
FELICIDADES!!!
Trabajaron organizados entre las 
autoridades OGC para ejecutar el 
plan de gestión de su cuenca. No 
pierdan el impulso con cada POA, 

vistan de verde a los cerros y 
laderas de sus cuencas.

Meta

MINISTERIO DE
MEDIO AMBIENTE Y AGUA

VICEMINISTERIO DE
RECURSOS HÍDRICOS Y RIEGO

1

Inicio

2

3

4

5

6
7

8

9

10

11

12

13

14

15

1617

18

19

20

21

22

23 24

25

27

28
2
9

30
31

32
33

34

35

36

37

38

39

402
6

42

43

44
45

46

47
48

49

50

51

52

53 54

55
56

57

5
8

5
9

60

41

¡Felicidades!  

Lograste con todas  

las comunidades un 

buen plan de gestión 

de tu cuenca para 

tener mas agua para 

la vida de todos. 

Lanza otra vez

Tu comunidad no está 

buscando soluciones 

para reforestar y 

recargar las vertientes. 

Pierde un turno.

Tu comunidad no 

está planificando 

como establecer 

las áreas 

protegidas. 

Retrocede  

cuatro casillas  

Estás protegiendo 

las fuentes de agua. 

Ahora los animales y las 

personas no entran al 

área de recarga.

Avanza ocho casilla
s.

Los anim
alitos 

pueden tom
ar 

agua lim
pia gracias 

a los reservorios 

de agua que 

construiste. 

Avanza cuatro 

       casillas

Tu atajado se destruyó porque no forraste con piedra o pastos los taludes para que no se erosione con el agua. Retrocede dos casillas
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Ahora las familias 

de tu comunidad 

aplican compost para 

mejorar la vida del 

suelo y la producción 

agrícola.

Vuelve a lanzar el 

dado
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No usaste 
correctamente 

el agua en la 
agricultura 

derrochando 
en riego por 
inundación.  

Pierde un turno.
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La ladera de 
tu cuenca esta 
protegida con 

pastos, arbusto 
y árboles. 

Avanza hasta  
la casilla 60.

Los ríos  
y tierras  

ribereñas se  
han destruido  
por efectos 
de fuertes 

inundaciones.  
Pierde un  

turno.

Tu cuenca tiene un OGC que está desarrollando el plan 
de gestión, mediante proyectos de producción de agua, 

agropecuaria y manejo 
de todos los recursos 
naturales. Lanza  otra vez

Por no cuidar tu  

cuenca, se encuentra 

muy erosionada, sin 

árboles ni pastos que 

retengan el agua de la 

lluvia. La cuenca ya no 

produce agua. Vuelve  

a Inicio.

Salte 
hasta la 

casilla 30.
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¿CÓMO JUGAR? “Aguas arriba, aguas abajo” es un 
juego didáctico que contempla solu-
ciones, experiencias, capacidades, 
conocimientos y aprendizajes para al-
canzar una Gestión Integrada de  los 
Recursos Hídricos y Manejo Integral 
de Cuencas (GIRH-MIC).

El jugador o el equipo que llega a la casilla en donde tenga el ícono 
de preguntas o enseñanzas, tiene que tomar la tarjeta que indique (el 
jugador del otro equipo debe leer). Si la respuesta es correcta, el jugador 
lanza el dado nuevamente. En caso que no responda bien, debe esperar 
a que le toque su turno para lanzar el dado y poder avanzar.

Todos los jugadores empiezan colocando una  
ficha en la casilla de INICIO.
• Se elige el orden de salida de los jugadores 

lanzando cada uno el dado. Sale la primera 
persona que lance el número más alto, y así 
sucesivamente.

NÚMERO DE 
JUGADORES 
Dos personas 
en adelante o 
en equipos.
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• El jugador o el equipo que lanzó el dado avanzará 
su ficha el número de casillas que el éste indique.

• El jugador o el equipo que llegue primero a la meta 
con puntuación exacta del dado es el ganador.

• Si el número lanzado no es exacto, se llega a la 
meta y se continúa contando hacia atrás.
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