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RESUMO

A Educacao Ambiental Critica enfrenta desafios relacionados a
dificuldade de insercao de praticas pedagodgicas mais dinamicas,
contextualizadas e capazes de despertar o interesse dos estudantes
para as problematicas socioambientais contemporaneas. No
contexto escolar, a auséncia de recursos didaticos interativos e
alinhados aos multiletramentos limita o desenvolvimento de
reflexdes criticas sobre questdes ambientais presentes no cotidiano
dos alunos, especialmente em regides marcadas por conflitos
socioambientais, como a Mata Norte pernambucana. Diante desse
cenario, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma
cartilha pedagdgica interdisciplinar utilizando histérias em
quadrinhos (HQs) e jogos educativos como ferramentas de apoio a
Educacao Ambiental Critica. A pesquisa caracteriza-se como
aplicada e envolveu o0 mapeamento de problematicas
socioambientais da Mata Norte pernambucana, a elaboracao de
uma HQ com auxilio de ferramentas digitais e Inteligéncia Artificial,
aléem da producao de um jogo pedagodgico de trilha voltado a
resolucao de situacdes-problema ambientais. O material produzido
articula aspectos historicos, culturais, econdmicos e ecoldgicos
relacionados a monocultura da cana-de-acucar, ao desmatamento,
as queimadas e a degradacao ambiental da regidao. Os resultados
evidenciam que a utilizacdo de metodologias ativas e recursos
ludicos potencializa o engajamento discente, favorece o
pensamento critico e amplia as possibilidades de abordagem da
Educacao Ambiental no Ensino Fundamental Il, contribuindo para
praticas pedagogicas mais contextualizadas, participativas e
significativas.

Palavras-chave: Educacao Ambiental Critica; Historias em

Quadrinhos; Jogos Educativos.



ABSTRACT

Critical Environmental Education faces challenges related to the
difficulty of implementing more dynamic and contextualized
pedagogical practices capable of engaging students with
contemporary socio-environmental issues. In the school context, the
lack of interactive teaching resources aligned with multiliteracies
limits the development of critical reflections on environmental
problems present in students’ daily lives, especially in regions
marked by socio-environmental conflicts, such as the Mata Norte
region of Pernambuco, Brazil. In this context, the present study aims
to develop an interdisciplinary educational booklet using comics
and educational games as pedagogical tools to support Critical
Environmental Education. The research is characterized as applied
research and involved the mapping of socio-environmental issues in
the Mata Norte region of Pernambuco, the development of a comic
book with the support of digital tools and Artificial Intelligence, as
well as the creation of an educational board game focused on
solving environmental problem situations. The educational material
produced integrates historical, cultural, economic, and ecological
aspects related to sugarcane monoculture, deforestation, wildfires,
and environmental degradation in the region. The results indicate
that the use of active methodologies and playful educational
resources enhances student engagement, promotes critical
thinking, and broadens the possibilities for addressing
Environmental Education in middle school, contributing to more
contextualized, participatory, and meaningful pedagogical practices.
Keywords: Critical Environmental Education; Comics; Educational

Games.

INTRODUGCAO



As acdes antropicas, especialmente aquelas vinculadas a exploragao
intensiva dos recursos naturais em busca por rigueza, vém
contribuindo ao longo dos séculos para o agravamento da crise
ambiental em escala global. Diante desse cenario, torna-se
indispensavel refletir e propor estratégias educativas que promovam
mudancas de atitudes e favorecam a construcao de uma

consciéncia ambiental critica.

Diante disso, este trabalho tem por objetivo desenvolver uma
cartilha educativa que utilize histdrias em quadrinhos e jogos como
ferramentas pedagdgicas interdisciplinares para promover a
Educacao Ambiental Critica contextualizada e articulada a realidade
dos estudantes. Para isso, a proposta reune diferentes recursos
pedagogicos, entre eles uma HQ que aborda problemas
socioambientais caracteristicos da regiao, além de atividades que
incentivam a investigacao, a interpretacao e a resolucao de

situacdes ambientais do cotidiano.

