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Resumo

Trilhas ecoldgicas sdo importantes como praticas educativas. A gamificacdo apresenta muitos elementos
motivacionais capazes de transformar uma simples trilha ecoldogica em trilha urbana de aprendizagem.
Partindo dessa premissa, o presente trabalho tem como objetivo descrever a Trilha Ecoldgica Wajapi,
localizada dentro do Instituto Federal do Amapa, campus Laranjal do Jari como um instrumento
metodoldégico facilitador no processo de ensino aprendizagem de alunos de nivel médio técnico integrado.
A pesquisa aplicada com abordagem quali-quantitativa iniciou com revisdo sistemadtica de literatura,
aplicacdo de questionarios semiestruturados a 30 participantes voluntdrios, seguindo recomendag¢des do
CEP (Comité de Etica em Pesquisa), analise de dados com respaldo no aporte tedrico, e producdo e
aplicacdo de um produto educacional, ou seja, a construgdo de um jogo educativo, intitulado Legendary
Trail, por meio da plataforma de programacgdo Construct 2. Os resultados confirmaram que a referida trilha
dispGe de potencialidades ndo apenas ecoldgicas, mas educativas, favorecendo a construgdo e propagacao
de saberes tradicionais, cientificos e tecnoldgicos. Entretanto, ha alguns desafios a serem superados no
processo de aceitacdo da trilha como instrumento potencial pedagdgico didatico, visto que ainda é
necessario um didlogo interdisciplinar e uma integragao maior entre nicleo comum e técnico. Apesar disso,
0 objeto de estudo tem se demonstrado promissor no dmbito educacional.

Palavras-chave: Educagdo Ambiental; Jogo Eletrénico; Educagdo Profissional.

Abstract
Ecological trails are important as educational practices. Gamification presents many motivational elements
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capable of transforming a simple ecological track into an urban learning trail. Based on this premise, the
present work aims to describe the Wajdpi Ecological Trail, located within the Federal Institute of Amapd,
Laranjal do Jari campus, as a methodological instrument that facilitates the teaching-learning process of
integrated technical high school students. The applied research quali-quantitative approach with a
systematic literature review, application of semi-structured questionnaires to 30 volunteer participants,
following the recommendations of the CEP (Research Ethics Committee), data analysis supported by
theoretical support, and production and application of an educational product that is, the construction of an
educational game, entitled Legendary Trail, through the Construct 2 programming platform. The results
confirmed that this trail has ecological and academic potential, favoring traditional, scientific, and
technological knowledge construction and propagation. However, there are still some challenges that will
be overcome in the teaching process, since there is an attempt at a greater interdisciplinary dialogue
between common and technical as a potential pedagogical instrument. In addition, the study has shown
promise despite not having an educational scope.

Keywords: Environmental Education; Electronic game; Professional Education.

INTRODUGCAO

Instituir trilhas ecoldgicas como ferramenta didatica nos remete a proposicdo de que é
possivel desenvolver metodologias de ensino e aprendizagem na perspectiva inovadora que
contribuam para construcdo de conhecimento. Dessa forma, jogos pedagdgicos, a partir de trilhas,
despertam a ludicidade, interatividade, aprofundamento e consolidacdo de aprendizagens

(Maranhdo & Reis, 2019).

As praticas educativas desdobram-se em diferentes tipos de trilha, dependendo da
abordagem a que se pretende alcangar. Atualmente, existe uma diversidade de utilizacdo como
forma de contribuir para pesquisas e projetos de tematica socioambiental, especialmente

voltadas ao estimulo da aprendizagem e a percep¢dao ambiental (Santana et al., 2019).

Essa percepc¢do da qual estamos nos referindo sustenta a educacao cientifica, valoriza os
saberes de antureza popular e garante a qualidade de vida que tanto almejamos. Contudo, trata-
se de uma atividade social que deve ser desenvolvida por todos, especialmente pela escola que é
agente principal na interpretacdo da realidade, mudanca de comportamento e atitudes (Kaust &

Romagnolo, 2019).

