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Resumo:

O objetivo deste relato de experiéncia é avaliar a percepcao dos estudantes do curso técnico integrado em Guia de Turismo
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA) sobre a aplicacdo da estratégia de gamificacdo
na disciplina de préatica de guiamento 1. Para atingir esse objetivo, utilizou-se da narrativa do reality show "Big Brother
Brasil" para fundamentar os desafios relacionados a legislacdo aplicada ao guia de turismo, bem como aos procedimentos
aéreos e rodoviarios das viagens domésticas na retomada do turismo. Foi realizada uma investigacao qualitativa através
de um grupo focal e um formul&rio disponibilizado no Google Forms, com 10 questBes abertas sobre as impressées dos
alunos em relacdo a eficacia da gamificagdo proposta no ensino e na constru¢do dos conhecimentos de eventos. Os
resultados mostraram que a estratégia gamificada estabeleceu conexdes entre 0s conteldos, atuacao profissional na area
e portfélio de técnicas operacionais requeridas para o profissional, proporcionando um diferencial competitivo no
mercado de trabalho. Conclui-se que a estratégia gamificada proporcionou maior engajamento, conexao e motivacgao dos
alunos, aproximando-os do exercicio profissional do Guia de Turismo.
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Introducio:

O uso de tecnologias da informacdo e comunicacdo, metodologias ativas e estratégias de
gamificacdo tem tornado o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e interativo.

A gamificacdo tem sido aplicada em diversas areas do conhecimento, inclusive no turismo,
que devido a sua inter-relacdo com outras areas, tem se beneficiado dessas estratégias para melhorar
0 ensino-aprendizagem em disciplinas como pratica de guiamento.

Neste estudo, é avaliada a percepcdo dos discentes do curso técnico em Guia de Turismo-

IFBA sobre a aplicacdo das estratégias de gamificacdo na disciplina de préatica de guiamento.
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Utilizando o reality show "Big Brother Brasil* como base para a gamificacdo, foram
realizados grupos focais e analises descritivas para avaliar a percep¢do dos discentes.

Este relato de experiéncia apresenta como referencial tedrico a gamificacdo e sua aplicacdo
no ensino em turismo, seguido da metodologia, analise e discussdo dos resultados, concluséo e

referéncias dos estudos utilizados para embasar este trabalho.

A Gamificacgdo no ensino remoto emergencial
A gamificacdo tem se destacado como uma estratégia de ensino-aprendizagem que busca

desenvolver conhecimentos, habilidades e competéncias por meio de missfes apresentadas nos jogos.
Durante o processo de jogo, o aluno se sente mais envolvido e desafiado a alcancar os resultados
propostos, tornando o aprendizado mais eficaz. Como afirmado por Gee (2007), "vocé n&o pode jogar
um game, se nao puder aprendé-lo".

Apesar de ndo haver consenso sobre a origem do termo gamificacdo, a sua utilizacdo tem
dinamizado a realidade e a rotina escolar. Nick Pelling é apontado como o primeiro a utilizar o termo
em 2002, mas somente em 2010, por meio da pesquisadora Jane McGonigal, é que o termo se
popularizou (VIANA et al., 2013). No Brasil, ha trés variacdes para a expressdo: gamificacdo,
gameficacdo e ludificacdo. O conceito expressa a influéncia dos videogames sobre a vida cotidiana
(DETERDING et al., 2011).

A discussdo sobre a tematica da gamificacdo tem sido amplamente abordada em ambientes
corporativos e educacionais. De acordo com Kapp (2012), a aplicacdo direta da gamificacdo em
processos de ensino-aprendizagem indica estratégias para um educador poder pensar em ambientes
de aprendizagem mais interativos, atrativos e significantes. A utilizagdo das mecénicas de games
torna-se uma tendéncia promissora que pode ser considerada como readaptacdo da cultura lidica as
técnicas condicionantes das tecnologias digitais.

Na area do turismo, as metodologias ativas e as estratégias de gamificacdo tém sido adotadas
como forma de dinamizar os conhecimentos e propiciar as competéncias e habilidades necesséarias a
formacdo dos discentes, levando em conta as especificidades de cada curso e nivel de ensino. O
turismo envolve atividades realizadas pelas pessoas em viagens para destinos diferentes de suas
residéncias, demandando o uso de infraestruturas e servigos presentes nos destinos visitados, como
meios de hospedagem, meios de transporte, equipamentos de entretenimento e servigos publicos.

