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Resumo: Este artigo apresenta a proposta do jogo “Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica”,
desenvolvido com o objetivo de promover o conhecimento sobre os atrativos culturais, naturais e historicos da
regido dos Campos Gerais, no Parana. O trabalho parte da ideia de que a gamificagdo pode ser uma abordagem
eficaz para a educagdo ambiental e turistica. A metodologia adotada foi qualitativa, com base em pesquisa
bibliografica, documental e descritiva. O jogo, voltado a publicos diversos a partir de sete anos, utiliza cartas
tematicas e desafios de multipla escolha que estimulam o raciocinio e a curiosidade. Como diferencial, o manual
do jogo inclui descricdes interpretativas dos atrativos, reforcando seu carater educativo. Os resultados
demonstraram que a proposta incentiva a valorizag@o da regido e tornando o aprendizado mais significativo. A
originalidade do projeto estd na combinagdo de entretenimento e conteudo interpretativo, contribuindo para a
educacgdo patrimonial e o turismo local.
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INTRODUCAO

Os jogos educativos tém ganhado um papel importante como ferramenta para ampliar o
conhecimento e¢ o aprendizado, especialmente quando se junta diversao e conhecimento, se
tornando algo mais atrativo para diferentes publicos. No contexto do turismo, esses jogos
podem ser utilizados para despertar o interesse das criangas e do publico em geral pelo turismo
local, desencadeando seu interesse pelos patrimdnios culturais, naturais e por outros locais que
desempenham algum tipo de importancia para a regido na qual a comunidade estd inserida.

Neste artigo, sera apresentada a proposta do jogo “Descobrindo os Campos Gerais: A
Trilha Turistica”, um jogo de cartas desenvolvido durante o segundo ano do curso de Turismo,
nas aulas da disciplina de Gamificagdo em Turismo, com carga horaria de 68 horas, da
Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG), em 2024. Dessa forma, seu diferencial
encontra-se no manual, que inclui uma breve explica¢ao de forma ndo formal sobre os atrativos
turisticos apresentados nas cartas. Além de entreter, o jogo oferece a oportunidade de adquirir
conhecimento de forma divertida. Desenvolvido para cativar e divertir diferentes idades,
proporcionando um impacto educacional positivo.

Segundo Guimaraes et al. (2012, p. 620) destacam: “A regido do Campos Gerais,
notadamente a faixa leste do Segundo Planalto proxima a Escarpa Devoniana, concentra um
conjunto de exemplos singulares da geodiversidade do Estado do Parana [...].” A regido dos
Campos Gerais € conhecida por sua riqueza cultural, histérica e natural, mas, em alguns casos,

moradores e visitantes ndo t€m informagdes necessarias sobre os atrativos turisticos. Esse
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desconhecimento pode ser atribuido tanto pela falta de recursos educativos quanto pela auséncia
de iniciativas que promovam esse conhecimento de forma atrativa.

O jogo “Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica” busca preencher essa
lacuna ao oferecer informacdes relevantes sobre os atrativos da regido. Dito isso, esse jogo
corrobora com uma importancia educacional para diferentes idades, sendo que cada carta conta
com suas particularidades, contendo diferentes assuntos importantes para se entreter e
aprofundar-se nos temas propostos dentro do jogo. Desta forma, apresenta uma proposta de um
jogo interpretativo, voltado para o publico em geral, com faixa etaria a partir de sete anos de
idade.

Diante deste contexto temos como problematica, propor um jogo interpretativo com o
proposito de promover o conhecimento sobre alguns dos atrativos turisticos da regiao dos
Campos Gerais.

A partir disso, o objetivo geral deste artigo ¢ propor um jogo interpretativo com o
proposito de promover o conhecimento sobre os atrativos turisticos da regido dos Campos
Gerais. Nesse sentido, buscamos como objetivos especificos analisar a importancia da
interpretacdo ambiental e sua aplicacao no desenvolvimento de jogos educativos, desenvolver
e apresentar uma proposta de jogo interpretativo que promova o conhecimento sobre os

aspectos culturais, histéricos e naturais da regido dos Campos Gerais.

