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RESUMO 



 

 

A Educação Ambiental vem se fazendo necessária conforme o crescimento da exploração do 

ecossistema. O objetivo deste trabalho foi propor um produto educacional (um jogo), que estimule o 

cuidado com o meio ambiente e a conscientização relacionada com a sustentabilidade, ambos 

necessários para o uso racional dos recursos naturais. Foram utilizadas como metodologia a pesquisa 

bibliográfica, aplicada e qualitativa. O jogo elaborado chama-se “EcoQuiz”, constituído pelas cartas e 

o dado, além do folheto de regras que o acompanha.  Seu objetivo é o acúmulo de pontos através das 

perguntas expostas nas cartas que estarão sempre acompanhadas de dicas e sua palavra-chave. O 

público alvo deste jogo será os anos finais do ensino fundamental, sobretudo o nono ano. Admite-se 

que caso os professores façam uso do jogo dentro da sala de aula, a conscientização se fará com 

melhores resultados, promovendo a sabedoria de leis e conceitos base relacionados à Educação 

Ambiental. 

Palavras-chave: Produto Educacional. Jogo Educativo. Educação Ambiental e Sustentabilidade. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 



 

 

 

Environmental Education has become necessary as the exploration of the ecosystem continues to 

grow. The objective of the present work is to propose an educational product (a game) that encourages 

others to care for the environment and to develop sustainability-related awareness, both necessary 

factors for the rational use of the natural resources. The methodology employed in the study can best 

be described as applied and qualitative bibliographic research. The elaborated game is called “EcoQuiz” 

and is composed of the cards and the dice, as well as the accompanying rules sheet. The main objective 

of the game is the accumulation of points through the correct answers to the questions exposed in the 

cards, which will always be accompanied by tips and a keyword. The target audience of this game is 

the students from the final years of elementary school, especially the ones in the ninth grade. It is 

admitted that the awareness and the learning of basic concepts and laws related to Environmental 

Education will present better results once the teachers use the game in the classroom space. 

 

Keywords: Educational Product. Educational Game. Environmental Education and Sustainability. 
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1 INTRODUÇÃO   

As últimas décadas nos permitiram visionar a necessidade do discurso dentro da educação 

relacionado à sustentabilidade e manutenção de qualidade de vida no planeta. Apesar da grande 

ascensão de organizações internacionais favoráveis a este tema, dentro do Brasil, ainda é incomum 

que este debate aconteça, o que nos permite questionar sobre os significados da reflexão acerca da 

importância desta área da educação (LIMA, 2003).  

De acordo com Brasil (1999), Lei nº 9.795, a educação ambiental é um componente essencial 

e permanente da educação nacional, devendo estar presente, de forma articulada, em todos os níveis 

e modalidades do processo educativo, em caráter formal e não-formal.  

Essa consciência ambiental espontânea deve prover das atitudes individuais da população, 

sendo necessários métodos que possam alcançar soluções para as ações contra a degradação. Dessa 

forma, estas ações se tornarão favoráveis à sustentabilidade e consequentemente, aplicadas no 

cotidiano a fim de mudanças comportamentais dentro do modelo de exploração dos humanos com o 

meio ambiente (PORTELA, 2010). A intenção de reverter o cenário atual dentro da proposta de 

educação ambiental exige uma alfabetização científica, de modo a fornecer mais que o básico para 

que haja compreensão por parte dos cidadãos sobre as medidas tomadas contra o avanço da 

exploração (KONDRAT; DELOURDES, 2013).  

O objetivo deste trabalho é proporcionar compreensão a respeito do estudo obrigatório da 

educação ambiental e da sustentabilidade num geral, utilizando um jogo de cartas como um 

instrumento didático que mudará a visão dos alunos a respeito do aprendizado, tornando-o mais 

didático e estimulante. Segundo Miranda (2001), o jogo dentro da sala de aula promove mais áreas do 

que apenas a biologia. É possível haver estímulos de personalidade, percepção, na capacidade de fazer 

novas amizades e no aumento da curiosidade. Consequentemente, entretém muito mais o aluno do 

que a exposição convencional do conteúdo, sendo possível estimar que sua aprendizagem será mais 

significativa, visto que será muito mais divertido para o aluno e o ambiente em si.  

