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RESUMO

A producdo de matericis didaticos com enfoque
interdisciplinar constitui uma estratégia relevante para o
ensino de Ciéncias, especialmente diante da fragmentagdo
dos contetdos na Educacd@o Bdsica. Nesse contexto, este
trabalho apresenta o desenvolvimento de dois materiais
didaticos, elaborados por licenciandos de diferentes cursos,
no dmbito de uma pesquisa em ensino de Ciéncias, com o
objetivo de subsidiar a pratica pedagdgica nos anos finais
do Ensino Fundamental. A proposta aborda o efeito estufa e
as mudancgas climaticas, articulando conceitos cientificos ao
cotidiono. O primeiro material consiste na histériac em
quadrinhos “Equipe Cipd: Desbravando o Efeito Estufa”,
voltada a introducdo dos contetddos. O segundo corresponde
ao jogo de cartas “Desbravando o Efeito Estufa”, que explora
relagcbes entre causas, efeitos e possiveis solugdes para
problematicas ambientais, por meio de dindmicas baseadas
em tomada de decisdo e discussdo em grupo. Pensados
para serem utilizados de forma complementar, os materiais
podem ser adaptados a diferentes contextos educativos,
sendo aplicados tanto na introdugcdo quanto na retomada
de conteudos, além de integrarem projetos interdisciplinares

e outras praticas formativas.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias; HQ e Jogos Educativos;

Mudancas Climaticas; Materiais Didaticos Interdisciplinares .



INTRODUGAO. ..o sessss s sssssssssssss st 03

REFERENCIAL TEOQRICOcuuuunveeeveeessccsreeeeesesssssssmssssssssssssssmsssssssssssssssmsssssssssssssssssssssssssssss 05
Materiais didaticos interdisciplinares para o ensino de Ciéncias.......... 06
O ladico na abordagem de temdaticas ambientais.........ccenee. 10
CONCEPCAO E CARACTERISTICAS DOS MATERIAIS.......cooooeeereesscrreeressssrreenns 14
ODbjetiVos € PUDBIICO=AIVO. ... essssesessessssesssassssssssesssasesssasecs 15
Materiais utilizados e guia de CoONfECGAO........riinccircissiesianns 16
DesenvolVimMeNto dOS MOLEIIQIS. ... wrecerecemseresasecerasesesssesesascessssesssssesesns 18
DesenvolVIMENto da HQu.....cceinceeiecimecessnessssesssaseesssssesssssesssassssssesssase 18
Desenvolvimento dO JOgO A€ CArtAS.. ... eerineeeseeseereeesecssaessanessanees 21
Dindmicas de aplicacdo e jogabilidade........ e 23
Sugestoes de MediaGao € AVAlIAGAO.......rcrcererrmmecssascnssssesssanes 25
CONVERSANDO COM O(A) PROFESSOR(A) eceoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesessssssssssmsseeeeeesessssssens 26
REFERENCIAS......ooceveseresensesnesesssessssessssessssesssesssss s s s s s 28

ANEXOS.....oiicieieisicsesessesssssssisstsssssssssssssss st sssssssssssssassasssssssssssssssassassassssssses 30



INTRODUGAO

Diante dos inudmeros desafios enfrentados pela
humanidade nas dltimas décadas, as alteracgdes climaticas
tém ganhado centralidade nas discussdes cientificas,
politicas e sociais. A intensificagdo de fendmenos extremos,
como secas, enchentes e o aumento das temperaturas
globais, compromete ecossistemas e impacta diretamente
a vida das populagdes. Entre os principais fatores que
agravam esse cendrio estdo as crescentes emissdes de
gases de efeito estufa, decorrentes, sobretudo, da queima
de combustiveis fésseis, do desmatamento e das
queimadas em larga escala (Rehbein e Ambrizzi, 2025).
Nesse contexto, torna-se fundamental compreender a
distincdo entre efeito estufa e aquecimento global como
forma de contribuir para o enfrentamento da crise

climatica.

Apesar de sua relevancia, essa tematica nem sempre &
abordada com a profundidade e a articulagdo conceitual
necessdarias, o que dificulta a formagcdo de uma consciéncia
ambiental mais critica. Soma-se a isso a propagacdo de
desinformacgdes, especialmente nas redes sociais, que
intensifica a confus@o conceitual e compromete o

entendimento cientifico dos fendmenos.
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Diante disso, & essencial repensar as estratégias
pedagdgicas utilizadas no ensino de Ciéncias, buscando
abordagens que promovam uma aprendizagem
interdisciplinar e contextualizada (Fazenda e Prado, 2016).
Por sua natureza investigativa e integradora, a tematica
ambiental oferece um campo fértil para a articulacdo entre
diferentes dareas do conhecimento, favorecendo o
pensamento critico e o debate ético sobre questées como

sustentabilidade e equilibrio ecoldgico.

