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RESUMO

As trilhas ecolégicas ganharam novas énfases no campo das ciéncias da educacéo e
por meio de projetos educativos tém qualificado outras ramificacbes nesse viés, com
destaque para as trilhas de aprendizagem e mais recentes, as urbanas. No contexto
da Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT) desenvolvida no Instituto Federal do
Amapa (IFAP), campus Laranjal do Jari, encontramos uma trilha ecoldgica com
caracteristicas dessas ramificacdes supracitadas. A Trilha Wajapi que perpassa o if
constitui-se como proposta metodolégica no ambito do espaco urbano, tendo em seu
bojo abordagem epistemoldgica, configurando-se como tema importante e atual para
a propagacdo de conhecimentos cientificos, histéricos, tecnologicos, culturais e
sociais. Assim, este estudo encontra-se inserido na linha de pesquisa Praticas
Educativas em Educacéao Profissional e Tecnolégica. De modo especifico, situa-se no
Macroprojeto 1, o qual aborda propostas metodologicas e recursos didaticos em
espagos formais e ndo formais de ensino na EPT comportando projetos que trabalham
as principais questdes de ensino e aprendizagem. O objetivo geral deste trabalho foi
descrever a Trilha Ecolégica Wajapi, localizada no campus Laranjal do Jari do IFAP,
como uma provavel trilha urbana de aprendizagem na EPT, por meio da gamificagdo.
A pesquisa deste estudo é caracterizada como de natureza aplicada, com abordagem
qguali-quantitativa e sua coleta de dados foi feita por meio de questionario
semiestruturado aplicado aos docentes e alunos do campus Laranjal do Jari, que
tiveram contato inicial com a trilha. A andlise dos dados consistiu em uma
representacdo grafica, por meio de histograma com base nas informacdes coletadas
nas questdes fechadas, andlise qualitativa do conteldo das questbes abertas,
descritas sob a oOtica do estudo de caso. Por se tratar de pesquisa com seres
humanos, o projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa. Os
resultados apresentados pela pesquisa comprovaram que a trilha ecolégica é um
importante instrumento metodolégico no campus e que contribue para a
disseminagao de conhecimentos junto a professores, alunos e comunidade escolar.
Nesse contexto, este estudo culminou na producdo de um jogo educativo como
Produto Educacional, cuja finalidade foi propiciar a comunidade escolar o contato com
a trilha gamificada, ou seja, oportunizada em diversos formatos. Concluimos que a
primeira versdo do jogo proposto, protétipo de gamificacdo, dinamiza o processo

ensino aprendizagem e propaga 0s conhecimentos inerentes a trilha e que, portanto,



temos uma trilha urbana de aprendizagem no campus Laranjal do Jari. Feitas estas
consideracdes, este trabalho em forma de Artigo encontra-se organizado da seguinte
forma: Introducéo; Referencial Tedrico; Metodologia; Resultados e Discusséo e
Consideracdes Finais. O produto educacional e a avaliagcdo encontram-se no
Apéndice A.

Palavras-chave: aprendizagem gamificada; educacéo profissional e tecnoldgica; trilha
ecoldgica.



ABSTRACT

The ecological trails gained new emphasis in the field of educational sciences and
through educational projects they have qualified other ramifications in this bias, with
emphasis on the learning trails and, more recently, the urban ones. In the context of
Vocational and Technological Education (EPT) developed at the Federal Institute of
Amapa (IFAP), Laranjal do Jari campus, we found an ecological trail with
characteristics of these aforementioned ramifications. The Wajapi Trail that runs
through the if constitutes a methodological proposal within the urban space, having an
epistemological approach, configuring itself as a very important and current theme for
the propagation of scientific, historical, technological, cultural and social knowledge.
Thus, this study is inserted in the line of research Educational Practices in Vocational
and Technological Education. Specifically, it is located in Macroproject 1, which
addresses methodological proposals and didactic resources in formal and non-formal
teaching spaces at EPT, comprising projects that address the main issues of teaching
and learning. The general objective of this work was to describe the Wajapi Ecological
Trail, located on the Laranjal do Jari campus of the IFAP, as a probable urban path of
learning in EPT, through gamification. The research of this study is characterized as of
an applied nature, with a quali-quantitative approach and its data collection was carried
out through a semi-structured questionnaire applied to teachers and students from the
Laranjal do Jari campus, who had initial contact with the trail. Data analysis consisted
of a graphic representation, through a histogram based on the information collected in
the closed questions, qualitative analysis of the content of the open questions,
described from the perspective of the case study. As it is research with human beings,
the project was submitted and approved by the Research Ethics Committee. The
results presented by the research proved that the ecological trail is an important
methodological tool on campus and that it contributes to the dissemination of
knowledge among teachers, students and the school community. However, this study
culminated in the production of an educational game as an Educational Product, whose
purpose was to provide the school community with contact with the gamified track, that
is, provided in different formats. We also conclude that the first version of the proposed
game, a gamification prototype, streamlines the teaching-learning process and
propagates the knowledge inherent to the trail and that, therefore, we have an urban

learning trail on the Laranjal do Jari campus. Having made these considerations, this



work in the form of an article is organized as follows: Introduction; Theoretical
Reference; Methodology; Results and Discussion and Final Considerations. The

educational product and assessment are found in Appendix A.

Keywords: gamified learning; professional and technological education; ecological trail.
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1 INTRODUCAO

As trilhas ecoldgicas sempre foram interpretadas pela 6tica do ecoturismo,
entretanto, elas possuem capacidades além da visitacdo e aventura na natureza. Ao
longo do tempo, foram despertando outros interesses na sociedade, especialmente
agueles localizados no ambiente urbano, cuja funcao atrai olhares ndo apenas para a
preservacdo do meio ambiente, mas para o desenvolvimento de praticas educativas
(POMBO; POMBO, 2019).

Além de serem espacos que asseguram contemplacdo da natureza, séo
consideradas espacos educativos que possibilitam atividades pedagogicas como
instrumento facilitador do processo ensino aprendizagem, seja para questdes de
conservacgao do meio ambiente, incluindo-se interacdo homem e natureza, seja para
propiciar interdisciplinaridade de conhecimentos cientificos, reforcando o pensamento
critico (GIL; BOMFIM, 2017).

As préaticas educativas desdobram-se em diferentes tipos de trilhas,
dependendo da abordagem a que se pretende alcancar. Atualmente, existe uma
grande diversidade na utilizacdo de trilhas como forma de contribuir as pesquisas e
projetos com teméatica socioambiental. Sdo alternativas metodoldgicas interessantes
guando aplicadas com vistas aos estudos da percepcdo ambiental (SANTANA et al.,
2019).

Uma Trilha de Aprendizagem, por exemplo, pode contemplar diferentes
atividades que visam ao aprendizado e estar relacionadas a diferentes abordagens de
ensino, objetivando um percurso formativo com énfase no desempenho e nas
preferéncias do estudante (LOPES; LIMA, 2019).

As Trilhas Urbanas, por sua vez, oportunizam praticas educativas que abordam
a guestdo ambiental e desenvolvem nos alunos o sentimento de pertencimento, de
reflexdo quanto aos ambientes impactados pela agdo humana e seus
desdobramentos. Elas alargam o espaco pedagogico e promovem, por meio da
intervencao da escola, uma maior aproximacédo do estudante e comunidade com a
tematica ambiental, valorizando o lugar onde vivem e seus ecossistemas e
biodiversidade encontrados no meio urbano (DINARDI; CUNHA; CASTRO, 2018).

Instituir as trilhas como uma ferramenta didatica nos remete a proposicao de
gue é possivel desenvolver metodologias de ensino e aprendizagem na perspectiva

inovadora, que contribua para constru¢cao de conhecimento, bem como a criagéo de
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jogos pedagogicos, pois elas despertam a ludicidade, interatividade, aprofundamento
e consolidacéo de aprendizagens, além de possibilitar fascinacao nos discentes, uma
vez que eles tendem a se esforcar na busca pela vitoria, colaborando efetivamente no
seu processo de aprendizagem (MARANHAO; REIS, 2019).

Considerando a colaboracéo voluntaria de docentes e alunos da modalidade
de ensino médio técnico do Instituto Federal do Amapa — Campus Laranjal do Jari,
delimitou-se o seguinte problema de pesquisa: E possivel considerar uma trilha
expressamente ecoldgica em uma trilha urbana de aprendizagem com auxilio da
gamificacdo? De que maneira os elementos motivacionais, trazidos pela gamificacao,
podem favorecer a constru¢cdo de conhecimentos cientificos, historicos, tecnolégicos,
culturais e sociais?

O estudo esta inserido de maneira geral na linha de pesquisa Praticas
Educativas em Educacéo Profissional e Tecnoldgica. De modo especifico se situou no
macroprojeto 1 que aborda propostas metodoldgicas e recursos didaticos em espacgos
formais e ndo formais de ensino na EPT, comportando projetos que trabalham as
principais questdes de ensino e aprendizagem.

A pesquisa teve como objetivo geral descrever a Trilha Ecolégica Wajapi,
localizada no entorno do IFAP, como uma possivel Trilha Urbana de Aprendizagem
na EPT e propor sua Gamificacdo. Os objetivos especificos foram:

e Verificar a viabilidade metodol6gica da Trilha Ecolégica Wajapi como
pratica educativa, a fim de potencializar a Educacao Profissional e Tecnoldgica
(EPT);

e Compreender os tipos e caracteristicas de trilha e sua correlacdo com
a localidade investigada;

e Propor a gamificacdo da trilha investigada como alternativa de
mediacdo pedagogica e melhoria do processo de ensino e de aprendizagem

na Educacéo Profissional e Tecnolégica (EPT).
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2 EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA (EPT) NO BRASIL E NO AMAPA

2.1 Conceitos e bases legais da Educacéao Profissional e Tecnoldgica

A Educacao Profissional e Tecnologica surgiu no século XX em um contexto
marcado, hegemonicamente, por uma Vvisdo capitalista, com vistas a
profissionalizacdo de jovens, filhos de classe proletaria para atender demandas do
mercado do trabalho. Para isso foram criadas, por meio do Decreto n° 7.566/1909
varias escolas de aprendizes e artifices, transformadas depois em grandes liceus
industriais, ainda no governo de Nilo Pecanha. Os nomes foram mudando, mas a
finalidade a mesma. As Escolas Industriais e Técnicas (EIT's) deram inicio a
equivaléncia do ensino profissionalizante ao nivel médio e aos poucos esses colégios
ganharam niveis de autonomia pedagodgica e administrativa. Foi quando foram
transformadas em Escolas Técnicas Federais (ETF’s), logo depois receberam nome
de (Cefets) Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica (SANTOS; MARCHESAN,
2017).

Segundo Vieira e Junior (2016), a criacdo das 19 escolas no periodo em que
Nilo Pecanha governou o pais foi o grande marco da EPT no Brasil, porém ainda com
caracteristica assistencialista. Com 0 processo intenso da industrializacdo, a
necessidade de forca de trabalho qualificada tornou-se fator prepoderante para o
aceleracéo dessas escolas.

Com carater assistencialista, a EPT em grande parte de sua existéncia teve
interesse assentado no desenvolvimento do mercado e por muito tempo perdurou a

ideia de que:

O ensino profissional era destinado aos pobres e a educacdo propedéutica
destinada as elites, tendo essa concepcao refletida na legislagao
educacional. Em 1942 a nomenclatura foi novamente modificada dando
lugar as Escolas Industriais e Técnicas que equipararam 0O ensino
profissional ao nivel secundario dando a possibilidade ao aluno de ingressar
no ensino superior na sua area de formac&o técnica (ARAUJO et al. 2019).

Com a Promulgacéo da Lei n° 5.692/1971 houve a reforma no ensino de 1° e
2° grau, tornando obrigatoria a formacédo técnico-profissional no segundo grau. Na
pratica, a educacdo profissional continuava assistencialista e dual, visto que a

preocupacao do governo era meramente oferecer conhecimentos técnicos aos jovens
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proletarios para atuarem no mercado de trabalho, sobretudo atender demandas
eleitoreiras. Somente a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional —
LDB n°9.394/96 podemos perceber uma abordagem na perspectiva da incluséo social
e certificacao profissional. Esta lei foi responsavel por integrar as a¢gées da Educacao
Profissional e Tecnologica a diferentes niveis e modalidades de ensino, tendo como
premissa o trabalho, a ciéncia, a tecnologia e a cultura (VIEIRA; JUNIOR, 2016).

Com a LDB n° 9.394/96 houve um avanco evidente em face dos objetivos
propostos para a educacgao profissional, isto porque ela concebe em seu bojo um
processo de formacdo critica e emancipatorio, voltado para o sujeito, para suas
experiéncias de vida e de trabalho. No entanto, apesar desse avanco trazido pela LDB,
no ano seguinte a sua promulgacdo veio o Decreto 2.208/1997 que separou a
educacéao profissional do ensino médio. Somente em 2004 que este normativo foi
revogado pelo Decreto n° 5.154/2004, permitindo novamente essa integracéo
(ARAUJO et al. 2019).

Além do mais, essa integragéo foi consolidada com a Lei n°11.892, de 29 de
novembro de 2008 que instituiu a Rede Federal de Educacéo Profissional, Cientifica
e Tecnoldgica e criou 38 Institutos Federais de Educacao, Ciéncia e Tecnologia (IFET)
na expectativa de equidade social, econdmica, geografica e cultural; configurando o
marco historico de avanco da Educacdo Profissional e Tecnolégica (SANTOS;
MARCHESAN, 2017). Essas instituicbes foram criadas visando:

a “eficacia na formacdao profissional, construcao, difusdo e democratizacéo do
conhecimento cientifico e tecnolégico”. Os IFs expandiram vagas de
educacédo profissional e tecnolégica, nos diversos niveis de ensino, com
implantagdo de unidades em areas de dificil acesso, possibilitando o ingresso
de estudantes das diversas regides do Brasil, em amplo processo de
interiorizacdo do ensino (FILHO; CHAVES, 2020, p. 2).

Macedo (2014) ainda reitera que uma das politicas mais contundentes referente
a Educacao Profissional e Tecnoldgica foi a implementagéo do ensino médio integrado
numa perspectiva para construcdo de um modelo tedrico-pratico que corresponda ao
preparo do aluno para a compreensao dos fundamentos cientificos, historicos,
tecnolégicos e culturais desenvolvidas nos institutos criados. Trata-se de uma
preparacdo ndo apenas para mundo do trabalho, mas para a vivéncia da cidadania e
reflexdo critica dos problemas sociais.

Com a expanséao da rede federal de educacao, o acesso a educacgdo publica,
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gratuita e de qualidade ficou maior e atingiu inclusive, muitos estados da regido da
norte e nordeste. O Amapa, por exemplo, aparece como um dos estados mais novo a
integrar a rede de Educacdo Profissional e Tecnoldgica por meio dos campi do
Instituto.

No que tange a criacdo do Instituto Federal do Amapa, o Decreto n° 6.095,
publicado em 24 de abril de 2007 estabeleceu diretrizes para integracao de Institutos
Federais de Educacgéo, Ciéncia e Tecnologia com os antigos Centros Federais de
Educacdo Tecnoldgica (CEFET), porém na ocasido ndo havia CEFET no Amapé e
cria-se a partir da publicacdo da Lei 11.534, de 25 de outubro de 2007, a Escola
Técnica Federal do Amapa. A partir de 2009, o Instituto Federal do Amapa,
definitivamente, passa a integrar a Rede Federal de Educacdo Profissional e
Tecnoldgica e desde esse ano registra um crescimento acentuado, ocasionando a
expansao para outros municipios no estado como Santana, Porto Grande, Laranjal do
Jari, Oiapoque e o centro EAD Pedra Branca (ZANELLA, 2017).

Ja no &mbito do IFAP, destacamos recortes importantes ao campus Laranjal do
Jari, onde ocorreu a pesquisa. Localizado no municipio de Laranjal do Jari, atualmente
com sede na rua Nilo Pecanha, n° 1.263, Bairro Cajari, CEP: 68920-000/AP, adveio
da necessidade de implantacdo de novos campi no estado do Amapa para atender
um maior nimero de estudantes e cumprir a missdo de oferecer uma educacéo
profissional e tecnoldgica, gratuita e de qualidade, visando contribuir na perspectiva
inclusiva e sustentavel para o desenvolvimento cientifico, tecnoldgico e sociocultural
do pais. Para tanto, o campus ao longo do tempo vem cumprindo além da missdo, um
papel social importante no Vale do Jari, ofertando cursos em funcdo das demandas
identificadas pelos segmentos representativos da sociedade local, por meio de
Audiéncias Publicas na cidade (NAZARIO, 2014).

A imagem aérea a seguir descreve a sede atual do referido Campus.
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Figura 1 - IFAP Campus Laranjal do Jari

A caracterizacdo regional do municipio de Laranjal do Jari é extremamente
importante para destacar o papel social desenvolvido pelo Campus ao longo do tempo.
O municipio esta localizado ao sul do estado do Amapéa a 275 km da capital do estado,
com populacdo estimada em aproximadamente mais de 50 mil habitantes (IBGE,
2020), possui grande potencial turistico. Considerado o municipio mais protegido do
planeta por apresentar Area de Protegdo Ambiental (APA), Parque Nacional (PARNA)
Montanhas do Tumucumaque, Reserva Indigena Wajapi, Reserva de
Desenvolvimento Sustentavel (RDS) do Rio Iratapuru, Parte da Estacdo Ecoldgica do
Jari, Reserva Extrativista (RESEX) do Rio Cajari, Assentamento Agroextrativista do
Rio Maraca, entre outras. Interessante destacar que Laranjal do Jari, terceiro
municipio mais populoso do estado do Amapa, € separado por apenas 243 metros,
através do rio Jari, do estado do Pard. Com forte processo de imigracdo, o
desenvolvimento da cidade nao correspondeu ao crescimento populacional
desenfreado, contribuindo para uma grande quantidade de palafitas a beira do rio Jari
e incidindo em véarios problemas sociais como falta de saneamento basico, violéncia

urbana, trabalho infantil, exploragdo sexual infantojuvenil, desemprego, entre outros
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(NAZARIO, 2014).

Em face disso, segundo a autora, a economia local é um dos fatores
importantes para escolha dos cursos ofertados. Apesar de na &rea urbana predominar
atividades produtivas de pequenas e microempresas nos setores formal e informal,
com crescente comeércio, na area rural predomina o setor primario, com énfase na
cultura de gados bubalinos e bovinos, além do cultivo de arroz, abacaxi, banana,
cupuacgu, feijdo, laranja, milho, melancia e mandioca. No setor secundario,
prevalecem-se a extracdo e beneficiamento da castanha do Brasil, na fabricagcéo de
0leo comestivel e extracdo/fabricacdo de palmitos de acai, para fins de exportacao
com estrutura econémica centrada no Complexo Industrial do Jari, dirimidas pelas
empresas: Jari Celulose e a CADAM (Caulim da Amazonia S.A). Dessa maneira, 0S
arranjos produtivos locais, bem como o perfil e identidade do municipio e em
consonancia com o Catalogo Nacional de Cursos Técnicos do Ministério de Educacéo
e Cultura (MEC), tracaram eixos tecnolégicos prioritarios para o Campus: Ambiente e
Seguranca, Gestao e Negocios, e Informagédo e Comunicacao. O ultimo eixo agregado
foi o de Recursos Naturais.