A infância permite exercitar assuntos variados a partir de alternativas lúdicas, como por 

exemplo os jogos, reconhecidos por Vygotsky (2003) como a primeira escola do pensamento, pois 

interagem com o cérebro exatamente como um exercício de raciocínio por exigir do pensamento da 

criança. Através de imprevistos que aparecem durante uma partida de jogo, a criança é estimulada a 

pensar e consequentemente, irá absorver com maior intensidade as situações apresentadas, exigindo 

do cérebro uma alternativa aos obstáculos para a sua vitória (MENDES; PANOZZO, 2016).  
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Em consequência, o presente estudo é uma alternativa para a aprendizagem do aluno do 

ensino fundamental a partir do reconhecimento e aplicação de conceitos de educação ambiental com 

a utilização de jogos, com temática voltada para o aprendizado da sustentabilidade com foco na 

preservação do meio ambiente.  

O objetivo deste trabalho foi o desenvolvimento desta proposta de jogo para que houvesse a 

união do aprendizado considerável e, ao mesmo tempo, o entretenimento e a familiarização dos 

alunos com a educação ambiental. Os objetivos específicos do trabalho foram: - Conhecer a respeito 

da educação ambiental e da sustentabilidade; - Verificar a importância do jogo na educação ambiental; 

- Construir a mecânica de um jogo para o ensino da educação ambiental. O problema de pesquisa 

deste trabalho consistiu no desenvolvimento deste jogo, ou seja, na verificação da possibilidade de ser 

criado.  

2 JUSTIFICATIVA 

 O tema desta pesquisa torna-se relevante tendo em vista que a construção de um jogo 

educativo vai auxiliar no aprendizado prazeroso e no desenvolvimento de conhecimentos e 

habilidades voltados para a educação ambiental. 

 Como tema obrigatório a educação ambiental e a sustentabilidade normalmente são dadas 

em aulas teóricas que muitas vezes não despertam o interesse do aluno, e consequentemente, 

impossibilita sua motivação, assim como não permite que eles se modifiquem internamente, no 

sentido de adquirir consciência ambiental.  

 Os jogos, ao contrário, permitem que, ao brincarem, estimulem diversas áreas do pensamento. 

Especificamente, o jogo de cartas tem como foco apresentar diversas situações que expõem as 

dificuldades da aplicação da educação ambiental, como pequenos problemas de coleta seletiva ou 

eventos maiores, como o aquecimento global. Com estas situações, o jogador deverá deduzir a 

resposta dos casos apresentados através de dicas expostas nas mesmas cartas, com o objetivo de 

estimular seu raciocínio lógico. 

O aprendizado se constrói através não só da concentração, mas da associação que provém da 

ludicidade em conjunto com o conteúdo. Tentando sempre buscar métodos para que haja a 

compreensão gradual por parte dos alunos, visto que cada um possui seu próprio ritmo e modo de 

construir um pensamento, o dever do docente é sempre auxiliar na formulação de ideias e assim 

alcançar a matéria de um modo mais simples e chamativo (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO 2003).  

 Dessa forma, este trabalho se justifica, tornando-se um auxiliar importante para o processo de 
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aprendizagem. A utilização do mesmo e de alternativas interessantes ao ensino tradicional, faz com 

que haja maior motivação do aluno para com a Biologia e ciências afins.  

3 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 Na fundamentação teórica serão apresentados três tópicos relacionados ao tema do trabalho, 

sendo eles: 

3.1 EDUCAÇÃO AMBIENTAL  

A educação ambiental é o conhecimento que permite a preparação do indivíduo para lidar com 

o ambiente e saber lidar com os sistemas ecológicos em toda a sua complexidade. Este tema 

proporciona a capacidade de, como seres humanos, termos um relacionamento agradável e 

consciente perante ao planeta em que vivemos (EFFTING, 2007). 

A união da ciência e da tecnologia foi necessária para a construção intelectual no 

desenvolvimento da sociedade, sendo a educação ambiental um assunto recorrente a fim da 

capacidade de provocar ações positivas num meio comum, preocupando-se com gerações futuras 

(KRASILCHIK, 2008).  