Uma trilha de aprendizagem, por exemplo, pode contemplar diferentes atividades na qual
visam um percurso formativo com énfase no desempenho e nas preferéncias dos estudantes
(Lopes & Lima, 2019). Ja as trilhas urbanas, por sua vez, oportunizam praticas educativas que

abordam a questdo ambiental e desenvolvem nos alunos o sentimento de pertencimento, de

reflexdo quantos aos ambientes urbanos impactados pela acdao humana e seus desdobramentos.
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Assim, aproximam o estudante de sua comunidade tradicional, valorizando o lugar onde vivem,

seus ecossistemas e biodiversidade encontrados no meio urbano (Dinardi et al, 2018).

Segundo Santana et al. (2019), uma trilha urbana representa muito mais que uma
caminhada ambiental que se faz em ambientes urbanos; ela estimula a percepc¢ao, a sensibilidade
e o interesse em questdes socioambientais. Nessa perspectiva, o uso de trilhas em suas diversas
naturezas e tipos proporciona uma aprendizagem experiencial, pois a educagdao nao pode estar
dissociada da vida real e tdo pouco descontextualizada de estratégias aplicadas em ambientes
fisicos e/ou digitais (Cavalcante & Filatro, 2018). E importante viabilizar um aprendizado por

métodos menos estruturados e mais criativos.

Nessa perspectiva, a gamificagdo tem ganhado muito espago no processo ensino
aprendizagem. Assim, por meio de estimulo que os jogos causam é possivel despertar a
curiosidade no estudante, sobretudo, no dmbito da Educacdo Profissional e Tecnoldgica, uma vez
gue essa modalidade de ensino apresenta uma heterogeneidade no publico recebido (Minuzi et

al., 2018).

Pantoja e Pereira (2018, p.114), reverberam que 0s jogos exercem uma atracao irresistivel
sobre nés e a capacidade destes de gerar motivacdo, dedicacdo e engajamento podem ser usados

em inUmeros contextos e propdsitos, como por exemplo, na educacao.

Considerando esse viés, descreveu-se a Trilha Ecoldgica Wajdpi' como um potencial
instrumento pedagodgico dentro do campus Laranjal do Jari, na medida em que facilita o processo
de ensino aprendizagem e subsidia a parte pratica, especialmente das disciplinas de base técnica.
A pesquisa teve colaboracdo voluntaria de 30 participantes: 24 alunos e 06 servidores da
modalidade de ensino médio técnico do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do

Amapa (IFAP) — Campus Laranjal do Jari.

Ao final da pesquisa, prop6s-se a comunidade escolar a gamificacdo da trilha investigada
como alternativa de media¢do pedagodgica e melhoria do processo de ensino e de aprendizagem

na Educacdo Profissional e Tecnoldgica (EPT).

MATERIAL E METODOS

O presente estudo teve carater explorativo descritivo com abordagem quali-quantativa. A

pesquisa foi realizada na Trilha Ecoldgica Wajapi, localizada dentro da area territorial do IFAP —

1 Tal nome remete uma homenagem aos primeiros habitantes e remanescentes do Vale do Jari, os indigenas Wajapi.
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Campus Laranjal do Jari, cerca de 278 km da capital do estado, no municipio de Laranjal do Jari,

Rua Nilo Peganha, n2 1.262, no bairro Cajari. A imagem aérea ao lado descreve a sede atual do

local da pesquisa, como é possivel constatar na Figura 1.

’ T ol

Figura 1 — IFAP Campus Laranjal do Jari
Fonte: Anderson Pedro Bernadina Batista (2022).

A referida trilha é uma floresta secundaria, devido ter tido acdo humana em sua
propositura natural, aproximadamente com 320 metros, possuindo largura acessivel aos
visitantes. Utilizada como recurso pedagégico desde o primeiro semestre de 2019 pelos
servidores do campus, dentre eles professores da carreira do Ensino Basico, Técnico e
Tecnolégico, e alunos do Ensino Médio Técnico em Florestas e Meio Ambiente, a fim de
potencializar as praticas educativas na EPT e, simultaneamente, promover um espaco verde

urbano para fomentar a qualidade de vida da comunidade laranjalense.

