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Resumo: O estudo apresenta uma experiéncia pedagodgica realizada no curso de Hotelaria da Universidade
Federal da Paraiba, no componente “Lazer e Entretenimento”. A pesquisa investigou o potencial da
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e da gamificagdo na formagéo discente, por meio da criagéo de
jogos analogicos voltados a conservacdo da APA Naufragio Queimado, em Jo&o Pessoa (PB), buscando
integrar teoria e pratica e estimular a consciéncia socioambiental no turismo. Com abordagem qualitativa e
carater intervencionista, o estudo baseou-se na pesquisa participante e na analise de conteudo. Participaram
oito estudantes, além de monitores e professora, sendo utilizados relatérios, manuais dos jogos e registros
do processo como fontes de dados. A metodologia incluiu etapas de ideagéo, analise de mecanicas,
contextualizagdo ambiental, prototipagem e testagem com especialistas. Como resultados, foram
desenvolvidos trés jogos educativos sobre biodiversidade e turismo sustentavel, evidenciando alto
engajamento, colaboragdo e aprendizagem significativa. Apesar das limitagbes quanto ao numero de
participantes e ao tempo de aplicacdo, o estudo apresenta contribuicbes replicaveis para praticas
pedagogicas inovadoras e para a formagéo critica de profissionais comprometidos com a sustentabilidade.
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GAME-BASED LEARNING
A proposal for the use of analog game design

Abstract: The study presents a pedagogical experience carried out in the Hospitality undergraduate program
at the Federal University of Paraiba, within the course “Leisure and Entertainment.” The research investigated
the potential of Game-Based Learning (GBL) and gamification in student education through the creation of
analog games focused on the conservation of the Naufragio Queimado Environmental Protection Area (APA),
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in Jodo Pessoa (PB, Brazil), aiming to integrate theory and practice and foster socio-environmental awareness
in tourism. Using a qualitative and interventionist approach, the study was grounded in participant research
and content analysis. Eight students participated, along with teaching assistants and the professor, and data
sources included student reports, game manuals, and process records. The methodology comprised stages
of ideation, analysis of game mechanics, environmental contextualization, prototyping, and testing with
specialists. As a result, three educational games addressing biodiversity and sustainable tourism were
developed, demonstrating high levels of engagement, collaboration, and meaningful learning. Despite
limitations related to the small number of participants and the duration of the experience, the study offers
replicable contributions to innovative pedagogical practices and to the critical training of professionals
committed to sustainability.

Keywords: Active methodology; gamification; game-based learning; sustainable tourism.

1 INTRODUGAO

No cenario educacional contemporéaneo, a necessidade de inovar praticas
pedagodgicas se torna cada vez mais evidente. As metodologias ativas surgem como uma
resposta eficaz a essa demanda, promovendo um aprendizado centrado no aluno e
estimulando o desenvolvimento de habilidades criticas (Silva e Nagabe, 2024). Neste
contexto, a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) se destaca como uma abordagem
capaz de transformar o ambiente de aprendizagem em um espago dinamico, interativo e
significativo.

Este artigo aborda a aplicagdo combinada de metodologias ativas, com énfase na
ABJ e na gamificagdo, no componente curricular "Lazer e Entretenimento”, ministrado no
curso de Hotelaria da Universidade Federal da Paraiba. A proposta foi desenvolvida com o
apoio de monitores voluntarios, durante o periodo de julho e outubro de 2024, e resultou na
criagdo de jogos analdgicos pedagdgicos voltados a conservacéo dos corais na Area de
Preservagdo Ambiental (APA) Naufragio Queimado, em Joao Pessoa (PB).

O desafio consistia em criar jogos que promovessem a educagao ambiental e o uso
turistico sustentavel em um territério de ampla exploragao turistica, visto que todas as
praias urbanas de Jodo Pessoa estao inseridas na APA Naufragio Queimado, com espago
de atuagédo direta de profissionais da hotelaria e do turismo. A proposta buscou estimular
por meio de praticas pedagdgicas inovadoras a ideia de “aprender jogando”, incentivando
o0 engajamento dos discentes e a fixagdo de conteudos voltados a hospitalidade,
sustentabilidade e conservagdo marinha.

Além do impacto pedagogico, o projeto esta diretamente alinhado aos Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU, 2015),
promovendo uma educacéo de qualidade (ODS 4), incentivando praticas de produgéo e
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consumo responsaveis (ODS 12), protegendo a vida marinha (ODS 14) e fortalecendo
parcerias estratégicas (ODS 17). Ao integrar teoria e pratica, promoveu a conscientizagao
ambiental e o desenvolvimento de habilidades profissionais sustentaveis, contribuindo para
a formagéo critica dos futuros hoteleiros e turismologos.

Nesse sentido, a iniciativa também assumiu relevancia ambiental e social. A APA
Naufragio Queimado representa um ecossistema fragil e de grande importéncia ecolégica,
social e econdbmica. Embora o estado da Paraiba nao figure entre as principais areas
recifais do Brasil, isso ndo implica na auséncia dessas formagdes em seu territério, mas
sim, evidencia uma lacuna histérica de pesquisas voltadas a regido (Secretaria de Meio
Ambiente de Jodo Pessoa, 2021).

A degradacdo dos ecossistemas marinhos, intensificada por praticas turisticas
predatorias, representa uma ameaca significativa a biodiversidade e a sustentabilidade da
regido. Em resposta a esses riscos, foi instituido o Decreto n° 38.931/2018, que cria a Area
de Protecdo Ambiental (APA) Naufragio Queimado e estabelece diretrizes para sua
preservacdo e conservagao. Para que a APA cumpra efetivamente seu papel, é
fundamental que os diversos atores sociais, como profissionais do setor turistico,
moradores locais e visitantes, estejam envolvidos e proximos ao debate.

Nesse contexto, o objetivo do estudo é investigar o potencial pedagodgico da
integracdo entre a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a gamificacdo durante a
construgcédo de prototipos de jogos no componente curricular de Lazer e Entretenimento.
Utilizando como base o desenvolvimento e aplicacdo de jogos analdgicos educativos
voltados a conservagdo ambiental da APA Naufragio Queimado, visando promover o
engajamento discente, a aprendizagem significativa e a formagdo de profissionais com
consciéncia socioambiental.