Com este pensamento, o debate de temas como defesa da ecologia a favor do 

desenvolvimento social, com priorização da sustentabilidade, permitirá desenvolver o pensamento 

crítico para a conscientização de que o mais conveniente pode, e provavelmente acarretará maiores 

prejuízos sociais e ambientais no futuro. Pequenas ações inconsequentes, se realizadas com 

frequência, podem contribuir para efeitos maiores, o que é nosso dever reverter, pensando no 

estabelecimento do bem-estar para a preservação do planeta e dos seres vivos (JACOBI, 2005).   

Sendo um assunto atemporal, a capacidade de conscientizar-se com o planeta permite uma 

qualidade insubstituível em sua formação como pessoa: a empatia. Segundo Krasilchik (2008, p. 20), 

em seu livro “Prática de Ensino de Biologia”:  

Muitos educadores, diante desse novo quadro, admitem que a biologia, além 
das funções que já desempenha no currículo escolar, deve passar a ter outra, 
preparando os jovens para enfrentar e resolver problemas, alguns dos quais 
com nítidos componentes biológicos, como o aumento da produtividade 
agrícola, a preservação do ambiente, a violência etc. 

A necessidade da educação ambiental cresce a partir do notório crescimento da exploração da 

natureza, vista maioritariamente pela população humana como algo inferior e passível de deterioração 

para interesses particulares. Somos capazes de perceber que a equivocada gestão de recursos 
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“infinitos” prejudica mecanismos voltados unicamente para a sustentação da vida na Terra, 

evidenciando o fato de que os recursos são limitados e exigem consumo consciente (EFFTING, 2007, 

grifo da autora).  

3.2 SUSTENTABILIDADE 

Ao contrário da Educação Ambiental, a Sustentabilidade envolve um modelo de 

desenvolvimento voltado para a gestão consciente de recursos em geral, a fim de promover melhor 

qualidade de vida no planeta. O conceito de Sustentabilidade é muito abrangente em nosso âmbito da 

educação, promovendo não só o cuidado com o ambiente, mas também com a sociedade, em pontos 

sociais, econômicos, ambientais e outros, tudo a favor da maior igualdade no planeta (FAUSTINO; 

AMADOR, 2016). 

A necessidade da reflexão sobre a sustentabilidade como tema vem das percepções que se 

mostram necessárias nas práticas existentes com relação à teia de temas ambientais. Para se conseguir 

articular sobre a complexibilidade ambiental é necessário entender sobre o modo de gerir os recursos 

de maneira que acarrete menores danos ao sistema ecológico. Com esse pensamento, a 

desinformação e a falta de participação em assuntos necessários para a manutenção da vida na terra 

são pontos cruciais, estes que devem ser reeducados para que haja melhor postura para com a gestão 

ambiental (JACOBI, 2003).  

Diante da desenfreada exploração de recursos naturais, a ideia de desenvolvimento sustentável 

se encaixa na possibilidade de escassez de recursos ou de problemas já observados, como a alteração 

em fatores climáticos. É um tema que permite ser abordado com qualquer pessoa, e quando tratado 

dentro do ambiente escolar, é levado com seriedade. Consequentemente, ao absorver este tipo de 

conhecimento espontâneo, o aluno permite a formação de sua mentalidade, o tornando um cidadão 

consciente com o ambiente e toda sua temática ambiental (ROOS; BECKER, 2012). 

A escola, com papel fundamental na formação de um cidadão, irá contribuir para que exista essa 

inserção deste costume necessário, o cuidado com o desenvolvimento sustentável. É de suma 

importância que o ambiente em que a criança está permita estimular uma reflexão acerca do quão 

abrangente é o planeta em que vivemos, e que podemos fazer a diferença em certos pontos, 

possibilitando aprendizado e cuidado com o planeta (FAUSTINO; AMADOR, 2016). 

3.3 JOGOS E EDUCAÇÃO 

O conceito de jogo irá depender do contexto em que ele está inserido. É necessário que haja um 

conjunto de regras e um objeto, para que então a estrutura do jogo seja formada a fim da 
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concretização e do funcionamento do produto educacional. O jogo estimula o psicológico da criança, 

e dentro da concepção pedagógica, desenvolve o raciocínio lógico para que o imaginário se conecte 

ao produtivo, o que se encaixa perfeitamente no ambiente escolar (KISHIMOTO, 2017). 