O estudo do turismo vem sendo desenvolvido sobre varias tematicas de diferentes oticas, seja
pelo viés econdmico, social, cultural ou ambiental, com vistas no desenvolvimento sustentavel. O

ensino do turismo ocorre nos mais variados niveis, desde a Educacéo Profissional Tecnoldgica - EPT
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até cursos de graduacgdo, mestrado e doutorado em turismo, apresentando uma variedade cada vez
maior de temas estudados que se interrelacionam e visam a formacéo de individuos criticos, reflexivos
e capazes de atuar nos mais diferentes cargos e funcées do turismo.

A formacao profissional em turismo € crucial para garantir a qualidade da atividade e servicos
prestados, bem como para promover o desenvolvimento pleno do setor. De acordo com Ansarah
(2002), o turismo tem uma forte dependéncia do capital humano, e, portanto, uma formacéo
profissional de qualidade é fundamental para enfrentar os desafios do setor.

Para alcangar uma formacdo de qualidade, a abordagem utilizada em sala de aula deve ser
interativa e envolver ndo apenas as novas tecnologias, mas também a ressignificacdo dos papéis do
professor e do aluno na construgdo do conhecimento. E preciso que o professor faca a mediac&o do
processo de ensino-aprendizagem, enquanto o aluno deve ser mais autdnomo, critico e dinamico.

A educacéo profissional tem um papel fundamental na formacao de trabalhadores pensantes,
comprometidos com a cidadania e capazes de ir além da mera execucdo de tarefas (MINISTERIO
DA EDUCACAO -MEC, 2006). No Brasil, a oferta de cursos de educacdo profissional esta sob
responsabilidade dos Institutos Federais, amparados pelo Catadlogo Nacional de Cursos Técnicos —
CNCT (2016), que busca atender as demandas socioeducacionais do pais. O CNCT contém
informacdes como as denominacBes dos cursos, as cargas horarias minimas, o perfil profissional de
conclusdo, a infraestrutura minima requerida, o campo de atuacdo, as ocupacOes associadas a
Classificacdo Brasileira de Ocupagdes - CBO, as normas associadas ao exercicio profissional e as
possibilidades de certificacdo intermediaria em cursos de qualificagdo profissional, de formacéo
continuada em cursos de especializacdo e de verticalizacdo para cursos de graduagdo no itinerario
formativo.

O eixo tecnoldgico de Turismo, Hospitalidade e Lazer possui sete cursos (agenciamento de
viagem, cozinha, eventos, guia de turismo, restaurante e bar, hospedagem e lazer) (MEC, 2016).
Nesses cursos, tem-se observado a crescente insercao da gamificacdo em seus diversos componentes
curriculares, como na proposta da disciplina de pratica de guiamento 111, do curso técnico de guia de
turismo no Instituto Federal da Bahia (IFBA). O objetivo é promover o desenvolvimento de
habilidades e competéncias que subsidiardo a atuagdo do discente no mercado profissional de
guiamento de turistas e visitantes.

A formac&o de guias de turismo €é essencial para a organizacdo e 0 acompanhamento de grupos
em diferentes regides, um aspecto pratico que precisou ser revisto em meio a pandemia de COVID-
19. Nesse contexto, o ensino remoto emergencial se mostrou uma alternativa vidvel para garantir a

continuidade do processo educacional, tendo em vista as recomendacdes do Conselho Nacional de



W

MARKETING CRIATIVO DE TURISMO DO IGUASSU Foz do Iguagu - Parand - Brasil

Saude para o distanciamento social. E importante, no entanto, diferenciar o Ensino Remoto
Emergencial da Educacdo a Distancia, uma vez que sdo conceitos distintos. O primeiro é
caracterizado pelo distanciamento geogréfico decorrente das restricdes impostas pela pandemia,
enquanto a Educacao a Distancia é um modelo pedagogico planejado para o ensino remoto.