Os jogos desenvolvidos atuam como produtos educativos que sensibilizam sobre o
impacto ambiental das atividades humanas, promovem solugdes sustentaveis e contribuem
para a formacao de uma mentalidade critica nos alunos. Eles ensinam sobre a importancia
da prote¢do da vida marinha, abordam questdes como o uso responsavel dos recursos
naturais e demonstram como o turismo pode ser repensado sob uma perspectiva mais ética

e consciente.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A superacado do modelo tradicional de ensino é crucial para o ensino superior. De
acordo com Silva e Nagabe (2024), o ensino diretivo negligéncia a criatividade no processo
de ensino-aprendizagem e “comumente opera na fixagdo de conteudos reproduzidos sem
criticidade pelos ouvintes”. Tal modelo pedagdgico, frequentemente seguido no ensino
meédio (Silva e Nagabe, 2024), & abordado por Freire (1987) ao se referir como “educagao
bancaria”, esta, caracterizada pelo formato narrativo e dissertativo no qual o professor
repassa o conhecimento sem que o aluno desenvolva o pensamento critico. O sistema
bancario de educacdo ndo condiz com as demandas sociais contemporaneas. Para
Rezende, Carrasco e Silva-Salse (2022), a construgdo do pensamento critico se tornou
uma necessidade latente na formacéo do aluno, tal necessidade se da pela exigéncia de
desenvolvimento de habilidades interpessoais e profissionais da sociedade moderna.

A transformagao das praticas pedagdgicas no ensino superior tem demandado o uso
de estratégias inovadoras, capazes de promover a autonomia do estudante e ampliar a
construcéo significativa do conhecimento, com isso as metodologias ativas emergem como
alternativas viaveis frente a esse cenario, valorizando o protagonismo discente, a resolu¢ao
de problemas reais e a aprendizagem colaborativa (Silva e Nagabe, 2024; Seixas et al.,
2017). Como destacam Bonwell e Eison (1991), tais metodologias se caracterizam pela
participagéo ativa dos estudantes em atividades que exigem analise, sintese e avaliagéo.

As metodologias ativas rompem com o modelo diretivo ao posicionar o estudante no
centro do processo de ensino-aprendizagem buscando incentivar a autonomia discente e
desenvolver uma aprendizagem participativa ligando teoria e pratica a partir da resolugao
de problemas reais (Silva; e Nagabe, 2024; Diesel, Baldez e Martins, 2017). Rezende,
Carrasco e Silva-Salse (2022) caracterizam as metodologias ativas como formas de ensino
que buscam o fortalecimento de vinculos democraticos na interacdo entre conteudo,
professor e discentes.

Aliado a isso, Bacich e Moran (2018) compreendem as metodologias como diretrizes
amplas que orientam os processos de ensino e aprendizagem, materializando-se em
estratégias, abordagens e técnicas especificas. Nesse sentido, as metodologias ativas séo
entendidas como estratégias centradas na participagdo efetiva dos estudantes na
construgcédo da aprendizagem, de modo flexivel, interligado e hibrido. Para os autores, em
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um contexto educacional marcado pela conectividade e pelas tecnologias digitais, essas
metodologias articulam-se aos modelos de ensino hibrido, possibilitando diferentes
combinacdes e contribuindo para a elaboracdo de solugdes mais adequadas as
necessidades dos aprendizes contemporaneos.

Silva, Leal e Salazar (2026) evidenciam que as metodologias ativas tém contribuido
para tornar o ensino superior em Turismo e Hotelaria mais participativo, pratico e alinhado
as demandas contemporaneas do setor. Dentro do vasto universo das metodologias ativas
encontram-se a gamificagdo e a aprendizagem baseada em jogos (ABJ). Tais abordagens,
apesar de semelhantes, uma vez que nas duas abordagens os estudantes sdo estimulados
a aprender de forma ludica, a cumprir metas, romper barreiras e vencer limitagdes de uma
maneira divertida e pratica (Rezende, Carrasco e Silva-Salse, 2022), possuem
caracteristicas conceituais distintas.

A gamificacéo refere-se a aplicagdo de elementos de jogos, como recompensas,
niveis, desafios, rankings e pontuagdes em ambientes ndo ludicos com o objetivo de
influenciar o comportamento e motivar os participantes (Ismail et al., 2024; Aguiar-Castillo
et al., 2021; Gao, 2025). Trata-se de uma estratégia que se apoia em aspectos
motivacionais dos jogos para tornar as tarefas educacionais mais envolventes e eficazes.
Fieldkircher e Souza (2022) reforgam essa distingdo ao apontar que a gamificagdo pode
ser mais superficial se ndo estiver ancorada em objetivos pedagdgicos claros, ao passo
que a ABJ exige planejamento cuidadoso para alinhar jogo e conteudo.

A aprendizagem baseada em jogos envolve o uso do proprio jogo como meio
pedagogico, com o intuito de ensinar conteudos especificos por meio de experiéncias
imersivas e estruturadas (Carvalho, 2015; Kikot, Fernandes e Costa, 2015). Na ABJ, o jogo
nao é apenas um estimulo externo, mas o préprio processo pelo qual a aprendizagem
ocorre, promovendo o desenvolvimento de competéncias cognitivas, emocionais e sociais
a partir da vivéncia de situagdes simuladas. Segundo Carvalho (2015), enquanto a
gamificacdo se apropria dos mecanismos motivacionais dos jogos, a ABJ utiliza jogos
completos com regras, objetivos e feedbacks claros para desenvolver o conhecimento.

A aprendizagem baseada em jogos pode utilizar tanto de elementos digitais quanto
analdgicos. O modelo proposto por Garris, Ahlers e Driskel (2002) estrutura o processo de
ABJ em trés fases: 1. entrada, momento de insercdo do conteudo instrucional e
caracteristicas de jogo; 2. processo ou ciclo, onde as interagdes entre jogo e jogador
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ocorrem de forma efetiva e; 3. resultado da aprendizagem. Para que o processo seja eficaz
€ necessario que essas trés fases estejam presentes na metodologia (Rezende, Carrasco
e Silva-Salse, 2022).

O uso de tecnologias educacionais associadas a gamificagdo também foi
amplamente explorado. Gao (2025) estruturou uma proposta gamificada baseada no
modelo ARCS para cursos online de turismo, obtendo altos indices de satisfagdo e
desempenho. De forma semelhante, Ismail et al. (2024) demonstraram que a gamificacgao,
aliada a dispositivos digitais, contribui para a motivagao intrinseca dos alunos. Gomes et al.
(2025) foram além ao incorporar a inteligéncia artificial a gamificacdo, permitindo uma
experiéncia adaptativa. Esses estudos apontam para uma evolugdo da gamificagdo em
diregdo a ambientes de aprendizagem cada vez mais personalizados, interativos e
responsivos as necessidades individuais.