Nesse sentido, o presente trabalho apresenta dois
materiais didaticos complementares — uma histéria em
quadrinhos (HQ) e um jogo de cartas educativo — como
ferramentas de apoio pedagdgico voltadas d
alfabetizacdo cientifica e ambiental. O uso de materiais
como HQs e jogos educativos configura uma estratégia
que recorre a linguagens acessiveis e elementos ludicos,
dialogando diretamente com os interesses e realidades
dos estudantes, além de promover o engajamento, a
compreensdo conceitual e o desenvolvimento das
competéncias previstas no ensino de Ciéncias
(Cavalcante et al, 2015). Assim, os materiais apresentados
aqui visam contribuir para tornar o processo de ensino e

aprendizagem mais dindmico, participativo e envolvente.
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REFERENCIAL TEOGRICO

O referencial tedrico deste estudo organiza-se em dois

eixos complementares e interdependentes.

Inicialmente, discutem-se fundamentos do ensino de
Ciéncias, com énfase na interdisciplinaridade e na fungéo
mediadora dos materiais didaticos na construgdo do
conhecimento. Em seguida, abordam-se as
potencialidades pedagdgicas de recursos ludicos — como
HQs e jogos educativos — como estratégias para o ensino
de tematicas ambientais, com destaque para o efeito

estufa e o aquecimento global.
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Materiais didaticos interdisciplinares para o ensino de Ciéncias

A drea de Ciéncias da Natureza na educacdo bdsica
constitui um espaco privilegiado para o desenvolvimento
do pensamento cientifico, permitindo que os estudantes
analisem e intervenham de forma consciente em sud
realidade socioambiental. Nessa perspectiva, espera-se
que os alunos desenvolvam habilidades investigativas,
analiticas e reflexivas. Contudo, praticas pedagdgicas ainda
centradas na fragmentagdo dos conteddos e na
valorizagdo da memorizagdo tendem a dificultar a
construgdo de aprendizagens, sobretudo quando ndo

dialogam com a realidade vivenciada pelos estudantes.

Essa limitagdo torna-se ainda mais evidente diante de
temdaticas complexas e atuais, como o efeito estufa e o
aquecimento global. Tais fendbmenos demandam a
articulagdo de conhecimentos oriundos de diferentes
campos cientificos, evidenciando o cardater interdisciplinar
do ensino de Ciéncias. Entretanto, a organizacdo curricular

| e, em alguns casos, a propria formagdo docente, ainda
favorecem abordagens compartimentalizadas, o que pode
comprometer a compreensdo integrada desses processos

(Ferreira e Loguercio, 2017).



Nessa perspectivag, torna-se fundamental compreender a
ciéncia como uma construcdo humanag, historicamente
situada e influenciada por diferentes contextos sociais,
culturais e politicos. Nessa perspectiva, o conhecimento
cientifico ndo é concebido como definitivo, mas como um
processo em constante transformagado (Chassot, 2003). Tal
compreensd@o exige praticas pedagdgicas que priorizem a
problematizacdo, o didlogo e a participagdo ativa dos
estudantes, favorecendo a construcdo de sentidos e o

desenvolvimento de uma postura critica.

E nesse contexto que a interdisciplinaridade se apresenta
como uma possibilidade de superacdo da fragmentacdo
do conhecimento escolar. Ao promover a integracdo entre
diferentes areas, essa abordagem amplia as possibilidades
de compreensdo de fendmenos complexos, como as
mudangas climaticas, ao considerar suas mudaltiplas
dimensées (Thiesen, 2013). No entanto, sua efetivacdo no
ambiente escolar ainda enfrenta desafios, ocorrendo,

muitas vezes, de forma pontual e pouco articulada.



Frente a essas limitagcdes, os materiais didaticos assumem
papel estratégico na mediacdo da aprendizagem. Mais do
que instrumentos de apoio, eles podem estruturar praticas
pedagdgicas e favorecer a aproximagdo entre o
conhecimento cientifico e o cotidiano dos estudantes.
Conforme discute Bittencourt (2008), a centralidade
atribuida a materiais tradicionais, como o livro didatico,
pode restringir abordagens mais contextualizadas e
integradoras. Nesse sentido, a producgdo e utilizagcdo de
materiais  diddticos diversificados, elaborados com
intencionalidade pedagdgica, ampliom as possibilidades

de ensino, permitindo maior adequacdo ao contexto

escolar e s necessidades dos estudantes (Rosa, 2026).




Ademais, documentos orientadores como a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) reforcam a necessidade de
abordagens integradoras no ensino de Ciéncias. No que se
refere as tematicas ambientais, o documento enfatiza a
compreensdo das interacdes entre atmosfera, biosfera e
atividades humanas, bem como os impactos das acdes

antropicas sobre o equilibrio climatico.

Nesse cendrio, o uso de estratégias didaticas que integrem
diferentes linguagens — como HQs e jogos educativos —
mostra-se coerente com o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a andlise critica e d tomada de
decisbes responsdveis frente aos desafios ambientais

contempordneos.