A implementacdo do ensino remoto emergencial trouxe a tona a preocupagao com a evasao
escolar, um desafio a ser enfrentado pelos professores. Nesse sentido, é fundamental que o
planejamento das aulas leve em consideracao as especificidades de cada estudante, de forma a garantir
uma educacdo inclusiva e de qualidade. Conforme Behar (2020), é necessario que sejam pensadas
estratégias que possibilitem a interacdo entre os estudantes, de modo a manter o vinculo entre eles e
com o professor.

No caso especifico do curso técnico de guia de turismo, presente no Catalogo Nacional de
Cursos Técnicos do Ministério da Educacéo, a disciplina de pratica de guiamento Il precisou ser
adaptada ao contexto remoto. Uma das estratégias utilizadas foi a gamificacao, presente em diversos
componentes curriculares, como forma de promover o desenvolvimento de habilidades e
competéncias que subsidiardo a atuacao do discente no mercado profissional de guiamento de turistas
e visitantes (MEC, 2016).

Em resumo, a formacdo de guias de turismo é um aspecto fundamental para o
desenvolvimento do setor, que demanda méo de obra especializada e capacitada para lidar com os
desafios do mercado. A pandemia de COVID-19 trouxe & tona a necessidade de se adaptar a
metodologias de ensino remoto, que precisam ser planejadas de forma cuidadosa e inclusiva,
considerando as especificidades de cada estudante. Nesse contexto, a gamificacdo pode ser uma
estratégia Util para manter o interesse e a participacdo dos estudantes, preparando-os para a atuacao
no mercado de trabalho.

O uso de metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem é fundamental para
estimular a participacdo ativa do aluno. Com isso, o professor assume um papel mais amplo e
complexo, que vai além da transmissdo de informacdes e inclui a cria¢do de roteiros personalizados
e projetos profissionais e de vida dos alunos.

No contexto atual, em que 0 ensino se tornou remoto devido a pandemia, as metodologias
ativas se tornam ainda mais importantes. Professores e alunos precisam refletir sobre suas posturas e
adaptar-se as mudangas para que 0 avanco escolar ndo seja prejudicado.

Para aliar teoria e pratica nas disciplinas técnicas do curso de guia de turismo, surge a proposta
da gamificacdo como uma estratégia pedagogica inovadora. A gamificacdo consiste em utilizar

elementos de jogos para engajar 0s alunos e tornar o processo de ensino e aprendizagem mais ludico
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e atrativo. Essa abordagem pode ser muito Gtil para potencializar o ensino e formacao profissional

em turismo e areas correlatas.

A estratégia gamificada baseada no reality show: Big Brother Brasil

A partir de agora, segue uma descricdo detalhada da estratégia educacional gamificada usada
na coleta de dados deste estudo. Cabe ressaltar que esta, foi produzida por uma das autoras deste
relato de experiéncia.

Para o desenvolvimento da estratégia gamificada, utilizou-se o reality show Big Brother Brasil
no contexto da disciplina pratica de guiamento 111 com discentes do curso técnico em guia de turismo
do IFBA.

O Big Brother Brasil € um programa que se enquadra no género de entretenimento conhecido
como reality show, tem como formato o confinamento voluntario de 12 participantes em uma casa,
onde sédo filmados 24 horas por dia por um periodo de cerca de dois meses. Semanalmente, um dos
participantes € eliminado através de votacdo dos demais competidores e do publico em geral. Ao final
do programa, o Ultimo concorrente recebe um prémio em dinheiro. Durante a exibicéo do programa,
séo apresentadas diariamente imagens editadas da convivéncia entre os participantes.

Em 2002, a Rede Globo adquiriu os direitos da Endemol para produzir o programa Big Brother
no Brasil, e a primeira edi¢do do programa foi ao ar de 29 de janeiro a 2 de abril daquele ano. O
formato do programa segue o padrdo das versGes em outros paises, com a transmissao ao Vivo € a
gravacdo de imagens editadas de 12 participantes confinados em uma casa. A escolha dos
participantes é feita pela selecdo de milhares de cadastros pela internet, de acordo com informacdes
divulgadas pela emissora.

Considerando que a orientacdo de visitantes e turistas é crucial para a experiéncia turistica, é
importante que o setor conte com profissionais que possuam habilidades, competéncias e
caracteristicas pessoais como bom senso, equilibrio, iniciativa, respeito, amor e dedicacdo a atividade,
humildade, criatividade, ética, e prestacdo de servicos de qualidade, dentre outras. O desenvolvimento
dessas qualidades pode levar o profissional ao sucesso na organizagéo e execucao de viagens.

