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Ensino e Aprendizagem em Educagao Ambiental: Contextualizando territério e
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RESUMO: A escola é vista como espaco de formacao de cidadaos criticos, em que
o professor a partir da superacdo de métodos tradicionais pode incentivar a
construcao de relagdes mais equilibradas entre sociedade e natureza. A Educacao
Ambiental é definida como dimensao do processo educativo essencial que precisa
ser permanente na educacao nacional, visando a sustentabilidade e a transformagao
social com o enfrentamento dos problemas socioambientais. Para tanto, os
professores sado fundamentais nesse processo, pois através da sua pratica
pedagogica podem atingir essa transformagdo social. Com o exposto, o objetivo
deste texto é apresentar a experiéncia da aplicagdo de um jogo de tabuleiro, no
intuito de promover a compreensdo sobre meio ambiente, territério e justica
socioambiental, na cidade de Nossa Senhora do Socorro-SE. Como metodologia,
criamos e aplicamos um jogo de tabuleiro "Quem Sofre Mais?", sobre meio ambiente
e territdrio, aplicado a alunos do Ensino Médio e Profissionalizante em Sergipe. Em
seguida, utilizamos também uma ficha de feedback para avaliagdo e ciéncia da
opiniao dos discentes sobre o jogo Observamos engajamento dos estudantes, que
relataram os problemas socioambientais do jogo, tais como: a falta de agua e o
descarte irregular de residuos. Analisamos também que, ao longo do jogo, os alunos
foram capazes de identificar solugbes para os problemas diagnosticados. Os
resultados demonstram que o uso de praticas ativas, como os jogos didaticos, €
eficaz para a construcdo de conhecimento e a formacédo da cidadania critica no
Ensino Médio.

PALAVRAS-CHAVE: jogo de tabuleiro; ensino médio; praticas pedagogicas.

1 INTRODUGCAO
Carvalho (2012) afirma que a escola, como um ambiente de formacado de

cidadaos reflexivos e criticos, tem um papel fundamental na construcdo de uma
relagdo equilibrada entre natureza e sociedade. Assim, considera-se também o

papel do professor na construgdo dessa relacdo, cabendo a este elaborar

! Graduanda em Licenciatura Ciéncias Bioldgicas, Universidade Federal de Sergipe, Bolsista do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia, Campus Séao Cristévao, livia-nailine@academico.ufs.br

2 Graduanda em Licenciatura Ciéncias Bioldgicas, Bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacéo a
Docéncia, Campus Sao Cristovao, yanunes918@gmail.com

3 Graduanda em Licenciatura Ciéncias Bioldgicas, Bolsista do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a
Docéncia, Campus Sao Cristovao, analu90758@gmail.com

4 Professora adjunta do Departamento de Biologia (DBI/UFS), Campus Sdo Cristévao,
alinenepo@academico.ufs.br.

sSININRS

S| | A N | S e | S


mailto:alinenepo@academico.ufs.br

day .. 1T CONENORT
m" I| CONGRESSO NORTE-NORDESTE PIBID

PORTO VELHO - PONDQN& 2026

abordagens tedrico-metodoldgicas que contrastem com a ideia das metodologias
tradicionais (Moran, 2015).

Nesta direcdo, a Educacdo Ambiental (EA) se apresenta como uma dimenséao
do processo educativo que busca pela promocao da sustentabilidade, contribuir para
a conscientizagédo dos sujeitos, que por sua vez se tornam agentes transformadores
da realidade (Brasil, 1999). De acordo com a Lei N° 9.795, de 27 de Abril de 1999, a
EA é um componente essencial e permanente da educagao nacional, devendo estar
presente, de forma articulada, em todos os niveis e modalidades do processo
educativo, em carater formal e ndo-formal (Brasil, 1999), atingindo, desta forma, o
maior publico possivel.