Durante sua implementacao, a trilha passou por quatro etapas. A primeira delas foi a acdo
de reconhecimento da mata situada no campus. A segunda passou a envolver os discentes da
instituicdo que realizaram, junto aos docentes, a abertura e limpeza do percurso da trilha. A
terceira constituiu-se de um minucioso estudo de pesquisa para dar conta da coleta de dados

florestais, pontos de georreferenciamento e analises cientificas dessas informacdes para que as
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mesmas pudessem ser utilizadas na quarta e ultima etapa de construcdo da trilha: a confecgdo e

distribuicao de placas informativas e educativas ao longo da mesma. Apds todo o percurso de

implementacdo, ela foi batizada pelos alunos e professores, de Trilha Ecoldgica Wajapi.

A pesquisa priorizou como sujeitos, os docentes da Carreira do Ensino Basico, Técnico e
Tecnolégico em atuacdo do campus Laranjal do Jari, do IFAP, bem como os discentes egressos do
Ensino Médio Integrado/Integral no Curso Técnico de Florestas e Meio Ambiente do ano letivo
de 2019, sendo realizada com aqueles que aceitaram de forma voluntaria participar da pesquisa,
apoés o esclarecimento prévio do objetivo do estudo. Além disso, a pesquisa respeitou os
preceitos das Resolucées n2 466, de 12 de dezembro de 2012 e n2 510, de 07 de abril de 2016 do
Conselho Nacional de Saude, que tratam de pesquisas com seres humanos, e foi aprovada pelo

Comité de Etica em Pesquisa com o parecer consubstanciado pelo nimero 4.826.336.

A coleta de dados foi feita por meio de questiondrios semiestruturados com a finalidade
de colher informagGes por parte dos sujeitos para conhecer suas opinides em relacdo ao objeto
de estudo da pesquisa e oportunizar uma analise qualiquantitativa do referido objeto

(Severino, 2017).

Os questiondrios aplicados, adaptados de (Pombo & Pombo, 2019) contaram com
questdes fechadas (objetivas: sim e/ou ndo) e abertas (subjetivas), fechadas de multipla escolha
(varias opgbes de respostas) e escalonadas (com graus de satisfacdo), foram simples e focadas na
percepcdo dos entrevistados sobre as atividades educativas realizadas na trilha no ano letivo de
2019.

O critério de escolha dos participantes foi por amostragem aleatdria simples, ou seja,
todos os que se enquadram no publico-alvo da pesquisa tiveram a mesma oportunidade de
participar do estudo (Prodanov & Freitas, 2013). Ressalta-se que a aplicacdo foi realizada de
forma on-line, por meio do google forms por viabilizar baixo custo operacional, retorno mais

agilizado, facilidade para andlise de dados e maior alcance (Flick, 2013).

Os dados coletados foram compilados e analisados com énfase nos aspectos quali-
guantitativo, e representados por histogramas nas questdes fechadas. Nas questdes abertas, a
analise de conteudo foi, sobretudo, qualitativa, com ajuda da leitura flutuante, categorizando e
organizando os indicadores levantados (Camara, 2013) e respaldo tedrico nas interpretacdes dos

dados.

Para a construcdo do produto educacional oferecido a comuidade escolar foi realizada a

visita in loco na trilha ecoldgica, desenho narrativo do jogo didatico, analise de PPC’s (Projeto
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Pedagdgico de Cursos), pesquisa aprofundada em sites de jogos eletrOnicos para a transposicdo

do enredo e configuragdo de animag¢ao ao game. Contudo, foi utilizada a plataforma Construct 2,
uma programacao eletronica de complexidade de ldgica simples, ja com grande parte do layout
pronto, apenas com possibilidade de insercdo dos demais elementos da narrativa. Por fim, foi
aplicado um questiondrio de avaliacdo do produto educacional, com vistas a identificar os ganhos

e desafios da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram entrevistados 6 (seis) docentes que aceitaram participar de forma voluntaria da
pesquisa, dentre eles 83,3% sdo ativos e 16,7% ja pertenceram ao campus supracitado, todos da

area técnica, 80% atuando no Integrado e 20% na modalidade de ensino Subsequente.

