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DESCRIÇÃO DO PRODUTO 
1) Resumo:  

 
 O objetivo deste jogo é o ensino e a aprendizagem de conceitos de ecologia para estudantes do ensino 
médio. O jogo consiste em um tabuleiro em forma de uma trilha numerada de 1 a 35, onde 20 casas 
desta trilha possuem orientações sobre como cada jogador pode se mover, como: avance uma casa, 
avance três casas, escolha a pergunta, fique uma rodada sem jogar, pergunta, volte uma casa, volte 
duas casas, volte três casas e volte para a casa 19 (figura 1). Também integram o jogo quatro pinos 
coloridos, dois dados (um colorido e um numerado), 20 cartas azuis, 20 cartas verdes e 20 cartas 
vermelhas. Para aplicar o jogo é necessário que se divida a turma em até quatro grupos. O grupo que 
tirar o maior número no dado em seu lançamento iniciará a partida, e em seguida o lançamento dos 
dados será realizado na ordem estabelecida para grupo. O primeiro grupo jogador lançará o dado 
numérico para estabelecer o número de casas que deve andar, seguindo da mesma maneira para todos 
os representantes. Cada um dos grupos moverá um pino na trilha. Quando o pino parar em uma das 
casas especiais, os jogadores devem fazer o estabelecido nessa casa. Caso o jogador pare na casa 
“pergunta”, ele deve lançar o dado colorido e, segundo a cor tirada (azul, verde ou vermelho), escolher 
uma carta pergunta que tiver a mesma cor. A carta pergunta será lida pelo aplicador do jogo e o 
representante pode consultar o seu grupo para dar a resposta. Na casa “Escolha a pergunta”, o 
procedimento é semelhante, com a diferença de que o representante escolherá a cor da carta que 
desejar responder juntamente com o seu grupo. A cor das cartas está relacionada ao nível de dificuldade 
das perguntas: a cor azul indica nível fácil, a cor verde nível intermediário e a cor vermelha nível difícil. O 
grupo ganhador será o que chegar primeiro na última casa (fim). A duração estimada do jogo é de 30 
minutos.  

 
Figura 1. Jogo de tabuleiro. Fonte: os autores. 

 
2) Segurança: 

 Não se aplica.  
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