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Resumo

Este trabalho constitui uma proposta de construcéo pedagdgica da disciplina de TDICs Aplicadas ao
Turismo, com base em elementos gameficados. Acredita-se que as formas de ensinar e aprender
tendem a ser fortalecidas com a adocdo de atividades paralelas ao conteddo trabalhado em sala,
sempre fundamentados na resolucdo de problemas reais diagnosticados na organizacdo de
planejamento da atividade. Para tanto, é proposto o uso da plataforma Classcraft como ambiente
virtual para a gamificacdo e sdo destacados os temas que deverdo ser contemplados na disciplina.
Conclui-se que a gamificacdo impacta positivamente no comportamento dos estudantes, indicando
ser uma ferramenta benéfica e potencialmente atrativa enquanto pratica pedagogica.
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Introducéo
A cada ano as dificuldades em manter a atencado dos académicos em sala de

aula mostram-se mais desafiadoras, em muito, devido aos modelos de ensino e
aprendizagem que permanecem bastante similares ao longo de décadas.
Considerando-se que os alunos estdo inseridos desde a infancia em ambientes
hiperconectados (CASTELLS, 2013), modelos passivos de assimilacdo do
conhecimento apresentam desgastes quanto a sua efetividade, capacidade de
praxis reflexiva e desenvolvimento da criatividade dos discentes.

Corroborando com Falcéo (1985) e Rohrich (2012), a motivacéo é o elemento
central para que os alunos mantenham o interesse nas aulas, impactando
diretamente em sua permanéncia do inicio ao fim dos cursos. De igual modo, a
percepcao de que o discurso reproduzido na instituicdo de ensino por vez contrapde
a realidade dos académicos, € notavel em momentos de interacdo, nos quais 0s
smartphones, redes sociais e jogos prevalecem na comunicag¢do entre alunos-

alunos e alunos-professores.
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Diante deste cenario, o uso de jogos como mediadores no processo de
aprendizagem vem sendo cada vez mais investigado, sobretudo para compreender
seus efeitos diretos sobre a melhora na educacdo dos alunos. Cita-se Carneiro
(2019), que realizou testes sobre interpretacdo de mapas, legendas, escala e
orientacdo cartografica com 66 alunos do ensino fundamental e médio e comparou
os resultados entre aqueles que jogavam frequentemente videogames com aqueles
gue ndo possuiam este habito. Os resultados indicaram que a pontuacdo média de
acerto dos alunos-jogadores foi de 61,4 pontos, enquanto os nao jogadores
alcancaram 42,6 pontos, de 100 possiveis. E sabido que a orientacdo e a
interpretacdo de mapas sdo comuns em diversos tipos de jogos, e isso contribuiu
diretamente quando os alunos foram confrontados com um problema extra jogo.

Deste modo, ao identificar a onipresenca de jogos, aplicativos e softwares
gue fazem parte do dia a dia dos alunos e também disputam constantemente o foco
de atencédo entre o que esta sendo ensinado e o ambiente virtual, diagnosticou-se a
necessidade de reconstruir planos de ensino, inserindo o processo de gamificacéao e
tomando por referéncia a utilizacdo de tecnologia na educacdo, por meio da
plataforma Classcraft, que permite gamificar as aulas, uma vez que as metas
presentes nos jogos, as regras, o sistema de feedback e a participacdo voluntaria
sdo elementos fundamentais para envolver as pessoas, motivar acfes e instigar a
resolucao de problemas (McGONIGAL, 2011).

A solucdo aqui relatada estda em processo de implantacdo na disciplina
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacao (TDIC’s) Aplicadas ao Turismo,
e serd ministrada no 3° periodo do curso de Bacharelado em Turismo, em uma
universidade publica no sul do Brasil — Universidade Estadual de Ponta Grossa -
UEPG. Assim, este trabalho visa relatar a construcdo do conteddo programatico

gamificado utilizando a plataforma Classcraft.

Classcraft

A Plataforma Classcraft é acessada como qualquer outro site, digitando seu
endereco no navegador e realizando um login simples, seja em computadores ou
em dispositivos méveis. Seu ambiente de interacdo assemelha-se a um jogo de
MMORPG - Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, e de certa forma, o é.

No plano gratuito, pode-se realizar o planejamento e gerenciamento da sala de aula
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gameficada, criar avatares personalizados e habilitar a fungcdo dos pais — na qual
estes podem acompanhar o progresso dos filhos e também criar tarefas em casa
gue renderdo recompensas extras aos alunos.