Quanto ao uso de jogos digitais, Prensky (2012, p. 22) previu que “bem antes de os
adolescentes de hoje terem netos, a aprendizagem baseada em jogos digitais - ou,
precisamente, seus sucessores bem mais sofisticados - sera considerada uma forma de
aprender bastante normal”. Aoki, Fiuza e Lemos (2018) argumentam que esse fenébmeno
ja é percebido com a popularizagdo de plataformas como Duolingo, Khan Academy ou
Codecademy, Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) que aplicam os conceitos de
maneira sutil, muitas vezes, o ato de aprender é quase imperceptivel pelo jogador.

Mesmo com a crescente tecnoldgica, os jogos analdgicos possuem sua importancia
uma vez que estimulam a cooperacao e inclusdo além de serem ferramentas acessiveis e
democraticas que promovem a ABJ em instituicdes de ensino com pouca ou nenhuma
infraestrutura tecnologica.

Um exemplo de utilizagdo de jogos analdgicos sdo os jogos de tabuleiro que
empregam a imersao e simulagdo mediante a aprendizagem por vivéncia (Reis e Giordano,
2021), com conceitos das mais variadas tematicas, como, na area da ciéncia, ecossistema
e ciclos biogeoquimicos. O Museu de Matematica da Universidade Federal de Minas Gerais
(UFMG), por exemplo, utilizou jogos como o Abalone para estimular o pensamento l6gico
nas atividades de extensdo, ensino e pesquisa, resultando, no aumento significativo na
aprendizagem e diminuigdo da evasao em disciplinas mais complexas como calculo, entre

outras (Vergara e Martinez, 2021).
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Gimaque (2025), ao criar um jogo digital voltado a educagéo patrimonial, mostrou
como a tecnologia pode resgatar memorias culturais e estimular a valorizag&o do territorio
em formacdes ligadas ao turismo historico. No ensino superior, Kikot, Fernandes e Costa
(2015) e Braga e Sasaki (2025) apresentaram jogos voltados ao turismo e a matematica
aplicada ao setor, aproximando teoria e pratica por meio da ludicidade.

Kikot, Fernandes e Costa (2015) desenvolveram um jogo para simulagdo de
marketing em destinos turisticos, promovendo a tomada de decisdo e a gestao de cenarios.
Ja Braga e Sasaki (2025) criaram um jogo de tabuleiro sobre teoria dos grafos (area da
matematica que estuda relagdes entre objetos, representados como vértices e arestas)
aplicada a roteiros turisticos do Rio de Janeiro, permitindo que os alunos aprendessem
conceitos matematicos por meio de experiéncias contextualizadas. Ambos os estudos
revelam a ABJ como ponte entre conhecimento tedrico e pratico, sendo especialmente
adequada a cursos com demandas por aplicagdo concreta do saber.

Na intersecgao entre turismo e meio ambiente, Parrot et al. (2025) articularam
gamificagdo, microlearning e TBL (Team-Based Learning) em geoparques, favorecendo o
pensamento critico sobre sustentabilidade em territérios vulneraveis. Ambos os estudos
demonstram que a ludicidade pode promover a formagao cidada e territorial, sendo
coerente com os objetivos de formagdo em turismo. Assim, com base no exposto, os
autores ampliam a concordancia sobre a importancia da aplicacdo da ABJ e a Gamificagao
atrelado a um propésito.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na disciplina “Lazer e Entretenimento” do curso de Hotelaria
da Universidade Federal da Paraiba, no periodo de julho a outubro de 2024 e consistiu na
analise conceitual de fatos, bem como no entendimento interpretativo dos achados, nao
objetivando a generalizagdo do fenbmeno analisado. Quanto aos fins, trata-se de uma
pesquisa qualitativa descritiva, uma vez expde informacdes acerca da experiéncia de
utilizacdo da ABJ em sala de aula; e intervencionista, visto que possibilitou a vivéncia de
criacao de jogos pedagogicos.

Os participantes desta experiéncia foram estudantes de graduac&o regularmente

matriculados no componente de Lazer e Entretenimento, totalizando oito discentes
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distribuidos em dois grupos, dois monitores e uma professora. A analise baseou-se nos
relatorios elaborados pelos proprios grupos, nos quais registraram suas interpretacoes,
vivéncias e conclusdes acerca da atividade; além disso, foram utilizados também os
Manuais dos jogos desenvolvidos; e a ementa do componente. Esse conjunto de
documentos foi examinado a luz da técnica de analise de conteudo proposta por Bardin
(2011), que permite identificar unidades de significado presentes nas produgdes textuais,
especialmente no que diz respeito as competéncias acionadas ao longo do processo, assim
foi efetuada a codificagcédo tematica, a partir dos relatorios.

Com o intuito de entender todo o processo e como ele iria ser desenhado pelos
participantes do componente, € aplicado a pesquisa participante, uma vez que 0s
pesquisadores estavam dentro do processo em que era construido. Segundo Correia
(2009), a observagao configura-se como uma técnica de pesquisa que, em geral, € utilizada
de forma articulada com entrevistas semiestruturadas ou abertas, podendo também ser
associada a outros procedimentos, como a analise documental, embora possa ser
empregada de maneira isolada.

Ainda conforme a autora, para que seja reconhecida como procedimento cientifico,
a observacéo participante requer o atendimento a determinados critérios, entre os quais se
destacam o alinhamento a objetivos previamente definidos, o planejamento sistematico, a
possibilidade de validacao e verificagdo, bem como a precisdo e o controle do processo
investigativo. Assim agrega a analise o relatério do pesquisador participante, construido
com periodicidade mensal, totalizando quatro relatérios e um ultimo final apés o término da
experiéncia, com o objetivo de detalhar a atividade, encontrar pontos de aprimoramento e
desenhar o processo de forma cronoldgica.

Em um primeiro momento, realizou-se a fase de pré-analise, marcada por uma leitura
inicial e abrangente dos relatorios; posteriormente, passou-se a etapa de exploragéo do
material, buscando reconhecer recorréncias e diferengas para organizar os achados em
categorias tematicas. Por fim, procedeu-se ao tratamento analitico das informagdes, o que
tornou possivel produzir inferéncias alinhadas ao objeto investigado. A sintese desses
resultados €& apresentada nas secgbes seguintes, além disso se faz necessario o
entendimento acerca do territério onde os jogos serao baseados, para tragar sua relevancia

no ambito da pesquisa e educagao no turismo e hotelaria.
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4 LOCUS DA PESQUISA E PLANEJAMENTO

4.1 O TURISMO E SEUS IMPACTOS NA APA NAUFRAGIO QUEIMADO

A Area de Protecdo Ambiental Naufragio Queimado emerge, nos estudos de Galli
(2022), como uma das mais relevantes unidades marinho-costeiras da Paraiba, articulando
dimensbes ambientais, historicas, econdmicas e socioculturais. Ambos os autores
destacam que a APA foi criada em 2018, sob gestdo da SUDEMA, integrando um
movimento de fortalecimento das estratégias estaduais de conservagdo marinha. A area
abrange 422,69 km?, compondo uma extensa faixa da plataforma continental paraibana
(figura 1), que incorpora recifes profundos, bancos de arenito e as conhecidas piscinas
naturais do Seixas, Caribessa e Picdozinho, tornando-se essencial para o ordenamento do
uso publico e para a protegao de ecossistemas recifais sensiveis.