Nesse sentido, as atividades propostas como jogos educativos,
desafios interpretativos e elementos narrativos da HQ buscam
estimular o pensamento critico e ampliar as formas de leitura e
analise dos fendbmenos ambientais. Além disso, o uso de ferramentas
tecnoldgicas, como a Inteligéncia Artificial para a criacao das
imagens e organizacao da HQ, contribuiu para a construcao de um
material mais atual, atraente e alinhado as praticas culturais

contemporaneas.

Por fim, este trabalho emerge das reflexbes desenvolvidas na
disciplina Educacao Ambiental e Inovacao Pedagodgica na Docéncia,
componente do Mestrado Profissional em Educacao. As discussdes

realizadas ao longo do componente evidenciaram a necessidade de



praticas pedagdgicas mais intencionais, contextualizadas e sensiveis
as demandas reais dos estudantes. Assim, a elaboracao da cartilha
configura-se como uma resposta a esse processo formativo,
buscando contribuir para uma Educacao Ambiental comprometida
com a criticidade e com as problematicas socioambientais da Mata

Norte pernambucana.

Vale salientar que esta pesquisa contou com apoio financeiro do
Edital PROGRAD/PFA/UPE n° 05/2025 - Inovacdo Pedagdgica,
vinculado ao Programa de Fortalecimento Académico da

Universidade de Pernambuco (PFA/UPE).

REFERENCIAL TEORICO

Ao buscar solucdes educacionais que despertem a consciéncia
sobre a grave degradacao ambiental que o planeta enfrenta, a
Educacao Ambiental Critica (EAC) surge como uma alternativa
fundamental para a formacao de cidadaos capazes de analisar
criticamente a sociedade, compreender os problemas do mundo e
intervir de maneira consciente, responsavel e atuante. Como destaca
De Almeida (2020, p. 220), a EAC se apresenta como “proposta
mitigadora", reforcando a sua importancia para enfrentar os desafios

ambientais contemporaneos.

Nesse processo de ensino, as praticas relacionadas a EAC nao devem
se limitar ao repasse de conteudos isolados, ao contrario, exigem
uma reflexdo constante sobre o que se ensina, para quem e com
qual finalidade. Para que essa reflexao seja efetiva, € fundamental
reconhecer que o0s problemas socioambientais sao complexos e
exigem a integracao de diferentes conhecimentos, de modo a tornar

O ensino mais rico e significativo. Esses desafios nao podem ser



compreendidos plenamente por uma unica disciplina, razao pela

qgual se torna necessario articular saberes diversos.

Desse modo, a interdisciplinaridade se apresenta como uma
estratégia indissociavel das praticas de EAC, uma vez que “propde
uma abordagem mais flexivel e integradora, capaz de articular
saberes cientificos, populares, técnicos e culturais em uma rede de
significados que contribua para uma leitura mais rica e

contextualizada da realidade” Stano (2025, p. 3866).

Assim, também se evidencia a necessidade de incorporar multiplos
recursos visuais e textuais ao processo de ensino, uma vez que
vivemos em um mundo hiperconectado e permeado por diversas
linguagens. No contexto da EAC, pretende-se formar sujeitos
capazes de compreender e dialogar com essa multiplicidade,
desenvolvendo competéncias que permitam interpretar

criticamente diferentes formatos de informacao.

Essa necessidade torna-se ainda mais evidente quando se considera
que a globalizacao das redes e a circulacao constante de dados,
imagens, discursos e narrativas exigem do aluno habilidades
relacionadas aos multiletramentos. E justamente esse cenario que
demanda estratégias capazes de prepara-lo para responder as
exigéncias de um mundo marcado pelo multilinguismo, pela
diversidade cultural e pela complexidade das questdes

socioambientais. Como reforca De Lima



E necessario promover o multilinguismo nas salas de
aula, pois novos formatos de comunicagdo surgem
nas sociedades pos-modernas, especialmente com o
desenvolvimento das tecnologias de informacdo e
comunica¢do digital aos avancos em diversas areas
do conhecimento humano, incluindo observacdes

sobre o uso de ferramentas (2025, p. 197).