Desses docentes, 75% frequentaram a trilha mais de trés vezes em suas cargas hordrias,
elucidando uma forte adesdo ao instrumento educativo. 60% destacaram que suas visitas a
trilha estavam vinculadas a atividade pratica em seus componentes curriculares, 20%
relacionadas ao desenvolvimento de projetos e 20% em aulas inaugurais. Quando perguntado se
desejariam utilizar a trilha ecolégica em questdao, mais vezes, foram unanimes em responder,
sim. A totalidade dos entrevistados pretende desenvolver pesquisas cientificas, bem como

realizar aulas experimentais de cunho tedrico-pratico.

Ficou evidente que a maioria dos docentes entrevistados desenvolveu atividades na
trilha atreladas ao planejamento de ensino e ndao simplesmente como uma visita aleatéria, sem

fundamentos didaticos.

Sobre a tematica discutida nas atividades planejadas na trilha, os professores apontam
para a sensibilizacdo de questdes ambientais e urbanas em sua totalidade, que infere na
importancia da trilha como instrumento metodoldgico para desenvolver temas da educacao
ambiental, bem como “acender” um olhar para as problemdticas da regido (grifos de um
entrevistado), refletir e discutir sobre interdisciplinaridade e potencialidade das areas verdes em

regioes urbanas.

Sobre as principais praticas metodoldgicas desenvolvidas na trilha ecoldgica, os
entrevistados responderam que 60% esta voltada para aula pratica expositiva dialogada, 20%
para producdo de materiais didaticos e pesquisa e 20% outros (Praticas de ecologia e manejo

florestal e didlogo sobre como a tecnologia da informacdo pode contribuir para o uso sustentavel
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dos recursos naturais como madeira e plantas medicinais, por exemplo).

Ao dialogar sobre interdisciplinaridade, os entrevistados apontaram para 100% de
possibilidades com o uso da referida trilha, apesar de que a pergunta retérica foi pensada com
objetivo de ouvir tanto nucleo técnico, quanto docentes do nucleo comum, porém, apenas os da
area técnica participaram de forma colaborativa na pesquisa. Todavia, estes, afirmaram terem
desenvolvido competicdes internas, aula inaugural de cursos superiores e mapeamento de

parcelas florestais, atividade interdisciplinar de geoprocessamento, dendrometria e botanica.

Desse modo, considera-se que ainda é necessario um didlogo maior entre os nucleos, haja
vista que a trilha possui uma abordagem multidisciplinar e pode contribuir no processo ensino
aprendizagem dos alunos de uma forma mais integral. Conforme Buzatto e Kuhnen (2020), o uso
adequado das trilhas no desenvolvimento de praticas educativas pode amenizar a
compartimentacdo de saberes e atual desarticulacdo com a realidade dos discentes. Para isso, é
importante uma ponte de didlogo entre coordenacdo pedagdgica do campus e docentes de
ambos nucleos, a fim de que haja uma mobilizacdo de conhecimentos, a partir da trilha, de forma
mais sistémica. Silva (2016) reitera o imperativo pelo didlogo dos saberes cientificos e de tradicao

cultural socialmente vividos.

Outro dado importante é o fato de que todos os entrevistados acreditam que a trilha
ecologica Wajapi pode ser considerada também uma trilha urbana de aprendizagem visto que a
area verde localiza-se em meio urbano, dentro do campus Laranjal do Jari, sendo utilizada, sim,
para fins educativos. Eles argumentam ainda que as areas verdes sdo extremamente importantes
em areas urbanas. Citam que o municipio estd no meio da floresta amazonica, porém, sem a
criacdo de um plano de arborizacdo urbana. O que faz da trilha presente um recurso
indispensavel ao campus e ao municipio, uma vez que oportuniza o contato direto com a
natureza e estimulo a diversas aprendizagens, ndo apenas ao alunos do IFAP, mas aberto a toda

comunidade externa do entorno.