Figura 1 - Mapa da unidade de conservagéo.
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Fonte: Santos et al. (2018)

Do ponto de vista fisico-ambiental, Galli (2022) fornece uma descrigdo detalhada das
caracteristicas que justificam a delimitagcdo da poligonal, destacando as condigbes
oligotroficas, a elevada transparéncia das aguas e a predominancia de ventos alisios que
moldam as correntes e o regime marinho da regido. O autor ressalta ainda que o clima da
faixa litoranea da Paraiba é predominantemente quente, umido e marcado por chuvas de

outono-inverno e favorece a produtividade bioldgica de recifes e agregacdes de fauna
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marinha, configurando um cenario propicio tanto para a conservagao quanto para
atividades turisticas sustentaveis. Costa (2023), ao analisar as unidades de conservagao
do estado, reforgca esse potencial natural, acrescentando que o conjunto de piscinas
naturais e recifes constitui um dos mais expressivos atrativos ecoturisticos do litoral
paraibano.

Ambos os estudos convergem ao afirmar que a APA assume papel central na
protecdo de uma biodiversidade singular. Os recifes profundos como Pedra de Baixo, Caial
e Cioba abrigam corais, peixes recifais, esponjas, moreias, lagostas, tartarugas e
elasmobranquios, incluindo espécies ameagadas como o0 mero e o tubarao-lixa. Para Galli
(2022), a riqueza ecologica € tao expressiva que a APA cumpre integralmente a Meta 11
de Aichi, que recomenda a protegao de 10% das areas marinhas e costeiras. Costa (2023),
por sua vez, enfatiza a diversidade como motor do turismo ecoldgico, afirmando que a
observacédo marinha, o mergulho e o snorkel motivam grande parte da visitagéo.

Um dos elementos mais marcantes da APA, discutido amplamente por Galli (2022),
€ o conjunto de trés naufragios de altissimo valor ecologico, historico e arqueoldgico: Alice,
Alvarenga e, especialmente, o Queimado. Este ultimo, construido em 1867, € a unica
embarcagao no mundo conhecida com caldeiras retangulares, o que Ihe confere relevancia
internacional. Além do valor historico, os naufragios funcionam como recifes artificiais de
grande produtividade, abrigando cardumes, tartarugas, raias e tubardes, constituindo
pontos de mergulho amplamente reconhecidos. Costa (2023) reforca que a presenga
dessas estruturas submersas fortalece o turismo cultural e cientifico, ampliando a
diversidade das experiéncias de visitacdo na regiao.

No campo econdmico, os dois autores dialogam ao destacar que a APA favorece
arranjos produtivos locais ao articular pesca artesanal, turismo sustentavel e pesquisa
cientifica. Para Galli (2022), a manutenc&o da pesca tradicional foi determinante para que
a area fosse instituida como APA, e ndo como Parque Estadual, assegurando que
atividades econémicas compativeis continuassem ocorrendo. Costa (2023) aprofunda essa
discussdo ao afirmar que a pesca artesanal integra o patrimbnio sociocultural das
comunidades costeiras e deve ser preservada enquanto pratica produtiva e identidade local,
especialmente frente ao incremento do turismo.

O turismo aparece como eixo integrador entre conservagao e desenvolvimento nos

dois estudos. Costa (2023) evidencia que a APA abriga um dos mais importantes circuitos
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de ecoturismo marinho da Paraiba, oferecendo atividades como contemplacao, caiaque,
snorkeling, mergulho auténomo e visitagdo as piscinas naturais. Galli (2022), no entanto,
chama atencao para os problemas do turismo desordenado, como pisoteio de recifes,
excesso de embarcagdes e pressao sobre a fauna, defendendo a necessidade urgente de
ordenamento, regulamentagdo e diretrizes de baixo impacto para garantir a
sustentabilidade do uso publico.

Para Costa (2023), a presenga de ecossistemas recifais e estruturas arqueologicas
submersas oferecem oportunidades para educagdo ambiental formal e nido formal,
ampliando o conhecimento da populagdo sobre a biodiversidade marinha. Galli (2022)
acrescenta que a futura elaboragcdo do Plano de Manejo, que ainda é inexistente, sera
fundamental para integrar comunidades, instituicbes cientificas e 6rgédos de gestdo em
acdes de sensibilizagdo, monitoramento e participagao social.

Apesar de concisa, a caracterizagcdo da APA Naufragio Queimado ja fornece
subsidios suficientes para iniciar uma dinamica de criagdo de jogo tematico, que estimule
a analise e o debate acerca dos impactos ambientais decorrentes das atividades turisticas
e econdmicas desenvolvidas na regido. A proposta apresentada a seguir traca uma forma
de conduzir essa atividade, tomando como referéncia as particularidades da APA, seus
recifes vulneraveis, os naufragios de relevancia historico-cultural e as pressées geradas

pelo turismo nautico e pela pesca artesanal.

4.2 IDEACAO E DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS

O desenvolvimento de protétipos de jogos sobre a APA Naufragio Queimado integra-se
plenamente ao componente Lazer e Entretenimento, pois mobiliza fundamentos de lazer,
recreagdo, animagao sociocultural e turistica ao transformar conteudos ambientais e
culturais em experiéncias ludicas aplicaveis ao setor da hospitalidade. Ao criar jogos, os
estudantes exercitam competéncias alinhadas ao perfil profissional previsto na ementa
como criatividade, planejamento, organizagéo de atividades e leitura de diferentes publicos,
ao mesmo tempo em que elaboram propostas que podem ser utilizadas em ambientes
turisticos, educativos e comunitarios.

A prototipagem também simula praticas reais de concepc¢éo de atividades de lazer,
exigindo que os discentes pensem em objetivos, publico-alvo, dinamicas e espagos de
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aplicacao, fortalecendo a compreensao do lazer como ferramenta de educagédo ambiental,
valorizagao patrimonial e qualificagdo da experiéncia turistica. Além disso, 0 componente
de Lazer e Entretenimento ofertado no quarto periodo, precede o de gestdo ambiental no
quinto periodo, agregando para um debate continuo.