Nesse contexto, espera-se que a EAC acompanhe essas
transformacgdes, utilizando metodologias que dialoguem com
mMultiplas linguagens e midias. No entanto, apesar de seu potencial
formativo, a EAC ainda enfrenta obstaculos que dificultam sua
efetiva implementacao. Limitacdes na formacao docente, falta de
mMateriais contextualizados e inseguranca quanto as metodologias
tornam o trabalho em sala de aula menos dinamico e menos

significativo.

Diante disso, um dos desafios mais evidentes nas escolas € atrair o
interesse dos estudantes para temas que exigem maior reflexao,

sobretudo os ligados ao Meio Ambiente. Como destaca Santos:



Um dos grandes desafios vivenciados no ambiente
escolar é visto como algo urgente em se resolver, é a
necessidade em atrair a aten¢do dos estudantes para
assuntos mais teoricos, que apresentam uma grande
dificuldade maior em relacdo ao Meio Ambiente. A
falta de estratégias didaticas € considerada um dos
principais fatores que desmotivam os discentes em

sala de aula. (2025, p. 404)

Diante desse cenario, marcado pela falta de estratégias didaticas
capazes de despertar o interesse dos estudantes pelos temas
ambientais, o uso de jogos e metodologias ativas como historias em
quadrinhos (HQ) e jogos apresentam-se como uma alternativa
essencial para superar tais dificuldades. Essas praticas introduzem o
componente |ludico no processo de aprendizagem, favorecendo o
engajamento dos alunos e estimulando a reflexao, o pensamento
critico e a resolucao de problemas a partir dos desafios propostos,
além de transformar o discente em sujeito ativo na construcao do

conhecimento. Essa perspectiva é reforcada por Gonzalez;

Os jogos, que apresentam como um de seus
propositos o despertar do interesse dos alunos pelo
assunto a ser ali abordado de forma ludica. Uma outra
finalidade encontra-se na mudanca do papel do
discente, que passa de passivo para ativo,
desenvolvendo e construindo o seu conhecimento a

medida que joga (2023, p. 3)



Nesse mesmo sentido, as HQ configuram-se como um recurso
especialmente potente, pois combinam imagens, linguagem visual,
didlogos e uma narrativa sequencial que facilita a compreensao de
situacdes complexas relacionadas ao Meio Ambiente. Ao integrar
texto e 1imagem, as HQ permitem visualizar problemas
socioambientais, compreender conflitos, interpretar emocdes das
personagens e refletir sobre as consequéncias das acdes humanas,

tornando o processo de aprendizagem mais concreto e envolvente.

Além disso, “a elaboracao de material didatico audiovisual ou
Impresso para a Educacao Ambiental permite uma construcao de
conhecimentos participativa e emancipatoéria” De Almeida (2020, p.
234), indicando que recursos pedagodgicos bem estruturados
ampliam a autonomia e o envolvimento dos estudantes no processo

de aprendizagem.

A poténcia das HQs dentro desse contexto € reforcada por Da Silva;

Além de ser um recurso visual ludico e atrativo para a
utilizacdo na EA, os quadrinhos podem proporcionar
tambéem reflexées acerca dos dialogos presentes na
historia favorecendo o desenvolvimento do processo
cognitivo  dos  estudantes melhorando  suas
habilidades de articular argumentos sobre diferentes

temas. (2022, p. 57)

Compreende-se que materiais didaticos eficazes devem favorecer a
interacao e a participacao ativa dos estudantes, por meio de

linguagens acessiveis e motivadoras. Como afirma De Almeida, “o



material didatico deve ser capaz de provocar ou garantir a
necessaria interatividade do processo ensino-aprendizagem através
de uma linguagem dialégica que torne a sua leitura e compreensao

leve e motivadora” (2020, p. 234).