Ao se iniciar a estratégia gamificada com os discentes da disciplina, se evidenciou que 0
Boninho (diretor do programa) havia liberado um programa especial, a qual eles seriam os brothers.
Segue-se com o spoiler de um dos dummy (assistente do programa que eventualmente interage com
0s participantes durante as provas/agdes) do BBB sobre os temas da edi¢do (ementa da disciplina), a
saber: legislacdo aplicada ao guia de turismo; Turismo da Bahia (aspectos socioculturais do estado
da Bahia, a cultura popular regional/territorial, zonas turisticas da Bahia, oportunidades de mercado
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as viagens domésticas na retomada do turismo.

A seguir encontra-se o quadro 1, referente as atividades desenvolvidas com os discentes na

disciplina préatica de guiamento Il1 sob uma estratégia gamificada.

Quadro 1: Atividades desenvolvidas com os discentes — Estratégia Gamificada

Contetdo

Missoes

Objetivo

Confessionario

Diario individualizado de cada
discente.

Espaco para registrar avancos, dialogar
sobre  dificuldades entre  outras
situagcbes. Um canal direto com a
docente da disciplina, para além dos
momentos de aulas sincronas.

Unidade |

Semana |

Pareddo: votacao via
formularios forms, cada
discente tem direito a uma
indicacdo. Os dois estudantes
com 0Ss maiores numeros de
votos estardo no pareddo.

Recrutar dois monitores para a aula da
semana seguintes; eles tinham a missédo
de estudar o assunto e trazer um
panorama antes da exposicdo da
docente. Ao final da aula, os colegas
votavam em quem teve a melhor
performance; o vencedor volta a
‘disputa’ e 0 outro (a) discente é
considerado ‘eliminado”

Prova do anjo: a prova consiste
em cada jogador publicar o
maximo de personalidades
femininas  possiveis  que
tenham uma histéria com a
atividade turistica.

Valorizar o protagonismo feminino no
turismo.

Xepa: 0S integrantes
responderam um questionario
sobre o exercicio profissional do
guia de turismo frente ao
contexto pandémico.

Promover a reflexdo sobre os impactos
da pandemia e as alternativas
encontradas por guias de turismo para
enfrentar a Covid-19.

172 edicdo | 2023
31MAI A 02JUN

Foz do Iguagu - Parané - Brasil
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Paredao: votacao via
formulérios forms, cada
discente tem direito a uma
indicacdo. Os dois estudantes
com 0s maiores ndmeros de
votos estardo no paredao.

Recrutar dois monitores para a aula da
semana seguintes; eles tinham a misséo
de estudar o assunto e trazer um
panorama antes da exposicdo da
docente. Ao final da aula, os colegas
votavam em quem teve a melhor
performance; o vencedor volta a
‘disputa’ e 0 outro (a) discente é
considerado ‘eliminado”

Prova do anjo: os discentes
tinham que buscar no site
Reclame Aqui, trés situacdes
que envolvessem a atuacdo do
Guia de Turismo.

Familiarizar os estudantes com o0s
principais desafios do exercicio
profissional, bem como sensibilizar
sobre os possiveis resultados de ma
conduta profissional.

Prova do lider: jari simulado

Oportunizar aos  estudantes a
possibilidade de aplicacdo da teoria na
pratica, a partir das 5 reclamacdes a
serem analisadas.

A turma sera dividida em 2 grupos:
a) Defesa- representantes da empresa
turistica

b) Acusacdo- representantes dos

[<B]

E % turistas reclamantes para analisar

= g reclamacoes e estruturarem

- » argumentos a luz da legislacdo
turistica concernente ao  papel
desempenhado.

Cada grupo fard um documento com a
apresentacdo, contendo 0s seguintes
topicos:

a. Situacdo- problema;

b. Descricdo dos fatos a luz da
legislagéo pertinente;

c. Justificativa do posicionamento do
grupo;

d. SolucBes para os erros encontrados.

Castigo do monstro:  0s
indicados pelo Anjo deveriam
produzir um infografico sobre
impactos da pandemia no
turismo.

