagoes. o = 1 .
Quando achares que estas pronto, ou se estiveres PALAVRA 2:
bloqueado, verifica a solugdo! e - 1 .
Por cada palavra correta, remove uma peca de agua do PALAVRA 3:
tabuleiro. 0
- 1
PALAVRA 4:

Se a mensagem inteira estiver correta, remove duas pegas mxﬁe =

de bdénus!
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O teu objetivo é construir uma cidade a prova de inundagdes!

Segue as instrugdes para descobrir a localizacdo correta de cada item!

S
Quando achares que encontraste a resposta certa, ou se estiveres bloqueado, podes verificar a
solucdo. Depois conta o niumero de itens colocados no lugar certo e remove as pegas de agua

conforme indicado na escala seguinte:

|>° Exemplo:

1,2 ou 3 pecas corretas |z=

@ 009

4,5 0u 6 pegas corretas |=:| =-4 [ s et

1
I
N

7 ou mais pecas corretas |-

T
1
I
o
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VIRA AO COMECAR A
SEGUINTE TAREFA:

SE LAGICO




Aqui estao as instrucoes :

N
- 0 parque fica a sul e oeste da cidade w E
- 0 hospital esta localizado mais a leste do que o parque

- 0 hospital toca no rio apenas num angulo S

- 0 estacionamento esta entre o porto e o hospital

- 0 museu e oposto ao estacionamento em relacao ao rio

- a ponte liga o porto ao dique

- 0 mercado € oposto a ponte

- as casas nao estao ao lado do mercado, mas na mesma margem do rio que 0 museu
- a escola esta a leste das casas

- nada é construido a leste da ponte

Casas Escola Mercado Museu Sem
construcées
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Conteudo:

SOLUCOES
ENICMAL

SOLUCOES
ENICGMA 2

SOLUCOES
ENICGMA 3

A
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SOLUCAO- ENIGMA |

As alteragoes climaticas
estao a causar chuvas
mais intensas, causando
mais inundagoes.

soLUCAo
ENIGMA(

SOLUCAO-ENIGMA 2

As alteracoes climaticas
estao a causar o aumento
dos niveis do mar,

inundando areas costeiras.

SOLUCAO
ENICMA 2

weer
ee*
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SOLUCAO- ENIGMA 3

Devido ao aumento das
areas urbanas, a agua
ja nao consegue
infiltrar-se no solo.

SOLUCAO
ENICMA 3

Sem
construcées

Hospital

Mercado

Escola

Casas

Parque de
estacionanente
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NAO cortes a volta de cada peca.
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ENIGMA L ENIGMA 2 ENIGMA 3

PALAVRA 7 PALAVRA T PALAVRA 1
PALAVRA 2: PALAVRA 2: PALAVRA 2:
PALAVRA 3: PALAVRA 3: PALAVRA 3:

FOLHA DE
RESPOSTAS