Os procedimentos de planejamento para o desenvolvimento dos jogos foram
organizados em etapas, sendo pensados em momentos que seriam construidos de forma
continua durante as aulas e com isso definido o que seria tracado em cada uma delas.

Assim, foram estruturados os momentos em cinco etapas sequenciais detalhadas a seguir:

Quadro 1 - Plano para construcao das aulas

ETAPA Descrigao
Os discentes elaboraram personagens representativos de temas ambientais,
Criacao de definindo caracteristicas, nomes e slogans. Essa etapa visa estimular o senso
Personagens e de autoria e a conexdo emocional com o conteudo. Durante a atividade, as

Formacéao de Grupos | reflexdes iniciais forneceram subsidios para ajustar as fases seguintes do
projeto com um incentivo a ludicidade.

Selecgao de Visita técnica a Luderia para os estudantes escolherem, analisarem e jogarem

Mecanicas e jogos, identificando mecanicas adaptaveis ao contexto local. Todos devem

Ferramentas de construir um inventario de pecas do jogo original, com o objetivo de
Jogos conhecerem modelos possiveis e replicaveis.

Encontros tematicos, incluindo visitas de campo e palestras com especialistas
no tema abordado, permitindo o mapeamento de aspectos turisticos e
ecolégicos. Um relatério e discussdes em grupo consolidaram o conhecimento
adquirido, assegurando fundamentagao aos protétipos.

Compreensao do
Contexto de Nao-
Jogo

Os grupos desenvolvem componentes fisicos, regras e artes graficas dos
jogos, realizando testes iniciais e ajustes mecanicos conforme feedback
continuo em sala entre monitores, professora e colegas.

Personalizagao e
Prototipagem

Os protoétipos sdo avaliados por especialistas externos utilizando formularios

Testagem e com escalas de Likert e questdes abertas. As métricas de usabilidade e
Avaliacéo dos engajamento foram registradas e analisadas para atribuicdo de nota e
Prototipos definigdo de aprimoramento dos jogos. Os resultados forneceram indicadores

objetivos de eficacia pedagogica e satisfagdo dos usuarios.

Fonte: Autoria propria (2025)

O ciclo inicial, entre 01 e 14 de julho, foi marcado pela organizagdo pedagogica. O
plano de ensino foi elaborado de forma conjunta entre a professora e os dois monitores,
com foco na continuidade das avaliagdes e no alinhamento entre conteudo, visitas técnicas
e atividades praticas. A primeira aula concentrou-se na apresentacdo do componente e na

contextualizacéo das atividades da APA do Queimado como o espacgo de estudo tematico.
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No segundo ciclo, de 17 de julho a 14 de agosto, as aulas passaram a articular os

fundamentos tedricos do lazer e do entretenimento com praticas ludicas e de gamificagéo.
Inicialmente, foram trabalhados conceitos histéricos e conceituais, promovendo discussdes
sobre as diferengas entre lazer, recreagao e turismo, bem como suas transformacgdes da

Idade Média ao capitalismo moderno.

4.2.1 Criagcao de personagens e formagao de grupos

Dentro do segundo ciclo, a aula do dia 24 de julho foi planejada para abordar o
mercado de trabalho no entretenimento que busca incentivar os estudantes a criarem
personagens inspirados na fauna da APA do Queimado (Figura 2 e 3), associando a
construcdo de identidade e storytelling as praticas de hospitalidade. Para delimitar os
temas, foram sorteados meios de hospedagem presentes na orla de Jodo Pessoa e
classificagdes de espécies como peixes, aves, mamiferos, corais e esponjas do mar que
obrigatoriamente estivessem presentes na Area de Protecdo Ambiental Naufragio
Queimado, junto a uma frase de efeito para o mascote. Essa integragdo entre conteudo
tedrico e criagcdo simbdlica fomentou o pensamento criativo e colaborativo dos grupos.

Durante a atividade os grupos desenvolveram os mascotes com apoio de um briefing
dos meios de hospedagem para servir como base norteadora, a proposta de criagao do
Parque Naufragio Queimado com o detalhamento de espécies nativas e o seu grau de
extingdo nas bases conhecidas, além disso, poderiam realizar busca de imagens para
referéncia dos seus animais pela internet.

Nos relatorios dos grupos, os alunos destacaram que, embora inicialmente tivessem
pouca familiaridade com o universo dos jogos, o exercicio de desenvolver personagens
vinculados a fauna da APA Naufragio Queimado ajudou a estabelecer uma identidade para
os projetos. A escolha de animais marinhos como base inspiradora permitiu relacionar
criatividade e consciéncia ambiental, aproximando-os do tema central da disciplina. Essa
fase exigiu dialogo, negociagdo e complementaridade entre as ideias de cada integrante,
fortalecendo o senso de colaboragdo. Para alguns estudantes, esse momento também
revelou as primeiras dificuldades, como harmonizar diferentes opinides e alinhar as
propostas estéticas e narrativas, mas o apoio entre os membros e as orientacbes da

monitoria contribuiram para consolidar personagens coerentes e bem definidos.
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4.2.2 Selegao de mecanicas e ferramentas de jogos

Ainda durante o segundo ciclo, a aula do dia 07 de agosto é externa, com a visita
técnica a Luderia permitindo o contato direto dos alunos com diferentes tipos de jogos
analdgicos e mecénicas. A atividade guiada possibilitou aos alunos compreenderem a
l6gica de funcionamento dos jogos, observar componentes fisicos e identificar quais
mecanicas poderiam ser replicadas nos protétipos a serem produzidos, especialmente em
tematicas ligadas a educagao ambiental e ao turismo sustentavel.

Como a Luderia visitada possui um acervo com mais de 200 jogos, ocorreu uma
visita prévia, onde foram selecionados jogos pela professora e monitores, assessorados
pela equipe da Luderia com critérios de que estivessem dentro, proximo ou abordassem a
tematica da vida marinha e protegdo ambiental. Assim os jogos selecionados seriam as
primeiras opgdes, porém estava livre caso os alunos desejassem conhecer outros jogos e
suas mecanicas.

A selecao das mecanicas e ferramentas representou um ponto de virada para os
grupos, pois foi a partir da visita a Luderia que os alunos puderam experimentar, comparar
e compreender como diferentes jogos funcionavam. Essa vivéncia pratica permitiu
identificar elementos que seriam adaptados para os projetos, como as dindmicas de cartas,
fichas e pinos, e 0 modelo de caracteristicas comparativas abordado em jogos da memoria.
Os estudantes relataram que o contato direto com jogos reais favoreceu a compreensao
das regras e das estratégias possiveis, auxiliando na escolha da mecanica mais adequada
a narrativa ambiental da APA. Cabe ressaltar que alguns alunos informaram que nunca
haviam jogado jogos de tabuleiro, assim a visita favoreceu a aproximagao de elementos

importantes para a atividades.