Contribuir para que o0s estudantes
pudessem mensurar os reflexos da
pandemia no turismo, a partir de
dados/informacgdes do setor.

Xepa: realizar levantamento
dos protocolos de seguranca na
pandemia no ambito
internacional.

Estruturar um panorama internacional
das medidas sanitarias em vigéncia.
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Prova do lider: criacdo de meme | Criar um meme que envolva o
(expectativa X realidade) universo do Turismo, estd valendo
expectativa X realidade ou qualquer
outro aspecto.

- Cada discente tera até quinta as 09:00
para enviar a imagem com 0 meme;
- Vou abrir votacdo no perfil;
- O mais votado serd o lider;

Prova do anjo: produzir videos | Revisar os procedimentos de viagens.
para tik tok ou rells sobre
Viagens.

Castigo do monstro: Selo [ Refletir sobre as orientagdes para 0s
Turismo Responsavel prestadores de servi¢os: organize uma
apresentacdo em slides sobre o Selo
Turismo Responsavel, especificando
cada prestador de servico.

Unidade 111
Semana Il

Xepa: Destinos do Brasil Cada estudante deveria registrar um
destino lugar para conhecer desde que
fosse no pais. Posteriormente cada um
fez uma pesquisa completa sobe o
destino escolhido: situacdo da Covid-
19, nimero de casos, fase de abertura,
atrativos que gostaria de conhecer e
restricbes de funcionamento, como
chegar, lockdown, etc.

Paredao: Elaborar um mapa mental no formato
de card, com as principais situagdes que
poderdo surgir em um jantar: por
exemplo, como dispor o guardanapo, 0
que fazer quando estiver sendo
servida(o), entre outras situagdes
relacionadas a etiqueta a mesa.

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.

Metodologia:

O IFBA é uma autarquia consolidada, como Instituicdo, a partir da integragdo do Centro
Federal de Educagdo Tecnoldgica da Bahia - CEFET, tem reitoria instalada em Salvador, capital
baiana, e com uma estrutura multicampi presente em 23 municipios estratégicos do estado,
estruturado em forma de Campus, Nucleo Avancado, Campus Avancado e Polo de Inovacéao, o IFBA
atua diretamente nos seguintes municipios: Barreiras, Brumado, Camagari, Euclides da Cunha,

Eunépolis, Feira de Santana, Ilhéus, Irecé, Jacobina, Jequié, Juazeiro, Lauro de Freitas, Paulo Afonso,
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Porto Seguro, Salinas das Margaridas, Salvador, Santo Amaro, Santo Antbénio de Jesus, Seabra,
Simdes Filho, Ubaitaba, Valenca e Vitoria da Conquista (IFBA, 2014).

O curso técnico em Guia de Turismo, na modalidade integrada, 16cus desse estudo, tem por
objetivo conduzir, acompanhar, orientar e assessorar turistas nacionais e estrangeiros em passeios e
excursdes regionais, além de prestar informacGes técnico-especializadas sobre atrativos naturais e
culturais de interesse turistico; da dicas sobre passeios, explicando detalhes sobre opcdes de roteiros
turisticos existentes e atuando como colaborador no intermédio de diversos servicos como agéncias,
meio de hospedagem, transportes, gastronomia, parques tematicos e eventos e demais provedores de
infraestrutura e apoio ao Turismo. Vale destacar que, a amostra pesquisada constituiu-se por
estudantes do curso supracitado, vinculado ao campus Valenca.

Para a coleta de dados referente ao resultado da aplicacéo da estratégia gamificada apresentada
neste estudo, utilizou-se inicialmente a aplicagdo de grupo focal, definido como uma abordagem
qualitativa, ndo diretiva, inspirada em técnicas de entrevistas ndo direcionadas, constituido por um
numero pequeno de pessoas, onde ocorre a participacdo e a interacdo de todos a fim de debater um
tema fornecido pelo moderador (GATT], 2005).

Além disso, foi aplicado um formulério no Google Forms com o objetivo de verificar a
percepcao dos discentes do curso técnico em guia de turismo do IFBA, campus Valenca, matriculados
na disciplina de pratica de guiamento 11, sobre a estratégia gamificada abordada neste estudo.