Os docentes entrevistados, unanimemente, acreditam que a trilha ecoldgica é um
instrumento de formacdo que, por meio das a¢bes educativas nela realizadas, é possivel refletir
sobre preservacdo e conservacdo da biodiversidade da amazobnia, dentre elas, questdes

socioambientais, proximas da comunidade, do cotidiano da populacdo.

No aspecto tecnoldgico, a trilha ainda é incipiente, apesar de haver alguns projetos com o
desenvolvimento de insercdo da tecnologia como suporte para divulgacdo cientifica da

diversidade de plantas arbodreas encontradas no local. Quando perguntado aos entrevistados
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sobre suas experiéncias com jogos interativos, fisicos e/ou eletronicos (games) durante as

ministragdes de aula, 50% deles responderam que utilizam o recurso didatico. Foi mencionado
gue a gamificacdo é possivel realizar de forma simples, por meio de perguntas e respostas acerca

de um determinado tema de uma disciplina.

Em razdo, ainda, do cenario epidemiolégico relativo a Covid-19, foi perguntado aos
participantes se essas mudangas no processo de ensino aprendizagem favoreceriam e
impulsionariam o uso de jogos eletrénicos/games no retorno das aulas; 100% deles responderam
gue sim, e argumentaram que a gamificacdo é uma metodologia ativa que tem ganhado um
destaque surpreendente, colocando o aluno como centro do seu processo de aprendizagem,

desenvolvendo o raciocinio e légica, mostrando que é possivel aprender por meio de jogos.

Da mesma forma, foi indagado se um projeto de gamificacdo eletrénica que tivesse a
trilha ecoldgica Wajapi como plano de fundo pudesse contribuir para o processo de ensino
aprendizagem. Os participantes da pesquisa unanimemente afirmam que, sim, é possivel
melhorar as praticas metodoldgicas com o auxilio de jogos educativos, principalmente tendo a
trilha como cenario, pois tornaria mais interessante a aprendizagem pratica, além de varios
aspectos da trilha poderem ser trabalhados como biodiversidade, relevo e paisagem no contexto
metodolégico pratico. Segundo eles, os alunos aprenderiam os conteldos de forma mais

divertida, somada a compreensao dos valores de conservacdo do meio ambiente.

A outra percepg¢ao investigada foi a dos discentes, no total de 24 participantes do Ensino
Médio Técnico dos Cursos de Floresta e Meio Ambiente. Importante destacar que 33,3% desses
alunos ainda estudam no IFAP — Campus Laranjal do Jari e que 62,5% ja estudaram no periodo
correspondente a pesquisa (2019). Considerou-se também que 66,7% dos alunos entrevistados
representam a modalidade de Ensino Médio Integrado. 79,2% dos entrevistados conheceram a
trilha, por meio de atividades praticas nas aulas de disciplinas no instituto, 8,3%; atividades

referentes a projetos de extensao, 8,2%; aulas inaugurais, e 4,2% através de visitas técnicas.

Compreendendo o aspecto didatico do objeto de estudo, percebeu-se que 60,9% dos
entrevistados se identificam como alunos que participaram de atividades escolares na referida
trilha, corroborando com a ideia metodoldgica empregada nesta pesquisa. 26,1% deles se
identificaram como participante da construcdo da trilha, 8,7% como guias e monitores, e 4,3%

como guias e/ou monitores que ajudaram a construi-la.

Dessa maneira, consideramos que os entrevistados, independente de suas funcbes na

trilha, contribuiram de forma proativa para a construcdo do instrumento metodoldgico. Além do
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mais ficou explicito durante a pesquisa o protagonismo que eles exercem na trilha, uma vez que

participam de todas as atividades educativas com entusiasmo. Eles conhecem-na bem e sabem
orientar os participantes da comunidade externa sobre as potencialidades da trilha. Com isso, é
possivel inferir que o instrumento metodoldgico utilizado como ferramenta didatica influencia
diretamente na construcdo e propagacdo de conhecimento de toda natureza e,

consequentemente, no processo de ensino aprendizagem dos alunos.

