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INTRODUCAO

A Operacdo Chuva é um projeto da Secretaria de Saude, Defesa Civil, Sucom e outros
O0rgdos que se agrupam para visitarem os bairros considerados de risco e que tem
muitos problemas com a chegada do periodo chuvoso da chuva. Eles fazem um
trabalho de visita na area para observacao dos problemas existentes e posteriormente
realizam a orientacdo dos moradores de como agir nas épocas chuvosas e como
reduzir os riscos locais

METODOS E FUNDAMENTACAO TEORICA
e Objeto:

Com a participacdo no jogo tem-se como objetivo sensibilizar as pessoas a néo
escavar 0s barrancos e encostas para colocar casa e preservar essas areas para
evitar os desmoronamentos.

e Finalidade:

O jogo serve para 0s participantes se conscientizem que ndo podem morar em morros,
devido aos processos de erosédo, e 0 que devemos fazer para evita-lo para prevenir 0s
problemas de forma divertida.

e Material e Método

Os materiais utilizados foram os seguintes: cartolina, caneta hidrogréafica, lapis de cor,
régua, caneta esferogréfica. Inicialmente mede-se a cartolina com régua, desenha
alguns quadrados em segliéncia como um caminho e preparam-se os desenhos na
parte interna dos quadrados com caneta hidrografica. Em seguida os desenhos foram
pintados com o lapis de cor. As cartas do jogo foram produzidas com perguntas sobre
solo, desmoronamentos e cuidados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo é de tabuleiro com 45 cartas, 15 partes da casa desenhadas, um dado e quatro
pinos. Para jogar é necessario 2 a 4 participantes que tenham no minimo a 52 série.
Os participantes jogam os dados e quem tirar o maior numero no dado inicia o jogo. O
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primeiro jogador tira uma pergunta em uma das cartas disponibilizadas, cada etapa do
tabuleiro vale um comodo ou uma mobilia de uma casa que ele ira construindo. A cada
pergunta certa ganha o cémodo ou a mobilia. O proximo jogador faz a mesma coisa.
Entre as cartas que os jogadores podem escolher existem algumas surpresas em que
a pessoa ganha automaticamente um prémio. Caso a pessoa erre a pergunta fica sem
0 prémio da casa. O jogador que no final estiver com a casa mais mobiliada vence o
jogo.

CONCLUSAO
Conclui-se que o jogo € iterativo e informa fornece sobre a erosdo e ao mesmo tempo

sensibiliza os jogadores a como agir se houver algum problema de eroséo de forma
facil e ludica.

Trabalho de Iniciacdo Cientifica Janior

Palavras-chave:
Erosao
Desabamentos
Concientizacao
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