O ensino tradicional de ciências, exatamente por ser uma área que exige de modelos mais 

práticos, representados muitas vezes por laboratórios, acaba demonstrando maior precariedade, 

deixando os docentes à mercê do método convencional: o livro. A partir desse princípio, o 

desenvolvimento e a realização de práticas não-convencionais, através de jogos, músicas, filmes e 

experimentos simples têm sido um método optado por muitos profissionais, visando o bem-estar 

atual do aluno e seu nível de aprendizagem (PAGEL; CAMPOS; BATITUCCI, 2015).  

Com esta variedade de caminhos possíveis a serem tomados dentro da educação, a 

possibilidade de experimentação dentro do Ensino de Ciências desperta opinião consensual dos 

professores, demonstrando resultados positivos no aprendizado dos alunos e daqueles que lecionam. 

Isso pode ser percebido devido ao fato de que muitos alunos entendem a teoria, mas não sabem 

aplicá-la. (GALIAZZI et al., 2001).  

A partir desse pensamento, a inserção de determinados assuntos da Biologia, especificamente 

dentro da educação ambiental, deve ser desde sempre estimulada a partir de pensamentos rápidos. 

O que almejamos a partir da criação de métodos lúdicos é a associação com o dia a dia, permitindo à 

criança um rápido aprendizado acerca de conhecimentos essenciais (JACOBI, 2005).  

Dessa forma, o intuito do jogo aqui criado é incentivar a busca do conhecimento através de 

maneiras que não só se concentram no assunto da Biologia, mas na convivência, a fim de tornar o 

ambiente escolar muito mais acolhedor do que obrigatório. (CAMPOS; BORTOLOTO; FELÍCIO, 2003) 

A possibilidade de realizar uma experiência com a brincadeira para estímulo da mente permite 

que haja desenvolvimento tão bom ou até melhor que se comparado com o laboratório. Imaginar 

permite uma desenvoltura mais completa quando dito no sentido cognitivo, visto que a associação do 

conteúdo com figuras ou palavras-chave permite um entendimento mais profundo (VYGOTSKY, 1987).  

O jogo possui a natureza de despertar diversas capacidades do nosso corpo, como a cognição, 

as ações físicas, e é claro, as sociais, levando em conta a predominância de interações durante as 

partidas de um jogo. A transição do conteúdo dos livros para métodos alternativos desperta maior 

interesse na criança, algo que certamente potencializará sua aprendizagem, unindo a função lúdica à 

educativa em um produto educacional (KISHIMOTO, 2005).   

4 MATERIAIS E MÉTODOS 
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A realização da aprendizagem a partir dos jogos proporciona maior desenvolvimento para a 

construção do conhecimento, uma vez que os alunos podem internalizar determinada informação 

com o auxílio de algo palpável, tornando mais simples a captura da informação (VYGOSTKY, 1987).  

Priorizando a relação entre o conteúdo da aprendizagem e seu método aplicado, este trabalho 

acadêmico inicialmente se apoiou em informações bibliográficas, em artigos, revistas, teses e 

publicações, desde que possuam credibilidade e fontes confiáveis, visando a legitimidade da 

comunidade científica (KOCHE, 1997), a fim de construir um produto educacional final.  

 

 

4.1 PRODUTO EDUCACIONAL 

A proposta do trabalho consistiu em apresentar um produto educacional, um jogo de cartas, 

que permitisse a união do entretenimento escolar em conjunto com o conteúdo programático que 

compõe o currículo do nono ano do ensino fundamental. Por produto educacional entende-se 

“Apresentação textual com descrição detalhada e suas partes, incluindo formato, regras e passo-a-

passo, quando for o caso (a depender do tipo de produto)” (UNICEUB, 2021, p. 10-11) Continuando 

esta fonte afirma que o produto educacional tem a “potencialidade para otimização para processos 

educativos, resolução aplicação em organizações ou instituições educativas formais e não formais”. 