Nesse contexto, instituicbes de ensino tornam-se os ambientes mais
adequados para o desenvolvimento da EA, porém, para que ocorra a sensibilizagao
dos sujeitos, € preciso que a pratica educacional seja realizada sob uma perspectiva
participativa (Nepomuceno; Vasconcelos; Lopes, 2024, p. 228). Ou seja, as
propostas educativas devem ser ajustadas para que o aluno seja protagonista do
seu processo de aprendizagem. Para isso, praticas como o uso de jogos didaticos
podem ser grandes aliadas dos docentes, estas s&o reconhecidas como
“ferramentas ideais da aprendizagem” (Oliveira et al., 2015, p. 1), por fazerem a
aproximacao do conteudo, antes abstrato, com a realidade do aluno, trazendo-o a
refletir e fazer a ligagcao do material trabalhado com a sua vivéncia.

Assim sendo, este trabalho tem como objetivo promover a compreensao
critica sobre meio ambiente, territério e justica ambiental, a partir de uma atividade
ludica contextualizada na realidade socioambiental de Nossa Senhora do
Socorro/SE, estimulando a reflexdo sobre as desigualdades que afetam de forma
distinta os diferentes bairros do municipio. Desta forma, busca-se identificar
problemas ambientais presentes nos bairros do municipio; compreender as
desigualdades socioambientais de forma pratica; estimular didlogo, cooperacgao e
pensamento critico; e incentivar atitudes de participacdo social e cuidado com o

territorio.
2 METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como uma proposta de intervengao
pedagdgica, de abordagem qualitativa, natureza descritiva e carater exploratorio,

desenvolvida no @mbito do componente curricular de Educagdo Ambiental e Ensino,
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do curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, na Universidade Federal de
Sergipe. O estudo buscou analisar como uma estratégia ludica, fundamentada no
diagnostico pode contribuir para a reflexdo critica acerca das desigualdades
socioambientais.

A intervencgéao foi realizada por meio da oficina “Quem Sofre Mais? Um Jogo
sobre Meio Ambiente e Territorio”, aplicada a estudantes do Ensino Médio e
Profissionalizante, com duracédo de 120 minutos. O principal recurso da intervencao
foi um jogo de tabuleiro elaborado pelas autoras, estruturado com 46 casas e 54
cartas tematicas (problemas ambientais, riscos, a¢gdes do poder publico, agdes
comunitarias e cartas brancas), contextualizadas a partir da realidade do municipio
de Nossa Senhora do Socorro-SE.

A produgdo dos dados ocorreu por meio de trés instrumentos: observacao
ativa, analise dos registros produzidos nas cartas brancas e ficha de feedback
estruturada. A observagao ativa, durante o desenvolvimento da oficina, nos permitiu
analisar as interagbes, comportamentos e manifestacbes dos participantes. A
escolha por esse tipo de observacao justifica-se pela necessidade de entender as
reagcdes e construgdes coletivas dos estudantes, garantindo que a aprendizagem
esteja ocorrendo de forma significativa. A analise dos registros produzidos nas
cartas brancas, nas quais os grupos descreveram problemas e possiveis solugdes
relacionados ao bairro representado e aplicagao de ficha de feedback estruturada,
composta por questdes objetivas acerca da compreensao, participacdo, clareza da
atividade e interesse despertado.

Ressaltamos que o bairro representado por cada grupo foi escolhido por
consenso entre os integrantes, adotando-se como critério que ao menos um
estudante residisse no local selecionado, garantindo que os registros realizados nas
cartas brancas fossem baseados em vivéncias reais. Portanto, os bairros escolhidos
pelos alunos para representar os grupos foram: Sede, Albano Franco, Jodo Alves,
Taigoca de Fora e Piabeta.

Ap06s definir a ordem de cada grupo, o jogo iniciou com o langamento do dado
pelos alunos e o deslocamento do pedo ocorria conforme o numero obtido.
Participaram da atividade 27 alunos, que foram organizados em cinco grupos, sendo
dois grupos compostos por seis integrantes e trés grupos por cinco integrantes. O
tabuleiro estava dividido entre casas vermelhas, azuis, amarelas, verdes e brancas,

cada cor correspondia a um tipo especifico de carta, previamente elaborada com
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perguntas, desafios ou situagdes-problema relacionadas a tematica. As casas
vermelhas e azuis representam problemas no bairro e risco ambiental,
respectivamente, cujas consequéncias eram o retorno de algumas casas no
tabuleiro. Ja as cartas amarelas e verdes representavam ajuda do governo e da
comunidade, resultando no avango de casas no tabuleiro.