Procedimentos Metodolégicos e Etapas de Desenvolvimento

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois resultou na producao
de um material educacional que articula os conteudos a realidade
socioambiental da Mata Norte pernambucana. Dessa forma, o
processo metodoldgico envolveu a selecao e a organizacao de
diferentes linguagens, como HQ, textos informativos e jogos, para a
construcao de um material didatico claro, contextualizado e

adequado aos estudantes.

O processo metodoldgico iniciou-se com o mapeamento dos
principais problemas socioambientais da Mata Norte
pernambucana, com énfase na monocultura da cana-de-acucar, no
desmatamento, nas queimadas e em seus Impactos sociais,
econdmicos e ecoldgicos, 0os quais serviram como base contextual

para a construcao da cartilha.

Em seguida, realizou-se o planejamento e a construcao do material
didatico, definindo os objetivos, as competéncias e a estrutura da
proposta pedagodgica, integrando a elaboracao da Histdéria em
Quadrinhos (HQ) com o auxilio da ferramenta Google Gemini e a
edicao no Canva. Posteriormente, foram desenvolvidas atividades
pedagodgicas baseadas em jogos educativos, especialmente o jogo
da trilha, voltadas a reflexao critica e a resolucao de problemas

ambientais.



As atividades propostas nesta pesquisa constituem uma ideia
educacional em fase de elaboracao, ainda nao aplicada em contexto
escolar, mas pensada para dialogar diretamente com a realidade
socioambiental dos municipios da Mata Norte pernambucana. Essa
regiao enfrenta sérios desafios ambientais decorrentes do
desmatamento, da expansao da monocultura da cana-de-acucar, do
uso intensivo de agrotoxicos, da poluicao hidrica pelo despejo de
esgoto sem tratamento, do manejo inadequado de residuos solidos
e da pressao sobre os fragmentos florestais e unidades de

conservagao.

O produto educacional idealizado destina-se a estudantes do Ensino
Fundamental I, especialmente do 6° ao 9° ano, cuja faixa etaria (11 a
15 anos) vivencia, de maneira direta ou indiretamente, essas
problematicas. Assim, a construcao do material busca atender a
necessidade de propostas pedagdgicas contextualizadas, criticas e
interdisciplinares, capazes de fomentar reflexdo e engajamento dos
estudantes diante dos desafios ambientais que marcam seu

territorio.

e Producdao da Histéria em Quadrinhos (HQ) Utilizando

Ferramentas de Inteligéncia Artificial (IA-Gemini).

A HQ foi produzida com o apoio da ferramenta de Inteligéncia
Artificial Google Gemini, utilizada para a geracao das imagens e
personagens, enquanto a organizacao narrativa, os dialogos e a
diagramacao final foram desenvolvidos no Canva. A narrativa
apresenta a personagem Flora (Figura 1), uma estudante que viaja
para a Mata Norte pernambucana e, ao chegar ao territorio, inicia

uma investigacao sobre os problemas ambientais presentes na



regido. A sua chegada e o primeiro contato com esses impactos sao

ilustrados na Figura 1.

A HQ evidencia que tais questdes nao sao fendmenos recentes, mas
resultam de um processo historico que remonta ao periodo colonial.
Além disso, a historia estabelece conexdes entre os aspectos
econdmicos e culturais relacionados a cana-de-acucar, como a
producao de doces, o caldo comercializado nas feiras e os
biocombustiveis e as consequéncias socioambientais decorrentes
da monocultura. Esses elementos sao representados na Figura 2.
Aspectos culturais caracteristicos da regidao também sao
incorporados a narrativa, como a figura mistica do caboclo de lanca
do Maracatu Rural, apresentada na Figura 3, que contribui para

aproximar a obra do universo simbdlico local.