Os passos para a construção do produto educacional foram, em primeiro lugar, a definição dos 

temas que perpassariam o jogo, ou seja, a grande possibilidade de assuntos envoltos dentro da 

educação ambiental. A partir da abertura deste leque, a sustentabilidade e todos os seus derivados, 

como reciclagem, desmatamento e manejo da água, se tornaram foco do objetivo do jogo, a fim de 

que suas respectivas soluções sejam o objetivo do jogo. 

A partir desses temas, o jogo foi pensado com o mecanismo de fornecer dicas a fim de que o 

jogador associe o problema com sua solução. Desse modo, os componentes são formados por 40 

cartas fixas e os dados. As cartas serão responsáveis por apresentar os questionamentos relacionados 

ao conteúdo, também apresentará dicas relacionadas para facilitar o entendimento do assunto. Os 

dados definirão o primeiro participante e consequentemente o andamento do jogo. 

Com a confecção das cartas e de suas pontuações, realizou-se o manual explicativo do jogo, 

um material que será utilizado para melhor entendimento e funcionamento do jogo em si. O EcoQuiz 

permite a flexibilização do seu mecanismo de rodadas, alterando a quantidade de pontos para se 
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vencer uma partida. Reduzindo-se os pontos de uma partida, tornará o jogo mais ágil e se elevando o 

valor, até o limite permitido pela quantidade de cartas, tornará o jogo mais lento. 

5 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS DADOS  

 A seguir serão analisados e discutidos dos seguintes componentes para a elaboração do jogo: 

 5.1 O JOGO 

Dentro da Educação Formal, é possível que a criança tenha um pouco dificuldade em 

compreender determinada situação e, quando a aprendizagem é voltada para a experiência, o ensino 

das Ciências Naturais se torna mais construtivo e interessante, além de passar o conteúdo. A 

possibilidade da inserção de jogos dentro da aprendizagem na formação do indivíduo afeta de maneira 

positiva a imaginação, o pensamento e a atenção, isto devido à interação e o papel social dentro de 

um meio (BRASIL, 1998).  

Este produto educacional foi proposto para que os alunos da Educação Formal tenham maior 

consciência tanto com o meio ambiente quanto com os cuidados em que temos responsabilidade, de 

modo que o aluno aprenda de maneira agradável e interativa, fazendo com que o conhecimento possa 

ser mais assimilado. 

Portanto, durante o processo de escolha do tema deste TCC, buscou-se algo concreto, 

interativo e prazeroso que levasse o ensino da Educação ambiental aos alunos do nono ano do ensino 

fundamental.  Piaget (1973) diz que a introdução de jogos na realidade da criança permite maior 

concentração no conteúdo, visto que quando a ludicidade se une com o aprendizado, passa a ser uma 

experiência predominantemente prazerosa. Dessa forma, os alunos aprenderão o conteúdo com 

maior facilidade e interesse.  

Após a escolha do tema e da forma de apresentação do trabalho, partiu-se para a busca da 

mecânica do jogo (a maneira como o jogo deve ser jogado). Ao lado disso, escolheu-se dentro do tema 

da Educação Ambiental, quais os conteúdos seriam abordados. A saber: O desenvolvimento 

sustentável e as cidades, os benefícios das áreas verdes, Unidades de Conservação, Biodiversidade e 

Sustentabilidade, Conservação da biodiversidade, Iniciativas e ações sustentáveis.  

Nos mais diversos olhares acerca da Educação Ambiental dentro do campo docente, é possível 

perceber que se necessita provocar situações dentro da busca pelo conhecimento, que provoque o 

repensar acerca de como é realizado o manejo do meio ambiente (PORTELA, 2010). 

O jogo EcoQuiz propõe a dinâmica de um jogo de cartas através de dicas que levarão os 
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jogadores à palavra-chave exposta na carta, e que solucionará a pergunta ou situação exposta por 

aquele que orienta a rodada. Ao decorrer do jogo, os jogadores acumularão pontos em decorrência 

das perguntas, voltadas para a educação ambiental e a sustentabilidade, que permitirão sua vitória na 

partida. 

5.1.1 As cartas/dados 

Tendo sido escolhidos os temas a serem abordados no jogo e sua mecânica, partiu-se para a 

confecção das 40 cartas a serem utilizadas (APÊNDICE A). As cartas foram elaboradas pela autora 

durante a realização de seu Trabalho de Conclusão de Curso, na graduação de Ciências Biológicas.  