Figura 01. Tabuleiro confeccionado pelas autoras.

Figura 02. Disposigao das cartas.

Fonte: Autoras, 2026.

A analise dos dados foi conduzida de forma qualitativa, considerando o nivel
de engajamento dos estudantes, as reflexdes emergidas no debate coletivo e as
respostas obtidas nas fichas de avaliacdo. Esses elementos constituiram as fontes
de anadlise para avaliar a contribuicdo da proposta na promocdo de uma

compreensao critica sobre meio ambiente, territorio e justica ambiental.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Furtado e Sotil (2024) apontam, em sua pesquisa, que os jogos educativos
trazem maior engajamento por parte dos estudantes na aprendizagem. Foi possivel
observar que os estudantes mostraram interesse no jogo, organizando a sala para
melhor disposicdo dos mesmos e se mantendo atentos para as regras e durante a
explicagdo. A divisdo em grupos foi um problema no inicio, por se tratar de diversas
turmas juntas e nem todos se conheciam, porém, a proposta do jogo de apontar
cada integrante da equipe com uma fung¢do ajudou os participantes a interagir uns
com os outros.

Durante o desenvolvimento do jogo, as autoras realizaram intervengdes
pedagogicas em momentos estratégicos, com o objetivo de acompanhar a

compreensao do conteudo pelos alunos e aprofundar as reflexdes propostas pela
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atividade. Essas mediag¢des ocorreram sempre que um estudante retirava uma carta,
mantendo acompanhamento continuo ao longo da aplicagéo do jogo.

Nesses momentos, uma das mediadoras promovia problematizagdes
orientadas ao grupo em jogo, tais como: se os estudantes reconheciam aquele
problema no bairro que representavam; se ja haviam realizado ou participado de
alguma acgao relacionada a solugdo apresentada; e se conseguiam imaginar como
seria a realidade local na auséncia daquela politica publica, recurso ou intervengao
comunitaria.

Estas intervengdes favoreceram a contextualizagdo do conteudo, estimulando
os alunos a estabelecer conexdes entre as discussbes sobre meio ambiente e
injustica social e suas proprias realidades. Além disso, também foi observado que, a
partir dessas intervencdes, os estudantes compartilhavam experiéncias pessoais
acerca das questdes trabalhadas, trazendo falas como: “Sempre esta faltando agua
na minha rua..” ou “Aqui sempre tem muito lixo na rua, e isso pode trazer doencas e
mau-cheiro.”

Além de tratar de situagdes-problemas, o jogo também contemplou a
dimens&o propositiva, apresentando alternativas de enfrentamento as questdes
socioambientais discutidas. As cartas verdes e amarelas pontuaram acgdes do
governo e da comunidade para mitigagdo de problemas ambientais recorrentes.
Situagdes como: “Fiscalizagdo ambiental no bairro. Avance 2 casas” ou “Moradores
organizam mutirdo de limpeza. Avance 2 casas.”, simbolizavam avangos no
tabuleiro, representando, de forma ludica, os efeitos positivos de iniciativas coletivas
e institucionais.

Assim, as autoras instruiram os estudantes a refletirem sobre o papel da
comunidade na transformacdo da realidade local, questionando quais atitudes
poderiam ser adotadas para contribuir com a resolu¢cao dos problemas identificados.
Além disso, também foi possivel debater o papel do Estado, incentivando os alunos
a compreender que, enquanto cidadaos, possuem o direito e a responsabilidade de
cobrar politicas publicas que garantam melhores condi¢gdes socioambientais.