4.2.3 Compreensao do contexto de nao-jogo

Durante seis aulas realizadas entre o segundo ciclo (17 de julho a 14 de agosto) e o
terceiro ciclo (21 de agosto a 11 de setembro), os alunos aprofundaram o conhecimento
sobre o contexto ambiental da APA Naufragio Queimado por meio de aulas com monitores

e professora; visitas de campo; e palestras com especialistas em conservacdo marinha,
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além de profissionais responsaveis pela oferta e gestdo de servigos de lazer e
entretenimento no territorio da APA. Foram realizadas duas visitas técnicas ao territério da
APA: uma na praia do Bessa, e outra na praia do Seixas, além de visita ao aquario da
cidade, conduzida por biélogos para aproximagao dos alunos com as espécies e territorio
estudados.

A aula realizada pelos monitores pode introduzir a leitura de artigos tematicos dentro
do campo do lazer e entretenimento, sendo discutidos com perguntas e respostas que se
relacionavam, assim a resposta de um grupo era a base para a discusséo do préximo. Além
disso, a ferramenta para fixacdo de artigos e capitulos de livros trabalhados durante
discussdes em sala foi promovida através de quizzes interativos para revisar conteudos
tedricos e promover a fixagdo de forma competitiva e motivadora através da gamificagao.

Optou-se por nao utilizar aplicativos ou sites para a aplicagdo do quizzes para que
os alunos pudessem debater as respostas e assim ser atribuido a pontuagdo em forma de

avango em marcacgoes feitas no chdo, como presente na Figura 2.

Figura 2 - Quizzes com tabuleiro em que as pegas sao os jogadores.
- » 2

Fonte: acervo dos autores (2024)

As perguntas eram respondidas por grupos e, em caso de erro, eram repassadas ao
grupo adversario. Dos trinta itens aplicados, apenas duas questdes foram inicialmente
respondidas de forma incorreta, sendo acertadas pelo segundo grupo, o que resultou em
um indice de acerto de aproximadamente 90% na primeira tentativa. Ao final, ambas as
equipes permaneceram empatadas com quinze acertos cada. Diante do empate e
atendendo ao pedido dos préprios alunos, foi elaborada pela professora uma pergunta extra
para definir o desempate. Esse comportamento evidencia a influéncia dos elementos da
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gamificagdo, nos quais a légica de competicdo e o desejo de vencer, ainda que
simbolicamente, contribuem para o engajamento e a motivagdo dos participantes.

A compreensdo do conceito de “N&o-Jogo” foi um aspecto recorrente e valorizado
nos dois relatérios. Os estudantes reconheceram que, antes da experiéncia do
componente, conheciam pouco ou nada sobre a APA Naufragio Queimado. Esse
desconhecimento inicial foi superado por meio das visitas técnicas, aulas dialogadas e
palestras com especialistas em mergulho e biologia marinha. A partir dessas vivéncias, o
tema deixou de ser abstrato e passou a compor o eixo pedagogico e ético do trabalho,
despertando interesse pela conservagao ambiental e pela relevancia do territério estudado.
A ideia de “ndo-jogo”, isto &, transformar informagdes reais em materiais ludicos sem perder
o carater educativo, foi compreendida como um desafio estimulante, pois exigiu que os

grupos equilibrassem diversao, precisao informativa e responsabilidade socioambiental.

4.2.4 Personalizagao e prototipagem

No ultimo ciclo, de 18 de setembro a 09 de outubro, as aulas se concentraram na
construcdo, testagem e aprimoramento dos jogos. Os grupos desenvolveram seus
protétipos, com a mediagao direta dos monitores, que atuaram tanto na revisao das regras,
quanto no design dos manuais e cartas. Durante as aulas, os monitores auxiliaram na
lapidag&o do material, realizando corre¢des graficas, textuais e fisicas nas pegas dos jogos.
A etapa de prototipagem focou na identificacdo e corregao de falhas mecénicas, as quais
s6 poderiam ser detectadas através de testes cuidadosos e balanceamento.

O uso de ferramentas digitais, como Canva e PowerPoint, também se destacou,
sobretudo na elaborag&o visual das cartas e demais componentes. Em um dos grupos,
porém, houve dificuldade no manuseio dessas plataformas, o que tornou a atuacdo dos
monitores essencial para transformar as ideias em produtos concretos. Apos essa etapa,
0S grupos apresentaram seus jogos e respectivos objetivos, realizando testagens cruzadas
em que cada equipe avaliava o jogo da outra. Esse processo colaborativo permitiu
identificar ajustes necessarios antes da ultima rodada de testagem.

A fase de personalizagéo e prototipagem foi descrita pelos estudantes como intensa,
detalhada e repleta de aprendizados. Cada equipe precisou adaptar o jogo-base escolhido

na visita a Luderia, as necessidades narrativas e visuais do novo tema, o que envolveu
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decisbes sobre design, cores, selegdo de espécies, elaboragdo de textos explicativos,
balanceamento das regras e confecgdo manual das pegas.

Os relatérios revelam que a etapa exigiu paciéncia e capacidade de revisao continua:
mudangas de /layout, ajustes no manual, simplificagdo de mecanicas e refinamento estético
foram recorrentes. O apoio do monitor e da professora foi fundamental para resolver
duvidas técnicas, ajustar a paleta de cores, aprimorar a logica das regras e garantir
coeréncia entre mecanica, narrativa e sustentabilidade. A prototipagem fisica como a
producdo de cartas, pinos, manual e embalagens, foi reconhecida como trabalhosa, mas

também como um momento de grande engajamento e sentimento de autoria.

4.2.5 Testagem e avaliagao dos protétipos

Realizada no ultimo ciclo, a aula do dia 02 de outubro contou com trés jogos
apresentados e testados: Super APA do Queimado (Figura 3), APA da Cora (Figura 4) e
Recife das Coralinas (Figura 5), todos jogos educativos focados na sustentabilidade e
conservagao dos corais e animais marinhos da APA Naufragio Queimado, materializando
a gamificagcdo como ferramenta pedagdgica. Fizeram parte do grupo de avaliadores dos
protétipos profissionais da area de estudo, incluindo representantes de uma agéncia de
viagens, uma empresa de mergulho e a Fundagdo de Educagéo, Tecnologia e Cultura da
Paraiba (FUNETEC-PB). Os avaliadores preencheram formularios com sugestdes de
aprimoramento e observagdes sobre a coesao dos jogos.