A HQ igualmente destaca impactos a saude humana, como
problemas respiratdrios associados as queimadas, e aborda a
importancia da mobilizacao social e da implementacao de politicas
publicas voltadas a construcao de praticas produtivas mais

sustentaveis, conforme ilustrado na Figura 4.

Dessa forma, a narrativa articula de maneira integrada dimensodes
culturais, sociais, historicas, econémicas e ecoldgicas, apresentando
aos estudantes um panorama critico da realidade ambiental da
Mata Norte pernambucana e das possibilidades de transformacao

socioambiental.

Figura 1: A personagem chega e se apresenta, deparando-se com 0s
problemas ambientais da Mata Norte: residuos sdélidos, queimadas,

desmatamento e degradac¢ao do solo.



Flora na Mata Norte
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Fonte: Autor, 2025.

Figura 2: Representa as questdes econdmicas relacionadas aos usos

da cana-de-acucar.



@; essa cana-de-agdcar..

para que ela é usada mesmo?
£ s6 para produzir agicar ou
tem outros impactos na
economia?

Também pode ser vendido na feira como
aquele famoso caldo bem gelado que a tia
prepara na hora. E ninguém resiste quando
vern acompanhado do pastel ou da coxinha de
lei!

Dela também vem o agticar que usamos no dia a
dia e vérios derivados, como rapadura, melado,
aglicar mascavo, cristal, demerara e refinado.
Toda essa produgdo movimenta a economia
local, desde o plantio até as fabricas que
transformam o aglicar em diferentes produtos.

Serve para a producdo de bebidas como a
cachaga, rum (feito do melago ou do caldo da
cana), as aguardentes de cana em suas
diferentes variacdes regionais

A cana-de-agticar também é utilizada na producéo de etanol.
Nesse processo, o caldo extraido da cana é fermentado e

no etanol

como alternativa aos combustiveis fosseis.

nmaracatu rural.

| mais eficiente e

Além do etanol tradicional, existe o etanol 2G (etanol de segunda geragdo). Ele &
produzido ndo do caldo da cana, mas dos residuos da planta como o bagaco e a palha.
Esses materiais passam por processos de pré-tratamento, hidrélise e fermentagao,
que & usado como fonte de energia renovavel para vefculos e em um bioc 2

cana que antes eram descartadas.

Fonte: Autor, 2025.

Figura 3: Representa a questdo cultural: o

pois aproveita partes da

caboclo de lancga

do



Tuwdo isso ja wu tanta gente i
trabalhando, tanto sofrimento e . 1 dura aqui nasceu
tanta forga, ¢ ! 1 uma tradigdo
1550 mudou a cultura da nossa g ; poderosa: o
regide, ndo foi? 4 Maracatu Rural,

Fonte: Autor, 2025.

Figura 4: Representa acdes que a populacdo pode realizar para

promover uma producao mais consciente.



A protecio do meio ambignte nio depende 56 de boa vontade: existem leis
que obrigam empresas e governos a culdar da natureza, evitar queimadas,
proteger a dgua, o salo & a wida dos animats. A legislagdo amibiental garante
que guem destrdl o amblente possa ser punide. Mas nenhuma lel fundona
sozinha, E a populagio que precisa cobrar, denunciar @ pressionar para que
tudo stja cumprido. Quands o pove se une, fiscaliza ¢ exige seus dirgitos, 3
natureza bem mais chance de sobreviver,

Se fizermos pressdo social, vamos ter uma producio de cana
mais consdente: sem tantas gueimadas, com menos
desmatamento & com mals cukdado com a natureza. Assim o
mundo fica mals sauddvel... @ nds também.

o Jogo pedagdgico de trilha tematizado

Outro recurso incorporado a cartilha foi o Jogo de Trilha Tematizado,
desenvolvido por meio da plataforma Canva (Figura 5). A elaboracao
desse jogo teve como finalidade ampliar as possibilidades de
aprendizagem ativa, proporcionando aos estudantes uma
experiéncia ludica que estimula a resolucao de problemas e o
pensamento critico. Nela os estudantes sao convidados a interagir
com situacdes-problema relacionadas aos conteudos trabalhados na

cartilha.