Nesta direcdo, as cartas brancas presentes no tabuleiro exigiam que os
alunos identificassem questdes ambientais presentes em seus bairros e indicassem
uma solugdo para esse problema. No inicio, os estudantes apresentaram
dificuldades em propor solugdes, entretanto, conforme o desenvolvimento da

atividade, as discussbes coletivas se aprofundaram e as respostas passaram a
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surgir com maior rapidez e consisténcia. Esse movimento evidencia melhor
compreensao dos conceitos trabalhados, bem como o fortalecimento da capacidade
critica e responsabilidade socioambiental dos estudantes.

Dentre as cartas brancas, os problemas mais recorrentes citados pelos alunos
foram a falta de agua (42,9%) e o descarte irregular de lixo nas ruas (35,7%), como
€ possivel observar no Grafico 1. As cartas brancas apareceram 14 vezes durante o
jogo, de forma aleatdria, e tinham como objetivo estimular os estudantes a
identificarem um problema socioambiental presente em seu bairro, bem como a
proporem possiveis solugcdes para a situacdo apresentada. Essa dinamica
mostrou-se eficaz para garantir que os problemas socioambientais previamente
estudados fossem de fato condizentes com a realidade local, permitindo uma
aprendizagem contextualizada.

Todas as situagdes-problema mencionadas foram registradas e

sistematizadas no grafico a seguir, permitindo a analise quantitativa das respostas.

Grafico 01! situagdes problemas nas cartas brancas

Terreno baldio

Aiagamento

Falta de
7185

Lixo na rua

Grafico 1: situagdes problemas apresentadas nas cartas brancas.
Fonte: Autoras (2026)

Analisando o grafico, podemos perceber que problemas com a “Agua” sdo os
mais constantes no municipio, aparecendo seis vezes nas cartas brancas,
representando 42,9% das respostas. Os estudantes definiram esses problemas
como distribuig&o irregular e agua impropria para o uso. Em seguida, destacou-se o
problema do ‘lixo nas ruas”, mencionado em cinco cartas (35,7%), o qual se
relaciona diretamente a outra questao apontada pelos participantes: os alagamentos
(7,1%). A recorréncia dessas respostas permite compreender que os problemas

socioambientais presentes no municipio de Nossa Senhora do Socorro/SE nao
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ocorrem de forma isolada, mas estéo interligados. Dentre outros problemas citados,
foi citado uma vez a falta de pavimentagao das ruas (7,1%) e grande presenca de
“Terreno Baldio”, que, de acordo com os alunos, “sdo abandonados, acumulando
mato, lixo e causando bichos, que podem trazer doencas”.

Consequentemente, os alunos também propuseram solucdes para tais

situagdes, conforme o Grafico 2 a seguir:

Grafico 01: Solugées para os preblemas nas cartas brancas

Limpeza e manutengio

Mudanga de govarnafempresa de meacimanio

Caolata regular

Descarie comaic de lixo

Welhara na gualidade da distrioulcia

Caobrar o Estado

Gasiar manos dgus

Grafico 2: solugbes apresentadas nas cartas brancas.
Fonte: Autoras (2026)

A partir do grafico, observamos que os alunos distribuiram as solugbes entre
diversas esferas de responsabilidade: poder publico e comunidade/individuo. Essa
distribuicdo equiliborada nos mostra que os estudantes foram capazes de
compreender que as questdes ambientais vistas ndo se resolvem por meio de agdes
isoladas, e sim por iniciativas articuladas entre diferentes setores sociais.

Quanto os problemas relacionados a falta e distribui¢cao irregular da agua, os
alunos trouxeram solu¢des como “Mudanga de governo/empresa de fornecimento”
(20%) e “Melhora na qualidade da distribuicao” (20%) e “Cobrar o Estado” (13,3%),
dentre as solucdes cabiveis ao poder publico; bem como “Gastar menos agua’
(13,3%) como alternativa situada no ambito do individuo.

Como solugdo para o lixo nas ruas e o descarte irregular, os estudantes
pontuaram o “Descarte correto do lixo” (13,3%) e “Coleta Regular’ (13,3%),
evidenciando que foram capazes de compreender que a problematica envolve desde
acdes individuais até a atuacdo do poder publico. Dessa forma, desenvolvendo a
percepcao da relacao fundamental entre as agdes da comunidade e do poder

publico como ferramenta para solucionar problematicas socioambientais,
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evidenciando que iniciativas comunitarias, articuladas com o poder publico, podem
gerar mudangas significativas.