Dessa forma, evidencia-se a necessidade de propostas
pedagdgicas que  articulem interdisciplinaridade,
diversificacdo de materiais didaticos e protagonismo
discente. Nesse contexto, materiais ludicos, como historias
em quadrinhos e jogos educativos, configuram-se como
alternativas relevantes para o ensino de Ciéncias,
especialmente na abordagem de temas como o efeito

estufa e o agquecimento global.



O ladico na abordagem de tematicas ambientais

A inserc@o de elementos ludicos no ensino de Ciéncias
constitui uma estratégia relevante para promover maior
envolvimento dos alunos e favorecer a construcdo de
aprendizagens dindmicas e contextualizadas. Materiais
como jogos educativos e histérias em quadrinhos (HQ)
possibilitam a integracdo de diferentes linguagens — visual,
textual e simbdlica — contribuindo para a compreensdo de
conceitos  cientificos  complexos, como  aqueles

relacionados as mudancgas climaticas.

Nessa perspectiva, as HQs destacam-se por sud
capacidade de apresentar conteddos cientificos por meio
de narrativas que dialogam com o cotidiano dos alunos. Ao
mobilizar personagens, enredos e situacdes-problema, as
HQsfacilitam a compreensdo de processos como o efeito
estufa, permitindo estabelecer relagbes entre acdes
humanas, emissdo de gases e impactos ambientais
(Cavalcante et al, 2015). Além disso, esse material favorece
o desenvolvimento do pensamento critico, ao estimular
reflexdes sobre causas, consequéncias e possibilidades de

intervencdo frente aos problemas socioambientais.



Complementarmente, os jogos educativos possibilitam a
vivéncia de situacdes que exigem tomada de decisdo e
resoluc@o de problemas. Conforme aponta Souza (2021), a
interacdo com essas dindmicas favorece a mobilizacdo de
conhecimentos prévios e a construcdo de novas
aprendizagens, além de contribuir para o desenvolvimento
de habilidades como argumentagdo, cooperacdo e

autonomia.

Entretanto, a efetividode desses materiais depende
diretamente da mediacdo pedagodgica. O professor
desempenha papel essencial ao orientar as atividades,
promover discussées e estabelecer relacbes entre as
experiéncias vivenciadas e os contelddos cientificos. Sem
essa mediacdo, hd o risco de que tais estratégias se limitem
ao cardter recreativo, sem promover avangos significativos

na aprendizagem.

Quando planejados com intencionalidade pedagdgica,
HQs e jogos educativos tornam-se instrumentos relevantes
para o ensino de tematicas ambientais. No contexto das
mudancgas climdticas, esses materiais favorecem a
problematizacdo de questdes relacionadas aos impactos
das agées humanas, aos padrbées de consumo e as

responsabilidades individuais e coletivas (Lopes, 2019).



Nesse sentido, a adocdo de metodologias ativas reforgca o
papel do estudante como protagonista do processo de
aprendizagem, ao incentivar sua participacdo, reflexdo e
tomada de decisées. Como destacam Fontes, Lima e Sobral
(2021, p.184):

As  aplicagbes  destas metodologias
demonstram grande importdncia, pois
estimulam a curiosidade, bem como, as
tomadas de decisdes individuais e em grupo,

executam atividades fundamentais para as

praticas sociais nos contextos dos discentes
(Fontes, Lima e Sobral, 2021, p. 184).




Especificamente no ensino do efeito estufa e do
aquecimento global, a articulagdo entre HQ e jogo de
cartas permite uma abordagem diddtica progressiva e
complementar. Enquanto a HQ atua na introducéo e
contextualizagdo dos conceitos, o jogo possibilita sua
consolidacdo por meio de desafios e situagdes-problema.
Essa integracdo favorece uma compreensdo mais
sistémica do fendmeno, evidenciando relagdes entre

CaUSAs, Processos e consequéncias.

Nessa perspectiva, os materiais desenvolvidos neste
estudo foram concebidos com o objetivo de integrar
diferentes dreas do conhecimento e promover a
participacdo ativa dos estudantes. Por meio de situacdes
desafiadoras relacionadas as mudangas climaticas, a
proposta busca estimular o raciocinio critico, a tomada de
decisbes e a reflexdo sobre questbes socioambientais
contempordneas. Assim, a proposta fundamenta-se na
articulagdo entre interdisciplinaridade, uso de materiais
didaticos diversificados, valorizacdo do ludico e mediagdo
docente, configurando-se como uma estratégia relevante
para o ensino de Ciéncias no contexto das discussées

sobre efeito estufa e aquecimento global.



CONCEPGAO E CARACTERISTICAS DOS MATERIAIS

Os materiais didaticos apresentados — a HQ "Equipe Cip6”
e o0 jogo "Desbravando o Efeito Estufa® — foram concebidos
como materiais complementares para o ensino de
mudancas climdaticas. A proposta articula a narrativa visual
com a mecdanica ladica, permitindo que os alunos transitem

da contextualizacdo tedrica para a aplicagdo prdatica dos

conceitos.