A Classcraft traz consigo um ambiente com muitas atividades, quizzes,
missbes e recompensas que o0 professor pode personalizar de acordo com as
caracteristicas que sua disciplina permite. Dentre as quais, destacam-se a atribuicdo
de pontos de experiéncia (XP — Experience Points), quando os alunos realizam
determinados comportamentos positivos como contribuir nas arguicdes em classe
ou doar livros para a biblioteca; a remoc¢éao de pontos de vida (HP — Health Points),
guando os alunos realizam comportamentos negativos, como faltar aulas ou chegar
atrasado e; pontos de acdo (AP — Action Points), uma barra que se regenera
diariamente e que permite aos alunos executarem acgdes especiais, como diminuir a
perda de HP de um colega, comer em sala de aula ou até mesmo entregar alguma
atividade com prazo superior aos demais. A figura 1 oferece uma visao da tela inicial
da plataforma, acessada pelo perfil do professor e o status do avatar de um aluno.

Figura 1. Dashboard do Classcraft com a exibicdo do perfil de um aluno
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Fonte: Ambiente criado em classcraft.com, autoria prépria

Os alunos podem escolher entre trés tipos de personagens que 0s represente
na plataforma: mago, guerreiro e curandeiro (CLASSCRAFT, 2020). Cada
personagem tem diferentes poderes disponiveis, 0 que incentiva os jogadores-
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alunos a interagirem e elaborar estratégias para que a turma possua um equilibrio
no ambiente virtual.

Cabe destacar que alguns estudos sobre a plataforma Classcraft estdo sendo
desenvolvidos e publicados em peridédicos conceituados. Uma analise empirica e
comparativa sobre a utilizacao da plataforma em escolas da Franca e em Quebec,
no Canada, destacou a importancia da plataforma enquanto uma ferramenta ludica
gue pode influenciar positivamente o comportamento dos alunos (SANCHEZ;
YOUNG; JOUNEAU-SION, 2017). E nesta perspectiva que sera adotado o uso do
Classcraft, como uma experiéncia complementar aos métodos tradicionais de
ensino e mensuracéo do aprendizado.

Segundo Faria (2006), so utilizar a tecnologia néo significa que 0 sucesso na
educacédo sera alcancado. Os professores precisam saber utiliza-la fazendo-a que
atenda as necessidades do aluno virtual, segundo a proposta pedagogica proposta.
Para isto, o professor necessita se atualizar constantemente sobre as ferramentas
disponiveis, compreender seu potencial de uso para entdo preparar seu plano de
ensino, considerando ainda que cada vez mais serd mais presente em nossas
instituicbes espacos educacionais hibridos, com a combinacdo de estudos no
ambiente real e momentos a distancia. Muitos professores ainda ndo possuem a
concepcdo de que a sala de aula virtual tem outra dimensdo e logica de
funcionamento, necessitando conhecer estratégias adequadas para o0 processo de
ensino-aprendizagem hibrido, visando motivar e engajar os alunos para os estudos

de modo que a aprendizagem se torne interessante e eficaz.

TDIC’s Aplicadas ao Turismo: proposta de gamificagao

A disciplina de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo Aplicadas
ao Turismo esta sendo implantada no novo Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) de
Bacharelado em Turismo na Universidade Estadual de Ponta Grossa. O novo PPC
substituira o atual, formulado em 2008 e que apresenta diversas necessidades de
atualizacdo para que possa atender as atuais demandas da atividade.

O conteudo programatico de TDIC’s englobara os conceitos de tecnologia
digitais de informacdo e comunicacdo; tendéncias tecnoldgicas para o turismo;
impactos das TDIC’s para a atividade; ferramentas, sistemas e tecnologias utilizadas

pelas empresas turisticas e o planejamento e gestdo das tecnologias para a
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organizacdo do turismo. Dadas as caracteristicas da disciplina, esta contara com
uma carga horaria de 68h para conclusdo, e completa imersdo em dispositivos
extraclasse para sua consecucao.

No entanto, o diferencial desta disciplina se dara na sua organizacao
pedagdgica. Ainda que TDIC's conte com aulas expositivas, trabalhos de
aprofundamento tematico-tedrico, saidas técnicas e avaliacdo sobre a assimilacédo
de conhecimentos, ela estara gamificada desde a primeira aula, com suporte da
plataforma Classcraft.