O prédio do referido Campus possui quatorze salas de aula, quatro laboratérios
de Informética, incluindo o de manutencdo e mais quatro laboratérios sendo de
Quimica, Biologia, Meio Ambiente e Fisica. Os laboratérios que foram construidos
posteriormente (Florestas, Histologia, Citologia e de Informatica - Manutencdo de
Redes. Possui também cinco Blocos de banheiros adaptados para pessoas com
necessidades especificas, um Bloco Administrativo, Bloco de Ensino, Sala dos
Professores e uma Area de Convivéncia para alunos, professores e servidores em
geral. O muro possui uma extensédo de mil metros lineares com 2,40m de altura. Ele
percorre toda a area de extensao do Ifap chegando bem préximo ao rio Jari que fica
ao fundo do campus. Atualmente, o campus de Laranjal do Jari possui 40 técnicos
administrativos e 54 professores e atende em média 1.000 alunos (IFAP, 2021).

N&o resta duvida que o Campus de Laranjal do Jari, por meio dos eixos
tecnoldgicos existentes, proporciona alternativas de formacédo com verticalizacdo do
ensino, partindo da educacdo profissional técnica de nivel médio até os cursos
superiores. A iniciativa formativa vem possibilitando, tanto a qualificacao para fins de

atuacao profissional, quanto a continuidade de estudos (NAZARIO, 2014).
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3 TRILHAS ECOLOGICAS COMO INSTRUMENTO DIDATICO PEDAGOGICO

3.1 Conceitos e possibilidades na EPT

Comeco este texto afirmando que as trilhas ecoldgicas representam espacos
naturais com possibilidade para praticas educativas interdisciplinares e, dependendo
da intencionalidade, podem manifestar-se como reais potencialidades pedagdgicas,
contribuindo para a construgdo do conhecimento. Esses espagos nao formais
compreendem mediacdo pedagdgica no aspecto mais integral, envolvendo inter-
relacBes entre homem e ambiente, de modo a construir a percep¢cdo ambiental. Elas
sao capazes, como acervo natural, de comunicar, interagir e difundir conhecimentos
cientificos e de saber tradicional (ROCHA et al., 2017).

A percepcdo ambiental construida por elas sustenta a educacédo cientifica,
valoriza os saberes de natureza 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 interpretacao da realidade,
mudanca de comportamento e atitudes (KAUST; ROMAGNOLO, 2019).

Nesse viés, consideramos que elas acrescentam no planejamento docente e
na aplicabilidade dos fundamentos tedrico-metodoldgicos, de modo a fazer com que
0 estudante perceba, de forma continua, as implicacdes da ciéncia. Destarte, sdo
espacos ndo formais reconhecidos também como um recurso didatico-pedagdgico
gue partem de estimulos, curiosidades e experiéncias reais (ROCHA et al., 2017).

Segundo Buzatto e Kuhnen (2020), as trilhas escologicas vao além da
transmissdo de conhecimentos, elas também se constituem em uma ferramenta de
cunho pedagdgico que possibilita a interdisciplinaridade da ciéncia com areas,
superando a compartimentacdo de saberes e desarticulacdo com a realidade do
alunado. A essa integracdo sistémica do conhecimento sobre natureza e sociedade
reafirmamos o imperativo pelo dialogo dos saberes cientificos e de tradi¢cao cultural
socialmente vividos (SILVA, 2016).

Garcia (2019) classifica as trilhas em relacdo a funcéo, a forma, ao grau de
dificuldade e quanto a declividade do relevo. Quanto a sua fungéo, elas podem ser de
ordem educativa, de vigilancia, recreativa, interpretativa e de travessia. Apresentam
formas circular, oito, linear e atalho. Em relacdo ao grau de dificuldade podem ser de

hY

caminhada leve, moderada e pesada. E quanto a sua declividade podem ser
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ascendentes, descendentes ou irregulares. Elas podem ser guiadas, através de
monitoramentos ou autoguiadas, de acordo com a intencionalidade humana. Dessa
forma, essas caracteristicas reforcam a pluralidade, sobrepujando a sua capacidade
transversal e interdisciplinar que elas possuem (REZENDE et al.,, 2012; ALVES;
OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2018).

Diante do exposto, considera-se na EPT, uma pratica educativa pautada na
acdo relacional, intimamente mediada por multiplas condi¢gbes historicas, sociais e
culturais que constituem os sujeitos. E nesse processo ativo que as trilhas ecoldgicas
favorecem aprendizagens significativas e contribuem no processo formativo para a

transformacao do individuo e da sociedade (FILHO et al., 2018).

3.2Trilhas de Aprendizagem, Interpretativas e Urbanas

Uma trilha, dependendo da intencionalidade e de suas caracteristicas, pode ser
de varias tipologias. Aqui destacamos as de Aprendizagem, Interpretativas e Urbanas.
Trilha, em seu sentido literal, pode empregar o ato ou efeito de trilhar, ou vestigios que
uma pessoa ou animal deixa no lugar por onde passa, ou ainda, caminho estreito,
geralmente precario e tortuoso, entre vegetacdo. No sentido figurado, é entendida
como caminho a ser seguido, exemplo a ser imitado, modelo; remetendo a ideia de
trajeto, itinerario, rota ou até um conjunto de passos, procedimentos, prescricées. Com
base no (DICIONARIO AURELIO, 2011), trilha € um caminho rudimentar estreito e
aberto no mato, senda, vereda, trilho. Pista ou rastro deixado por alguém no percurso.

E com essa descricdo que consideramos uma trilha de aprendizagem; como
um caminho, um modelo para aprender, um percurso de aprendizagem, itinerario
formativo, rota de aprendizagem, sequéncia didatica. Em sintese, uma trilha de
aprendizagem representa uma sequéncia de tarefas/atividades de aprendizagem com
vistas a ajudar o aluno a melhorar o processo de aquisicdo/construcédo de
aprendizagem (LOPES; LIMA, 2019). Esse caminho também pode se da na forma
digital com possibilidade de interatividade maior a promover competéncias nos alunos
(RAMOS et al., 2015).

Nessa perspectiva, as trilhas de aprendizagem séo percursos selecionados
pelos aprendizes em busca da construgdo e aprimoramento de conhecimentos de
forma gradual e progressiva, partindo dos niveis mais basicos aos mais avancados.

Elas sdo caminhos alternativos e flexiveis para promover o desenvolvimento de
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pessoas, relacionando-as com os conhecimentos formais e informais. Consonante a
esse pressuposto, as trilhas podem ser alternativas para organizar diferentes
unidades de aprendizagem, considerando a customizagdo e personalizacdo nas
formas de navegagdo. Para tanto, a partir de layout, desenvolvem-se grandes
protétipos com representacao das trilhas em forma de grafos, em que professor e
alunos interagem de forma divertida e significativa (LOPES; LIMA, 2019).

Ja as trilhas interpretativas, ainda nesse viés educativo, proporcionam uma
abordagem de conhecimento mais aprofundada, compreendendo aspectos historicos,
geomorfoldgicos, culturais e naturais (DINARDI; CUNHA; CASTRO, 2018). Elas
compreendem o contato direto com o objeto de estudo e tem relacdo fortissima com
0 aprendzado, com a recreagcdo e com a qualidade de vida (ZEIDAN; FERREIRA,
2020). De acordo com Alvarenga et al. (2018), as trilhas interpretativas proporcionam

ao visitante/aluno:

uma visdo diferente daquela que os olhos normalmente distraidos nao
conseguem enxergar. Paulatinamente, os feitos externos e internos da
paisagem sao percebidos pelo visitante. Estes trajetos interpretativos
estimulam as sensibilidades, as emoc¢bes e as percepcdes, contribuindo
para a redescoberta da relagdo entre o homem e a natureza de uma forma
mais responsavel.

As trilhas urbanas, por sua vez, também se revelam instrumentos de
aprendizagem. Elas carregam simbologia histérica, autorreflexdo, estimulo a
observacéo, que podem possibilitar a percecdo do espaco livre publico, além de
contribuirem para a valorizagcéo da fruicdo da paisagem urbana. Contudo, as trilhas
urbanas trazem uma peculiaridade importante, séo significativas para os efeitos do
clima, reduzindo os impactos ambientais aos arredores (SANDRE et al., 2015).

Segundo Santana et al. (2019) uma trilha urbana representa muito mais que
uma caminhada ambiental que se faz em um ambiente urbano, ela estimula a
percepc¢do, a sensibilidade e o interesse em questdes socioambientais urbanas. O
autor reverbera a importancia de a escola ser ressignificada a fim de estimular uma
metodologia voltada para os debates ambientais e holisticos, de modo a desenvolver
competéncias e habilidades relativas a compreenséo, criticidade e participagdo social.
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4 PRATICA EDUCATIVA INOVADORA NA EPT: GAMIFICACAO

A pratica educativa na EPT (Educacédo Profissional e Tecnolégica) no Brasil,
historicamente, tem buscado um percurso formativo que se aproximasse da
perspectiva e abordagens omnilateral, integral e politécnica. Foram anos de
formacdes aligeiradas de cunho tecnicista que privilegiavam a dualidade na educacéo.
Porém, o avanco das politicas publicas nessa modalidade de ensino foi bastante
significativo para o processo de democratizacdo até entdo existente, como a criagdo
da LDB n°® 9394/96 e transformacdo dos antigos CEFETs (Centro de Educacao
Profissionalizante) em Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia
(COSTA, 2019).

Nessa abordagem democrética, o ensino médio integrado a educacdo
profissional técnica de nivel médio, conforme os preceitos de Moura (2013) € visto
como uma possibilidade de caminho a ser trilhado na direcdo pretendida na medida
em que pode ser desenvolvido sob o conceito gramsciano (escola unitaria). O autor
evidencia essa materializagcdo da politecnia em seu sentido pleno, entendida como
sinbnimo de formacao humana integral ou omnilateral como uma constru¢do de uma
sociedade futura.

Ainda no que tange a superacao da divisao social do trabalho, Maria Ciavatta
(2014) aborda a politecnia no seu sentido etimolégico como “muitas técnicas” com o
sentido voltado para a formac¢ao humana nos aspectos politico e emancipatério, capaz
de superar a dualidade (trabalho manual/trabalho intelectual) e formar o aluno em
todos os aspectos da vida humana — fisica, intelectual, estética, moral e para o
trabalho, integrando a formacao geral e a educacgéao profissional.

Desse modo é necesséaria uma pratica educativa na EPT que rompa a escola
dualista e nesse viés os autores (ANDRIONI; MACHADO; SILVA, 2018) reforcam a
importancia de uma escola Unica para todos referendada pela literatura de Gramsci.
Contudo, na visédo dos autores, € preciso que haja uma Proposta Politico-Pedagdgica

que vise transformar a escola num espaco de:

“(...) socializagéo e desenvolvimento do educando, visando prepara-lo para o
exercicio da cidadania através da préatica e do cumprimento dos direitos e
deveres”, bem como “[...] trabalhar os valores culturais”, e “[...] interagir
elementos da vida social aos conteiidos”, alunos estes que devem posicionar-
se como sujeitos “[...] transformadores da sociedade, além de criticos,
responsaveis e participantes”.
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Ainda nessa abordagem pedagdgica mais emancipadora e politécnica temos a
contribuicdo massiva das TICs (Tecnologias da Informac&do e da Comunicacéo) que
segundo (HAYDU, 2015) sao consideradas novas maquinas de ensinar na divulgacéo
do conhecimento cientifico. Dentre as suas fungdes nesse novo panorama destacam-

se:

“(...) Desse modo, o mais poderoso uso das TICs para o Ensino de Ciéncias
esta em sua funcdo como suporte ou substituicdo do trabalho pratico em
ciéncias e no uso dos recursos multimidia e da internet como um veiculo para
o desenvolvimento do pensamento cientifico (...)".

Para o autor, o advento e propagacdo da tecnologia, por meio da internet,
contribuiram para varias praticas educativas inovadoras, bem como algumas
metodologias ativas e estratégias de gamificacao virtual. Nesse viés, metodologias
ativas representam estratégias de ensino que colocam o aluno como centro do
processo educacional, por meio da descoberta, investigacdo e atividades que
estimulem a resolugéo de problemas. Nesse processo, o discente adquire autonomia,
amplia suas possibilidades de aprendizagem e desenvolve seus conhecimentos de
forma significativa (MORAN, 2018).

Dessa forma, compreende-se que o0 uso das trilhas em suas diversas naturezas
e tipos proporciona uma aprendizagem experiencial, pois conforme (CAVALCANTE;
FILATRO, 2018) a educac¢ao néo pode estar dissociada da vida real. O aluno, nesse
sentido, deve experimentar contextos educacionais que tenham relacdo com
situacdes reais, por meio de estratégias educacionais aplicadas em ambientes fisicos
e/ou digitais, oportunizando-o um aprendizado por métodos menos estruturados, mais
criativos.

Nessa perspectiva, a gamificacdo tem ganhado muito espaco no processo
ensino aprendizagem. Assim, por meio do estimulo que 0s jogos causam é possivel
despertar a curiosidade no estudante, sobretudo, no ambito da Educacéo Profissional
e Tecnoldgica (EPT), uma vez que essa modalidade apresenta uma heterogeneidade
no publico recebido (MINUZI et al., 2018).

Notoriamente, a gamificagdo é apresentada por muitos autores como uma
metodologia ativa, pois permite o professor atuar como um facilitador do processo de
aprendizagem, orientador nas pesquisas e mediador do conhecimento e conforme

(SILVA et al., 2019) essas metodologias sao consideradas inovadoras e possibilitam
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o estudante “aprender a aprender”, na propor¢gdo em que sao subsidiadas nos
principios da pedagogia critica, interativa e reflexiva.

A Gamificacdo se caracteriza, principalmente, na utilizacdo de principios
utilizados no jogo, como, por exemplo, as recompensas que estimulam a motivacao
dos alunos para a participacdo nas atividades (CARVALHO, 2018). Para Lerenzoni
(2016, p. 38) a gamificacdo tornou-se uma das apostas da educacdo do século XXI.
Consiste, basicamente, usar elementos dos jogos de forma a engajar pessoas para
atingir um objetivo. Na educacédo, o potencial da gamificagdo é imenso, porque ela
funciona para despertar interesse, aumentar a participacédo, desenvolver criatividade
e autonomia, promover dialogo e resolver situacdes-problema do dia a dia.

Para Pessoa et al. (2019), o processo de gamificagdo se conceitua como 0 uso
de mecanicas, estéticas e pensamentos baseados em jogos cujo objetivo é engajar
pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas. Com o
sentimento de aventura e diversdo transforma aulas que seriam tediosas,
desestimulantes e pouco envolvente se fossem realizadas de outras formas.
Conforme os autores, a motivacao € o impulso que se faz determinada acao, sendo
muito importante para a aprendizagem. Esta pode ser de dois tipos: intrinseca e
extrinseca. A motivacdo intrinseca € aquela que se da sem a necessidade de
recompensa direta, mas sim pelo interesse de participar e aprender, enquanto que a
motivacdo extrinseca é aquela que esta relacionada aos desejos de obter
recompensas ou evitar penalidades. Dessa forma, a gamificagdo pode gerar tanto
uma quanto a outra e consequentemente engajamento.

Esses aspectos motivacionais impregnados na gamificagcdo tem razdes
tedricas, pois desde as concepcdes behavioristas, 0 jogo ja era utilizado para estimular
a aprendizagem humana e Skinner j4 descrevia os videogames como excelentes
exemplos de programacéo. Medeiros (2016) ainda aponta outros autores como Lev
Vygotsky e o psicélogo Jean Piaget como importantes homes que abordaram o uso
de jogos para o amadurecimento intelectual. Aléem de muitos desdobramentos
relativos a utilizacdo dos jogos na educacéo, atualmente, mais precisamente a partir
de 2010 essa utilizacdo ganhou uma nova abordagem com o surgimento da
gamificacao.

Ainda na concepc¢ao de Medeiros (2016) gamificacdo € um dos usos dos
mecanismos dos jogos em atividades comuns para influenciar o comportamento das

pessoas. Para o autor, produzir um jogo didatico voltado para a melhoria da eficiéncia
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do processo de ensino aprendizagem nada mais € que gamificar as situacdes a fim
de permitir avancos na analise e intervencao da construcdo do conhecimento. Salienta
também que a pervasividade, jogos operados em diferentes ambientes, contribui,
satisfatoriamente no avangco da andlise e aplicabilidade de jogos na educacéo,
rompendo barreiras fisicas e temporais.

Paralelamente a essa concepcéo de Medeiros, Schlemmer (2016) reafirma que
vivemos em um cenario conectado e paradoxal em que podemos estar em Varios
lugares ao mesmo tempo sem sair de casa e a partir dessa multiplicidade de
ambientes virtuais construir diversas convivéncias. Para a autora, essa forma de
conviver de determinado grupo evidencia um agir préprio, cria rituais, emocoes,
estabelece valores comuns, normas de convivéncia, construindo uma cultura propria.

Ainda esclarece que nessas configuracdes de espagos 0s seres humanos tém
a possibilidade de interagir com o meio, transformando emocfes, percepcoes,
representacdes, perturbacbes e compensacdo das perturbacdes. Portanto, esses
espacos de convivéncia hibridos, multimodais e pervasivos contribuem no cruzamento
cultural por representar espacos de autonomia, construcao de identidades e critica
reflexiva para a emancipacao social (SCHLEMMER, 2016).

Todavia, a autora explica que a gamificacdo ndo pode se reduzir a perspectiva
do PBL (Aprendizagem Baseada em Problemas) quando prioriza o sistema de
pontuacéo, distribuicio de medalhas e quadro de ranking. Esses elementos
engajados no design de muitos games séo importantes como bonus, mas nao podem
determinar a motivacao intrinseca, ou seja, garantir que a atividade seja divertida e
emocionante com ou sem recompensa. Ressalta-se aqui nesse aspecto o tom
empirista de educacdo em que dependendo da abordagem promove verdades Unicas
e estimula a competicdo, descontinuando o processo cientifico de ver o outro como
diferente e que com essa diferenca € possivel aprender.

Para além dessas contradi¢cdes, a gamificacdo numa abordagem intencional
pode estar presente em mecanicas como trilhas, desafios, enigmas e missées mais
complexas e problematizadoras na busca de pistas, descobertas, no desenvolvimento
de estratégias, para construcdo colaborativa e cooperativa, sendo considerada
pedagdgica, pois nos remete a perspectiva epistemoldgica interacionista
(SCHLEMMER, 2016).

Ao utilizar a gamificacdo no processo ensino aprendizagem, através de jogos

pervasivos, o aluno adquire novos repertorios comportamentais, bem como cria e



28

aperfeicoa habilidades de comunicacao, coordenacao, colaborac&o na construcéo de
conhecimentos (MEDEIROS, 2016).

Destarte, compreendemos que a EPT requer uma aprendizagem significativa
que trabalhe com o aluno de forma contextualizada, que o faga compreender e utilizar
as ferramentas disponibilizadas pelo mundo globalizado para que possa resolver
problemas e atuar de forma criativa e ética no contexto social, portanto, uma pratica
de ensino que favorecga as atividades de “ouvir, ver, perguntar, discutir, fazer e ensinar”
€ 0 caminho para uma aprendizagem ativa (BARBOSA; MOURA; 2013, p. 55).