Dessa forma, foi decidido que a realização da arte dessas cartas estaria baseada na 

sustentabilidade, remetendo ao verde simbólico do meio ambiente. Dessa forma, o ambiente 

destinado ao questionamento e suas respectivas dicas será exposto apenas àquele que comandar a 

pergunta em sua vez. O jogo e a brincadeira permitem uma união mais calorosa durante a 

aprendizagem, desenvolvendo formas de convivência e satisfação ao participar desse tipo de atividade 

(KISHIMOTO, 1997). 

Serão utilizados nos jogos, dois dados de 6 lados, para a escolha do jogador que irá iniciar a 

partida e, assim, dar continuidade ao jogo. 

 5.1.2 O folheto das regras 

Após a reflexão acerca de sua mecânica, foi possível desenvolver o folheto de regras que 

acompanha este jogo educacional (APÊNDICE B). 

Seu desenvolvimento consistiu em manter o objetivo da autora, permitindo uma proposta em 

que haja a união do conteúdo obrigatório com o lúdico. Segundo Piaget (1971), a criança, ao ser 

apresentada ao jogo de regras, desenvolve uma linha tênue entre seu eu e as relações sociais que o 

envolve, visto que a competição que é imposta dentro das situações dispostas pelos jogos, a 

acompanha até a vida adulta.   

 5.2 APLICABILIDADE DA PROPOSTA 

A proposta deste jogo foi uma alternativa para que os alunos do ensino fundamental se sintam 

mais envolvidos e interessados quanto ao cuidado com o meio ambiente por meio da introdução da 

educação ambiental. 

A possibilidade de experiência dentro da sala de aula possibilita a imersão do aluno dentro do 
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conteúdo como uma brincadeira, facilitando o entendimento. “O trabalho com os conhecimentos 

derivados das Ciências Humanas e Naturais deve ser voltado para a ampliação das experiências das 

crianças e para a construção de conhecimentos diversificados sobre o meio social e natural” (BRASIL, 

1998, p. 166).  

Busca-se aplicar esta proposta para os alunos que compõem o ensino fundamental dentro da 

Educação Formal, especificamente os do nono ano. 

6 CONCLUSÃO 

Considera-se como pontos altos da pesquisa a busca pelo conhecimento para a elaboração do 

conteúdo das cartas que compõem o jogo. Outro ponto alto e o mais importante foi a confecção do 

jogo. Dessa forma, o problema da pesquisa foi respondido, ou seja, a possibilidade da criação de um 

EcoQuiz, tratando da Educação Ambiental e da Sustentabilidade.  

Também, os seus objetivos foram atingidos, quais sejam, o seu objetivo geral, do 

desenvolvimento deste jogo que funcionasse como fonte de conhecimento e entretenimento, levando 

os alunos à familiarização com a educação ambiental; também os seus objetivos específicos foram 

alcançados, sendo eles: - Conhecer a respeito da educação ambiental e da sustentabilidade; - Verificar 

a importância do jogo na educação ambiental; - Construir a mecânica de um jogo para o ensino da 

educação ambiental.  

Para a confecção do jogo, principalmente de suas cartas, foi necessário muito estudo sobre a 

Educação Ambiental, para a elaboração das perguntas e respostas. Antes, porém, buscou-se estudar a 

respeito da importância dos jogos e sua importância dentro da educação formal. Finalmente, buscou-

se a mecânica para a construção desse jogo. 

Os principais problemas encontrados, durante a realização deste trabalho, em primeiro lugar, 

foi a busca por seu mecanismo de jogo. Nesse sentido, teve-se a ajuda de uma pessoa entendida sobre 

jogos. Em segundo lugar, a confecção do conteúdo das cartas, que exigiu maior pesquisa a fim de que 

as perguntas não ficassem repetitivas, uma vez que se teve que elaborar 40 cartas com conteúdo 

diferenciados e suas respectivas respostas. 

Pretende-se, futuramente, viabilizar o jogo como instrumento educacional para os 

professores. Ao lado disso, o mesmo será utilizado durante as aulas por essa pesquisadora. Dessa 

forma, espera-se que o jogo seja mais um instrumento para auxiliar os professores em suas aulas. 