Como ocorre em diversos campos de estudos, ndo existe uma definicdo
universal para o conceito de gamificacdo. Deterding et al. (2011) esclarecem que a
gamificacéo se refere a contextualizacdo do design de jogos fora de seu dominio, ou
seja, a utilizacdo de recursos comuns aos jogos sendo aplicados em ambientes de
nao jogos. Os autores sugerem que deve-se aplicar elementos de gamefulness,
interacéo ludica e design ludico com uma intencédo especifica em mente para obter
resultados positivos. Por exemplo, projetar uma caca ao tesouro em um destino
turistico ajudara os visitantes explorar varias areas e recolher pontos, fotos,
memarias e experiéncias, mas pode ndo ter vencedores ou perdedores.

Deste modo, gamificar tem maior relacdo sobre motivar as pessoas a realizar
acOes especificas, de forma estruturada e com regras determinadas para alcancar
resultados variaveis. Portanto, € inevitavel diferenciar subjetivamente um ambiente
desenvolvido em um sistema gamificado que usa algumas mecanicas de jogo mas
nao para criar um jogo inteiro (XU, BUHALIS, WEBER, 2017). A gamificacdo na
educacdo tem como foco mudanca de comportamento dos alunos, envolvimento
com seu ambiente e co-players que também podem ser clientes ou prestadores de
servigcos para alcancar uma interacdo e engajamento significativos e potencialmente
obter recompensas. Termos alternativos também tém sido usados para gamificacao,
como “aprendizado baseado em jogos”’, “jogos sérios” ou “jogos pervasivos”
(BOGOST, 2007; KAPP, 2012), no entanto, todos referem-se ao conceito de forma
similar ao tratar da utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseado em
games para engajar pessoas motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas.

Isto posto, as aulas presenciais terdo o suporte continuo de desafios reais

gue fornecerdo vantagens aos alunos se concluidas com sucesso. Por exemplo, um
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dos principais gargalos da atividade no Brasil se d& em relagdo a mensuracao das
receitas geradas com a visita de turistas em um determinado local onde diversos
vendedores autbnomos trabalham. Como estes profissionais ndo emitem notas
fiscais, € dificil quantificar o real impacto econdmico daquele atrativo, aquém de
dados globais ou estimativas. Este cenario sera contextualizado e os alunos serao
incentivados a pensar em solucdes, e, ao encontrar alguma forma verossimil de
atenuar ou extinguir o problema, ganhara alguma vantagem na disciplina.

Algumas “missdes” serdo secretas, e 0s jogadores precisarao encontra-las
para entdo poder conquista-las. Situacdes como esta poderdo ocorrer em um bilhete
escondido no interior de um livro na biblioteca, alguma charada disponivel no site do
Curso e até mesmo em um easter egg na plataforma Classcratft.

Outras acdes visam a interacdo dos académicos com a comunidade, tais
como a aplicacéo de seus conhecimentos adquiridos em quaisquer disciplinas para
sensibilizar os moradores a adotarem praticas sustentaveis em seu cotidiano, ou um
mutirdo organizado pelos alunos para a limpeza de margens de rios da regiao.
Visando ampliar a quantidade de informacdes turisticas em sites e redes sociais,
também serd proposto a visita em atrativos da regido e posterior postagem de
comentarios no TripAdvisor e selfies publicas na timeline de Facebook ou Instagram.

As vantagens, ou conquistas desbloqueadas, serdo diversas e dependerao
do nivel de esfor¢co de cada missao realizada com sucesso ou a soma de missfes
cumpridas durante o semestre. Por exemplo, alguma missdo que exija pouco para
sua consecucao, desbloqueara um material de revisdo antes de uma prova. Outra
gue exija mais trabalho, podera render um bénus para que o aluno possa nao
responder alguma questdo da avaliacao final da disciplina ou a extensdo de prazo
para entrega de algum trabalho. Missdes dificeis poderdo render vantagens
compartilhadas com demais colegas de turma e aquele jogador que conseguir o
maior nimero de missées ganhara um livro a sua escolha ao final da disciplina, por
exemplo.

