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INTRODUCAO

A operacdo chuva € um projeto coordenado pela Defesa Civil de Salvador e
desenvolvido em parceria com a Secretaria Municipal de Saude, Defesa Civil, Sucom
e outros 6rgdos. Essas secretarias se organizam e visitam algumas comunidades
consideradas areas de risco e disponibilizam informacdes e servicos que possam
reduzir os problemas existentes na comunidade, principalmente aqueles que podem
ser piorados por conta do periodo das chuvas. Além disso, os técnicos dos diversos
orgaos auxiliam como as pessoas devem agir nos periodos chuvosos.

METODOS E FUNDAMENTACAO TEORICA
e Objeto:

O objetivo do jogo € sensibilizar as pessoas a ndo jogarem lixo no chdo e preservar o
Meio Ambiente para ndo ocasionar enxurrada.

e Finalidade:

O jogo serve para demonstrar de forma ladica e divertida como podemos evitar a
enxurrada, aprender sobre 0 assunto e prevenir contra 0s problemas que a enxurrada
pode causar.

e Material e Método

Os materiais utilizados para preparar este jogo foram cartolina, caneta hidrogréfica,
lapis de cor e cartas com perguntas sobre o assunto.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado obtido foi a construgdo de um jogo de tabuleiro com 14 cartas e dois
pinos. Para jogar € necessario dois participantes com conhecimento minimo de 52
série. Inicialmente joga-se o dado e quem tirar 0 maior nimero de pontos no dado
comecga o0 jogo. O participante entdo joga o dado novamente e a quantidade de
nameros que ele tirar no dado vai ser a quantidade de etapas que ele deve passar no
caminho do tabuleiro. Caso a etapa que ele chegue seja de pergunta (a imagem de
um lugar chovendo), o jogador deve responder a pergunta e caso a resposta seja
correta, o jogador pula uma casa. Caso a reposta esteja errada o jogador permanece
na casa que ele esta. Entretanto, caso o jogador chegue a uma etapa com a imagem



de um bueiro estupido, o jogador ter4 que volta duas etapas. Mas se o jogador chegue
a etapa que tenha a imagem de uma lixeira com lixo, ele ir4 avanc¢ar duas casas. Se o
jogador chegar a uma etapa com a imagem de um local com lixo em lugar incorreto ele
ficara uma rodada sem jogar. Ao final do jogo ganha o participante que chegar ao final
da rua primeiro.

CONCLUSAO
Podemos concluir que o jogo é interativo, dindmico e educador, no qual ajuda a
orientar as pessoas como devem agir para prevenir contra as enxurradas.
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