Inspirado no Card Game* Super Trunfo®, que tradicionalmente destaca informagbes
sobre o desempenho de veiculos automotivos, o primeiro grupo desenvolveu o0 jogo
chamado de “Super APA Naufragio Queimado", onde o destaque é a biodiversidade da
area de protecao abordada (Figura 3). Atualmente s&o mais de trinta cartas que podem ser
divididas em quatro categorias como ano da descoberta, tamanho, peso maximo e

profundidade maxima encontrado e mais oito cartas de agdo que podem mudar o jogo.

Figura 3 - Contracapa do manual e carta do Super Ama do queimado.

4 Os Card Games ou jogos de cartas, possuem cartas como seu principal ou Unico componente. Inclusive seu
manual vem em formato de carta.

S Editora Nacional, Grow Jogos e Brinquedos.
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\ 2 .‘*H
SUPER APA DO ]
NAUFRAGIO QUEIMADO

Jogadores: 2a 4 jogadores
Duragéo: 10-15 Minutos

COMPONENTES:

wv" .
o Fonte: acervo dos autores (2024)

No caso do Super APA Naufragio Queimado, o objetivo € memorizar um conjunto de
espécies ameacadas, através das suas curiosidades apresentadas no verso das cartas,
onde o jogador que recorda sobre a curiosidade do animal, pode ter uma vantagem em sair
qual a préxima carta do seu oponente. Trata-se de um jogo colecionavel que estimula a
interagcdo social. Esse tipo de jogo, geralmente possui preparagao facil e regras simples,
podendo acomodar grandes grupos de pessoas, jogando em um curto periodo de tempo.

Seguindo uma mecanica diferente, o segundo grupo com o jogo “APA da Cora”, que
foi inspirado no personagem desenvolvido na aula de criagdo de personagem. O jogo tragou
o objetivo de acumular a maior quantidade de pontos de limpeza, coletando poluidores no
mapa da APA de Jodo Pessoa. Ao todo sdo 201 componentes divididos em cartas e pegas
representadas na figura 4.

Figura 4 - Componentes e contracapa do manual
COMPONETES: PREPARAGAO PARA 0 J0GO!

e
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Mova poluidores, cologue protetores,
recupere protetores e mova protetores.
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(Cada mapa pode acomodar
até 7 protetores)
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VOCE Jfi PODE H
PROTETORES 50 POLUIDORES COMECAR A JOGAR! |

25 de cada cor

&

10 em cada uma das 6 cores
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6 COLETORES
(Cobertura para guardar os poluidores recolhidos pelos jogadores)

Fonte: acervo dos autores (2024)
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E por ultimo, um dos monitores durante o processo sentiu-se engajado para
desenvolver um jogo, assim nasceu o “Recife das Coralinas”. Com pegas produzidas em
impressora 3D, este jogo surpreendeu pela qualidade e complexidade dos seus
componentes. O nome Recife das Coralinas foi escolhido em referéncia a uma espécie de
alga vermelha, destacando sua relevancia ecoldgica.

jogo Recife das Coralinas

Figura 5 - Elemntos € preparagao para o

Wl A\
Ff)'nté: acervo dos autores (2024)

A etapa de testagem consistiu na apresentacdo dos jogos pelos grupos, que
explicaram seus processos de criagao e regras. Em seguida, os especialistas convidados
jogaram as propostas e, durante as partidas, registraram observagbes e apontaram
possiveis melhorias nos protétipos. Para os alunos esse momento foi percebido como o
apice do processo criativo, pois permitiu que os estudantes visualizassem o impacto real
das escolhas feitas ao longo do projeto.

Nos dois relatérios, a presencga de convidados externos foi vista como essencial para
validar o conteudo ambiental e apontar melhorias nas regras e na jogabilidade. Os alunos
relataram que, ao observar outras pessoas jogando, conseguiram identificar ajustes que
nao eram perceptiveis durante a criagdo: necessidade de clareza nas instrugdes, equilibrio
entre elementos graficos, dinamizagao de rodadas e reorganizagao das cartas. Além disso,
a testagem proporcionou um sentimento de satisfagdo e orgulho, pois os grupos
perceberam que seus jogos tinham potencial educativo e poderiam ser utilizados como
instrumento de sensibilizacdo ambiental.

Por fim, a aula de 09 de outubro foi voltada a reflexdo e sistematizacdo das

experiéncias, na qual os alunos produziram relatos sobre o processo de criagao,
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colaborando para a consolidacdo do aprendizado coletivo. Essa etapa favoreceu a

integracao entre teoria e pratica, permitindo aos participantes reconhecerem suas proprias

evolugdes na elaboragcéo de jogos educativos voltados ao contexto da hospitalidade e da

sustentabilidade marinha.

4.3 SINTESE ANALITICA DAS EVIDENCIAS DA EXPERIENCIA PEDAGOGICA

A analise dos dados produzidos ao longo da exp

eriéncia permitiu identificar padroes

recorrentes que ultrapassam a descricdo das atividades realizadas e revelam dimensbes

formativas estruturantes do processo pedagogico. A partir da leitura sistematica dos

relatorios discentes, dos registros do pesquisador participante e da observagao das etapas

de prototipagem e testagem dos jogos, emergiram categorias analiticas que articulam

engajamento, aprendizagem significativa, desenvolvim
e consciéncia socioambiental. A sistematizagao dessas
a seguir, busca organizar os achados.

Quadro 2 — Sintese analitica da exper

ento de competéncias profissionais

evidéncias, apresentada no quadro

iéncia pedagdgica.