Objetivos e pablico-alvo

Os materiais foram desenvolvidos por licenciandos dos
cursos de Ciéncias Biologicas, Fisica e Quimica da
Universidade Federal de Lavras (UFLA), sob orientagéo de
integrantes do Programa de Pos-Graduagdo em Ensino de

Ciéncias e Educacdo Matematica (PPGECEM).

O objetivo central da proposta &€ promover a alfabetizagdo
cientifica e ambiental, incentivando o pensamento critico
sobre a relagdo entre atividades humanas e o equilibrio
climatico. Do ponto de vista curricular, os materiais
dialogam especificamente com as habilidades EFO7CIO7 e
EFO7CI08 da BNCC (7° ano do EF), dentro da unidade
tematica “Vida e Evolugcdo”, que tratam da caracterizagéo
dos ecossistemas e da andlise dos impactos ambientais.
Além disso, a proposta contempla competéncias gerais da
area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias do Ensino
Médio, que enfatizam o desenvolvimento da consciéncia
socioambiental, do pensamento critico e da compreensdo

dos sistemas terrestres e climaticos.

Ressaltamos que os materiais podem ser adaptados a
outras etapas de ensino, funcionando como uma proposta
interdisciplinar complementar, aplicdvel em diferentes

contextos educativos.



Materiais utilizados e guia de confecg¢éo

Para elaboragdo da HQ e do jogo de cartas, optamos por
utilizar ferramentas digitais de fdcil acesso e manuseio,
visando facilitar sua reproducdo em diferentes contextos
escolares. A seguir, o Quadro 1 e 2 listam os itens

necessarios para a montagem dos materiais:

Quadro 1: Recursos utilizados para a confeccdo da HQ.

RECURSO ‘ UTILIDADE ‘

Software Pixton Criagdo de personagens e cendrios

Organizagdo dos quadrantes e edigdo

Plataforma Canva o
grafica

Papel A3 ou A4 Impressdo da HQ

Fonte: Autores (2026).

Quadro 1: Recursos utilizados para a confecgdo do jogo de cartas.

RECURSO ‘ UTILIDADE ‘

Design das cartas e identidade visual do
Plataforma Canva

material
Papel fotografico A4 Impress@o das cartas
Régua Medigbes e cortes
Tesoura ou Estilete Recortes precisos das cartas

Fonte: Autores (2026).

Os materiais foram pensados para serem facilmente
reproduzidos, podendo ser adaptados conforme os

recursos disponiveis.



Figura 1: Recursos utilizados para a confec¢géo do jogo.

Fonte: Autores (2026).

Descrig¢éo da Figura 1: Materiais de papelaria como tesoura, régua
e papéis coloridos sobre uma mesa e ferramentas manuais para

construgéo de materiais.

As artes grdficas foram criadas na plataforma Canvad),

utilizando imagens de uso livre e destinadas exclusivamente
a fins educacionais.

Dica Pedagégica

Para maior durabilidade, sugerimos
plastificar as cartas. Caso queira
economizar, a impressdo em preto e
branco ndo compromete a
jogabilidade. O material completo para
' impressdio  estd  disponivel em:
https://al-mdic.blogspot.com/.

' Canva: plataforma online de design grafico usado para a criagéio de artes
visuais digitais. Link: https://www.canva.com/. l



https://www.canva.com/
https://al-mdic.blogspot.com/

Desenvolvimento dos materiais

Os materiais dialogam com habilidades da BNCC,
especialmente aquelas relacionadas a andlise de impactos
ambientais e a compreens@o de fendmenos naturais. A HQ
atua como elemento introdutdrio e contextualizador,
enquanto o jogo funciona como ferramenta de
aprofundamento e  consolidagcdo dos  conceitos

trabalhados.
Desenvolvimento da HQ

O desenvolvimento da HQ teve como ponto de partida a
definicdo do conteddo central: o efeito estufa, abordado
tanto como fendbmeno natural quanto em suad
intensificacdo por agdées humanas, com consequéncias

diretas para o clima global.

A partir dessa escolha temdatica, foi realizada uma
pesquisa bibliografica para reunir informacdes cientificas
atualizadas e identificar possibilidades pedagdgicas
adequadas a faixa etdria dos estudantes do EF. Com base
nesse levantamento, estruturamos a narrativa da HQ em
torno da "Equipe Cipd’, um grupo de personagens ficticios
que vivencia problemas ambientais relacionados d
emissdo de gases poluentes em sua cidade. Essa situagdo
serve como disparador para a discussdo das causas,
consequéncias e possiveis solugées para o agravamento
do efeito estufa. @



Figura 2: Trecho da HQ.

Ess0 explicn o calos o morie dos peixinhos!
O NG invoma Tenho pesquisado como o oumenio do
4 femperaiung impocia a biodversidoda
0qui o Amazdnia.
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Tudd indica que o oumenhd do ndmen da
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Fonte: Autores (2026).

Descrigdo da Figura 2: trecho da HQ, composto por quadros
sequenciais com personagens e didlogos relacionados ao efeito
estufa.