Diante disso, a utilizacdo de metodologias ativas atreladas as tecnologias da
informacédo e comunicacao sao formas de inclusdo dessas ferramentas de maneira
significativa no contexto de sala de aula. Essa articulagdo se faz necesséria, tendo
em vista que as TICs s&o fundamentais no contexto educacional e as metodologias
ativas “conduzem para um novo aluno mais participativo e em todos os sentidos
construtores de conhecimento” (AMARAL, 2017, p. 5).

Pantoja e Pereira (2018, p. 114), reverberam que 0s jogos exercem uma
atracao irresistivel sobre nés e a capacidade destes de gerar motivagéo, dedicacéo e
engajamento podem ser usados em indmeros contextos e propdsitos, como por
exemplo, na educacdo. Dessa forma, ao utilizar desses mecanismos no contexto
educacional tém-se a possibilidade de estimular o aluno para o aprendizado.

No que tange a programacdo desses jogos, a internet dispde inUmeras
possibilidades de acesso para constru¢do de games. Atualmente, ha diversas formas
de se produzir ou investir em um jogo sem que haja o contato direto com uma
linguagem de programacao, ou pelo menos algumas com plataformas mais simples
de producédo. Nessa expectativa, a Game Engine, também conhecidos como motor de
jogos séd@o programas utilizados em diversas empresas para a criacdo e
desenvolvimento de jogos e aplicativos 2D e 3D. Geralmente, aceitam arquivos de
outros programas para desenvolver cenarios e ambientagbes do jogo, através de
programacao especifica.

Algumas delas, sdo minimalistas, outras mais complexas, porém o objetivo
delas continuam sendo o mesmo, fazer do desenvolvimento de jogos, um processo
mais rapido e pratico, estimulando a usar todas as ferramentas dentro dos seus
ambientes.Todavia, alguns desenvolvimentos podem levar anos até serem
finalizados; dando ao usuario as informacdes que vocé necessita para fazer seu

trabalho, muitas com um excelente suporte para receber diferentes formatos de
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arquivos.

A Game engine utilizada para a producéo do jogo, é o construct 2, um motor de
jogo proéprio para jogos 2D baseado em HTML5, desenvolvido pela Scirra Ltda. E
destinado para nao-programadores quanto para programadores experientes,
permitindo a criacdo rapida de jogos, por meio do estilo Drag-and-Drop (arrastar e
soltar), usando um editor visual e um sistema de l6gica baseada em comportamento.

Com essa plataforma ganhamos bibliotecas que permitem facilitar a reutilizacao
de software, aumentando assim a praticidade e produtividade dos jogos. Alguns dos
primeiros Motores de jogos foram criados na década de 1980 como o Adventure
Game |Interpreter (AGIl) de 1984 e o sistema SCUMM da LucasArts de 1987.
Mas o termo Game Engine sé comecou a ser utilizado na década de 1990 (SCHERER;
BATISTA; MENDES, 2020).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Drag-and-drop
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5 METODOLOGIA

A pesquisa apresentada foi de natureza aplicada cujo objetivo era gerar
conhecimento para aplicacéo pratica, tocante a solucéo de problemas. (PRODANOQV;
FREITAS, 2013).—Configurou-se a partir de uma abordagem descritiva, pois
pretendeu-se ao longo do trabalho caracterizar uma trilha ecolégica, verificando sua
possivel correlagdo com uma trilha urbana de aprendizagem por estar localizada
dentro do Campus Laranjal do Jari — IFAP e apresentar proposi¢cdes didaticas no
percurso formativo dos alunos.

Em relacdo a abordagem do problema, a pesquisa teve enfoque em aspectos
quali-quantitativos, pois considerou o0s dados mutuamente complementares,
favorecendo uma interpretacdo mais completa e abrangente do fendmeno investigado
(SANTOS et al., 2017).

Para tanto, decidiu-se optar pelos procedimentos, a principio, de levantamento
bibliogréafico por meio de consultas em livros, teses de dissertacao, artigos cientificos,
e aplicacdo de questionarios semiestruturados aos participantes que contribuiram
para com a pesquisa (KAUARK; MANHAES; MEDEIROS, 2010). As consultas foram
realizadas em diversas fontes de pesquisa como google académico, revistas
eletrdnicas cientificas, periddicos e livros. Para compilar as informacdes optou-se pelo
formato de estudo de caso, por mensurar um estudo profundo, amplo e detalhado do
objeto de estudo (PRODANOV; FREITAS, 2013).

A pesquisa foi realizada na Trilha Ecologica Wajapi, localizada dentro da area
territorial do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa - campus
Laranjal do Jari, cerca de 278 km da capital do estado, no municipio de Laranjal do
Jari, Rua Nilo Pecanha, n°® 1.262, no bairro Cajari. A referida trilha € uma floresta
secundaria, devido ter tido acdo humana em sua propositura natural,
aproximadamente com 320 metros, possuindo largura acessivel aos visitantes para
contemplar diversas comunidades arbdéreas com destaque para as espécies vegetais
castanheira (Bertholletia excelsa) e o taperebazeiro (Spondias momobin). Utilizada
como recurso pedagogico no primeiro semestre de 2019 pelos servidores do campus,
dentre eles professores da carreira do Ensino Basico, Técnico e Tecnologico, e alunos
veteranos do Ensino Médio Técnico em Florestas, a fim de potencializar as praticas
educativas na EPT e, simultaneamente, promover um espac¢o verde urbano para

fomentar a qualidade de vida da comunidade laranjalense (IFAP, 2019).
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Antes da pandemia do Coronavirus — COVID-19, a trilha funcionava como um
laboratorio natural, disponivel aos estudantes da modalidade do ensino médio técnico
e académicos de curso superior na area de meio ambiente. Além disso, ela recebia a
comunidade externa, em especial das escolas municipais, estaduais e privadas para
abordar a teméatica da educacdo ambiental e sustentabilidade dos recursos naturais.
Nela eram realizadas atividades de oficinas sobre o cultivo de horta mandala,
palestras sobre coletores de residuos fabricados com material alternativo, além de
gincanas e pesquisas cientificas sobre a fauna e flora na regido (IFAP, 2019).

Durante sua implementacéo, a trilha passou por quatro etapas. A primeira delas
foi uma acéo de reconhecimento da mata situada no campus. A segunda fase passou
a envolver os discentes da instituicdo que realizaram, junto aos docentes, a abertura
e limpeza do percurso da trilha. A terceira fase constituiu-se de um minucioso estudo
de pesquisa para dar conta da coleta de dados florestais, pontos de
georreferenciamento e andlises cientificas dessas informacdes para que as mesmas
pudessem ser utilizadas na quarta e ultima etapa de construcao da trilha: a confeccéo
e distribuicéo de placas informativas e educativas ao longo da mesma (IFAP, 2019).
Apos todo o percurso de implementacéo, ela foi “batizada” pelos alunos e professores,
de Trilha Ecol6gica Wajapi. Tal nome remete uma homenagem aos primeiros
habitantes e remanescentes do Vale do Jari, os indigenas Wajapi.

A pesquisa priorizou como sujeitos, os docentes da Carreira do Ensino Bésico,
Técnico e Tecnoldgico em atuagdo do campus Laranjal do Jari, do Instituto Federal
do Amapa, bem como os discentes egressos do Ensino Médio Integrado/Integral no
Curso Técnico de Florestas do ano letivo de 2019, sendo realizada com aqueles que
aceitaram de forma voluntaria participar da pesquisa, apos o esclarecimento prévio do
objetivo do estudo.

Inicialmente foi necesséario o reconhecimento do publico alvo da pesquisa,
realizando um filtro daqueles que participaram de alguma atividade didatica na trilha
ecologica, por meio da coordenacéo de curso que compartilhou registros de visitacao
e planilhas com as informacdes dos basicas dos possiveis participantes da pesquisa
(nome, e-mail e contato telefénico). Na sequéncia houve o primeiro contato via e-mail,
por meio de uma carta convite aos participantes explicando a importancia da pesquisa
para o fomento local e possibilidade interdisciplinar que a trilha desempenha.
Simulténeo a isso, houve a criacéo e a aplicacdo dos questionarios semiestruturados

para coleta de dados suficientes sobre a percepc¢éao de alunos e servidores envolvidos
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em atividades académicas realizadas na trilha ecoldgica.

A coleta de dados foi feita por meio de questionarios semiestruturados
(Apéndices F e G) com a finalidade de colher informacgdes por parte dos sujeitos para
conhecer suas opinides em relagéo ao objeto de estudo da pesquisa e oportunizar a
pesquisadora uma analise qualiquantitativa do referido objeto (SEVERINO, 2017).

Os questionarios semiestruturados aplicados contaram  com questfes
fechadas (objetivas: sim e/ou n&o) e abertas (subjetivas), fechadas de multipla escolha
(vérias opc¢des de respostas) e escalonadas (com graus de satisfagdo), foram simples
e focadas na percepcao dos entrevistados sobre as atividades educativas realizadas
na trilha no ano letivo de 2019. O instrumento foi adaptado de (POMBO; POMBO,
2019). O critério de escolha dos participantes foi por amostragem aleatoria simples,
ou seja, todos os que se enquadram no publico-alvo da pesquisa tiveram a mesma
oportunidade de patrticipar do estudo (PRODANOV; FREITAS, 2013).

Assim, o estudo foi realizado com 06 professores e 24 alunos egressos do
Campus Laranjal do Jari. E em decorréncia dos protocolos de biosseguranca em
relagdo a disseminagdo do coronavirus — COVID-19, a coleta de dados foi realizada
por meio de questionarios disponibilizados aos participantes de forma digital, através
da plataforma google forms. O formato on-line foi escolhido também pelo baixo custo,
o retorno mais agilizado, a facilidade de utilizacao para aplicacdo e andlise de dados
e 0 seu maior alcance (FLICK, 2013).

A pesquisa seguiu todas as recomendacgfes técnicas e éticas dispostas nas
Resolucdes n° 466, de 12 de dezembro de 2012 e n° 510, de 07 de abril de 2016, que
tratam sobre o Comité de Etica em Pesquisa (CEP), observando todas as orientacées
para pesquisas com seres humanos. Os participantes foram convidados a colaborar,
voluntariamente, com a pesquisa conforme consta o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE),
dispostos nos Apéndices C e D. Aos participantes foi assegurado o anonimato, a
confidencialidade das informacfes coletadas e a liberdade para que recusassem
participar da pesquisa a qualquer hora.

Os dados coletados foram compilados e analisados com énfase nos aspectos
quali-quantitativo. A representacdo desses dados foi realizada, por meio de
histograma com base nas informacbes coletadas nas questbes fechadas
(Objetiva/Sim/Nao) e analise qualitativa do contetudo das questdes abertas, pois, esta

possibilita selecionar aquelas partes que sao relevantes para responder a questdo em
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estudo (FLICK, 2013).

Contudo foi necessario desenvolver a analise do conteudo coletado a partir da
leitura flutuante, técnica que requer o primeiro contato com os dados que séo
submetidos ao estudo por meio da categorizacdo e organizacdo dos indicadores
levantados, observando a frequéncia e a classificacdo semantica das informacoes
apontadas nos questionarios (CAMARA, 2013). Para isso foi utilizado o programa
Excel Planilhas para construcdo dos graficos. Cabe salientar que houve a
interpretagdo dos dados respaldada pelo referencial tedrico.

Como parte integrante da pesquisa foi sugerida a producéo e aplicacdo de um
produto educacional voltado para a pragmatica do projeto. A propositura inicial foi um
escopo de gamificacao (jogo didatico) fisico e on-line para contribuir na construcao e
propagacdo de conhecimentos cientificos, culturais e tecnolégicos relativos a trilha.
Dessa forma, com base nos objetivos, na fundamentacéo tedrica que embasou esse
trabalho e nos resultados alcancados foi produzido um game virtual, intitulado:
Legendary Trail (Trilha lendéaria) como produto educacional (Apéndice A).

E para essa configuracdo almejou-se um jogo com caracteristicas similares a
jogos de percurso com a introducdo de RPG (Role Play Game), ou seja, alguns
elementos que permitem o jogo ficar mais animado como personagens, premiacao,
dentre outros. Dessa forma, foi necessario conhecer de forma presencial a trilha
ecolégica para mensurar as possibilidades de gamificacdo, além de construir a
narrativa de RPG, descritos no Apéndice A. No enredo construido priorizou-se
valorizar a identidade étnica dos Wajapis, uma vez que eles sdo homenageados pelos
alunos durante o processo de nominalizacéo da trilha. Para a construcédo de perguntas
e respostas (quiz) foi importante primeiro analisar os PPC’s (Projeto Pedagdgico de
Cursos, inicialmente voltados para o eixo recursos naturais), considerando os objetos
de conhecimento estudados durante o periodo letivo e tentando integrar os aspectos
caracteristicos e regionais da trilha.

Para a transposicao digital do jogo foi utilizado o construct 2, uma plataforma
de programacao eletronica de complexidade de logica simples, j& com grande parte
do layout pronto, apenas com possibilidade de insercdo dos demais elementos da
narrativa. Ressaltamos que apos a finalizagdo dos trabalhos cientificos foi aplicado
um questionario de avaliagdo do produto educacional, com vistas a identificar os

ganhos e desafios desta pesquisa.
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6 RESULTADOS E DISCUSSAO

6.1 Percepcéao dos Docentes

Foram entrevistados (06) seis docentes que aceitaram participar de forma
voluntaria da pesquisa, dentre eles 83,3% sao ativos e 16,7% ja pertenceram ao
campus supracitado, todos da &rea 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 horérias, 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
guestdo, mais vezes, foram unanimes em responder, sim. A totalidade dos
entrevistados pretende desenvolver pesquisas cientificas, bem como realizar aulas
experimentais de cunho teorico-pratico.

Ficou bem evidente que a maioria dos docentes entrevistados desenvolveu
atividades na trilha atrelado ao planejamento de ensino e ndo simplesmente como
uma visita aleatéria, sem fundamentos didaticos.

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

Sobre as principais praticas metodoldgicas desenvolvidas na trilha ecolégica
(Figura 2), 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 dialogo sobre como a tecnologia da
informacdo pode contribuir para o uso sustentavel dos recursos naturais como

madeira e plantas medicinais, por exemplo).
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Figura 2 Principais praticas metodolégicas desenvolvidas na trilha ecoldgica Wajapi no ambito da
Educacao Profissional.
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didaticos a partir da Trilha dialagada.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

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 ndcleo técnico, quanto docentes do nucleo
comum, porém, apenas 0s da area técnica participaram de forma colaborativa na
pesquisa. Todavia, estes, afirmaram terem desenvolvido competi¢des 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 0s
ndcleos, 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 préaticas educativas pode amenizar a compartimentagdo de saberes e atual
desarticulacdo com a realidade dos discentes.

Para isso, é importante uma ponte de diadlogo entre coordenacao pedagdgica do
campus e docentes de ambos nucleos, a fim de que haja uma mobilizagdo de
conhecimentos, a partir da trilha, de forma mais sistémica. Silva (2016) reitera o
imperativo pelo didlogo dos saberes cientificos e de tradicdo cultural socialmente

vividos.
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Embora tenha sido observado, por meio da analise dos questionarios, a
frequente utilizacéo da trilha ecologica com atividades didaticas, em uma escala de (0
a 10), 50% dos docentes entrevistados afirmam um alto envolvimento com a trilha
ecolégica (10), os demais destacam (6), (7) e (9); esses justificam ainda o pouco
contato com a trilha em virtude do pouco tempo de implementacdo desta, porém
ressaltam o desejo de um envolvimento maior por ela representar a melhor area para
pratica de atividades da area ambiental (grifos de um dos entrevistado).

Outro dado importante é o fato de que todos os entrevistados acreditam que a
trilha ecolégica 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 de Laranjal do Jari é uma cidade situada no meio da floresta amazonica,
porém, sem a criacao de um plano de arborizacéo 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.

De acordo com a experiéncia docente dos entrevistados, o objeto analisado
proporciona um rico ambiente para atividades multi e interdisciplinares e, inclusive, ja
foi utilizada para levantamento de espécie vegetais, relevo, contribuindo como motor
na pesquisa aplicada de alunos e professores. No total foram publicados 4 (quatro)
resumos expandidos em Recife e 1 (um) em Belém — PA, 5 (cinco) resumos simples
no Congresso de Macapa, 1 (um) TCC sobre a trilha ecoldgica e 3 (trés) projetos com
bolsa de iniciacéo cientifica.

Os docentes entrevistados de forma unanime acreditam que a trilha ecoldgica é
um instrumento de formacéo que, por meio das acfes educativas realizadas nela, é
possivel refletir sobre preservagédo e conservacdo da biodiversidade da amazonia,
dentre elas, questbes socioambientais, proximas da comunidade, do cotidiano da
populacao.

Eles consideram, ainda, que a trilha contribui para a constru¢ao e propagacao
de conhecimentos cientificos, culturais e tecnoldgicos quando fomenta a pesquisa
local, de modo a divulgar diversos projetos desenvolvidos junto aos alunos do Ensino
Médio Integral/integrado e superior, como relatado nas questbes subjetivas. Ha

também a possibilidade de estudo e refor¢o da identidade cultural dos povos indigenas
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gue ali habitaram, bem como estudo técnico sobre sua ampliacédo até o rio. Portanto,
a trilha representa um laboratorio vivo para inimeras acdes cientificas e culturais.

No aspecto tecnoldgico, a trilha ainda é incipiente, apesar de haver alguns
projetos com o desenvolvimento de inser¢cdo da tecnologia como suporte para
divulgacdo cientifica da diversidade de plantas arboreas encontradas no local.
Quando perguntado aos entrevistados sobre suas experiéncias com jogos interativos,
fisicos elou eletrénicos (games) durante as ministracdes de aula, 50% deles
responderam que utilizam o recurso didatico. Foi mencionado que a gamificagéo é
possivel realizar de forma simples, por meio de perguntas e respostas acerca de um

determinado tema de uma disciplina.

Figura 3 - Experiéncia com jogos interativos, fisicos ou eletrbnicos em suas aulas.

0% 0%
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Durante a elaboragdo dos questionarios, o cenario epidemioldgico relativo a
Covid-19 estava em alta e por essa razao foi perguntado aos participantes da pesquisa
se essas mudancas no processo de ensino aprendizagem favoreceriam e
impulsionariam o uso de jogos eletrdnicos/games no retorno das aulas. 100% deles
responderam que sim e argumentaram que a gamificagdo € uma metodologia ativa
gue tem ganhado um destaque surpreendente, colocando o aluno como centro do seu

processo de aprendizagem, desenvolvendo o raciocinio e logica, mostrando que é
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possivel aprender por meio de jogos. Além de engajar os alunos, pode ainda auxiliar
em varios aspectos da aprendizagem como concentracdo, poder de tomada de
decisao, interesse e interatividade com os colegas de turma.

Da mesma forma, foi indagado se um projeto de gamificagdo eletrbnica que
tivesse a trilha ecologica Wajapi como plano de fundo pudesse contribuir para o
processo de ensino aprendizagem. Os patrticipantes da pesquisa de forma unéanime
afirmam que, sim, € possivel melhorar as praticas metodologicas com o auxilio de
jogos educativos, principalmente tendo a trilha como cenério, pois tornaria mais
interessante a aprendizagem pratica, além de varios aspectos da trilha poderem ser
trabalhados como biodiversidade, relevo e paisagem no contexto metodoldgico
pratico. Segundo eles, os alunos aprenderiam os conteudos de forma mais divertida,

somada a compreensao dos valores de conservacao do meio ambiente.