O jogo aborda tematicas centrais da realidade socioambiental

tratadas na HQ sobre da Mata Norte pernambucana, tais como a



expansao dos canaviais, o desmatamento da Mata Atlantica, os
impactos da erosdo do solo e a legislacdo ambiental vigente. A
medida que avancam pelas casas da trilha, os estudantes sao
provocados a refletir sobre as causas, consequéncias e possiveis
solucdes para essas problematicas, articulando conhecimentos

cientificos, historicos e socioculturais.

O recurso foi organizado no formato de tabuleiro, localizado nas
paginas finais da cartilha. Essa caracteristica reforca o carater
participativo da proposta, ao transformar o leitor em protagonista da

atividade.

Além disso, o Jogo da Trilha funciona como uma ferramenta
pedagdgica de apoio ao docente, possibilitando trabalhar conceitos
da EAC de maneira engajadora. Por meio da dinamica, é possivel
promover debates, estimular tomadas de decisao e favorecer a
compreensao de que as questdes ambientais envolvem dimensodes

sociais, politicas, econdmicas e culturais.

Figura 5: Jogo da trilha criado como recurso didatico para o ensino
de educacao ambiental, focado no contexto local da Mata Norte

pernambucana.



& -Verde = Casa boa (agoes positivas!
L recup 0 ambiental)

Laranja —=._Casa._problemal
“(impactos ambientais)

Azul = Momento de deciséo,
{perguntas rapidas)

Fonte: Autor, 2025.

CONSIDERAGCOES FINAIS

As discussdes desenvolvidas ao longo da disciplina Educacao
Ambiental e Inovacao Pedagdgica na Docéncia, componente do
Mestrado Profissional em Educacao, foram fundamentais para o
amadurecimento deste trabalho e para a consolidacao da proposta
metodoldgica que orientou a construcao da cartilha. A disciplina
possibilitou compreender que a inovagao nao se limita ao uso de
tecnologias digitais, mas esta diretamente relacionada a
intencionalidade pedagodgica, ao sentido formativo das acdes
educativas e a capacidade de articular o conteudo escolar as

realidades vivenciadas pelos estudantes.

Nesse processo, tornou-se evidente que, embora a Educacao
Ambiental tenha ganhado espaco nas discussdes contemporaneas,
ainda existem vazios formativos e insegurancas entre os docentes

guanto as formas de inserir o tema de modo critico, contextualizado



e significativo. As reflexdes promovidas ao longo da componente
curricular permitiram reconhecer essas lacunas e, sobretudo, pensar

em estratégias concretas para enfrenta-las.

A partir desse entendimento, a cartilha foi concebida como um
material que dialoga com os multiletramentos e com as
metodologias ativas, valorizando diferentes linguagens como
historias em quadrinhos, jogos educativos, atividades interativas e
parodias para favorecer a leitura critica do territério e a resolucao de
problemas reais. Assim, buscou-se construir um recurso didatico
qgue instigue os estudantes a analisar, interpretar e intervir nos
desafios ambientais presentes em seu cotidiano, especialmente

aqueles que atravessam a Mata Norte pernambucana.

Desse modo, a disciplina contribuiu de forma decisiva para ampliar o
olhar sobre o papel do professor na promocao de praticas
inovadoras em EAC, reforcando a necessidade de estratégias
pedagogicas que aproximem o conhecimento cientifico da
experiéncia dos estudantes. O percurso formativo vivenciado
permitiu reconhecer a importancia de uma docéncia comprometida
com a transformacao social e com a formacao de sujeitos criticos,

sensiveis e atuantes diante das questdoes ambientais.
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