A producdo da HQ foi realizada com o uso do software
Pixton, ferromenta digital especializada na criagdo de
historias, que permite desenvolver personagens, expressoes

faciais, cendrios e composi¢cdes de forma personalizada.

Em seguidag, foi empregada a plataforma Canva, utilizada
para organizar os quadrantes, finalizar o layout e inserir as
falas dos personagens, garantindo clareza visual e

alinhamento estético com os objetivos pedagdgicos.
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A linguagem da HQ foi elaborada para ser acessivel e
proxima da realidade dos alunos, sem comprometer o rigor
conceitual necessdario. A proposta respeita os principios da
alfabetizagdo cientifica e foi concebida de forma
interdisciplinar, envolvendo conteddos de Biologia, Quimica,
Fisica e Geografia. Essa integracdo favorece uma
abordagem critica, promovendo a compreensdo ampliada
das interacdes entre ciénciq, tecnologia, sociedade e meio

ambiente.

A versdo completa da HQ contém 12 pdginas.
Recomendamos a impressdo em folhas A4 (21 cm x 29,7
Cm), na orientacdo retrato, utilizando o formato de livreto
(dobrada ao meio), preferencialmente em frente e verso
para melhor acabamento. Para uma experiéncia visual
otimizada, sugerimos o formato padrdo de comic book
americano (17 cm x 26 cm, com margem de corte e drea
segura de 15 cm x 23 cm). As capas podem ser impressas
em papel fotogrdfico ou de gramatura mais elevada,
visando maior resisténcia e durabilidade. Caso a impressdo
colorida ndo seja possivel, a versdo em preto e branco

mantém a legibilidade e o propodsito pedagdgico.



Sugestdes de uso em sala de aula:

* Leitura em grupo ou individual;

* Debate orientado sobre causas do problema e agdes
possiveis;

* Producgdio de textos argumentativos, resumos ou
cartazes;

* Criacdo de finais alternativos ou continuagcdo da HQ

pelos alunos.

Desenvolvimento do jogo de cartas

O jogo de cartas foi desenvolvido como complemento d
HQ, com o objetivo de aprofundar os conceitos relacionados
ao efeito estufa por meio de uma abordagem ludica e
interativa. Inspirado nas dindmicas do ‘jogo da meméria’ e
adaptado com conteudos cientificos relacionados ao tema,
O jogo busca promover a conscientizacdo climatica,
incentivar o pensamento critico dos alunos e estimular a

reflexdo sobre seu papel diante da crise ambiental.

O material € composto por 24 cartas, representando 8
triades de CausaEfeito-Solugdo, organizadas em trés

categorias interligadas:



Causas: agdées humanas que contribuem para o
agravamento do efeito estufa, como a queima de

combustiveis fosseis e o desmatamento;

Efeitos: consequéncias resultantes dessas acdes,

®\ como o aumento da temperatura global e eventos
="
climaticos extremos
Solugobes: alternativas para mitigagcdo, como a

? adocdo de energias renovAveis e prdticas de

consumo sustentdavel.

Essa estrutura permite que os alunos ndo apenas
identifiquem problemas, mas também visualizem caminhos
vidveis para a acdo, reforcando a importdncia de conectar

o conhecimento cientifico as praticas cotidianas.

Figura 3: Exemplares de cartas do jogo.

Efeito estufa
intensificado

Gases acumulados
na atmosfera
ratém mais calor

Urbani llhas de calor
acel a local

Asfalto e concreto Temperaturas 5 Telhados, jardins e
substituam vezesmais altas pavimentos com
vegetagao vegetaca

permed a
reducéodoggll'of

Fonte: Autores (2026).

Descrigo da Figura 3: exemplos de cartas do jogo, contendo
informacgodes voltadas a fendmenos associados ds mudangas climaticas. a



O design das cartas foi elaborado na plataforma Canva,
utilizando cores e linguagem que facilitam a compreensao,
especialmente para alunos mais jovens. Recomendamos d
impressdo em papel fotografico A4, preferencialmente em
alta resolugdo e no formato frente e verso para garantir

melhor acabamento e durabilidade.

O recorte pode ser feito com régua e estilete ou tesouraq, e
as cartas organizadas em baralhos separados por
categoria. Opcionalmente, podem ser plastificadas para
aumentar a resisténcia. Caso a impressdo colorida ndo seja
possivel, a versGo em preto e branco mantém boa

legibilidade e cumpre o objetivo pedagdgico.

DinaGmicas de aplicagédo e jogabilidade

De forma articulada, a HQ e o jogo desempenham funcgées
complementares no processo de ensino e aprendizagem:
enquanto a HQ introduz e contextualiza o tema, despertando
o interesse dos alunos, o jogo reforca e expande os conceitos

apresentados.