6.2 Percepcéao dos Alunos

Foram entrevistados (24) vinte e quatro alunos do Ensino Médio Técnico, que
aceitaram participar de forma voluntaria da pesquisa, por meio do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido. A primeira informacédo manifestada, e um pouco
intrigante, foi que 95,8% ja havia visitado a trilha ecoldgica em questdo, sendo que
esperdvamos que esse numero fosse 100%. Dessa forma, 4,2% nao chegaram a
conhecer a trilha de forma presencial (figura 4). Acredita-se que dentre desse

percentual estejam os alunos pouco interessados em visitas in loco.
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Figura 4 - Porcentagem de entrevistados que visitou a Trilha Ecol6gica Wajapi
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

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, conforme demonstra a (figura
5) e que o trabalho metodolégico com a Trilha é desenvolvido em todas as
modalidades de ensino ofertada pelo campus, com énfase na referida de maior

porcentagem.



Figura 5- Modalidade de ensino dos entrevistados.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

De acordo com a leitura de dados (figura 6), 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% atraves de visitas técnicas. Esse dado nos faz observar a importancia que ha

em realizar o trabalho metodolégico com a trilha no campus.
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Figura 6 - Como conheceram a trilha ecol6gica Wajapi.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

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 0s entrevistados, independente de
suas funcdes na trilha, contribuiram de forma proativa para a construcdo do
instrumento metodoldgico. Além do 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 metodolégico utilizado como ferramenta didatica
influencia diretamente na construcao e propagacéo de conhecimento de toda natureza

e, consequentemente, no processo de ensino aprendizagem dos alunos.



Figura 7 — Identificacdo e relacao dos entrevistados com a trilha ecolégica Wajapi.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Indagados sobre sobre a frequéncia de participacdo, 91,7% responderam que

visitaram a trilha mais de trés vezes e 4,2% de uma a trés vezes, apenas. Entretanto,

esse item da pesquisa (figura 8) ndo revelou a que tempo (més e semana) a

guantidade de vezes estava relacionada, todavia, é perceptivel o envolvimento dos

entrevistados com a trilha ecoldgica.

Figura 8 — Frequéncia de participacao dos alunos na trilha.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).
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Essa frequéncia de participacdo e de envolvimento nos mostra que os alunos
gostavam de atividades desenvolvidas na trilha. Dentre os entrevistados, 95,8% deles

afirmaram que gostariam de visita-la novamente (figura 9).

Figura 9 — Vontade de maior participacéo na trilha pelos entrevistados.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Esse mesmo percentual ressaltou que aprendeu muitos conhecimentos
diversos, tendo a trilha como instrumento didatico-pedagadgico (figura 10), confirmando
as hipéteses levantadas ao longo da pesquisa de que € possivel aprender, por meio
de recursos metodoldgicos ndo formais, apresentados como uma trilha ecolégica.
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.
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Figura 10 — Possibilidade de aprendizagem na trilha ecolégica.

05 2%

20

15

10

Porcentagem (%)

4.2%

Sim MNaa

Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Considerando que a trilha poderia colaborar com o desenvolvimento dos
estudos, os participantes foram unanimes ao validarem que ela contribuiu para a
aprendizagem de muitos contetdos. Dentre os conhecimentos construidos na trilha,
a maioria dos entrevistados, respondeu haver uma interdisciplinaridade na
aprendizagem, sobressaltando os conhecimentos ambientais pelo fato de utilizarem
uma trilha ecolégica, com a mesma relevancia em relacdo aos conhecimentos
referentes ao curso técnico desenvolvido.

Os alunos ainda salientaram em suas respostas o fomento ao conhecimento
cultural voltado para a regido, 41,7%. 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 0s conhecimentos histéricos 37,5%, matematico e fisico
12,5% e linguagem 8,3%.

Quanto aos aspectos culturais, ainda ressaltou-se a informacéo de que o grupo
gue mais defende o meio ambiente sdo os indigenas, 95,7%, seguidos dos
guilombolas, 4,3%. Dessa forma, os participantes, quase em sua maioria, acreditam
que os indios sdo os protagonistas da floresta no quesito de conservacdo da

biodiversidade amazonida (figura 11).
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Figura 11 — Defensores da floresta, conforme analise dos entrevistados.
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Partindo da premissa que os participantes confirmaram o fato de a trilha
favorecer a aprendizagem e colaborar com o0s estudos indagou-se sobre a
possibilidade de maior interacdo, também pelo formato digital, por meio da
gamificacdo, 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.



Figura 12 — Adeséo e preferéncia dos entrevistados da pesquisa por jogos e games.
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Considerando o excerto acima e dados da (figura 12), os participantes da

pesquisa acreditam quase em sua totalidade, 95,8% ser possivel aprender contetdos

escolares por meio de um jogo eletrénico (game). Mais de 50% dos entrevistados,

em torno de 58,3% numa escala de 1 a 10, tém interesse pela construgdo de um game

gue colabore com o prosseguimento dos estudos.
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Figura 13 — Possibilidade de aprendizagem, por meio de jogo eletrdnico.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Por fim, os participantes, dentro de uma escala de 1 a 10, avaliaram seu
envolvimento com a trilha ecoldégica Wajapi, considerando 52,2% deles; a op¢éo 10,
expressdo maxima de envolvimento. No que tange questdes subjetivas, eles ainda
salientaram que gostariam que a trilha torna-se um lugar mais conhecido, uma vez
que ela dispde de conhecimento da fauna, flora e histéria dos indios Wajapi. Para os
entrevistados, ter uma area de estudo tdo proxima do campus é algo que pode
contribuir imensamente para a parte pratica/pragmatica dos estudos de diversas
disciplinas, sobretudo dos cursos de cunho ambiental, além de oferecer a comunidade

laranjalense, fomento a pesquisa, em suas mais variadas linhas de analise.
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6.3Diagnostico na visita de julho de 2021

Em decorréncia da pandemia do Novo Coronavirus — COVID-19, com alta de
casos no primeiro semestre de 2021, no Amapa e no mundo, néo foi possivel conhecer
a trilha de forma presencial como ansiava no inicio da pesquisa. Durante esse periodo,
busquei informagdes no site do IFAP, e com colaboradores da pesquisa, até entao.
Somente no més de julho quando houve queda razoavel dos casos, consegui realizar
a excursdo rumo a trilha ecoldgica, da qual tanto nos referimos nesta dissertacao.

A principio, a trilha estava fechada, no sentido de ndo uso, devido as atividades
educativas no campus estarem no formato ensino remoto. E por conta desse fator, a
trilha estava suja, com mato alto, as placas educativas apagadas e um pouco
deterioradas. Além da forte presenca de mosquitos e demais insetos tipicos do local.
Todavia, conseguimos fazer o percurso completo em seguranca que funciona no
aspecto de uma meia lua com 320 metros. Foi possivel constatar a biodiversidade da
fauna e flora existente e demarcar as caracteristicas do objeto de estudo para a
consequente criagdo do jogo eletronico. Dentre os principais recortes na trilha, temos
a presenca de uma escada reciclada com pneus que marca o inicio do percurso,
depois uma parte onde ocorre criacdo de mandalas. Na sequéncia, varias armadilhas
realizadas para atrair os animais com objetivos de pesquisas cientificas, e por fim uma

paisagem exuberante.

Figura 14 — Visita in loco para conhecer o objeto de estudo.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).
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6.4 Diagnéstico do periodo letivo de 2022

Com as resolucdes vigentes, o ensino no campus voltou ao presencial e com
isso algumas acdes foram desenvolvidas na trilha para recepcionar os alunos e
comunidade local. Entre elas, houve a limpeza do local, a revitalizagdo das placas, da
escada reciclada e percursos adjacentes. Dessa forma, a trilha estava preparada para
o desenvolvimento de atividades educativas com objetivos de construir e propagar
conhecimentos cientificos, culturais e tecnolégicos. As imagens que seguem referem-

se a descricdo das ac¢Oes supracitadas acima.

Figura 15 — Limpeza da trilha ecoldgica por servidores e alunos.

Fonte: A Autora (2022).

Dentre as atividades educativas, podemos citar diversas, entretanto, as que
fazem alusdo as figuras abaixo, foram mediadas pelo docente Pedro Bernadina

Batista na aula pratica de dendrometria e inventario florestal.
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Figura 16 — Aula pratica de dendrometria e inventario florestal na trilha ecoldgica. Na imagem a direita,
temos um aluno autista realizando estudo das dimensdes das arvores.

™

Fonte: A Autora (2022).
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7 SOBRE GAMIFICACAO E A CONSTRUCAO DO JOGO DIDATICO

A proposta de gamificag@o surgiu a partir das proprias informagdes subjetivas
encontradas na aplicagdo dos questionarios semiestruturados e o cendrio prospectivo
que a trilha impera, haja vista que ela € um recurso didatico disponivel no campus
Laranjal do Jari e fonte original para novos projetos educativos. Partindo desse
pressuposto, materializou-se a ideia de contruir um jogo didatico voltado para o
processo de ensino aprendizagem, utilizando a trilha ecolégica Wajapi como cenario
e recurso de gamificacdo. Com isso, pretendeu-se apresentar como produto
educacional nesta dissertacéo, os trabalhos desenvolvidos ainda durante o ano letivo
de 2021, quando o mundo ainda estava assolado pela pandemia do Novo
Coronavirus.

A principio a proposta assustou pelo fato de ndo conhecer a fundo
desenvolvimento de programacdo, entretanto a expectativa de contribuir para o
fomento a pesquisa local e o contexto pragmatico que o game traria para as praticas
educativas no campus, conduziu os trabalhos subsequentes descritos no Apéndice A.
Nessa perspectiva, pensou-se em um jogo que também tivesse a configuracdo de
uma trilha com trajetos similares (jogo de percurso — mapas demarcados), originario

ao estilo do jogo do ganso e suas variacdes, com mister de RPG (Role Play Game).

Figura 17 — Inspiracé@o para o desenvolvimento do jogo didatico.

Fonte: Fonte: ArteFolder_01.indd (caleido.com.br)



52

Apés conhecer de forma presencial a trilha ecolégica Wajapi foi possivel
confirmar a estrutura do jogo didatico como na descricdo da (figura 17). Com isso,
realizou-se o desenho do jogo contendo os elementos da narrativa. A proposta sempre
esteve arraigada ao desenvolvimento de um produto educacional, que contribuisse
para a construcdo e propagacdo de conhecimentos relativos a trilha e aos
componentes curriculares dos cursos voltados para o0 meio ambiente, com a
possibilidade de transformé-la em uma trilha urbana de aprendizagem pela sua

esséncia e génese.

Figura - 18 — Desenho/Layout do jogo didatico antes da programacéo eletronica
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Conforme a (figura 18), a narrativa do jogo tem como fundo as caracteristicas
reais da trilha ecologica Wajapi, localizada atras do Instituto Federal do Amapa,
campus Laranjal do Jari com o seguinte nome: “Legendary Trail” — Trilha Lendaria. O
jogo previa, inicialmente, 10 fases de acordo com percurso da trilha, com a misséo de
recuperar o colar Wajapi escondido dentro de um cristal. A proposta do desenho
também previa pistas valiosas que levava o jogador ao colar sagrado toda vez que
acertasse um desafio de aprendizagem (questbes objetivas sobre a trilha e
conhecimentos acerca dos cursos). Entretanto, as pistas foram um item retirado na
programacao eletrénica, devido a complexidade de execucao.

O jogo garantiu o uso do elemento “moedas” na transposicdo para a

programacao eletrénica, porém ndo mais para a compra de novos utensilios como
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armadura, outros avatares e forca, e sim, para comprar vida, simplificando-o.

No desenho inicial, propunha-se também varios obstaculos como entraves que
dificultariam o passeio pela trilha e, consequentemente, impedindo o prosseguimento
nas fases e possivel recuperacéo do colar. Todavia, durante o desenvolvimento do
game, percebeu-se que apesar disso tornar o jogo mais dinamico, seria mais um item
complexo para incluir na programacao. Dessa forma, foi possivel apenas incluir baus
contendo moedas durante todo o percurso da trilha, simbolizando pequenos bloqueios
para a sequéncia de fases.

Pensou-se também em acrescentar além dos desafios (perguntas), objetivos
de aprendizagem, garantindo a descricdo de competéncias e habilidades de forma
aparente no layout do game, contudo, percebeu-se que muito texto poderia acarretar
em “poluicéo visual”.

Na narrativa inicial, ainda no formato de desenho e, considerando a estrutura
de RPG, havia vérias personagens no jogo didatico, bem como o bruxo que tinha a
missdo de destruir o meio ambiente, o guerreiro Wajapi, que ajuda os aventureiros
(jogadores) a vencer o bruxo e chegar até o colar sagrado, os aventureiros, como ja
mencionados, seriam 0s alunos a partir de criacdo de avatares no inicio do game e 0s
curadores que seriam seres lendarios especiais (Saci Pereré, Curupira, Macunaima...)
gue acompanhariam os aventureiros ao longo da trilha em cada desafio. O game
iniciaria com a personalizacdo dos aventureiros (escolha de avatares), que partem
para imersdo na trilha. Os aventureiros seriam recebidos pela seguinte narracéo do
guerreiro Wajapi:

- Bem vindos a Trilha Ecol6gica Wajapi!

Ha muito tempo, os descendentes dos Guaiapi, chamados Wajapi, os guardides da terra
indigena, ricos em tradi¢des, rituais e autonomia fizeram uma travessia épica pelo rio Amazonas.
Eles sairam do baixo rio Xingu, no norte do Para, no século XVIII rumo ao territério do Amapa e
da Guiana Francesa e protegeram por muito tempo cerca de 607 mil hectares, uma area rica em
ouro e ferro delimitada pelos rios Oiapoque, Jari e Araguari.

Vivendo da caca e da agricultura, tentaram defender a terra como podiam. Durante as
constantes invasdes de cobicadores das terras, os indios a defenderam usaram seus arcos,
lancas e flechas, mas muitos ndo sobreviveram e foram dizimados na década de 70, apos contato
com o0s ndo-indios que trouxeram as terras, o sarampo. Os sobreviventes lutaram para que suas
terras fossem legalizadas e protegidas e em 1996, a Terra Indigena Wajapi (TIW), localizada
entre 0s municipios amapaenses de Pedra Branca do Amapari e Laranjal do Jari, foi homologada
e registrada. Contudo, isso ndo foi suficiente para que houvesse mais invasées e a Ultima delas
aconteceu a pouco tempo quando um bruxo, cacador de pele de animais invadiu a terra indigena
e roubou uma peca importante de identificacdo do principal guerreiro da tribo, o colar Wajapi,
cheio de significados e conservado de geracdo em geracao.

O bruxo escondeu o colar sagrado em uma trilha ecolégica pouco conhecida pelos indios
como forma de evitar que eles o recuperem. E a partir dai, o bruxo e seu grupo tem explorado as
riquezas das terras indigenas com a forte ameaca de destruir o meio ambiente com o mal uso do
colar mistico.
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E vocé é convidado a ser um aventureiro que ajudara a resgatar o colar Wajapi e devolver
a paz da Terras Indigena Wajépi (TIW).

Crie seu avatar e descubra, individual ou coletivamente, a Trilha Ecol6gica Wajapi e sua
biodiversidade.

N&o esquega do seu objetivo principal, encontrar o colar dentro de um cristal escondido
na trilha.

Acerte os desafios de aprendizagem e ganhara pistas que o levardo até o colar. E cuidado
com os perigos em volta da trilha. Conte com a ajuda dos curadores da trilha (seres lendarios:
Saci Pereré, Curupira e Macunaima), eles o ajudarédo a vencer os obstaculos encontrados. Boa
sortel!ll

No entanto, pela complexidade de colocar esses elementos no formato de
programacao eletrénica, e ter escolhido uma plataforma que possui uma légica de
programacao proépria e mais simples (construct 2) a narrativa precisou ser ajustada de
forma simplificada, ocultando grande parte do enredo a ser descrito no Apéndice A

Produto Educacional.
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8 CONCLUSAO

Em busca de comprovar que a Trilha Ecolégica Wajapi poderia ser uma trilha
urbana de aprendizagem € que os trabalhos descritos nesse dossié iniciaram. A
proposta desenvolvida era justamente apresentar as potencialidades metodologicas
do objeto de estudo para futuras préaticas educativas na EPT. Com isso, investigou-se
junto ao corpo docente e discente, sujeitos da pesquisa, quais contribui¢des a trilha
havia resultado em seus processos ensino aprendizagem.

A partir das analises iniciais ja percebera-se o quanto a trilha, tdo préxima ao
campus, havia contribuido na formacao integral dos alunos, sobretudo, quanto as
guestdes sobre percepcédo ambiental, tAo importante na atual conjuntura que vivemos.
Afirmar que a Trilha Ecolégica Wajapi é uma trilha urbana nos remete a compreenséo
de que o meio ambiente estd sempre préximo de nés e que depende, exclusivamente
de conservacdo. Dessa forma, por que ndo desenvolver projetos educativos que
incitem a preservacdo e conservacdo da biodiversidade presente? 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 tecnol6gicos.

Partindo dessas premissas, a presente pesquisa abordou a possibilidade de
gamificacdo na Trilha Ecol6gica 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. E de certa forma, eles
ansiavam por um projeto de gamificacdo, apesar de ter havido docente que
desenvolveu aplicativo junto ao alunado, concernente a diversidade de espécieis de
plantas. Entretanto, ainda ha um desafio importante a superar quanto ao envolvimento
do nudcleo comum e o processo de interdisciplinaridade no que tange o objeto de
estudo, pois nota-se ainda pouca adesao por parte desses diante das inUmeras
possibilidades didaticas que a trilha oferece. E possivel desenvolver projetos
integradores, tendo-a como norteadora no processo ensino aprendizagem. Além de
desenvolver atividades pragmaticas nas diversas ciéncias do conhecimento.

Os resultados apresentados pela pesquisa evidenciaram que € possivel

aprender objetos de conhecimentos variados, por meio da trilha ecoldgica, desde que
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o docente esteja disponivel a realizar essa atividade de campo que requer
planejamento e cuidados preventivos relativos a vestimenta e calcados especificos,
além acessorios e produtos hidratantes.

Quanto a necessidade de atividade gamificada demonstrada, por meio da
analise dos dados, optou-se por criar um produto educacional que colaborasse para
0 processo de ensino aprendizagem, e de forma simultanea tivesse a trilha como
protagonista na construcdo 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.