Para a analise e interpretacdo dos dados, foi realizada a analise descritiva, o que possibilitou
a descricéo e contextualizacdo dos resultados obtidos junto aos discentes alvos deste estudo.

Tendo em vista a coleta de dados referente ao resultado da aplicacdo da estratégia gamificada
apresentada nesse estudo, o método utilizado inicialmente foi o grupo focal. Segundo Gatti (2005), o
grupo focal € uma abordagem qualitativa ndo diretiva, que consiste em reunir um pequeno nimero
de pessoas para debater um tema fornecido pelo moderador, visando a participagdo e interacdo de
todos os participantes.

Além disso, foi utilizado o formulario do Google Forms em conjunto com o grupo focal para
verificar a percep¢do dos alunos matriculados na disciplina de pratica de guiamento 11, pertencentes
ao curso tecnico em guia de turismo do IFBA, acerca da estratégia gamificada abordada neste estudo.

A anélise e interpretagdo dos dados obtidos foi realizada por meio da andlise descritiva. De
acordo com Vergara (2005), esse método busca compreender como uma mensagem € transmitida,
explorando tanto o emissor quanto o destinatario da mensagem, bem como o contexto no qual o
discurso esta inserido. Essa abordagem permitiu a descri¢éo e contextualiza¢do dos resultados obtidos

junto aos alunos que participaram deste estudo.
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Resultados:

Realizou-se um grupo focal com os estudantes da disciplina de Pratica de Guiamento 111 do
ano de 2021, utilizando um questionario com 10 perguntas através do Google Forms para avaliar a
percepcao dos participantes sobre a contribuicdo da estratégia gamificada para a formacéo dos futuros
técnicos em guia de turismo. Os resultados mostraram que os desafios foram instigantes e propiciaram
a oportunidade de crescimento profissional.

Os participantes afirmaram que o aprendizado com os desafios propostos na disciplina
potencializou o trabalho em equipe e o desenvolvimento de ideias inovadoras, caracteristicas
essenciais para o profissional da area. Além disso, a narrativa do reality show “Big Brother Brasil”
foi eficaz em ensinar sobre a realidade profissional e a importancia da associacéo dos detalhes para o
dominio da funcéo.

Os discentes consideraram que as situacBes apresentadas na disciplina foram boas e
interligadas aos contetidos das unidades, proporcionando o exercicio da oralidade e colaboracéo.

As atividades realizadas na disciplina proporcionaram aos estudantes a compreensao do
processo de guiamento de turistas centrados no planejamento sistematico, na integracdo dos
colaboradores e no exercicio da melhoria continua dos processos e das técnicas. Além disso, 0s
respondentes destacaram a importancia do trabalho em equipe, da dedicacdo e dos aspectos
relacionados a inteligéncia emocional para a profissao.

Conclui-se que a estratégia baseada na narrativa do reality show “Big Brother Brasil” integrou
os elementos da gamificacdo, proporcionando a construcdo coletiva de saberes e a emancipacao dos
sujeitos. As atividades propostas priorizaram a reflex&o sobre os dilemas e desafios vivenciados pelo
guia de turismo, antecipando alguns dos cenérios de tomada de decisdo a partir da unido da teoria

com a pratica.

Consideracoes finais:

A presente pesquisa mostrou que a integracdo da gamificacdo na disciplina pratica de
guiamento favoreceu a interdisciplinaridade, tornando o processo educacional mais reflexivo e
aproximando a teoria da pratica. A estratégia gamificada foi viavel e valida, promovendo a aquisigdo
colaborativa, interativa e criativa do conhecimento.

Os resultados indicaram que as participantes estabeleceram conexdes entre a gamificacdo do
reality Big Brother Brasil e os conteudos de técnicas e praticas de programas nacionais e

internacionais, procedimentos de guiamento de turistas, com orientacdo, assessoria e transmisséo de
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informacdes, levando-as a um pensamento sistematico com foco na resolucdo de problemas. A
estratégia gamificada proporcionou maior engajamento, conexdo e motivacdo das discentes,
potencializando seus conhecimentos cognitivos e criando um ambiente mais favorével a
aprendizagem.

Recomenda-se que outras pesquisas explorem a gamificagdo em diversos componentes
curriculares do ensino de turismo e que os conhecimentos relacionados a essa estratégia sejam

difundidos.
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