A atividade pode ser realizada em uma ou mais aulas,
sendo adaptdavel conforme o tempo disponivel. O professor

pode escolher entre duas modalidades principais:



Modalidade 1 (Sequéncia Completa)
Organizados em grupos de até seis integrantes, os alunos
recebem um "caso clinico ambiental’ (ex: aumento do nivel
dos oceanos). Apos, eles devem vasculhar as 24 cartas para
encontrar a triade Causa- Efeito—Solugcdo que melhor
represente o caso proposto. Ao final, cada grupo apresenta a
|6gica escolhida para a turma, promovendo um momento de
debate e avaliagdo coletiva, no qual se discute a coeréncia e a
pertinéncia das relagdes estabelecidas. Essa modalidade
estimula habilidades de andlise, raciocinio I6gico e conexdo

entre conceitos cientificos.

Modalidade 2 (Criagéio de Solugées)
A abordagem é mais aberta e criativa. O grupo sorteia uma
"Causa’ e um ‘Efeito”. Sem usar as cartas de "Solucdo” prontas,
eles devem elaborar propostas autorais considerando
viabilidade técnica e impacto social. Apds a discussdo interna,
as propostas sdo apresentadas e debatidas coletivamente.
Durante o debate, a turma avalia a adequacdo da solugdo ao
problema, a amplitude dos impactos positivos e a praticidade
de implementagdo. Ao final, pode-se eleger a solugdo mais
bem fundamentada ou, alternativamente, valorizar o processo

colaborativo e a troca de ideias.



O jogo pode ser encerrado de duas maneiras:

* Por pontuacgdo: cada triade corretamente formada vale
um ponto, e vence a equipe com maior pontuagdo ao
final. Debate orientado sobre causas do problema e

acoes possiveis;

* Por tempo: define-se um tempo limite para a rodadaq, e,
ao término, os grupos apresentam suas combinagoes
Ou propostas, sem necessariamente haver um

vencedor, priorizando o cardter colaborativo.

Sugestdes de mediacédo e avaliagéo

A mediacdo docente é fundamental para garantir o
cardter educativo da proposta. Recomendamos que o(a)
professor(a) acompanhe a atividade, propondo
momentos de discussdo coletiva e estimulando a reflexdo

dos alunos

Como mediag¢do avaliativa, sugerimos a producdo de
relatérios, mapas conceituais ou a criagdo de novas cartas

baseadas na realidade local da escola.



CONVERSANDO COM O(A) PROFESSOR(A)

Professor(a), esta proposta foi desenvolvida com o intuito
de oferecer materiais didaticos acessiveis, atrativos e de
facil aplicagcdo. Nosso objetivo € favorecer a participacéo
ativa dos estudantes, despertando a curiosidade cientifica e
facilitando a compreensdo sobre o efeito estufa e as
mudancas climdaticas de forma leve e envolvente. Além
disso, pensamos este material como um suporte pratico ao
seu trabalho em sala de aulg, oferecendo sugestdes de
mediacdo e caminhos que enriquecem a pratica docente e
auxiliom na abordagem de temas complexos, tornando o

seu dia a dia mais dindmico e integrado.

Sugerimos que, antes da aplicacdo do jogo, vocé realize
uma leitura coletiva da HQ ou uma roda de conversa
introdutéria. Esse momento é essencial para contextualizar
o tema e garantir que todos os alunos compreendam os
conceitos basicos que serdo mobilizados durante a partida.
No momento do jogo, recomendamos organizar a turma
em grupos equilibrados, incentivando a cooperacdo e d
argumentagdo entre pares. Caso a turma seja numerosa,
uma alternativa é criar “estagées de aprendizagem” com
rodizio de grupos, o que gadrante maior dinamismo e

envolvimento de todos.

&l



Em relacdo a conducdo das discussoes, procure valorizar
as ideias dos estudantes, mesmo aquelas que parecam
iniciais ou incompletas — elas sdo excelentes pontos de
partida para explorar conceitos cientificos mais profundos. E
importante, também, antecipar possiveis davidas, como a
diferenciacdo entre o efeito estufa natural e sua
intensificagdo antrdépica, utilizando exemplos do cotidiano

para ilustrar a reflexdo.

Apbs a atividade, recomendamos promover um momento
de socializagéo: cada grupo pode apresentar suas solucdes
ou conclusdes, relacionando-as ao contexto local ou global.
Essa etapa reforca o protagonismo discente e consolida a

aprendizagem.

Acreditamos que a integragdo de materiais como HQs e
jogos educativos ao contexto escolar € um bom caminho
para aproximar conteddos complexos da realidade dos
estudantes. Encorajamos vocé a adaptar, reinventar e
expandir esta proposta de acordo com as particularidades
da sua escola e as necessidades de seus alunos. Afinal, a
educacdo € um campo dindmico e sempre aberto a novas

descobertas!
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Anexos

Versoes prontas para impressao.
As versoes digitais podem ser acessadas pelo site:

https://al-mdic.blogspot.com/

HQ/MANGA (frente e verso em formato livreto)

Jogo de cartas (apenas frente)
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Em uma quente tarde de sdbado...

Podemos fazer algo
mesmo que o Efeito Estufa
ndo seja uma pessoal

Isso ndo é
nada bom!