Por conta da prépria mecéanica do jogo, algumas partes interessantes do
desenho narrativo foram ocultadas, em razado da pouca destreza com a logica de
programacao, porém nada impede que futuras pesquisas possam o aperfeicoar,
certos de que ficamos diante de um protétipo de gamificacdo. Contudo, reconhecendo
as fragilidades e potencialidades do desenvolvimento gamificado, espera-se que a
realizacdo desta pesquisa possa contribuir de forma satisfatoria para a comunidade
de pesquisadores no ambito da EPT, especialmente ao corpo docente e discente do
campus Laranjal do Jari que, por meio do jogo, podem estimular e propagar o

conhecimento cientifico, empirico e tecnoldgico.
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APENDICE A — PRODUTO EDUCACIONAL
LEGENDARY TRAIL (TRILHA LENDARIA): UM GAME EDUCATIVO NA EPT

APRESENTACAO

O produto educacional é resultante da pesquisa “Trilha Urbana de
Aprendizagem (Wajapi): Uma possibilidade de Gamificacdo na Educacao Profissional
e Tecnoldgica do Instituto Federal do Amapéa, Campus Laranjal do Jari”, desenvolvida
no Programa de Pés-Graduacéo em Educacéo Profissional e Tecnoldgica (PROFEPT)
do Instituto Federal do Amapa, na linha de pesquisa Praticas Pedagdgicas, sob
orientacdo do Professor Dr. Diego Armando Silva da Silva.

Durante a jornada académica, a questdo metodoldgica sempre foi um viés
convidativo a pesquisar, e quando surgiu a possibilidade de descrever a trilha
ecoldgica como potencial instrumento metodolégico, ndo pensei duas vezes. Foi uma
maneira de validar mais uma alternativa didatica que facilitaria o processo ensino
aprendizagem entre professores e alunos. Com a pesquisa aplicada, confirmou-se que
0 anseio por um instrumento diferente e inusitado, tal como um game, ndo era somente
da pesquisadora, porém de todos que contribuiram com a pesquisa. Dessa forma, o
presente produto visa colaborar para o aprimoramento das préaticas educativas no
campus.

O produto educacional se materializou na criacdo de um protétipo de game
(jogo didatico eletrdnico), intitulado “Legendary Trail (Trilha Lendaria): Um game
educativo na EPT”, como forma de estimular a produgdo e propagacgédo de
conhecimento nas diversas modalidades de ensino presentes no If, especialmente no
técnico integrado. A pertinéncia da aplicacdo do produto esta no incentivo a utilizacao
da gamificacdo na EPT como metodologia, uma iniciativa pouco aplicada no campus

supracitado.

O PRODUTO EDUCACIONAL

O processo inicial da construcdo do produto educacional se deu com a
elaboracdo do desenho narrativo do jogo, ou seja, com as informacdes necessarias
referentes aos elementos que foram contemplados no game, bem como enredo

(narrativa que fundamentasse as caracteristicas e histéria da proépria trilha ecoldgica),
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personagens envolvidos, espaco (privilegiando a estrutura fisica da trilha), moedas
(recompensas) e obstaculos que na configuracdo do desenho para a programacao nao
compOs o0 game, assim como também as personagens. Essa primeira parte de
construgéo e planejamento, assim como as demais etapas foram fundamentadas em
Costa (2019), Moran (2018), Medeiros (2016), Haydu (2015), Silva et al. (2019),
Schlemmer (2016), Carvalho (2018), Lorenzoni (2016), Amaral (2017), Pessoa et al.
(2019), Pantoja e Pereira (2018), entre outros.

Contudo, para se pensar em uma configuracdo de game que tivesse a trilha
como foco de aprendizagem, foi preciso utilizar-se de perguntas e respostas
norteadoras na composicdo 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 construcéo dos desafios, algumas
etapas foram importantes para compor o universo dessas perguntas contempladas no
game, bem como a analise 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.

Com o jogo desenhado no papel partimos para a parte mais complexa, a
programacao do game com os elementos planejados. E viu-se com iSso que nao seria
tarefa facil executar uma programacao com os elementos pensados, iSso porque para
programar (transpor para a plataforma escolhida de forma operacional) € no minimo
complexo a quem ndo domina sequéncias légicas e ndo tem destreza com informatica.

E diante dessa dificuldade técnica foi preciso pesquisar uma linguagem de
programacao acessivel, ja com uma plataforma pronta que pudesse dispor de
elementos simples, apenas para organizar, conforme o enredo do jogo. Dessa forma,
utilizou-se o construct para o desenvolvimento do game, justamente pela facilidade e
rapidez, pois ele utiliza uma logica de programacao propria 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 configuracoes para dar
vida ao seu personagem.

Para desenvolver a programacédo do jogo foi necessario declarar algumas

variaveis, pecas fundamentais para o desenvolvimento da programacéo, pois elas
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guardam informacdes importantes dentro da programacédo, informacfes nas quais
seriam quase impossivel finalizar um jogo sem gue se tornasse extenso e ainda mais
complexo; ja, a programacdo para a movimentacdo, € uma programacao bem mais
complexa do que a usual, por ser uma movimentacdo em oito dire¢des, iSso requer
uma ldgica de programacéo que execute trabalhos mais especificos, pois, caso seja
programado errado, ira 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 programacdes simples e que se encaixam em uma categoria

mais simples e basica.

Figura 19 — Tela com os grupos de programacodes
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

O que se tornou bem complexo e complicado de ser desenvolvido, foi a
programacao de perguntas, chamar_pergunta, chamar_pergunta2 e perguntas, pois
necessitaram da utilizacado de programacdes mais complexas e especificas, pois as
I6gicas para as quais elas séo utilizadas, precisam de cédigos de programacao. O
construct apesar de ter um lado simples e facil, também possui um lado mais complexo
e “dificil’, porque esses codigos utilizados, guardam a parte principal do jogo: as
perguntas, que sado “‘chamadas” de forma aleatéria para cada fase, na qual o
personagem passe de bal em bau. Essa programacado utiliza véarias funcdes que

trabalham em conjuntos por causa da quantidade de perguntas a serem trabalhadas
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de forma aleatéria dentro do jogo; todas essas programac0Oes utilizadas, podem ser
encontradas na internet, apresentadas de diversas formas diferentes, mas, abordando
0S mesmos temas e objetivos.

O construct aborda diversas funcdes que deixam a producdo e o
desenvolvimento do jogo mais simples e faceis. O desenvolvimento do designer do
jogo e sua producdao utiliza tilemaps, um tilemaps é uma s6 imagem, que se dividem
em partes iguais que sdo usadas para forma ou construir uma gama especifica de
varias possibilidades de cenérios de jogos, em termos mais simples, a imagem se
torna um quebra cabeca que possibilita o usuario a formas diversas outras imagens

diferentes.

Figura 20 — Tela com os tipos de Tilemaps.

Tilemaps Normal Tilemaps Desenvolvido

Fonte: Elaborado pela Autora (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 (a) personagem principal pela trilha, e
respondendo cada pergunta na qual o personagem encontra parando nos bloqueios
gue estdo espalhados por toda a trilha, bals contendo moedas e moedas estédo
espalhadas por toda a trilha. As moedas sao usadas para comprar vida, o jogador
ganha o jogo ao completar todas as fases, chegando ao fim da trilha e recuperando o

colar Wajapi.
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Figura 21 — Cenario do jogo eletrdnico.
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Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

Como ja mencionado, inicialmente, a proposta do jogo seria distribuida em 10
fases. Na primeira, 0os aventureiros teriam que caminhar pelo inicio da trilha (escada
reciclada com pneus) e enfrentar obstadculo de nuvem de mosquitos
(carapanad/murigcoca), teriam que responder a 5 (cinco) perguntas, caso o jogador nao
respondesse corretamente o desafio de aprendizagem, ele seria atacado pelas
muricocas e perderia uma das vidas (coracdo). A cada resposta correta, ganharia
moedas (COINS) que poderia servir para compra de vida e também para ganhar pistas
interessantes para facilitar a descoberta do enigma do jogo. Ao fim da fase, sobe a
pontuacao (SCORE) e o jogador esta apto para a proxima fase. Na hipétese de todas
as vidas do jogador acabarem, game over!

Na segunda fase, ap0s a subida pelas escadas, os jogadores chegam na parte
da criacdo de mandalas, onde eles sdo atacados pelo obstaculo (espinhos
venenosos). Nessa etapa, o diferencial é que eles teriam que correr para pegar as
mandalas. Na terceira fase, com a mesma configuracdo das fases anteriores, 0s
jogadores teriam que lidar com as armadilhas realizadas pelos criadores da trilha para
atrair os animais. Para ultrapassar as armadilhas sem ser atingido ainda teriam que
enfrentar um enxame de abelhas e vespas enfeiticadas pelo bruxo.

Na quarta fase teriam que enfrentar animais peconhentos como desafio, na
quinta, animais enfeiticados (formigas gigantes, tatus, cutias...), na sexta, plantas

enfeiticadas, em sua maioria, carnivoras. No combate eles precisariam retirar o feitico
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delas e devolvé-las a trilha. Na sétima fase, teriam que combater suas préoprias copias,
seus clones. Na oitava, 0s aventureiros teriam que enfrentar fantasmas ao atravessar
um casebre assombrado, na nona teriam que enfrentar zumbis por todo o restante da
trilha e na, Ultima fase, os jogadores/aventureiros teriam que decifrar enigmas e
descobrir em que cristal se encontra o colar sagrado dos Wajapi.

Entretanto, a disposicéo de fases no jogo ficou restrito a quantidade de baus e
perguntas. N&do era exatamente o planejado, conforme o desenho narrativo, mas o
que foi possivel diante da pouca destreza em programagcao.

Apds a conclusdo do jogo, foi necessario realizar um cadastro na
000webhost.com, a melhor comunidade de hospedagem de sites gratis. E a partir dai
foi criado o site (link) referente o jogo da trilha, disponivel em
https://legendarytrail.000webhostapp.com/ que, inicialmente, em 19/11/2021 foi
programado apenas para acesso em computador, depois com mais calma, por volta
de janeiro de 2022, em raz&o da pouca destreza com a légica de programacao, foi
possivel viabilizar acesso em dispositivos moveis.

Quanto ao universo de perguntas disponiveis no game, listamos os seguintes

desafios de aprendizagem:

Componente curricular do Curso Técnico em Meio Ambiente e/ou Ciéncias

Humanas.

1- Vocé esta na trilha:
A) Jaciporé.

B) Wajapi. (GABARITO)
C) Jacana.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Agora vocé ja sabe onde o bruxo escondeu o
colar sagrado. Parece que o bruxo escondeu o colar dentro de alguma coisa...
Descubra! (N&o foi possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

2- Por que a trilha recebe esse nome:

A) porque tem indios presentes nela.

B) porque professores e alunos a “batizaram” em homenagem aos povos
indigenas Wajapi.(GABARITO)

C) porque 0 nome € uma homenagem aos povos quilombolas.


https://legendarytrail.000webhostapp.com/
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Pista: Parabéns! Vocé acertou! Agora vocé ja sabe porque a trilha possui esse
nome. Continue a batalhar e descubra onde estd o colar sagrado dos indios
Wajapi. (N&o foi possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

3- A trilha ecoldgica foi construida pelos professores e alunos do Ifap
(Campus Laranjal do Jari) com o objetivo de:

A) criar um espaco natural (laboratorio natural) para construir e divulgar
conhecimento. (GABARITO)

B) proporcionar momentos de lazer e descontracao aos visitantes.

C) oferecer um espaco ecoldgico aos indios Wajapi.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Agora vocé ja sabe que a trilha ajuda a construir
e espalhar conhecimento pelo mundo a fora... O bruxo realizou muitas magias na
trilha. Ache o colar e destrua a magia desse bruxo malvado. (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

4- O que néo é possivel fazer na trilha ecoldgica Wajapi:
A) pesquisas cientificas.

B) passeios ecolégicos.

C) piguenique. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Pode ser um pouco perigoso realizar piquenigues
na trilha, pois nela ha animais peconhentos. Logo, pode ser que bruxo tenha
escondido o colar em um lugar bem perigoso. Cuidado! (Nao foi possivel incluir
na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé nao acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- O que vocé encontra na trilha ecologica Wajapi:
A) fauna e flora (GABARITO)

B) tesouro

C) indigenas

Pista: Parabéns! Vocé acertou! A trilha é rica em biodiversidades de animais e
plantas. De repente, o0 bruxo pode ter escondido o colar proximo a uma dessas
riquezas. Fique atento! (Nao foi possivel incluir na programacgéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).
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A)
B)
C)

Componente curricular Linguagens e suas Tecnologias/Educacéao Fisica.

O que nao deve faltar em sua mochila durante o passeio diurno na trilha ecolégica
Wajapi:

lanterna.

filtro solar e garrafa com agua. (GABARITO)

saco plastico.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Faca uma boa excursdo, mas nunca esqueca da
agua e o filtro solar. Cuidados também s&o importantes durante a batalha com os
adversarios. Nada de game over! (Nao foi possivel incluir na programacao do

jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

2- Qual a regra da trilha em relacdo a vestimenta adequada?

A) Roupas ventiladas como calca e camisa leves, calcados fechados,
antiderrapantes e confortaveis, e acessérios como chapéu e oculos de sol.
(GABARITO)

B) Vestido, sapatilha e acessorios como chapéu e éculos de sol.
C) Calca comprida, regata, sandalia e acessorios como chapéu e 6culos de sol.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Quando for a trilha, lembre-se de usar vestimenta
adequada para a ocasido. Agora na excursdo virtual atente para uma boa
armadura de seu avatar. Assim, terd mais chances de vencer os obstaculos e
recuperar o colar Wajapi. (Nao foi possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

3- Quando alguém passa mal devido ao calor, insolagdo e desidratacédo
devemos requerer a quais primeiros socorros:

A) agilizar a caminhada na trilha para chegar logo ao fim do percurso.

B) pare um pouco, beba bastante 4gua, reponha o sal e ndo esqueca de
reforcar a protecdo solar com chapéus e protetores para a pele. (GABARITO)

C)volte o percurso e abandone a trilha.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Aléem dessas dicas, lembre-se sempre de levar
um kit de primeiros socorros nas excursdes. Nessa batalha, o bruxo vai adorar
gue vocé passe mal, portanto, ndo esqueca de ganhar moedas e comprar na loja
virtual os utensilios necesséarios para batalhar com toda seguranca. (N&o foi
possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

4- Caso alguém caia e/ou se acidente na trilha e esteja com muita dor no
local afetado, quais os procedimentos de primeiros socorros a fazer:
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A) primeiro deve-se manter a calma, examinar cuidadosamente o acidentado
sem mexer a posicao até que se saiba a seriedade do acidente. (GABARITO)

B) deve-se verificar o pulso (coracéo) e a respiracao, checando se ha perda
exagerada de sangue.

C) veja se 0 coracdo esta batendo nas artérias do braco ou do pescoco e
cheque se a pessoa perdeu 0s sentidos.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Muita calma quando ocorrer um imprevisto
desses. Verifique primeiro a gravidade do problema e s6 assim tome decisdes
assertivas. Na batalha virtual também podem ocorrer acidentes, especialmente
quando estiver batalhando em equipe. Cuide de vocé e sua equipe! (Nao foi
possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- Quais os tipos de danca dos povos indigenas Wajapi:

A) danca contemporanea, classica e do milho.

B) danca do milho, dos peixes e o ciclo do turé. (GABARITO)
C) forré, danca do turé e danca moderna.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Conhecendo a cultura dos Wajapi podera ajuda-
los a recuperar o colar sagrado da tribo. (N&o foi possivel incluir na programacao
do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

Componente curricular Linguagens e suas Tecnologias/Lingua Portuguesa
e Literatura.

1- A primeira geracdo do Romantismo no Brasil € o periodo que corresponde
de 1836 a 1852. Seu marco inicial foi a publicacdo de “Suspiros Poéticos e
Saudades”, do escritor Gongalves de Magalhdes. Marcada pela identidade
nacional em suas obras literarias, o tema principal nessa primeira geracao foi:
A) negro.

B) a mulher.

C) indio. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! O indio teve grande destaque na 12 geracdo do
Romantismo no Brasil e nesta aventura ele precisa de nossa ajuda para resgatar
o colar sagrado e equilibrar o0 meio ambiente. (Nao foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé néo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacgéo do jogo).
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2- Na expressao dos versos: “(...) nossos bosques tém mais vida / nossa vida
mais amores (...)" encontrados no poema de Gongalves Dias, cang¢ao do exilio,
também encontramos esse mesmo trecho em uma canc¢éo conhecida como:

A) Hino Nacional Brasileiro. (GABARITO)

B) Planeta agua, de Guilherme Arantes.

(03] Sal da terra, de Beto Guedes e Ronaldo Bastos.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Esses versos relembram o quanto o meio
ambiente é importante para nossas vidas. Mas para os bosques terem mais vida
sera necessario combater a magia do bruxo. Vamos, la! (Nao foi possivel incluir
na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

3- Por que o autor Gongalves Dias em sua obra canc¢do do exilio ressalta
alguns simbolos nacionais como Sabia, palmeiras, flores, estrelas, vida e amores:
A) porque esses simbolos usados na cancao s6 pertencem ao Brasil.

B) porque o autor quis fazer uma homenagem ao Brasil.

C) porque seu eu lirico ndo esta no Brasil e o poema é uma vaga lembranca
de saudade de sua terra. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Gongalves Dias utilizou os elementos da natureza
nessa obra para exaltar sua patria. Mas a exaltacdo ndo basta! E preciso proteger
0 meio ambiente e vocé tem uma misséo a vista. Busque o colar sagrado e
devolva a paz aos povos indigenas Wajapi. (Nao foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé nao acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

4- No verso: “(...) em cismar — sozinho -, a noite (...)", a pontuagéo presente
se explica pelo fato:

A) realcar os sentimentos (ideias e emocgdes) do autor, pratica comum dos
autores romanticos. (GABARITO)

B) realizar uma critica sobre a solidao do eu lirico.

C) porque o autor assim o quis.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Atente para a leitura das mensagens espalhadas
em forma de placas na trilha. (N&o foi possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacao do jogo).
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5- Nos versos: “(...) que tais ndo encontro eu cé (...) / Mais prazer encontro
eu encontro |4 (...)". As expressdes em destaque sao:

A) substantivos.

B) advérbios. (GABARITO)

C) conjuncoes.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Os advérbios nessa expressao se referem a
lugar. Isso nos lembra que também estamos procurando o colar em algum lugar...
Onde sera que ele esta? (Nao foi possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Componente curricular Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas (Histoéria).

1- Quando chegaram a América, 0s europeus encontraram inUmeros povos
que ocupavam o continente ha milhares de anos. Esses povos foram
denominados de pré-colombianos. Dentre os varios povos pré-colombianos, trés
se destacaram por terem encontrado um desenvolvimento social bem avancado,
formando verdadeiros Impérios. Estes povos foram:

A) Portugueses, Astecas e Tupis.

B) Astecas, Maias e Incas. (GABARITO)

C) Espanhdis, Tupis e Esquimas.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Os primeiros povos da América foram os Astecas,
Maias e Incas. E no Brasil, os indios foram os primeiros habitantes. Dai a
importancia desses povos que sabem se organizar e possuem uma cultura
incrivel. Ajude os guardides da terra, os Wajéapi, a terem colar de volta. (Nao foi
possivel incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

2- Os primeiros habitantes do Brasil eram povos , pescadores e
. Alguns povos como os da cultura , produziam objetos

sofisticados de :

A) Agricultores, cacadores, marajoara, metal.