Dentre os entrevistados, 95,8% afirmaram que gostariam de visita-la novamente. Esse
mesmo percentual ressaltou que aprendeu conhecimentos diversos, tendo a trilha como
instrumento didatico-pedagdgico, confirmando as hipdteses levantadas ao longo da pesquisa de
gue é possivel aprender, por meio de recursos metodolédgicos ndo formais, apresentados como

uma trilha ecoldgica.

Diante dessa premissa confirmada, a trilha ecolégica em questdo pode ser considerada

uma trilha urbana de aprendizagem, visto que incita o conhecimento em suas multiplas facetas.

41,7% dos alunos ressaltaram o fomento ao conhecimento cultural voltado para a regido.
Destacou-se também a possibilidade de integracdo entre as disciplinas do eixo comum e técnico
com registro de 33,3% das respostas, com énfase para os conhecimentos histéricos 37,5%,

matematico e fisico 12,5% e linguagem 8,3%.

Quanto aos aspectos culturais, ainda ressaltou-se a informacdo de que o grupo que mais
defende o meio ambiente sdo os indigenas, 95,7%, seguidos dos quilombolas, 4,3%. Dessa forma,
os participantes, quase em sua maioria, acreditam que os indios sdo os protagonistas da floresta

no quesito de conservacao da biodiversidade amazonida.

Partindo da premissa que os participantes confirmaram o fato de a trilha favorecer a
aprendizagem e colaborar com os estudos indagou-se sobre a possibilidade de maior interacdo,
também pelo formato digital, por meio da gamificacdao, tendo-a como principal motivacdo na
construcdo das narrativas gamificadas. E questionados sobre suas preferéncias de jogos e games,

87,5% responderam serem atraidos por atividades dessa natureza.

Considerando o excerto acima, os participantes acreditam quase em sua totalidade, 95,8%
ser possivel aprender conteldos escolares por meio de um jogo eletrénico (game). 58,3% dos
entrevistados tém interesse pela constru¢do de um game que colabore com o prosseguimento

dos estudos.

O processo inicial da construcdao do produto educacional se deu com a elaboracdo do
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desenho narrativo do jogo (figura 2), ou seja, com as informacGes necessarias referentes aos

elementos que foram contemplados no game, bem como enredo (narrativa que fundamentasse
as caracteristicas e historia da proépria trilha ecoldgica), personagens envolvidos, espaco
(privilegiando a estrutura fisica da trilha), moedas (recompensas) e obstaculos que na
configuracdo do desenho para a programacdo ndo compdOs o game, assim como também as
personagens. Essa primeira parte de construcao e planejamento, assim como as demais etapas
foram fundamentadas em Haydu (2015), Lorenzoni (2016), Medeiros (2016), Schlemmer (2016),
Amaral (2017), Carvalho (2018), Costa (2019), Moran (2018), Pantoja e Pereira (2018), Silva et al.
6 (2019), Pessoa et al. (2019), entre outros.
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Figura 2 — Desenho/Layout do jogo didatico antes da programacdo eletrdonica.
Fonte: Os autores (2022).

Contudo, para se pensar em uma configuracdao de game que tivesse a trilha como foco de
aprendizagem, foi preciso utilizar-se de perguntas e respostas norteadoras na composicao do
game. Chamamos essa etapa de construcdo de desafios de aprendizagem. Nesse elemento, o
jogador abre o bau disposto na trilha e assinala a resolucdo de um item acerca de conhecimentos

gerais e técnicos sobre o curso que estuda ou estudou no campus. Antes da construcdo dos

Rev. Mult. Amapa - REMAP, 3 (1), 3 - 19 -




Brilhante, A. L. P., da Silva, D. A. S., Bastos, A. M., & de Sousa, C. S. C. (2023, jan/jun). TRILHA URBANA...

desafios, algumas etapas foram importantes para compor o universo dessas perguntas

contempladas no game, bem como a andlise dos PPC’s dos cursos técnicos de nivel médio
integrado, atentando para a interdisciplinaridade dos objetos de conhecimento e integracdo dos
aspectos regionais, caracteristicos da trilha e dos povos Wajapi como unidade macro sistémica no

jogo.