( Mas pensando
| bem...

E 0 mais estranho é
que ndo costuma

Aruand, s6 eu esfou

ochando que estd Bom. agora que vocé estar quente nessa
mais quente do que comentou...acho que P 0(10 do anol
o0 normal? estd mesmo, viu? P '

Acho que o primeiro passo &

E verdade! O conhecer um pouco mais de como
que podemos o Efeito Estufa funciona.
\ fazer, mamae!? E depois podemos

refletir quais acoes
podemos tomar!

Calma, vai suportar sim!
Bora! Vamos para um lugar
mais fresco!

que eu gosto!

0 QUE"?

Imagina quando
0 verdo chegar,
Caique! Eu ndo
vou suportar!

E 0 que vocés acham de
jogarmos um jogo para
iss0?

I
‘ '_\nVchos.

Eu topo!
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Foi mal! Foi 0 que vocés

Efeito Estufa? Quem
falaram...do calor.

Que susfo, € Efeito Estufa? =
Pepi! P Lembrei de
Alguns gases absorvem essa energia e ajudam a e o S N _ N, uma COisa.
Terra a ficar em uma temperatura confortavel para ‘ A
todas as formas de vida.

7

Um deles se chama didxido de

®
carbono (COy).

...que um tal de Efeito
Estufa faz as coisas
3 ficarem quentes e pode
Como vocés sabem, causar problemas,
minha mde é cientista e |
certa vez ouvi ela
dizendo...

Mas espera ai...

mas eu nGo sei ao
certo o que é!

...Como isso afetou
0s peixinhos da
aldeia?!

...Se o Efeito
Estufa &
importante, por
que estd tdo
quente em uma
época que ) ; :
costuma ser / | B o=V 2 i

mais fria? E que tal a gente visitar a Tia Taind para

perguntar o que esse Efeito Estufa tem
a ver com 0s peixes e com o calor?

E outra...

I i Calma ael!

Bom Yukd, nos Gltimos anos a ...0 que estd fazendo com que a
quantidade de gases do Efeito capacidade de absorcdo de
Estufa aumentou muito... energia também!

Acho uma
excelente ideia!

|
W Wl b [
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	Quando planejados com intencionalidade pedagógica, HQs e jogos educativos tornam-se instrumentos relevantes para o ensino de temáticas ambientais. No contexto das mudanças climáticas, esses materiais favorecem a problematização de questões relacionadas aos impactos das ações humanas, aos padrões de consumo e às responsabilidades individuais e coletivas (Lopes, 2019).
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	Nessa perspectiva, os materiais desenvolvidos neste estudo foram concebidos com o objetivo de integrar diferentes áreas do conhecimento e promover a participação ativa dos estudantes. Por meio de situações desafiadoras relacionadas às mudanças climáticas, a proposta busca estimular o raciocínio crítico, a tomada de decisões e a reflexão sobre questões socioambientais contemporâneas. Assim, a proposta fundamenta-se na articulação entre interdisciplinaridade, uso de materiais didáticos diversificados, valorização do lúdico e mediação docente, configurando-se como uma estratégia relevante para o ensino de Ciências no contexto das discussões sobre efeito estufa e aquecimento global.
	CONCEPÇÃO E CARACTERÍSTICAS DOS MATERIAIS
	Objetivos e público-alvo
	Materiais utilizados e guia de confecção
	Para elaboração da HQ e do jogo de cartas, optamos por utilizar ferramentas digitais de fácil acesso e manuseio, visando facilitar sua reprodução em diferentes contextos escolares. A seguir, o Quadro 1 e 2 listam os itens necessários para a montagem dos materiais:
	Quadro 1: Recursos utilizados para a confecção da HQ.
	RECURSO
	UTILIDADE
	Software Pixton
	Plataforma Canva
	Papel A3 ou A4


	Fonte: Autores (2026).
	Quadro 1: Recursos utilizados para a confecção do jogo de cartas.
	RECURSO
	UTILIDADE
	Plataforma Canva
	Papel fotográfico A4
	Régua
	Tesoura ou Estilete


	Fonte: Autores (2026).

	Os materiais foram pensados para serem facilmente reproduzidos, podendo ser adaptados conforme os recursos disponíveis.
	Figura 1: Recursos utilizados para a confecção  do jogo.

	As artes gráficas foram criadas na plataforma Canva¹, utilizando imagens de uso livre e destinadas exclusivamente a fins educacionais.
	Dica Pedagógica
	Para maior durabilidade, sugerimos plastificar as cartas. Caso queira economizar, a impressão em preto e branco não compromete a jogabilidade. O material completo para impressão está disponível em: https://al-mdic.blogspot.com/.
	¹ Canva: plataforma online de design gráfico usado para a criação de artes visuais digitais.  Link: https://www.canva.com/.