B) Cacadores, coletores, marajoara, ceramica. (GABARITO)

(03] Brasileiros, agricultores, marajoara, pedra.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Os primeiros povos cacavam, coletavam e
produziam lindas artes. Ainda hoje o fazem. Os Wajapi, por exemplo, séo ricos
em cultura. Com o colar resgatado, eles poder&o seguir a vida com tranquilidade
e continuar a produzir cultura. (Nao foi possivel incluir na programacgéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).
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3- Rio que corta todo o norte da América do Sul. E o maior rio do planeta
Terra, tanto em volume de agua quanto em comprimento (6937,08 Km de
extensdo). Tem sua origem na nascente do rio Apurimac (alto da parte ocidental
da cordilheira dos Andes), no sul do Peru, e desagua no Oceano Atlantico junto
ao rio Tocantins, no norte brasileiro. Este rio € o:

A) Séo Francisco

B) Mississipi

C) Amazonas. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! O rio Amazonas € lindo e o maior do planeta
Terra. Os povos indigenas Wajapi gostam de rios e pela denominacdo sao
encontrados pelos rios Jari, Araguari e Oiapoque. Encontre o colar e devolva a
paz a esse povo. (Nao foi possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

4- O continente mais populoso do planeta Terra € o:
A) Americano.
B) Africano.

C)  Asiatico. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! A Asia é o continente mais habitado cuja
populacéo total é de aproximadamente 4,1 bilhdes de individuos. Mais um desafio
superado! Rumo ao colar Wajapi! (Nao foi possivel incluir na programacao do

jogo).

Pista: Poxa, vocé nao acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- Com relacdo a extracdo do pau-brasil pelos portugueses no Brasil,
podemos afirmar que:

A) os indios eram contrarios a essa atividade e tentaram impedir 0s
portugueses.

B) os indios aceitaram realizar essa tarefa em troca de objetos e utensilios
dos portugueses. (GABARITO)

C) os indios foram escravizados para realizar essa tarefa para o0s
portugueses.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Nao foi possivel
incluir na programacgéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

Componente curricular Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas (filosofia).
1- Karl Marx € um dos autores conhecidos por refletir em suas obras sobre o

trabalho e alienacao. Ele é considerado um dos fundadores do:
A) Capitalismo selvagem.
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B) Socialismo liberal.
C) Socialismo cientifico. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

2- “(...) O trabalho € um processo de que participam o homem e a natureza,
processo em que o ser humano com sua propria acdo impulsiona, regula e

controla seu intercambio material com a natureza (...)".
Marx, Karl. O capital. S&o Paulo: Abril Cultural, 1983. v. I. p. 149.

Partindo do trecho, o trabalho é:

A) Toda atividade desvinculada das relacbes de producdo e das forcas
produtivas.

B) A luta pela sobrevivéncia e a busca pelo controle dos recursos naturais. A
histéria da humanidade sempre esteve ligada ao trabalho. (GABARITO)

C) Atividade social que satisfaz somente os grandes proprietarios.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! O trabalho e natureza em sua esséncia compdem
uma relacdo de estreita harmonia. Os Wajapi sdo exemplos daqueles que
mantém essa relacdo harmonica entre trabalho e natureza. Eles séo os guardides
das nossas florestas. Ajude-os a encontrar o colar. Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

3- A cidadania é um conceito que possui diversos significados, em geral,
relacionados com a participacdo sujeito-cidadéo dentro da sociedade e a relacao
com seus direitos e deveres. Assinale a alternativa que melhor expressa a ideia
de cidadania:

A) € a maneira que o individuo encontra para responsabilizar o Estado por
sua condicao.

B) o direito do cidad&o de agir livremente na sociedade.

C) conjunto entre os direitos politicos, civis e sociais. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Exerca sua cidadania e proteja o meio ambiente.
N&o jogue lixo no chdo, nos mares e rios. Resgate o colar e evite que o bruxo
destrua o0 meio ambiente. (Nao foi possivel incluir na programagéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

4- Para diminuir o acumulo de lixo e o desperdicio de materiais de valor
econdmico e, assim, reduzir a exploracdo de recursos naturais, adotou-se, em
escala internacional, a politica dos trés erres: Reducdo, Reutilizacdo e
Reciclagem. Um exemplo de reciclagem € a utilizacéo de:
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A) garrafas de vidro retornaveis para cervejas ou refrigerantes.

B) embalagens plasticas vazias e limpas para armazenar outros alimentos.
C) latas de aluminio como material para a fabricacdo de lingotes.
(GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Reduzir, Reciclar e Reutilizar! Viva os trés R e
teras um ambiente limpo e equilibrado. Busque o colar e devolva aos Wajapi para
conservar o meio ambiente. (N&o foi possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- E o documento entregue ao passageiro com todas as especificacdes dos
servicos turisticos adquiridos. Ele pressupde a confirmacdo dos servicos
discriminados:

A) Voucher (GABARITO)

B) Full-board

C) Valet parking

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

Componente curricular Ciéncias Humanas e Sociais aplicadas (Sociologia).

1- Sobre os tipos de conhecimento, podemos considerar que aquele usado
sem a necessidade de escola, curso ou universidade, sendo obtido por meio das
experiéncias praticas. Estamos nos referindo ao:

A) Conhecimento mitico.

B) Conhecimento cientifico.

C) Senso comum. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! O conhecimento popular também € muito
importante e deve ser sempre valorizado. (Nao foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacgéao do jogo).

2- "Vivemos num universo em expansao, cuja vastidao e antiguidade estéo
além do entendimento humano. As galaxias que ele contém estédo se afastando
velozmente umas das outras, restos de uma imensa exploséo, o Big Bang" (Carl
Sagan - Biblhdes e Bilhdes). Essa expressao se refere ao:

A) Conhecimento filoséfico.

B) Senso comum.

)] Conhecimento cientifico. (GABARITO)
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Pista: Parabéns! Vocé acertou! Saiba também que a trilha ecologica Wajapi é um
lugar privilegiado para construir muitos conhecimentos cientificos. O bruxo se
apropriou do colar para evitar que o conhecimento se expanda e com iSSo 0 meio
ambiente acabe. Ndo permita que isso aconteca. Avante na batalha! (N&o foi
possivel incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

3- "Um ramo de arruda atras da orelha é bom para espantar mal-olhado" (dito
popular). Essa expressao se refere ao:

A) Senso comum. (GABARITO)

B) Conhecimento cientifico.

C) Conhecimento teoldgico.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Nao foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

4- A arte: Trancado em forma de animal (Tapia’i — 1979) abaixo faz parte de
uma das colecdes Wajapi, acervo do museu Weltmuseum Wien, da Cultura
Material Wajapi. Sobre a cultura material desse povo:

L

Fonte: https://img.socioambiental.org/

A) Os Wajapi, ao longo da histéria, integraram em sua cultura muitos
elementos de grupos contra os quais lutaram no passado e/ou fizeram trocas com
maior ou menor regularidade. (GABARITO)

B) As suas artes estao, exclusivamente, disponiveis em cerca de 40 aldeias
distribuidas no Amapa e Guiana Francesa.

C) Os indios Wajapi tém dificuldades em produzir cultura material, pois ainda
falam o tupi guarani.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Os Wajapi séo ricos em cultura! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

5- O nome Wajapi foi escolhido para denominar o povo indigena em
destaque por que:
A) porque assim a tradicdo o estabeleceu entre os indios.
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B) porque foi 0 nome utilizado para designar os indios falantes da lingua tupi
guarani que vivem na regiao delimitada pelos rios Oiapoque, Jari e Araguari, no
Amapa. (GABARITO)

C) porque o deus dos indios nomeou.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

Componente curricular Ciéncias da Natureza.

1- Classificar os seres vivos sempre foi um grande desafio. A variedade de
caracteristicas fisicas e de hébitos de vida, por exemplo, € um dos problemas
enfrentados. Para facilitar a classificacao, Lineu propds um sistema de categorias
taxondmicas. De acordo com esse sistema, 0 tAxon mais abrangente é:

A)  Reino. (GABARITO)

B) Classe.

C) Espécie.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Nao foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

Pista: Poxa, vocé nao acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

2- E muito comum dizer que um organismo vivo possui célula, a unidade
funcional e estrutural dos seres vivos. De acordo com essa definicdo os
organismos que nao podem ser considerados seres vivos S&o:

A) Protozoéarios.

B)  Virus. (GABARITO)

C) Fungos.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

3- O grupo de vegetais que apresenta sementes sao:
A) Pinheiro, leguminosas e gramineas. (GABARITO)
B) Avencas, bromélias e citricos.

C) Samambaias, pinheiros e orquideas.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Saiba também que na trilha ecolégica Wajapi ha
muitas diversidades de plantas. Quem sabe o cristal com o colar sagrado esta
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escondido em um desses vegetais?! Descubra! (Nao foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

4- Processos por meio dos quais o individuo e a coletividade constroem
valores sociais, conhecimentos, habilidades, atitudes e competéncias voltadas
para a conservacdo do meio ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a
sadia qualidade de vida e sua sustentabilidade. Estamos nos referindo a:

A) Protecdo ambiental.

B) Conservacdo ambiental.

C) Educacdo ambiental. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Por meio da Educacdo Ambiental podemos
aprender a conservar o meio ambiente. Junte-se a ela e descubra onde esta o
cristal com o colar Wajapi e devolveremos um meio ambiente equilibrado aos
indios Wajapi. (Nao foi possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- Para a coleta seletiva de lixo, os residuos organicos, de plastico, de
papeldo e de vidro, sdo, respectivamente, descartados, em cestos de cor:

A) Marrom, vermelho, azul e verde. (GABARITO)

B) Vermelho, azul, verde e amarelo.

C) Verde, amarelo, vermelho e marrom.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Agora que vocé sabe as cores da coleta seletiva
fica mais facil selecionar e “descartar” o lixo adequadamente. Nao esqueca que
muitos lixos também podem ser reciclados! (Nao foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

Componente curricular: Linguagens/Artes.

1- Para o nativo, qualquer que seja a funcéo do utensilio, ele deve ser produzido
com todo cuidado estético, levando em consideragcao as caracteristicas da sua tribo
ou cla. E esse cuidado, essa busca pela perfeicdo que podemos considerar como a
nocao indigena de beleza. Dessa forma, podemos afirmar que a arte indigena:

A) segue o impeto individual do artista, e s6 a ele diz respeito.

B) ndo segue ideais do artista, mas obedece as tradicbes da comunidade.
(GABARITO)

(03] sao produtos comerciais, usados como moeda entre as tribos.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! O artista Wajapi respeita sua comunidade, suas
raizes e sua cultura na composi¢ao de suas obras. O colar sagrado utilizado pelo
guerreiro mais valente da tribo deve ser lindo e contemplar as tradigdes do povo



indigena. (Nao foi possivel incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

2- A vida cerimonial dos Wajapi € intensa, marcada por grandes ciclos de
rituais como a festa do milho (no inverno), a festa do mel e as dancas dos peixes.
Esses ciclos constituem-se em:

A) reunies entre comunidades, dancas e cantos de musicas coletivas,
acompanhadas de flautas. (GABARITO)

B) festas e dancas.

C) rituais profanos sem dangas e cantos ordenados.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Ajude a preservar a cultura dos povos indigenas
Wajapi, resgatando o colar sagrado. (Nao foi possivel incluir na programacao do

jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).
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3- Durante a vida cerimonial (festas) dos povos Wajapi é servido uma bebida
chamada de:
A) Turé.

B) Gengibirra.
C) Caxiri. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

4- A Arte Kusiwa € um sistema de representacao grafico préprio dos povos
indigenas Wajépi, do Amapa, que sintetiza seu modo particular de conhecer,
conceber e agir sobre o universo. Como patriménio imaterial, a Arte Kusiwa foi
inscrita no Livro de Registro das Formas de Expresséo, em 2002. Essa arte esta
relacionada a:

A) pintura Corporal e Arte Grafica Wajapi (GABARITO)

B) somente pinturas em telas.

C) somente pinturas na face.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacgéo do jogo).



5- Em 2003, a arte Kusiwa recebeu da Unesco o titulo de Patriménio Cultural
Imaterial da Humanidade. Essa arte esta vinculada a organizacao social, com uso
adequado da terra indigena e o conhecimento tradicional. A pintura é:

A) para todos os dias e quando os adultos se pintam, os jovens aprendem a
fazer composicdes de kusiwara no corpo. (GABARITO)

B) para os dias de festas e somente os adultos podem se pintar.

C) 0s jovens aprendem a pintar para tornarem-se livres.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Desafio superado! Avante! (Ndo foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

Componente curricular: Especifica do Curso Técnico

1- A importancia da educacao ambiental se d& pela:

A) possibilidade de as pessoas se tornarem mais conscientes sobre a
sustentabilidade e a importancia de construir um futuro mais limpo para as
préximas geracoes. (GABARITO)

B) necessidade de obrigar as pessoas se tornarem mais conscientes para
proteger o meio ambiente.

C) protecdo do reino plantae.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Estamos chegando a reta final do jogo. Continue
na procura pelo colar sagrado. (N&o foi possivel incluir na programacéao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacao do jogo).

2- As arvores sdo o maior patrimdnio ambiental, que existe nas cidades, pois
elas:

A) protegem o meio ambiente.

B) abrigam os passaros, que espalham as sementes e comem o0s insetos.
Elas dao sombra e diminuem a temperatura, arejando o ambiente. (GABARITO)
C) elas ddo sombra aos seres humanos.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Encontre o colar sagrado e as arvores estardo
livre de todo feitico e magia negra. (Nao foi possivel incluir na programacao do

jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

3- Sobre os problemas socioambientais nos espacgos urbano-industriais, é
correto afirmar que:
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A) os conflitos sociais existentes no espaco urbano mundial estdo associados
a ampliacéo de politicas publicas para melhoria de infraestrutura que provocou o
deslocamento de milhdes de pessoas do campo para a cidade.

B) os residuos domeésticos e industriais aliados aos numerosos espacos
marginalizados, problemas de transportes, polui¢cdo da agua e do solo, bem como
os conflitos sociais, sdo grandes desafios das cidades na atualidade.
(GABARITO)

C) a chuva acida ocorrida nos paises ricos industrializados apresenta como
consequéncias a destruicdo da cobertura vegetal e a alteracdo das aguas,
embora favoreca a fertilizacdo dos solos agricultaveis.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Com a ascensao do bruxo malvado os problemas
socioambientais tém aumentado muito, especialmente nas Terras Indigenas
Wajapi. Falta pouco para vocé recuperar o colar sagrado e devolver a paz aos
indigenas e ao meio ambiente. (N&o foi possivel incluir na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

4- Considerando-se a problematica do lixo das grandes regifes
metropolitanas do pais, entre as soluc¢des corretas para reduzir o acimulo desse
material nos aterros sanitarios, pode-se incluir:

A) a ampliacdo de aterros sanitarios para aproveitar a energia gerada na
biodecomposicao de residuos solidos.

B) a incineracao de residuos sélidos descartados nos aterros sanitarios.

C) o reaproveitamento de residuos com objetivo de requalifica-los e introduzi-
los na economia. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Reduza, reutilize e recicle o lixo. Assim teremos
um ambiente mais limpo e equilibrado. (N&o foi possivel incluir na programacao
do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- O homem, procurando tornar sua vida mais “confortavel”’, vem destruindo
e contaminando tudo ao seu redor, sem se preocupar com os efeitos desastrosos
posteriores. Esses efeitos podem ser causados por:

A) liberacdo desenfreada de gases-estufas, destruicdo da camada de ozonio,
uso descontrolado de agrotoxicos e inseticidas; desmatamento e queimadas.
(GABARITO)

B) destruicdo da camada de 0z6nio, desmatamento e queimadas.

C) uso descontrolado de agrotoxicos e inseticidas, liberacdo desenfreada de
gases-estufas.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Mais um pouco e chegaremos a etapa final.
Avante! (Nao foi possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
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incluir na programacéao do jogo).

Componente curricular: Ciéncias exatas.

1- O cristal € um mineral, s6lido com estrutura ordenada, que se cristaliza em
diversas formas geométricas definidas e regulares. Observando o cristal abaixo,
sua forma geométrica é:

A) prisma.

B) cubo.

C) piramide. (GABARITO)

Fonte: Io7.com.br

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Chegamos a etapa final do jogo e vocé pode
destruir a magia do bruxo. J& sabemos que o colar sagrado esta dentro de um
cristal. Descubra onde est4 o cristal. Avante! (N&o foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

2- A piramide é um sélido geométrico que tem como caracteristica uma base
com a forma de um poligono regular, sendo que cada vértice do poligono parte
uma aresta e, todas as arestas se encontram em um Unico ponto. A piramide
observada na imagem anterior, apresenta base:

A) pentagonal.

B) triangular.

C) guadrada. (GABARITO)

Pista: Parabéns! Vocé acertou! Ja sabe entdo que o cristal apresenta uma base
guadrada e provavelmente é muito delicado. Encontre-o! (N&o foi possivel incluir
na programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacéo do jogo).

3- Podemos afirmar que o cristal/piramide apresentado na imagem do
primeiro desafio dessa fase, possui:
A) 4 faces.

B) 5 faces. (GABARITO)
(03] 3 faces.


https://img.elo7.com.br/product/zoom/35FFAFD/piramide-de-cristal-de-quartzo-238-g-piramidecristal.jpg

Pista: Parabéns! Vocé acertou! E conseguiu encontrar o cristal tdo procurado.
Agora para alcangar o colar sagrado deve batalhar contra o bruxo. Sera uma
batalha épica! (Nao foi possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

4- Podemos afirmar que o cristal/piramide apresentado na imagem do
primeiro desafio dessa fase, possui:

A) 5 vértices. (GABARITO)

B) 4 vértices.

C) 3 vértices.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! E conseguiu derrotar o bruxo! Agora ndo ha mais
magia negra e as Terras Indigenas Wajapi estdo livres de toda maldicéo. Decifre
0 ultimo enigma e o colar sagrado sera devolvido ao seu povo de origem. (Nao
foi possivel incluir na programacéo do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (Nao foi possivel
incluir na programacéao do jogo).

5- Podemos afirmar que o cristal/piramide apresentado na imagem do
primeiro desafio dessa fase, possui:

A) 4 arestas.

B) 8 arestas. (GABARITO)

C) 5 arestas.

Pista: Parabéns! Vocé acertou! E Conseguiu decifrar todos os enigmas,
causando dano maximo no obstaculo. E ainda recuperou o colar sagrado dos
povos Wajapi e devolveu a paz ao meio ambiente. (Nao foi possivel incluir na
programacao do jogo).

Pista: Poxa, vocé ndo acertou dessa vez... Continue a batalhar! (N&o foi possivel
incluir na programacé&o do jogo).

A proposta do jogo transformado em game, visto que ganhou versao
eletronica, € apenas um prototipo, isto €, uma verséo inicial do jogo, que na
medida do tempo, sera melhorado com o protagonismo do corpo docente e
discente no campus supracitado. Ainda, a ferramenta metodologica podera

ampliar e extender o conhecimento para além dos muros ifapianos.

84
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AVALIACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O produto foi aplicado de forma on-line aos docentes e discentes do Instituto
Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa, mais especificamente do
Campus Laranjal do Jari, em razdo do proprio formato de produto (eletrénico). Sua
disponibilizagéo se deu, por meio de link, divulgado via e-mail aos participantes da
pesquisa. Contudo, o jogo didatico sera disponibilizado na Plataforma Educapes apés
validacdo pela banca.