Este tema deverá, também, ser a proposta de mestrado dessa pesquisadora, ou seja, a 

Educação Ambiental. 
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APÊNDICE A -  ECOQUIZ SOBRE EDUCAÇÃO AMBIENTAL 

 
FOLHETO DE REGRAS PARA O JOGO “ECOQUIZ” 

Natália Costa Campos 

 

1 Objetivo do jogo 

 

O jogo é recomendado para adolescentes dos anos finais do ensino fundamental, sobretudo os 

do nono ano, a fim de que aprendam conceitos relacionados à Educação Ambiental e a 

Sustentabilidade. 

 

2 Introdução 

 

A evidência do tema Educação Ambiental nos permite refletir acerca das atitudes comuns, mas 

maléficas, que resultam no desequilíbrio do meio ambiente. O jogo expõe questionamentos que 

inserem o jogador na educação ambiental e suas vertentes, estimulando seu pensamento e memória 

com palavras-chave expostas na carta.  

Este jogo “EcoQuiz” traz, de maneira interativa e didática, um jogo que expõe questões voltadas 

para problemas ambientais, legislações e conceitos da conservação e sustentabilidade, a fim de 

sensibilizar o jogador para que hábitos sejam repensados acerca do meio ambiente.  

O jogo possui 40 cartas, todas voltadas para assuntos que abrangem a proteção ao nosso 

ecossistema. 

 

3 Componentes 

3.1  As cartas 

O jogo possui um total de 40 cartas com layout padronizado. As cartas possuem perguntas e 

afirmações relacionadas ao conteúdo do jogo, de modo que todas elas tenham o mesmo modelo e a 

seguinte sequência exposta: pergunta, duas dicas e a resposta que fornecerá a pontuação ao jogador, 

caso ele acerte.  
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3.2 O dado numérico 

O jogo deverá dispor de um dado de seis lados, este que apresenta a numeração de 1(um) a 

6(seis). O dado será usado apenas no início do jogo, a fim de tomar a decisão de quem irá iniciar a 

partida. 

 

4 Preparação 

Para dar início ao jogo, um dos jogadores deverá embaralhar as cartas, colocar o monte sobre a 

mesa e, depois, rolar o dado para definir a maior pontuação. O jogador que conseguir o maior número 

no dado deverá iniciar a partida, isto é, deverá pegar a primeira carta do monte e o participante ao 

lado esquerdo do iniciante, deverá responder à primeira pergunta. 

 

5 O Jogo 

O jogador que estiver de posse da carta-questionário deverá fazer uma pergunta à pessoa à sua 

esquerda.   

O jogador que estiver respondendo poderá optar por responder, sem dicas - ganhando 3 pontos; 

com 1 dica - ganhando 2 pontos; ou com 2 dicas - ganhando apenas 1 ponto. Ele terá 10 segundos para 
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responder sem dicas, 20 segundos para responder com uma dica e 30 segundos com duas dicas. Se o 

jogador passar a vez ou errar, fornecerá um ponto ao adversário que está lendo a carta, lembrando 

que o jogador só poderá dar um único palpite.  

Após o encerramento da rodada, com o jogador tendo respondido ou não à pergunta, ele deverá 

retirar uma carta do monte e ler para o jogador à sua esquerda, repetindo esse ciclo até o jogo se 

encerrar. 

 

6 Vencendo o jogo  

 

 O “EcoQuiz” permite a flexibilização da duração do jogo. Dessa forma, antes de iniciar a leitura 

das cartas, é necessário que haja uma decisão sobre a duração da partida. Quando reduzida a 

quantidade de pontos necessários para se vencer, o jogo se tornará mais ágil. Se elevada, o jogo terá 

uma duração maior. Com 40(quarenta) cartas disponíveis e a sugestão de jogo para 2 a 4 jogadores, a 

pontuação a ser atingida dependerá da dinâmica proposta pelo grupo. 

A partida terminará, quando os jogadores alcançarem a pontuação definida ou quando o baralho 

não possuir mais cartas, sendo o vencedor quem tiver a pontuação maior. Como sugestão, o jogo 

recomenda partidas de 10 pontos para três ou quatro jogadores e partidas de 20 pontos para duplas.  
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