A nivel de feedback, foi aplicado um questionario com 7 questdes para que os
alunos pudessem avaliar a oficina. Para fins deste relato, selecionamos as questdes
com maior afinidade com nossos objetivos. Os resultados indicaram que 7,4% dos
estudantes (1 aluno) afirmaram néo ter participado; 18,5% (2 alunos) relataram ter
participado pouco; 29,6% (8 alunos) consideraram que participaram bem; e 48,1%
(13 alunos) avaliaram que participaram muito. Observamos que grande parte dos
alunos (21) consideram sua participagdo ativa na atividade, o que evidencia um
elevado nivel de engajamento durante a oficina.

Para a questdo 1 (Compreensdo dos problemas ambientais abordados),15
alunos (55,5%) responderam “Compreendi bem” e 12 alunos (44,4%) “Compreendi
muito bem”. Nenhum dos alunos responderam as alternativas “Ndo compreendi” ou
“Compreendi pouco”, afirmando que os problemas ambientais tratados na oficina
foram compreendidos por todos os alunos. Oliveira et al (2016) afirma que os
jogos educativos oferecem uma abordagem interativa e participativa, permitindo
que os estudantes se envolvam ativamente no processo de aprendizagem,
promovendo resultado de impacto positivo do jogo e mostrando que a metodologia
utilizada favoreceu a construgao de conhecimento.

Na questdo quatro (interesse despertado pelo tema apds a oficina), as
respostas indicaram que a atividade contribuiu para ampliar o interesse dos
estudantes pela tematica, considerando que 17 alunos (62,96%) afirmaram “Grande”
interesse, seguido por 9 alunos (33,3%) com interesse “Muito grande” e 1 aluno
(7,41%) com “Pouco” interesse no tema. O elevado numero de respostas positivas
entre “Grande” e “Muito Grande”, que juntos somam 90%, sugere que a metodologia
utilizada conseguiu aproximar os alunos da tematica e tornar o aprendizado
significativo.

A quinta questao (O Jogo ajudou a entender desigualdades ambientais entre
os bairros?) indicou uma avaliag&o positiva: 10 alunos (37%) afirmam que a oficina
“Ajudou” na compreenséao das desigualdades, enquanto 15 alunos (55,56%) afirmam
que “Ajudou muito.” Esse resultado dialoga com o conceito de Campos e Bortolotto
(2003), ao afirmarem que jogos didaticos promovem o pensamento critico e a
resolucdo de problemas, habilidades essenciais para o democratico exercicio

da cidadania.
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Por fim, a questdo seis (Avaliagdo geral da oficina) analisou a oficina de
acordo com: Excelente, Boa, Regular e Ruim. 19 alunos a consideraram “Excelente”
(70,37%); 7 afirmam ter sido “Boa” (25,9%) e apenas 1 aluno (3,7%), considerou-a
regular. Considerando que 26 entre 27 alunos (96%) a avaliaram como Excelente e
Boa, percebe-se um elevado nivel de satisfagdo, o que nos permite concluir que o
uso do jogo didatico de forma contextualizada com a realidade dos alunos € uma

ferramenta eficaz para o Ensino na Area de Educacdo Ambiental.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo deste estudo, buscamos compreender de que maneira uma oficina
de Educacao Ambiental, estruturada a partir de um jogo didatico, poderia contribuir
para a construcdo de conhecimento e formacao critica de estudantes do Ensino
Médio. Os resultados evidenciaram que a metodologia utilizada foi satisfatoria para
atingir os objetivos estabelecidos para a atividade.

Para além dos resultados com os estudantes, € importante ressaltar que a
experiéncia contribuiu positivamente para o desenvolvimento das graduandas
envolvidas na atividade. Tal vivéncia proporcionou percepgdes valiosas acerca da
docéncia e da importancia de praticas ativas, bem como o desenvolvimento da

Educagcao Ambiental no ambiente formal.
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