Aos alunos, avaliacao foi disponibilizada logo em seguida ao compartilhamento
do jogo eletrénico por meio de um questionario on-line via google forms composto de
8 (oito) perguntas, sendo 6 (seis) fechadas, 1 (uma) de assinalar por escala e 1 (uma)
aberta/subjetiva, todas fundamentadas nos cinco componentes: atracao,
compreensao, envolvimento, aceitacdo e mudanca de acédo (LEITE, 2019). As
guestdes fechadas dispuseram de opcdes sim, ndo e em parte, além de graus de
satisfacdo (6timo, muito bom, bom, regular, muito satisfeito, satisfeito, pouco satisfeito
e insatisfeito), a questdo escalonada foi de 1 a 5, observando grau crescente de
qualidade avaliado.

Aos professores, a avaliacdo também se deu no formato on-line, via google
forms, todavia, foram 7 (sete) perguntas, sendo 4 (quatro) fechadas e as demais
abertas, com o propdsito de realizar a escuta do corpo docente referente ao produto
desenvolvido.

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 aplicacdo metodol6gica no campus.

Aos discentes, as perguntas foram mais centralizadas na percepcdo deles
diante do 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 néo 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 eletrénico da trilha Wajapi os agradou, relativamente, de
modo que, 45,8% avaliaram sob a opcdo “Muito Bom”, 29,2% “Otimo” e 25% “Bom”.

Esses numeros devem-se ao fato de que o game ainda pode ser melhorado e, que o
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eixo da programacdo em si, tdo complexo em minha analise, ainda € um fator que
necessita de maiores aprendizados por parte da pesquisadora.

Na pergunta de nimero 3, os discentes avaliaram a presenca de conteudos
escolares no game, entretanto, a indagacao fora mal formulada a ponto de haver duplo
sentido, ou seja, havia conteudos/objetos de conhecimento em outros jogos
acessados ou no game da trilha? Contudo, eles responderam, expressivamente que,
sim, houve presenca de conteudos escolares. Na pergunta seguinte, foi apontado que
95,8% deles perceberam o didlogo entre os conhecimentos cientificos, culturais e
tecnoldgicos no game, reiterando as possibilidades interdisciplinares que trilha subjaz.

79,2% deles consideraram que o jogo desenhado estava no formato (estilo)
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 gue fatores como alguns erros na programacao (lentidao), talvez falta de mais
animacdo na interface do jogo, a quantidade de perguntas demasiada,
ocasionaram esse sentimento por parte dos alunos. Apesar disso, o0 jogo/game foi
bem aceito, com 100% de chances a ser indicado a outros colegas e/ou escolas.

Na pergunta subjetiva, relacionada ao que eles destacavam de mais

interessante e/ou tinham aprendido no game, alguns participantes expressaram:

“Aprendi que na trilha podemos adquirir varios conhecimentos”
(Participante, 2022).

“Sem perceber, jogando vamos aprendendo, prosseguindo o caminho da
trilha. Achei bem legal e interessante” (Participante, 2022).

“Sobre as questbes apresentadas no game, eu ja sabia de tudo, mas
mesmo assim foi muito bom jogar porque vocé poderia se enganar
facilmente, se ndo prestasse bem aten¢do ao responder” (Participante,
2022).

“Aprendi um pouquinho sobre alguns costumes e tradicées dos povos
Wajapi” (Participante, 2022).

“Aprendi sobre algumas técnicas prioritarias relacionadas de como agir
em situagbes de perigo ou saude na trilha” (Participante, 2022).

“Ndo consegui completar, mas gostei das misturas das matérias”
(Participante, 2022).

“Aprendi que déa para aprender sobre a trilha ecolbgica sem ir a trilha”
(Participante, 2022).
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“Aprendi o que ndo pode faltar na mochila quando irmos a trilha”
(Participante, 2022).

“Eu gostei dos personagens, gostei do joguinho. Muito divertido pra
aprender” (Participante, 2022).

Abaixo segue quadro demonstrativo do percentual avaliado, conforme
andlise de dados realizada em relagdo ao produto educacional:

Quadro 1: Avaliacdo do Produto Educacional - Alunos
Questao Avaliativa Percentual das Respostas

Vocé ja tinha tido

contato com jogos
didaticos no estilo 37.5% 0% 62.5%
de games, em Sim Em parte Nao
atividades

escolares?

Como vocé avalia o

jogo didatico no
29,2% 45,8% 25% 0%

estilo de game, que Atimo Muito bom Bom Regular

vocé acabou de

jogar?

Como vocé avalia a
presenca dos

conteudos e

conhecimentos 0% 45,8% 4,2% 0%
Otimo Muito bom Bom Regular

escolares em jogos

didaticos no estilo

de games?

Vocé conseguiu

perceber o dialogo

entre 0s 95,8% 4,2% 0%
conhecimentos Sim Em parte N&o

cientificos, culturais

e tecnoldgicos por
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meio do jogo

didatico?

Estabeleca o seu

nivel de satisfacao 29,2% 0%

Muito 70.’80/.0 Pouco O.% :
com o jogo didatico satisfeito Satisfeito satisfeito Insatisfeito
no estilo de game?

De a 1-5 avalie o 0% 4,2% 16,7% 37,5% | 41,7
1 2 3 4 5

jogo didatico no
estilo de game.
Fonte: Elaborado pela Autora (2022).

No que se refere ao aspecto geral das respostas fechadas dos professores,
percebeu-se, unanimemente, que o jogo pode contribuir com as praticas de ensino
aprendizagem na EPT, pois eles consideram importante que os alunos tenham
essa interacdo com metodologias gamificadas.

Para verificar a aplicabilidade do produto educacional, foi perguntado aos
participantes/docentes se eles consideravam possivel aplicar o jogo em suas
préaticas educativas e 100% responderam que sim, sendo, inclusive sugerido como
recurso metodolégico no planejamento docente. Contudo, nas respostas
subjetivas (abertas), foi perceptivel que o jogo poderia ter sido melhorado no
aspecto da programacdo. 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.

Outro participante salientou que o jogo poderia apresentar brevemente a
trilha, seus objetivos e a cada etapa fazer uma aluséo dela com a fase do jogo.
Além do mais, destacou que o game poderia trazer dicas iniciais de como jogar,
gual o objetivo exato do jogo, quais as regras/condi¢cdes para avancar/perder o
jogo. Na visao da participante as regras néao ficaram claras no game e isso fez
com ela se sentisse perdida no jogo, sem saber quando tinha acertado ou errado

a questao. Assim expressou:

“O jogador fica sem saber... O que acontece se eu errar? O que
acontece se eu acertar?S&o quantas fases/perguntas para que eu
chegue até o fim?” (Participante, 2022).



Embora a fragilidade acima apontada, houve participante que elogiou

0 game, trazendo a tona a expressao:

“O jogo a respeito da trilha ecolégica é magnifico, uma forma de
dialogar com todos em geral” (Participante, 2022).

Assim, 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. Destarte, ressalto o compromisso de junto a uma equipe

profissional em programacéao realizar a melhoria no game apresentado.

Abaixo segue quadro demonstrativo do percentual avaliado, conforme

analise de dados realizada em relacédo ao produto educacional:

Quadro 2: Avaliacdo do Produto Educacional - Professores
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Questao Avaliativa

Percentual das Respostas

Vocé considera que 0 jogo
(game) apresentado pode
contribuir com as praticas de
ensino aprendizagem na EPT
(Educacéo profissional e

Tecnologica)?

100% 0%

Sim Nao

Vocé considera importante que
os alunos tenham interacdo com
esse tipo de metodologia

gamificada?

100% 0%

Sim Nao

Vocé considera que o produto
educacional pode ser aplicado a

sua pratica educativa?

100% 0%

Sim Nao

Vocé indicaria 0 produto

educacional, como recurso
metodoldgico para o]
planejamento docente no

Instituto Federal do Amapa?

100% 0%

Sim Nao

Fonte: autor, 2022.
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado (a) professor,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario, na pesquisa intitulada
TRILHA URBANA DE APRENDIZAGEM (WAJAPI): Uma possibilidade de Gamificac&o
na Educacdo Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal do Amap4, campus
Laranjal do Jari, a ser desenvolvida pela mestranda Ana Lis Pimentel Brilhante, sob
orientagdo do Professor Dr. Diego Armando Silva da Silva. Para melhor conhecer a proposta
de pesquisa, convido-te a ler os itens abaixo:

OBJETIVO DA PESQUISA: Analisar a Trilha Ecolégica Wajapi, localizada no IFAP,
campus Laranjal do Jari, como uma possivel Trilha Urbana de Aprendizagem na Educacédo
Profissional e Tecnologica, por meio da gamificacao;

PARTICIPANTES DA PESQUISA: Professores e alunos da Modalidade de Ensino
Médio Integrado do IFAP, campus Laranjal do Jari, que visitaram a trilha em 2019;

POR QUE PARTICIPAR DESSA PESQUISA? Sua participacdo contribuira para fornecer
informacdes importantes sobre a Trilha Ecoldgica Wajépi no compilamento de dados referentes as
acoes realizadas em 2019. Sua participacdo ocorrera a partir do firmamento deste termo, por
meio do preenchimento de questionarios semiestruturados. Para participar deste estudo
vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira, tendo a liberdade
de se recusar a participar e de desistir de participar em qualquer momento que decida, sem
gualquer prejuizo;

HA RISCOS OU DESCONFORTOS? Ha nenhuma ou pouca probabilidade de ocorréncia de
danos a dimensao fisica, psiquica e econdmica do participante em qualquer fase desta pesquisa, e
dela decorrente. Os riscos sociais, aos participantes, se refletem na invaséo de privacidade, bem como,
riscos relacionados a quebra de sigilo, ao cansaco ou desconforto ao responder o questionario. No
entanto, algumas medidas foram tomadas para evita-los ou mitiga-los; como mecanismo para garantir
a confidencialidade e a anonimizagéo das informagdes, seré utilizada a codificacdo dos dados, para
que a identificacdo dos participantes da pesquisa seja mantida em sigilo a fim de preservar a
privacidade e ndo provocar danos, como, por exemplo, estigmatizacdo e discriminacdo. Importante
destacar que sera realizado o download dos dados coletados para um dispositivo eletrénico
local, com possibilidade de apagar todo e qualquer registro de qualquer plataforma virtual,
ambiente compartilhado ou “nuvem” apds a conclusao da pesquisa. Destaco também o uso
de senha para acesso aos bancos de dados de uso exclusivo da pesquisadora para maior
seguranca das informacg@es. Os questionarios foram elaborados de maneira sucinta, para tomar o
menor tempo possivel, garantindo-se liberdade para ndo responder questdes que considere
constrangedoras.

E OS RESULTADOS DA PESQUISA? Espera-se, por meio do estudo, configurar a
trilha ecolégica Wajapi como uma Trilha Urbana de Aprendizagem, uma vez que ela esta
situada na sede da cidade de Laranjal do Jari, oportunizando uma area verde com propésito
pedagdgico para construir e divulgar conhecimento cientifico, tecnolégico e cultural acerca
da regido, bem como pretende-se oferecer, como produto educacional, uma programacao
de gamificacdo a fim de subsidiar a pratica educativa na EPT e despertar para questdes
ambientais. Os resultados desta pesquisa poderdo ser apresentados em eventos ou
publicados em revistas cientificas, contudo as identidades dos sujeitos permanecerdo
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confidenciais. A qualguer momento durante a pesquisa, ou posteriormente, 0s participantes
poderdo solicitar da pesquisadora informacdes sobre sua participagdo e/ou sobre a
pesquisa, 0 que poderda ser feito através dos meios de contato explicitados neste termo de
consentimento.

Este termo € redigido em duas vias, sendo uma do participante da pesquisa e outra da
pesquisadora. Em caso de duvidas quanto a sua participacéo, vocé pode entrar em contato
com a pesquisadora responsavel, Ana Lis Pimentel Brilhante, por meio do e-mail:
anabrilhante21@yahoo.com.br, pelo WhatsApp (96) 991114690, ou por meio do endereco
residencial sito a Avenida Classicismo, 387, Renascer |, Macapa, Amapa.

Em caso de davida quanto & conducdo ética do estudo, entre em contato com o
Conselho de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade Estacio de Macapa, localizado no
enderecgo: Av. José Tupinamba de Almeida, n® 1223, Bairro Jesus de Nazaré, pelo telefone
(96) 2101-5199, ou pelo endereco eletrénico cep.macapa@estacio.br.

O Comité de Etica é a instancia que tem por objetivo defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade, e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o papel
de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios
éticos de protecéo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia,
da confidencialidade e da privacidade.

D Acredito ter sido suficientemente esclarecido (a) a respeito das informagdes sobre
este estudo. Ficaram claros os procedimentos a serem realizados, 0s riscos, beneficios,
garantias de confidencialidade, anonimato e esclarecimentos permanentes.

[ concordo, voluntariamente, em participar deste estudo, sabendo que poderei
retirar 0 meu consentimento a qualquer momento, antes ou durante 0 mesmo, sem
penalidade e ou prejuizo. Sendo assim, em reposta ao convite, dou meu consentimento
restituindo este formulario on-line do google forms ao mestrando/pesquisador.

Agradecemos a sua autorizacdo e colocamo-nos a disposi¢do para esclarecimentos

adicionais.

Macapa-AP, / /2021

Ana Lis Pimentel Brilhante - Pesquisadora

Macapa-AP, / /2021

Assinatura do participante da pesquisa
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APENDICE C — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Prezado (a) aluno (a) do campus Laranjal do Jari,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario, na pesquisa intitulada
TRILHA URBANA DE APRENDIZAGEM (WAJAPI): Uma possibilidade de Gamificac&o
na Educacdo Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal do Amap4, campus
Laranjal do Jari, a ser desenvolvida pela mestranda Ana Lis Pimentel Brilhante, sob
orientagdo do Professor Dr. Diego Armando Silva da Silva. Para melhor conhecer a proposta
de pesquisa, convido-te a ler os itens abaixo:

OBJETIVO DA PESQUISA: Analisar a Trilha Ecoldgica Wajapi, localizada no IFAP,
campus Laranjal do Jari, como uma possivel Trilha Urbana de Aprendizagem na Educacédo
Profissional e Tecnologica, por meio da gamificacao;

PARTICIPANTES DA PESQUISA: Professores e alunos da Modalidade de Ensino
Médio Técnico do IFAP, campus Laranjal do Jari, que visitaram a trilha em 2019;

POR QUE PARTICIPAR DESSA PESQUISA? Sua participacdo contribuira para fornecer
informacdes importantes sobre a Trilha Ecologica Wajépi no compilamento de dados referentes as
acoes realizadas em 2019. Sua participacdo ocorrera a partir do firmamento deste termo, por
meio do preenchimento de questionarios. Sua participacdo é voluntaria, isto €, ela ndo é
obrigatoria, e vocé tem plena autonomia para decidir se quer ou ndo participar, bem como
retirar sua participagdo a qualquer momento. sem nenhum prejuizo. Contudo, ela é muito
importante para a execucao da pesquisa,

HA RISCOS OU DESCONFORTOS? Ha nenhuma ou pouca probabilidade de ocorréncia de
danos a dimensao fisica, psiquica e econémica do participante em qualquer fase desta pesquisa, €
dela decorrente. Os riscos sociais, aos participantes, se refletem na invaséo de privacidade, bem como,
riscos relacionados a quebra de sigilo, ao cansaco ou desconforto ao responder o questionario. No
entanto, algumas medidas foram tomadas para evita-los ou mitiga-los; como mecanismo para garantir
a confidencialidade e a anonimizacdo das informagdes, sera utilizada a codificagdo dos dados, para
que a identificacdo dos participantes da pesquisa seja mantida em sigilo a fim de preservar a
privacidade e ndo provocar danos, como, por exemplo, estigmatizacéo e discriminacéo. Importante
destacar que sera realizado o download dos dados coletados para um dispositivo eletrdnico
local, com possibilidade de apagar todo e qualquer registro de qualquer plataforma virtual,
ambiente compartilhado ou “nuvem” apds a conclusio da pesquisa. Destaco também o uso
de senha para acesso aos bancos de dados de uso exclusivo da pesquisadora para maior
seguranca das informacdes. Os questionarios foram elaborados de maneira sucinta, para tomar o
menor tempo possivel, garantindo-se liberdade para ndo responder questdes que considere
constrangedoras.

E OS RESULTADOS DA PESQUISA? Espera-se, por meio do estudo, configurar a
trilha ecoldgica Wajépi como uma Trilha Urbana de Aprendizagem, uma vez que ela esta
situada na sede da cidade de Laranjal do Jari, oportunizando uma area verde com proposito
pedagdgico para construir e divulgar conhecimento cientifico, tecnoldgico e cultural acerca
da regido, bem como pretende-se oferecer, como produto educacional, uma programacao
de gamificacdo a fim de subsidiar a pratica educativa na EPT e despertar para questdes
ambientais. Os resultados desta pesquisa poderdo ser apresentados em eventos ou
publicados em revistas cientificas, contudo as identidades dos sujeitos permanecerao
confidenciais. A qualquer momento durante a pesquisa, ou posteriormente, os participantes
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poderdo solicitar da pesquisadora informacfGes sobre sua participacdo e/ou sobre a
pesquisa, 0 que podera ser feito através dos meios de contato explicitados neste termo de
consentimento.

Este termo é redigido em duas vias, sendo uma do participante da pesquisa e outra da
pesquisadora. Em caso de duavidas quanto a sua participacéo, vocé pode entrar em contato
com a pesquisadora responsavel, Ana Lis Pimentel Brilhante, por meio do e-mail:
anabrilhante21@yahoo.com.br, pelo WhatsApp (96) 991114690, ou por meio do enderego
residencial sito a Avenida Classicismo, 387, Renascer |, Macapa, Amapa.

Em caso de duvida quanto a conducdo ética do estudo, entre em contato com o
Conselho de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade Estacio de Macapa, localizado no
endereco: Av. José Tupinamba de Almeida, n°® 1223, Bairro Jesus de Nazare, pelo telefone
(96) 2101-5199, ou pelo endereco eletrénico cep.macapa@estacio.br.

O Comité de Etica é a instancia que tem por objetivo defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade, e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o papel
de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios
éticos de protecdo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia,
da confidencialidade e da privacidade.

D Acredito ter sido suficientemente esclarecido (a) a respeito das informacdes sobre este
estudo. Ficaram claros os procedimentos a serem realizados, os riscos, beneficios, garantias
de confidencialidade, anonimato e esclarecimentos permanentes.

DConsiderando 0 consentimento de meus pais ou responsaveis legais, concordo
voluntariamente em participar deste estudo, sabendo que poderei retirar 0 meu
consentimento a qualquer momento, antes ou durante o0 mesmo, sem penalidade e ou
prejuizo. Sendo assim, em resposta ao convite, dou meu assentimento devolvendo este
formulario on-line do google forms a pesquisadora.

Agradecemos a sua autorizacdo e colocamo-nos a disposi¢do para esclarecimentos

adicionais.