Evidéncias Empiricas

Categoria Analitica Identificadas

Contribuicao Cientifica do Estudo

Alta participagdo nas atividades;
pedido de questdo extra para
desempate; 90% de acertos nos
quizzes; envolvimento voluntario na
prototipagem; sentimento de autoria

Engajamento Discente

Evidéncia que a criagdo autoral de jogos
potencializa o ciclo motivagdo—imerséao—
aprendizagem, ampliando o engajamento
além do uso tradicional da gamificagéao

biodiversidade nos protétipos

relatado
Aprendizagem S:Jé?/(iacr)asgc?t?re adXPAq?nStgorggeg:)n:a‘i\r’::g Demonstra que a ABJ associada ao
Sip nificativga e Sisitas técnicas ’teoriga ge jogo; territorio fortalece a ancoragem entre
g ; , - ’ ° 10901 hnhecimento  tedrico e  realidade
Contextualizada incorporagdo de dados reais sobre

socioprofissional

Reflexdes sobre turismo predatoério;
preocupagdo com precisdao das
informagdes ambientais; validagao
por especialistas externos

Consciéncia
Socioambiental e
Formacao Critica

Amplia a literatura ao integrar ABJ a
educacdo ambiental marinha em
formacao superior em turismo

Planejamento de regras; definicdo de
Desenvolvimento  de | publico-alvo; design de mecanicas;
Competéncias testagem com stakeholders;
Profissionais simulagcdo de aplicagdgo em
ambientes turisticos

Indica que a produgao de jogos funciona
como simulagao profissional,
fortalecendo competéncias criativas,
estratégicas e colaborativas

Testagem cruzada entre grupos;
negociagdo de decisbes estéticas;
revisdo coletiva de manuais; apoio
entre pares

Aprendizagem
Colaborativa e
Coautoria

Evidéncia que a ABJ analdgica favorece
cooperagao e corresponsabilidade no
processo formativo
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Validagdo Externa e | Participagao de agéncia de viagens, | Reforga a dimensdo extensionista da
Aproximacgao empresa de mergulho e FUNETEC- | metodologia ativa, integrando ensino,
Universidade-Territério | PB na avaliagao pesquisa e territério

Fonte: Autoria prépria (2025).

A sintese analitica evidencia que a experiéncia pedagogica transcendeu o carater
meramente descritivo, configurando-se como um processo formativo estruturado em
multiplas dimensdes interdependentes. A importancia de estudos empiricos foi identificada
no estudo de Silva, Leal e Salazar (2026), onde os autores destacam a importancia de
ampliar pesquisas empiricas, especialmente no contexto brasileiro, para avaliar os
impactos dessas metodologias na aprendizagem e na formagao profissional dos
estudantes. Além disso,Observa-se que o engajamento discente n&o se limitou a motivagao
superficial promovida por elementos ludicos, mas constituiu um ciclo consistente de
imerséo, interacao e aprendizagem, conforme o modelo de Garris, Ahlers e Driskell (2002).

A produgédo autoral dos jogos revelou-se elemento central desse processo. A
articulagdo entre territorio, biodiversidade marinha e praticas turisticas sustentaveis
reforgou a aprendizagem contextualizada e a formacgado critica, aproximando-se da
perspectiva freireana de educacio problematizadora. Assim, os achados indicam que a
Aprendizagem Baseada em Jogos, potencializa simultaneamente engajamento,
desenvolvimento de competéncias profissionais e consciéncia socioambiental,
consolidando-se como estratégia formativa de elevada densidade pedagdgica no ensino

superior em turismo e hotelaria.

5 CONCLUSAO

Os resultados obtidos ao longo da experiéncia permitem afirmar que o objetivo
central do estudo foi plenamente alcangado, demonstrando o potencial pedagdgico da
integracao entre a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a gamificagdo no componente
curricular “Lazer e Entretenimento”. A criagéo, prototipagem e testagem de jogos analégicos
educativos proporcionou aos discentes, oportunidades de engajamento ativo,
desenvolvimento de habilidades criticas e aproximagao concreta entre teoria e pratica,
confirmando a eficacia das metodologias ativas na formacéo profissional em hotelaria e

turismo.
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Ao promover a construgdo de jogos baseados na conservagao ambiental da APA
Naufragio Queimado, o estudo contribuiu de forma significativa para a educagdo ambiental
local, estimulando a compreensao dos impactos do turismo em ecossistemas sensiveis e
reforcando a necessidade de praticas responsaveis. A experiéncia ampliou a consciéncia
socioambiental dos participantes, aproximando-os das discussdes sobre preservagao
marinha e uso sustentavel do territorio, 0 que representa um impacto social relevante,
sobretudo em um destino cuja economia depende fortemente do turismo costeiro.

Em termos académicos, a investigacdo evidencia a capacidade da ABJ e da
gamificacdo de mobilizar competéncias cognitivas, socioemocionais e colaborativas,
fortalecendo o processo de aprendizagem no ensino superior. O estudo demonstra, ainda,
que experiéncias pedagogicas centradas na ludicidade ampliam a autonomia discente,
favorecem o desenvolvimento de pensamento critico e estabelecem uma relagdo mais
estreita entre conteudos tedricos e contextos profissionais reais. Além disso, reforca o papel
do ensino por projetos e da pesquisa participante como caminhos frutiferos para praticas
inovadoras na educacao em turismo e hotelaria.

Do ponto de vista gerencial, os achados indicam que a implementacdo de
metodologias ativas, quando bem estruturadas, pode qualificar a formacdo de futuros
profissionais do turismo, preparando-os para atuar de maneira ética, criativa e alinhada as
demandas contemporaneas do setor. A vivéncia com jogos educativos demonstrou que tais
ferramentas podem ser incorporadas em treinamentos, programas institucionais de
sensibilizagdo ambiental e estratégias de qualificacdo de equipes, ampliando seu impacto
para além da sala de aula.

As atividades desenvolvidas ao longo do estudo revelaram ainda o papel essencial
da cooperacdo entre docentes, monitores e especialistas externos. A presenca de
avaliadores convidados contribuiu para validar o rigor ambiental e pedagdgico dos
protétipos, além de aproximar os estudantes de profissionais atuantes no territério. Essa
articulagao institucional fortalece parcerias que dialogam diretamente com os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS 4, 12, 14 e 17), reforgando a importancia de integrar
ensino, pesquisa, extensao e gestao publica em iniciativas educacionais.

Apesar dos resultados promissores, algumas limitagées devem ser reconhecidas. O
numero reduzido de participantes, a realizagao da experiéncia em apenas um componente

curricular e a auséncia de instrumentos longitudinais de avaliagdo restringem a
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generalizagdo dos achados. Ademais, dificuldades técnicas relacionadas ao dominio de
ferramentas digitais, ao tempo disponivel para prototipagem e a necessidade de maior
infraestrutura pedagdgica sinalizam desafios praticos que podem influenciar a replicagao
do projeto em outros contextos educacionais.

Essas limitagdes, no entanto, configuram importantes oportunidades de pesquisa
futura. O estudo reafirma o valor das metodologias ativas como ferramentas
transformadoras no ensino superior e evidencia que a criagdo de jogos educativos, quando
sustentada por fundamentos teodricos consistentes e por uma proposta pedagdgica ética e
contextualizada, pode promover aprendizagens significativas, fortalecer a consciéncia
socioambiental e contribuir para a preparagao de profissionais comprometidos com um
turismo mais responsavel e sustentavel. Dessa forma, além de cumprir seu objetivo, a

experiéncia se projeta como uma referéncia para futuras praticas inovadoras na area.
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