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SANEACIDADE: jogo didatico sobre saneamento, satude e governanca em tempos de

extremos climaticos.

Elias D. C. PIMENTA'; Amanda R. DIMITROFF'; Heloisa S. SOUZA'; Juliana S. A. de SOUZA*

RESUMO

A educagdo ambiental ¢ uma ferramenta para conscientizar a populacdo sobre a importancia da regularidade dos
servigos de saneamento e, dessa forma, motivar a cobranga por uma prestagdo adequada por parte daqueles que
proveem os servigos. O presente projeto objetiva elaborar um jogo de tabuleiro que relacione as tematicas de
saneamento e saude com a governanca da cidade em tempos de eventos extremos, de modo a conscientizar os
participantes sobre como o gerenciamento do espago urbano pode afetar a populagdo. A criagdo do design do tabuleiro e
das cartas ocorreu na plataforma Canva. O jogo apresenta um sistema de perguntas e respostas com base nos eixos do
saneamento, para um publico-alvo de 12 a 14 anos. Foram realizados testes a fim de identificar possiveis falhas no
sistema de regras e para avaliar a dificuldade das perguntas. O Saneacidade ¢ um jogo de tabuleiro dinamico e apresenta
potencial de ensinar conceitos e praticas ambientais de forma descontraida.
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1. INTRODUCAO

Devido a precarizagdo do saneamento basico, inclusive para a populacdo rural, a qual 73%
ndo possuem acesso aos servicos (Oliveira; Neiman, 2020), ¢ possivel ter a educagdo ambiental
como um mecanismo para trazer conhecimentos sobre as questdes sanitdrias e ambientais, podendo
assim ter conhecimentos para cobrar por servigos adequados que atinjam a populagdo geral.

Desastres naturais sdo eventos que afetam fungdes ambientais ou resultam em lesdes de
interesses humanos, podendo ser gerada de maneira natural, antropomorfica ou mista (Carvalho,
2013), e torna-se cada vez mais frequentes em virtude das mudangas climaticas, porém nem toda a
sociedade conhece as definigdes ou identificam um evento climatico. Desse modo, a utilizagao de
jogos como meio de educar pode se mostrar eficaz e acessivel. Segundo Moratoni (2003), jogos
educativos conseguem despertar pensamentos criticos. Sendo assim, o presente trabalho teve em
vista desenvolver um jogo de tabuleiro que buscasse conscientizar e ensinar a populagdo sobre

questdes de saneamento e saide em tempos de mudangas climaticas.

3. MATERIAL E METODOS
O jogo foi elaborado utilizando a ferramenta digital Canva. Tanto o tabuleiro quanto as
cartas foram criadas com imagens que trouxessem semelhanga com seus temas abordados. O foco
do jogo ¢ trazer uma perspectiva de gestdo dos servicos de saneamento, por essa razao € por
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envolver a governanga, o jogo foi intitulado “Saneacidade”. A faixa etaria escolhida foi dos 12 aos
14 anos, tendo um vocabulario informal no jogo para garantir melhor acessibilidade e entendimento

das questdes.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
O Saneacidade apresenta duas linhas: a conscientizagdo da importancia da governanca do
saneamento nas cidades e como essa pode influenciar na saude da populagdo. A movimentagdo no

tabuleiro (Figura 1) ¢ mediante um dado que determinard quantas casas o jogador ird andar.
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Figura 1. Tabuleiro do jogo Saneacidade.
Fonte: Os autores.

Cada jogador apresentara o papel de um gestor. Junto ao tabuleiro, no conjunto do jogo
existem cartas com afirmativas relacionadas com os quatro eixos do saneamento definidos pela Lei
n® 11.445/2007 - abastecimento de agua, drenagem de aguas pluviais, esgotamento sanitdrio e
residuos solidos (Brasil, 2007)-, em que os jogadores precisam responder se a afirmativa ¢
verdadeira ou falsa. Ao acertar, recebe-se uma carta de estrela do eixo correspondente. Quando se
adquire trés estrelas de cada eixo, ganha-se o jogo. Outra mecénica do jogo ¢ com relagdo a como as
medidas associadas ao saneamento influenciam a satde da populagdo esta relacionada aos eventos
criticos. Inicialmente os jogadores possuem 100 pontos de saude marcados pelas fichas de pontos.

Ao longo do tabuleiro, além das casas do eixo do saneamento, os jogadores podem atingir as
casas de eventos criticos. Nesse caso, a resposta ao evento critico depende de quantas estrelas o
jogador apresenta no eixo relacionado ao evento critico. Se possuir as trés estrelas ndo perde pontos,

com duas estrelas perde 10 pontos, com uma perde 20 e sem nenhuma perde 50 pontos. Ao longo



do tabuleiro possui quatro eventos criticos que seguem o quadro presente no kit do jogo.

O jogo possui um manual de instrugdes explicando toda a mecanica das partidas e como
utilizar cada carta e elemento visual do kit. Através de testes realizados entre os autores e
voluntarios, foi possivel observar algumas incongruéncias que foram corrigidas para a versao final.
Dentre as corregcdes foram alteradas: 1) modificagdes nos textos de algumas cartas que estavam com
erros gramaticais; ii) troca do tltimo ponto de evento critico para ponto chamado “prisdo” - em que
os participantes ficam uma rodada sem jogar; iii) alteragdo na mecanica do jogo para caso o jogador
caila em um eixo no tabuleiro no qual ele ja possua as trés estrelas, ao responder a pergunta
corretamente ele ganhara dez pontos de satude; iv) modificagdo dos valores da tabela de eventos
criticos; v) alteracao da fonte do titulo do jogo; vi) ajuste no tabuleiro com a numeracao dos pontos

de evento criticos € com ajuste na cor do fundo do eixo de dguas pluviais e do simbolo de sorte.

5. CONCLUSAO

Diante da necessidade de fomentar o pensamento critico nas futuras geracdes, a educagdo
ambiental politica ¢ importante para a formagao cidada sustentavel.

Identifica-se que o jogo apresenta o potencial de ferramenta educativa que promova a
conscientizacdo de forma ludica, promovendo uma comunica¢do em sala de aula atrativa com os
estudantes.

Em pesquisas futuras pretende-se avaliar a aderéncia a proposta do jogo e a eficiéncia do
aprendizado proporcionado, aplicando-o em salas de aula com o publico alvo de 12 a 14 anos,

através da obtengdo de autorizagdo do Comité de Etica em Pesquisa.
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