Assim, utilizou-se o construct 2? para o desenvolvimento do game, pela facilidade e
rapidez, pois ele utiliza uma légica de programacdo prépria e mais simples, pois é baseadas em
bloco, isso significa que, diferente das demais engines e linguagens de programacao, o construct 2

utiliza poucos passos e algumas configuracdes para dar vida ao seu personagem.

Para desenvolver a programacdo do jogo foi necessario declarar algumas variaveis, pecas
fundamentais para o desenvolvimento da programacao, pois elas guardam informacgdes
importantes dentro da programacao, informacdes nas quais seriam quase impossivel finalizar um
jogo sem que se tornasse extenso e ainda mais complexo; ja, a programacdo para a
movimentacdo, é uma programacdao bem mais complexa do que a usual, por ser uma
movimenta¢dao em oito dire¢des, isso requer uma légica de programacao que execute trabalhos
mais especificos, pois, caso seja programado errado, ird apresentar erros durante a execu¢ao do
jogo, mas nada que seja de grande e imensa complexidade para ser programada; vida, coin
(moeda), bau, fim de jogo e musica, sdo programacoes simples e que se encaixam em uma

categoria mais simples e basica.

O construct 2 aborda diversas fungbes que deixam a producdao e o desenvolvimento do
jogo mais simples e faceis. O desenvolvimento do designer do jogo e sua producdo utiliza tilemaps,
um tilemaps é uma sé imagem, que se dividem em partes iguais que sdo usadas para forma ou
construir uma gama especifica de varias possibilidades de cenarios de jogos, em termos mais
simples, a imagem se torna um quebra cabeca que possibilita o usuario a formas diversas outras

imagens diferentes, conforme (figura 3).

2 Disponivel em https://www.construct.net/en/construct-2/download
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Figura 3 — Tilemaps desenvolvido
Fonte: Os autores (2022).

O jogo possui uma mecanica simples, baseada nos tipos de jogos de tabuleiro, jogos de
caminho, quiz e com uma leve base em jogos de RPG. Nesse sentido, a mecanica do jogo se
resume em conduzir o personagem principal pela trilha, e respondendo cada pergunta na qual o
personagem encontra parando nos bloqueios que estdo espalhados por toda a trilha, baus
contendo moedas e moedas estdo espalhadas por toda a trilha. As moedas sdo usadas para
comprar vida, o jogador ganha o jogo ao completar todas as fases, chegando ao fim da trilha e

recuperando o colar Wajapi, conforme figura 4.
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Figura 4 — Cendrio do jogo eletronico
Fonte: Os autores (2022).
O jogo foi aplicado de forma on-line em razdo do formato de produto e disponibilizado, por
meio de link aos participantes da pesquisa. Em seguida, foi disponibilizado também a avaliacdo do

produto de modo a verificar as potencialidades e fragilidades do jogo eletronico.

Dentre os aspectos avaliados, considerando (Leite, 2019), as perguntas foram direcionadas
aos docentes de modo a empreender a facilidade com os recursos audiovisuais do game,
sobretudo, se o produto poderia ser util em suas praticas educativas futuras e, dessa forma,

indicado para aplicagdao metodoldgica no campus.

Aos discentes, as perguntas foram mais centralizadas em suas percepgdes sobre o game e
na possibilidade de aprendizagem por meio de um recurso como esse, além do nivel de satisfacdo

com o jogo didatico no estilo de game.