Por fim, o carater voluntario, caracteristica fundamental dos jogos, sera
mantido. Nenhum aluno sera obrigado a participar dos processos gamificados na
disciplina, tampouco sera prejudicado por esta escolha. Nestes casos, as aulas
presenciais e saidas técnicas cumprirdo todos os requisitos de aprendizagem, no

modo tradicional de exposicéo.
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Temas propostos para a gamificagcao em TDIC’s Aplicadas ao Turismo
A disciplina abrangeré solu¢cbes gamificadas em trés grandes temas:

e Comunicacao
e Inovagéao
e Big Data

A comunicagdo no turismo € essencial, dado sua caracteristica mais
marcante, a intangibilidade. Como € improvavel ao turista experimentar uma viagem
antes de estar no destino, acdes de publicidade procuram diminuir a distancia entre
visitantes e lugares. Agles efetivas sdo observadas em mercados consolidados,
como Miami, Paris e Sydney, mas ao longo dos ultimos anos as pessoas estao
confiando mais na opinido de outros visitantes (mesmo que sejam desconhecidos)
do que em materiais de divulgacéo oficiais. Desta forma, manter uma boa reputacao
online e estar responder as reclamacdes e criticas postadas sdo tdo importantes
guando garantir comentarios positivos sobre as empresas.

Em relacdo a inovacdo, a pandemia do novo coronavirus jA demonstrou a
urgéncia em repensar protocolos de atendimento, especialmente para a atividade
turistica, altamente dependente de contatos diretos e interacdo entre pessoas. Com
a reabertura dos atrativos sera necessario manter padrées de qualidade, difundir a
hospitalidade e garantir a seguranca de todos. Junto com as dificuldades, inimeras
possibilidades de modernizacdo devem se tornar mais comuns, tais como o check-in
virtual, city tours em realidade aumentada e entrega de produtos ou alimentos via
drones. O ambiente real podera ainda se tornar hibrido, com a adocdo de
tecnologias que sobrepdem imagens, videos e sons ao local visitado.

Por fim, Big Data. O setor do turismo ja realiza pesquisas, entrevistas e
observacdo de consumo de produtos e uso de servicos, mas as técnicas
empregadas sao, na maioria das vezes, via coleta manual destas informacdes com
0 pesquisador presente em campo. Com o Big Data aumenta-se a coleta das
informacdes e pode-se filtrar, tabular e gerar dados para a analise desses materiais,
como a determinacdo de padrdes nas informacgdes coletadas. Com uma grande
fonte de dados gerados diariamente, somadas a velocidade de processamento, o
Big Data permite descobrir em um curto espac¢o de tempo quais sdo as melhores

maneiras de reagir a fatos, sugestfes, desejos, comentarios e vontades dos
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visitantes, personalizando a oferta e fidelizando clientes. Por exemplo, se um hotel
oferecer um late check-out de 2 horas para héspedes que fizerem uma postagem na
sua rede social indicando que realizou sua reserva, este dado pode acionar um
algoritmo que ir4 escanear todas as postagens publicas j& realizadas por aquele
usuario. Com estas informacgdes, o hotel podera descobrir se o cliente gosta de
determinado tipo de chocolate e deixar este item como cortesia sobre sua cama!

Consideracgdes Finais
A reformulacdo de projetos pedagdgicos exige muita atencao, leitura,

reflexdo, trabalho e foco em um horizonte desejavel. Sua proposi¢cdo deve atentar-
se em atingir objetivos institucionais, ensino, mercado de trabalho e perfil
profissional, estes ultimos, elementos que estdo em constante atualizagao.

O cuidado € ainda maior quando se prop0e a oferecer novas disciplinas, caso
de TDIC’s Aplicadas ao Turismo, aqui brevemente relatada. Trata-se de uma
disciplina na qual o docente necessita reformular suas aulas a cada ano, dada a
volatilidade dos conceitos frente as novidades trazidas com a tecnologia.

Ao incluir estratégias gamificadas, o processo de feedback proporcionara
atualizacdo frequente do direcionamento de estudos, estratégias eficientes de
intervencdo no trade turistico e devera incentivar comportamentos proativos dos
alunos no decorrer das aulas, favorecendo a retencdo de conhecimento e
desafiando-os a encontrar solucdes reais do mercado de trabalho.

Conclui-se que ainda mais investigacdes sdo necessarias para mensurar a
eficacia de plataformas gamificadas, planos de ensino e avaliagdo do conhecimento.
No entanto, os resultados preliminares e estudos iniciais indicam que esta estratégia
devera ser adotada paulatinamente em cursos de graduacdo e pds graduacao,

tornando-se mais comum no decorrer desta década.
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