
JOGO DE TRILHA 
PASSO A PASSO PARA ORGANIZAÇÃO DO JOGO  
1. Imprima a imagem do tabuleiro e cole em um papelão, papel cartona 

ou folha mais dura. Para garantir a durabilidade do jogo, você pode 
plastificá-lo;

2. Separe pinos e dados que você já tenha de outros jogos. É possível 
usar a Borracha de Apagar Biomas do Brasil como pino;

3. Com as peças prontas, basta convidar sua turma e começar a jogar!

DICA:
você pode montar o seu próprio tabuleiro de trilha utilizando outras informações nas casinhas. Uma 
opção é incluir casinhas de perguntas e respostas. Por exemplo, se o pino do jogador cair na casa de 
cor verde, o jogador deve retirar uma carta do baralho, que contém uma pergunta, e respondê-la. 
Este jogo oferece diversos modos de jogar. Por isso, exercite sua imaginação, crie novas 
possibilidades e divirta-se!

MODO DE JOGAR:
O jogo de trilha é composto por tabuleiro, dado e pinos. O objetivo é percorrer a trilha e ultrapassar 
a linha de chegada. O jogador que chegar primeiro, vence. Cada participante vai escolher um animal 
como pino do jogo (podem ser utilizadas as borrachas Biomas do Brasil ou as imagens dos animais 
que constam no PDF de apoio). Para começar, todos os jogadores devem posicionar seu pino no 
local de saída. Após decidirem quem começa o jogo (a escolha pode ser feita por sorteio), o primeiro 
participante deve jogar o dado e o número que cair vai indicar a quantidade de casas que ele pode 
avançar. Essa dinâmica deve ser seguida por todos os jogadores até cruzarem a linha de chegada. 

Importante: algumas casas do tabuleiro contêm orientações que devem ser respeitadas para o 
funcionamento do jogo.
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