	Desenvolvimento dos materiais
	Desenvolvimento da HQ
	A produção da HQ foi realizada com o uso do software Pixton, ferramenta digital especializada na criação de histórias, que permite desenvolver personagens, expressões faciais, cenários e composições de forma personalizada.
	Em seguida, foi empregada a plataforma Canva, utilizada para organizar os quadrantes, finalizar o layout e inserir as falas dos personagens, garantindo clareza visual e alinhamento estético com os objetivos pedagógicos.
	A linguagem da HQ foi elaborada para ser acessível e próxima da realidade dos alunos, sem comprometer o rigor conceitual necessário. A proposta respeita os princípios da alfabetização científica e foi concebida de forma interdisciplinar, envolvendo conteúdos de Biologia, Química, Física e Geografia. Essa integração favorece uma abordagem crítica, promovendo a compreensão ampliada das interações entre ciência, tecnologia, sociedade e meio ambiente.
	A versão completa da HQ contém 12 páginas. Recomendamos a impressão em folhas A4 (21 cm × 29,7 cm), na orientação retrato, utilizando o formato de livreto (dobrada ao meio), preferencialmente em frente e verso para melhor acabamento. Para uma experiência visual otimizada, sugerimos o formato padrão de comic book americano (17 cm × 26 cm, com margem de corte e área segura de 15 cm × 23 cm). As capas podem ser impressas em papel fotográfico ou de gramatura mais elevada, visando maior resistência e durabilidade. Caso a impressão colorida não seja possível, a versão em preto e branco mantém a legibilidade e o propósito pedagógico.
	Sugestões de uso em sala de aula:

	Desenvolvimento  do jogo de cartas
	O jogo de cartas foi desenvolvido como complemento à HQ, com o objetivo de aprofundar os conceitos relacionados ao efeito estufa por meio de uma abordagem lúdica e interativa. Inspirado nas dinâmicas do ‘jogo da memória’ e adaptado com conteúdos científicos relacionados ao tema, o jogo busca promover a conscientização climática, incentivar o pensamento crítico dos alunos e estimular a reflexão sobre seu papel diante da crise ambiental.
	O material é composto por 24 cartas, representando 8 tríades de CausaEfeito-Solução, organizadas em três categorias interligadas:

	Causas: ações humanas que contribuem para o agravamento do efeito estufa, como a queima de combustíveis fósseis e o desmatamento;
	Efeitos: consequências resultantes dessas ações, como o aumento da temperatura global e eventos climáticos extremos
	Soluções: alternativas para mitigação, como a adoção de energias renováveis e práticas de consumo sustentável.
	Essa estrutura permite que os alunos não apenas identifiquem problemas, mas também visualizem caminhos viáveis para a ação, reforçando a importância de conectar o conhecimento científico às práticas cotidianas.
	Dinâmicas de aplicação e jogabilidade
	Modalidade 1 (Sequência Completa) Organizados em grupos de até seis integrantes, os alunos recebem um "caso clínico ambiental" (ex: aumento do nível dos oceanos). Após, eles devem vasculhar as 24 cartas para encontrar a tríade Causa– Efeito–Solução que melhor represente o caso proposto. Ao final, cada grupo apresenta a lógica escolhida para a turma, promovendo um momento de debate e avaliação coletiva, no qual se discute a coerência e a pertinência das relações estabelecidas. Essa modalidade estimula habilidades de análise, raciocínio lógico e conexão entre conceitos científicos.
	Modalidade 2 (Criação de Soluções) A abordagem é mais aberta e criativa. O grupo sorteia uma "Causa" e um "Efeito". Sem usar as cartas de "Solução" prontas, eles devem elaborar propostas autorais considerando viabilidade técnica e impacto social. Após a discussão interna, as propostas são apresentadas e debatidas coletivamente. Durante o debate, a turma avalia a adequação da solução ao problema, a amplitude dos impactos positivos e a praticidade de implementação. Ao final, pode-se eleger a solução mais bem fundamentada ou, alternativamente, valorizar o processo colaborativo e a troca de ideias.
	Sugestões de mediação e avaliação
	CONVERSANDO COM O(A) PROFESSOR(A)
	Em relação à condução das discussões, procure valorizar as ideias dos estudantes, mesmo aquelas que pareçam iniciais ou incompletas — elas são excelentes pontos de partida para explorar conceitos científicos mais profundos. É importante, também, antecipar possíveis dúvidas, como a diferenciação entre o efeito estufa natural e sua intensificação antrópica, utilizando exemplos do cotidiano para ilustrar a reflexão.
	Após a atividade, recomendamos promover um momento de socialização: cada grupo pode apresentar suas soluções ou conclusões, relacionando-as ao contexto local ou global. Essa etapa reforça o protagonismo discente e consolida a aprendizagem.
	Acreditamos que a integração de materiais como HQs e jogos educativos ao contexto escolar é um bom caminho para aproximar conteúdos complexos da realidade dos estudantes. Encorajamos você a adaptar, reinventar e expandir esta proposta de acordo com as particularidades da sua escola e as necessidades de seus alunos. Afinal, a educação é um campo dinâmico e sempre aberto a novas descobertas!
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