Macapa-AP, / /2021

Ana Lis Pimentel Brilhante - Pesquisadora

Macapa-AP, / /2021

Assinatura do participante da pesquisa
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APENDICE D — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Prezados Pais ou Responsaveis,

Seu (sua) filho(a) ou menor sob sua responsabilidade esta sendo convidado(a) a
participar, como voluntario, da pesquisa intitulada TRILHA URBANA DE APRENDIZAGEM
(WAJAPI): Uma possibilidade de Gamificacdo na Educac&o Profissional e Tecnoldgica
do Instituto Federal do Amapa — Campus Laranjal do Jari a ser desenvolvido pela
mestranda Ana Lis Pimentel Brilhante, sob orientacéo do Professor Dr. Diego Armando Silva
da Silva. Para melhor conhecer a proposta de pesquisa, convido-te a ler os itens abaixo:

OBJETIVO DA PESQUISA: Analisar a Trilha Ecoldgica Wajapi, localizada no IFAP,
campus Laranjal do Jari, como uma possivel Trilha Urbana de Aprendizagem na Educacédo
Profissional e Tecnologica, por meio da gamificacéo;

PARTICIPANTES DA PESQUISA: Professores e alunos da Modalidade de Ensino
Médio Técnico do IFAP, campus Laranjal do Jari, que visitaram a trilha em 2019;

POR QUE PARTICIPAR DESSA PESQUISA? Ao participar voluntariamente, seu (sua)
filho(a) ou menor sob sua responsabilidade fornecera informag8es importantes sobre a Trilha
Ecoldgica Wajapi no compilamento de dados referentes as agdes realizadas em 2019. A participacdo
ocorrera, a partir do firmamento deste termo, por meio do preenchimento de questionarios.
Vocé tem a liberdade de se recusar a autorizar a participacdo, assim como, seu (sua) filho(a)
ou menor sob sua responsabilidade tem a liberdade de desistir de participar a qualquer
momento que decida, sem qualquer prejuizo;

HA RISCOS OU DESCONFORTOS? Ha nenhuma ou pouca probabilidade de ocorréncia de
danos a dimensao fisica, psiquica e econémica do participante em qualquer fase desta pesquisa, e
dela decorrente. Os riscos sociais, aos participantes, se refletem na invasao de privacidade, bem como,
riscos relacionados a quebra de sigilo, ao cansaco ou desconforto ao responder o questionario. No
entanto, algumas medidas foram tomadas para evita-los ou mitiga-los; como mecanismo para garantir
a confidencialidade e a anonimizacao das informagdes, sera utilizada a codificagdo dos dados, para
que a identificacdo dos participantes da pesquisa seja mantida em sigilo a fim de preservar a
privacidade e ndo provocar danos, como, por exemplo, estigmatizacéo e discriminacdo. Importante
destacar que sera realizado o download dos dados coletados para um dispositivo eletrdnico
local, com possibilidade de apagar todo e qualquer registro de qualquer plataforma virtual,
ambiente compartilhado ou “nuvem” apdés a conclusdo da pesquisa. Destaco também o uso
de senha para acesso aos bancos de dados de uso exclusivo da pesquisadora para maior
seguranca das informacdes. Os questionarios foram elaborados de maneira sucinta, para tomar o
menor tempo possivel, garantindo-se liberdade para ndo responder questdes que considere
constrangedoras.

E OS RESULTADOS DA PESQUISA? Espera-se, por meio do estudo, configurar a
trilha ecoldgica Wajdpi como uma Trilha Urbana de Aprendizagem, uma vez que ela esta
situada na sede da cidade de Laranjal do Jari, oportunizando uma area verde com proposito
pedagogico para construir e divulgar conhecimento cientifico, tecnoldgico e cultural acerca
da regido, bem como pretende-se oferecer, como produto educacional, uma programacao
de gamificacdo a fim de subsidiar a prética educativa na EPT e despertar para questdes
ambientais. Os resultados desta pesquisa poderdo ser apresentados em eventos ou
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publicados em revistas cientificas, contudo as identidades dos sujeitos permanecerao
confidenciais. A qualquer momento durante a pesquisa, ou posteriormente, os participantes
poderdo solicitar da pesquisadora informacfGes sobre sua participacdo e/ou sobre a
pesquisa, 0 que podera ser feito através dos meios de contato explicitados neste termo de
consentimento.

Este termo é redigido em duas vias, sendo um dos pais ou responsaveis do aluno

participante, e outra da pesquisadora. Em caso de duvidas vocé pode entrar em contato com
a pesquisadora responsavel, Ana Lis Pimentel Brilhante, por meio do e-mail:
anabrilhante21@yahoo.com.br, pelo WhatsApp (96) 991114690, ou por meio do endereco
residencial sito a Avenida Classicismo, 387, Renascer |, Macapa, Amapa.
Em caso de dlvida quanto a conducdo ética do estudo, entre em contato com o Conselho
de Etica em Pesquisa (CEP) da Faculdade Estacio de Macap4, localizado no enderego: Av.
José Tupinamba de Almeida, n® 1223, Bairro Jesus de Nazaré, pelo telefone (96) 2101-5199,
ou pelo endereco eletrbnico cep.macapa@estacio.br.

O Comité de Etica é a instancia que tem por objetivo defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade, e para contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o papel
de avaliar e monitorar o andamento do projeto de modo que a pesquisa respeite 0s principios
éticos de protecdo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia,
da confidencialidade e da privacidade.

D Acredito ter sido suficientemente esclarecido (a) a respeito das informagdes sobre este
estudo. Ficaram claros os procedimentos a serem realizados, os riscos, beneficios, garantias
de confidencialidade, anonimato e esclarecimentos permanentes.

D Ficou claro que a participagdo de meu (sua) filho(a) ou menor sob minha
responsabilidade € voluntaria, e que tenho garantia de esclarecer minhas dividas em
gualquer tempo.

DConcordo com a participacdo voluntaria de meu (sua) filho(a) ou menor sob minha
responsabilidade, sabendo que ele (a) tera a liberdade de desistir de participar a qualquer
momento que decida, sem qualquer prejuizo. Sendo assim, em resposta ao convite, dou
meu consentimento devolvendo este formulario online do google forms a pesquisadora.

Agradecemos a sua autorizacdo e colocamo-nos a disposi¢ao para esclarecimentos

adicionais.

Macapa-AP, / /2021

Ana Lis Pimentel Brilhante - Pesquisadora

Macapa-AP, / /2021

Assinatura do Pai/Mae/Responsavel legal



APENDICE E — QUESTIONARIOS DOS PROFESSORES

Prezado (a) Professor(a),

Este questionario € parte integrante da pesquisa intitulada TRILHA
URBANA DE APRENDIZAGEM (WAJAPI): Uma possibilidade de
Gamificacdo na Educacédo Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal
do Amapéa — Campus Laranjal do Jari que tem por objetivo colher informacdes
pertinentes para validar o objeto de pesquisa como potencial instrumento
pedagdgico para propagacao do conhecimento cientifico, cultural e tecnoldgico.
Cabe ainda destacar que suas respostas registradas serdo de carater sigiloso.
Desde ja enaltecemos sua participacdo conosco!

Questionario adaptado de (POMBO; POMBO, 2019).

1) Vocé é professor (a) do:

() IFAP — Campus Laranjal do Jari

() Ou pertenceu ao Campus

2) Atuacéo:

( ) Professor(a) do Nicleo Comum () Professor(a) da Area Técnica

3) Em qual nivel de ensino atua na EPT (Educacdo Profissional e

Tecnoldégica)?
( )PROEJA ( )lIntegrado ( )Subsequente

4) Vocé utilizou a Trilha Ecoldgica Wajépi como recurso metodolégico em
20197 Justifigue sua resposta.

5) Porque escolheu a Trilha Ecolbégica Wajapi como um recurso
metodoldgico em suas aulas?

6) Com gue frequéncia vocé utilizou a Trilha Ecolégica Wajapi?
( )Umavez ( )Duasvezes ( )Trésvezes ( ) Mais de trésvezes

7) Vocé gostaria de poder utilizar mais vezes a Trilha Ecologica Wajapi? O
gue gostaria de realizar que néo foi possivel em 2019? Em caso positivo,
por favor, comente sua resposta.
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( )Sim( )Nao

8) A utilizacdo da Trilha Ecologica Wajépi esteve vinculada a qual atividade?
( ) Aula inaugural ( ) Aula pratica de seu componente curricular

( ) Oficinas ( ) Projetos ( ) Pesquisas ( ) Palestras

() Excurséao ( ) Visitas técnicas ( ) Outros

9) As atividades realizadas na Trilha Ecoldégica Wajapi tiveram relacéo
direta com o planejamento/plano docente e componente curricular
ministrado? Em caso positivo, por favor, comente sua resposta.

( )Sim( )Nao

10) Em sua opinido, a Trilha Ecolégica Wajapi contribui para a
sensibilizagcdo das questdes ambientais e urbanas? Em caso positivo, por
favor, comente sua resposta.

( )Sim( )Nao

11) Assinale abaixo a pratica metodoldgica utilizada a partir da Trilha
Ecoldégica Wajapi.

( ) Visitacéo, apenas.

( ) Caminhadas e contemplacéo da natureza.

( ) Passeio turistico, apenas.

( ) Aula expositiva, dialogada e comparada (teoria dentro da pratica).
( ) Producéo de materiais didaticos a partir da Trilha Ecoldogica.

( ) Outra

12) Comente um pouco sobre o desenvolvimento da atividade assinalada
acima, acrescentando a atividade, caso ndo tenha sido contemplada na
alternativa anterior.

13) Foi possivel o desenvolvimento de atividades interdisciplinares com o
uso da Trilha Ecolbgica Wajapi? Em caso positivo, por favor, comente sua
resposta.

( )Sim( )Nao
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14) Em uma escala de 1 a 10, como vocé avalia o seu envolvimento com a
Trilha Ecologica Wajapi. Justifique a escala escolhida.

()1()2()3()4()5()6()7()8()9( )10

15) Vocé acredita que a Trilha Ecoldgica Wajépi pode ser considerada uma
Trilha Urbana de Aprendizagem em razdo de suas caracteristicas como area
verde localizada no meio urbano com fins didéticos-pedagdgicos? Em caso
positivo, por favor, comente sua resposta.

( ) Sim ( )N&o

16) De que forma, vocé considera que a Trilha Ecolbégica Wajapi pode
contribuir para novas consciéncias ambientais e urbanas?

( ) Sim( ) Néo

17) De que outras maneiras, vocé considera que ela pode contribuir para a
construcdo e propagacdo de conhecimentos cientificos, culturais e
tecnolégicos?

18) Vocé tem ou ja teve experiéncia com a utilizacdo de jogos interativos,
fisicos ou eletrénicos (games) durante a ministracdo de aulas?
( )Sim ( )Nao

19) Considerando o periodo pandémico, e as mudancas impostas ao
cenario educacional, vocé acredita que a gamificacdo (uso de jogos
eletrbnicos/games) pode favorecer a aprendizagem dos alunos no processo
de ensino remoto/hibrido que esta se constituindo atualmente? Em caso
positivo, por favor, comente sua resposta.

( ) Sim( ) Né&o

20) Vocé acredita que um projeto de gamificacdo (Jogo eletrénico) tendo
a Trilha Ecolégica Wajapi como tema, poderéa contribuir com o processo de
ensino e de aprendizagem dos alunos de Ensino Médio Integrado? Em caso
positivo, por favor, comente sua resposta.

( )Sim( ) N&o
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21) Registre aqui outras informag¢fes que considerar importante e que
ndo tenham sido contempladas neste questionario (Opcional).

99



100

APENDICE F — QUESTIONARIOS DOS ALUNOS

Prezado (a) aluno (a),

Este questionario é parte integrante da pesquisa intitulada TRILHA
URBANA DE APRENDIZAGEM (WAJAPI): Uma possibilidade de
Gamificagdo na Educacgao Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal
do Amapé — Campus Laranjal do Jari que tem por objetivo colher informacdes
pertinentes para validar o objeto de pesquisa como potencial instrumento
pedagogico para propagacdo do conhecimento cientifico, cultural e tecnolégico.
Cabe ainda destacar que suas respostas registradas serdo de carater sigiloso.
Desde ja enaltecemos sua participa¢do conosco!

Questionario adaptado de (POMBO; POMBO, 2019).

1) Vocé ja visitou a Trilha Ecol6gica Wajapi?
( )Sim ( )Nao
2) Vocé estuda no IFAP (Campus Laranjal do Jari)?

( )Sim ( )Nao ( ) Atualmente ndo estudo, mas ja estudei no campus.

3) Vocé estuda ou estudou em qual modalidade de ensino?
() Ensino Médio Integrado () Ensino Técnico Subsequente

4)Vocé conheceu a Trilha Ecolégica Wajéapi por meio de qual das atividades
abaixo:

( ) Aulainaugural ( ) Aula préatica de alguma disciplina da escola

( ) Oficinas ( ) Projetos ( ) Pesquisas
( ) Palestras () Excurs0Oes a passeio ( ) Visitas técnicas
( ) Outros

5) Como vocé indicaria sua participacdo nas atividades ligadas a Trilha
Ecolégica Wajapi? Vocé pode marcar mais de uma opcao.

() Como aluno que participou de atividades escolares na trilha

() Como Guia ou monitor da trilha () Como participante da construcao da
trilha

() Outros

6) Com que frequéncia vocé participou de atividades na Trilha Ecolégica

Wajapi?



( )Umavez ( )Duasvezes ( ) Trésvezes ( ) Mais de trés vezes

7) Vocé gostaria de poder realizar mais atividades escolares na Trilha
Ecolbégica Wajapi?
( )Sim( )Nao

8) Vocé acredita que foi possivel aprender muitos conhecimentos por meio
da Trilha Ecoldgica Wajapi?
( )Sim ( ) Nao

9) Que tipo de conhecimento foi possivel aprender na Trilha Ecoldgica
Wajépi? Assinale mais de um paréntese, caso queira.

() Conhecimento ambiental () Conhecimento relativo
ao curso técnico

() Conhecimento de varias disciplinas da escola

() Conhecimento cultural da regido () Conhecimento historico
() Conhecimento matematico, fisico e quimico

() Conhecimento da area de linguagens

10) Vocé considera que a Trilha colaborou com o desenvolvimento de seus
estudos?
( )Sim ( ) Nao

11) Vocé acredita que as atividades escolares realizadas na Trilha
contribuiram para o seu desenvolvimento na parte especifica do curso
técnico?

( )Sim ( )Nao

12) Em sua opinido, a Trilha Ecolégica Wajapi contribui para a
sensibilizac&do das questdes ambientais e urbanas?

( )Sim ( )Nao

13) Em sua opinido, qual destes grupos abaixo vocé acredita que defende
mais 0 meio ambiente?

( ) Ribeirinhos () Quilombolas ( ) Indigenas ( ) Outro
especificar
14) Vocé gosta de jogos e games?

( )Sim ( )Nao ( ) Em parte

15) Vocé acredita que é possivel aprender sobre a Trilha Ecolégica Wajapi
por meio de um jogo eletrénico (game)?

( )Sim ( )Nao

16) Em uma escala de 1 a 10, avalie sua participacéo e envolvimento na(s)
atividade(s) realizada na Trilha Ecol6gica Wajapi.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()6 ()7 ()8()9 ()10
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17) Em uma escala de 1 a 10, avalie 0 seu interesse por um game que
colaborasse com os conteudos escolares.

()1 ()2 ()3 ()4 ()5 ()X6e()7()8()9 ()10

18) Registre aqui outras informagdes que considerar importante e que néo
tenham sido contempladas neste questionéario (Opcional).




APENDICE G — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO
PRODUTOEDUCACIONAL - PROFESSORES

Prezado (a) Professor(a),

Este questionario € parte integrante da pesquisa intitulada TRILHA
URBANA DE APRENDIZAGEM (WAJAPI): Uma possibilidade de
Gamificacdo na Educacgao Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal
do Amapa — Campus Laranjal do Jari e tem por objetivo avaliar a aplicabilidade
do Produto Educacional, informacfes estas, relevantes e indispensaveis a
pesquisa. Ressaltamos que que todas as suas respostas terdo carater sigiloso.
Desde ja enaltecemos sua participacdo conosco!

1) Em relacdo ao produto educacional, vocé considera que 0S recursos
audiovisuais presentes no jogo didatico (game) foram adequados?

()Sim ( )Nao
Em caso negativo, o que poderia ser melhorado?

2 - Vocé considera que o0 jogo (game) apresentado pode contribuir com as
praticas de ensino aprendizagem na EPT (Educacdo profissional e
Tecnoldgica)?

( )Sim ( )Nao
Em caso negativo, o que poderia ser melhorado?

3) Vocé considera importante que os alunos tenham interacdo com esse
tipo de metodologia gamificada?

( )Sim ( )Nzo

4) Vocé considera possivel que o conteudo apresentado (jogo didatico)
possa ter relacao direta com a Trilha Ecolégica Wajapi na construcéo e
propagacdao de conhecimento cientifico, cultural e tecnolégico? Ficou
evidente essa constatacéo na aplicacdo do produto educacional?

( )Sim ( )Emparte ( )Né&o
Em caso negativo, o que poderia ser melhorado?

5) Vocé considera que o produto educacional pode ser aplicado a sua
pratica pedagdgica?

( )Sim ( )No

6) Vocé indicaria o produto educacional, como recurso metodolégico para
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o planejamento docente no Instituto Federal do Amapa?
( )Sim ( )Nao
7) Registre aqui quaisquer informagfes complementares, vantagens dessa

ferramenta educativa ou criticas que considerar pertinentes e que
porventura ndo tenham sido contempladas anteriormente.




APENDICE H — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO
PRODUTO EDUCACIONAL — ALUNOS

Prezado (a) aluno (a),

Este questionario € parte integrante da pesquisa intitulada TRILHA
URBANA DE APRENDIZAGEM (WAJAPI): Uma possibilidade de
Gamificacdo na Educacédo Profissional e Tecnolégica do Instituto Federal
do Amapa - Campus Laranjal do Jari e tem por objetivo avaliar a aplicabilidade
do Produto Educacional, informacfes estas, relevantes e indispensaveis a
pesquisa. Ressaltamos que que todas as suas respostas terdo carater sigiloso.
Desde ja enaltecemos sua participa¢do conosco!

1) Como vocé avalia os recursos audiovisuais utilizados no jogo didético
(game)?
( ) Otimos ( ) MuitoBons ( )Bons ( ) Ruins ( ) Insuficientes

2 Vocé jatinhatido contato com jogos didaticos (games) em sala de aula?
( )Sim ( )Nao
Se sim, cite algum exemplo:

3) Vocé conseguiu aprender algum tipo de conhecimento relacionado aos
conteudos escolares? Se sim, identifigue o conhecimento construido.
( )Sim ( ) Né&o

4) Vocé conseguiu perceber o dialogo entre os conhecimentos cientificos,
culturais e tecnolégicos por meio do jogo didatico?
( )Sim ( )Empartes ( ) N&o

5) Em umaescalade 1 a5, sendo 5 a mais alta, como vocé avalia o produto
educacional (jogo didatico/game)?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

6) Estabeleca o seu nivel de satisfacdo com o jogo didatico (game).
() Muito satisfeito ( ) Satisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Insatisfeito

7) Destague o0 que de mais importante ou interessante vocé aprendeu sobre
a Trilha Ecolbgica Wajapi por meio do jogo didatico/game?

8) Vocé indicaria o jogo didatico/game referente a trilha ecoldgica para
outros colegas de seu campus e/ou outras escolas?

( )Sim ( )Nao

Se sim, faca um breve comentério:
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