Em relacdo ao panorama geral das respostas fechadas dos alunos, percebeu-se que,
primeiro, a maioria deles ndo tinha tido contato com jogos educativos no formato de game em
atividades escolares, numa estimativa de 62,5%. Por segundo, tivemos a clareza que o jogo

eletronico da trilha Wajapi os agradou, relativamente, de modo que, 45,8% avaliaram sob a opgao
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“Muito Bom”, 29,2% “Otimo” e 25% “Bom”. 79,2% deles consideraram que o jogo desenhado

estava no formato de game, apesar disso, houve uma porcentagem de 20,8% que acredita que o
game ndo estd no formato ideal, ainda com possibilidades de melhoria. Essa interpretacdo nos
permite considerar o porqué apenas 29,2% desse publico alvo da pesquisa esta “muito satisfeito”,
enquanto 70,8% apenas “satisfeito”. Acredita-se que fatores como alguns erros na programacao
(lentidao), talvez falta de mais animagdo na interface do jogo, a quantidade de perguntas
demasiada, ocasionaram esse sentimento por parte dos alunos. Apesar disso, o jogo/game foi bem

aceito, com 100% de chances a ser indicado a outros colegas e/ou escolas.

Em relacdo ao panorama geral das respostas dos docentes foi perguntado se eles
consideravam possivel aplicar o jogo em suas praticas educativas e 100% responderam que sim,
sendo, inclusive sugerido como recurso metodolégico no planejamento escolar. Contudo, nas
respostas subjetivas (abertas), foi perceptivel que o jogo poderia ter sido melhorado no aspecto da
programacao. Um dos participantes questionou que ele poderia vir com uma interface melhor, de
modo a diferenciar o som de quando o jogador acerta uma pergunta, ou até mesmo quando erra,

ou ainda mudar o som ao aparecer a pergunta.

Apesar da fragilidade apontada quanto alguns itens de programacdo considera-se que o
principal objetivo do produto foi atingido: oferecer a comunidade escolar do campus uma
metodologia gamificada, fazendo alusdo a trilha ecoldgica, agora, também uma trilha urbana de

aprendizagem.

CONCLUSAO

Afirmar que a Trilha Ecoldgica Wajapi é uma trilha urbana nos remete a compreensdo de
gue o meio ambiente estd sempre préximo de nds e que depende, exclusivamente de
conservagdo. Assim, consideramos que a trilha Wajapi, além de ser urbana, pode também ser
considerada uma trilha de aprendizagem, uma vez que desenvolve e consolida conhecimentos em
seus variados aspectos; cognitivos, afetivos, socioculturais e tecnoldgicos.

Partindo dessas premissas, a presente pesquisa abordou a possibilidade de gamificacdo na

Trilha Ecoldgica Wajapi, localizada no entorno do IFAP, campus Laranjal do Jari.

O estudo evidenciou que a maioria dos professores, participantes da pesquisa, ja utilizava a
referida trilha como instrumento pedagdgico, desenvolvendo aulas praticas in loco referente aos

seus componentes curriculares. Todavia, ansiavam por um projeto de gamificagao.

Quanto a necessidade de atividade gamificada demonstrada, optou-se por criar um
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produto educacional que colaborasse para o processo de ensino aprendizagem, e de forma

simultanea tivesse a trilha como protagonista na construgao do percurso formativo dos alunos.

Dessa maneira, foi construido um jogo eletrénico, um game com viés educativo,
denominado Legendary Trail (Trilha Lendaria): um game educativo na EPT. Ele recebeu esse nome
devido a narrativa construida e também como forma de atrair a atencdo dos jovens. O jogo
eletrénico como protétipo de gamificacdo ainda sofrerd ajustes moderativos com base na
avaliacdo do produto educacional.

Em busca de comprovar que a Trilha Ecolégica Wajapi poderia ser uma trilha urbana de
aprendizagem é que os trabalhos descritos nesse dossié iniciaram. A proposta desenvolvida foi
apresentar as potencialidades metodolégicas do objeto de estudo para futuras praticas educativas
na EPT. Destarte, os resultados apresentados pela pesquisa evidenciaram que é possivel aprender

objetos de conhecimentos variados, por meio da trilha ecolégica, seja de forma gamificada ou nao.
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