REFERENCIAL TEORICO
1. INTERPRETACAO AMBIENTAL

A interpretagdo ambiental ¢ uma forma da educagdo ambiental, definida como uma
abordagem comunicativa que busca facilitar o entendimento do meio natural em espagos como
unidades de conservagdo, museus e centros dedicados a divulgagdo da natureza (MOREIRA,
2014, p. 78).

Segundo o Tilden (1977 apud CARVALHO, 2002, p. 108), a interpretacdo ambiental &
“uma atividade educativa, que se propoe revelar significados e inter-relagdes por meio do uso
de objetos originais, do contato direto com o recurso e de meios ilustrativos, em vez de
simplesmente comunicar informagao literal”.

A Interpretacdo Ambiental funciona como um meio pedagogico em contextos turisticos,
nos quais o contato direto com o patrimonio natural ou cultural se transforma em uma
oportunidade de aprendizagem. Sua esséncia consiste em transformar espagos de visitagdo em
ambientes de ensino, onde cada elemento natural ou cultural se converte em um recurso

pedagdgico, transmitido por profissionais qualificados, como guias e monitores. (MARQUES
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DA SILVA, 2012, p. 13.) Portanto, a conexao entre o turismo ¢ o meio ambiente vai além da
simples observacdo da natureza. Quando bem direcionada, a experiéncia do visitante pode ser
melhorada pela forma como ele percebe e interpreta o ambiente ao seu redor.

Nesse sentido, Hanai e Silva Netto (2006, p. 201) destacam que “a percepcdo e
interpretagdo ambientais configuram-se em elementos essenciais que devem ser utilizados pelo
turismo como meio de proporcionar melhores experi€éncias de visitagdo aos ambientes
naturais.”

A partir da pesquisa de Silva-Medeiros e Lorencini Jinior (2020, p. 217) sobre a
gamificagdo e a interpretagdo ambiental, observou-se que essa andlise aumentou
significativamente o engajamento dos participantes e melhorou a compreensdo dos
comportamentos, superando a eficicia da metodologia convencional. Tais achados sugerem que
a gamificagdo constitui uma estratégia vantajosa para aumentar o interesse do publico em
programas de interpretagdo ambiental.

A integracao de jogos aos programas educativos ndo apenas capta a atencao do publico,
mas também aumenta o aprendizado e a conexdo com o meio ambiente. Ao unir ludicidade e
educagdo, essa abordagem abre caminho para uma conscientizacdo ambiental mais efetiva,
provando que a diversao e a sustentabilidade podem ser aliadas.

A Interpretacdo Ambiental tem o potencial de estimular pessoas que demonstram
afinidade com a natureza, despertando seu interesse e envolvimento direto. Enquanto algumas
pessoas se satisfazem com simples passeios em ambientes naturais, outras buscam entender
mais profundamente as areas que observam, chegando a participar diretamente de iniciativas
de preservacio desses locais (SILVA-MEDEIROS E LORENCINI JUNIOR, 2020, p. 218).

2. JOGOS LUDICOS E GAMIFICACAO

O conceito de ludico deriva do termo latino ludus, associado a brincadeiras e atividades
recreativas. A ludicidade na educacao combina a aprendizagem por meio de atividades que
estimulam, simultaneamente, a originalidade e o aprofundamento do conhecimento,
transformando o processo educativo em uma experiéncia relevante (REGO et al. 2017, p. 149).

Diferente do que foi mencionado, Murr E Ferrari (2020, p. 7) afirmam que:

A gamificacdo, traduc@o do termo em inglés “gamification”, pode ser entendida como
a utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto é, da vida real. O
uso desses elementos — narrativa, feedback, cooperacdo, pontuagdes etc. — visa a
aumentar a motivagao dos individuos com relagdo a atividade da vida real que estdo
realizando.

A gamificacdo e a ludificagdo representam dois aspectos distintos da experiéncia,
diferenciando-se em seus propositos e estruturas. A primeira se organiza como um sistema de

conquistas, baseado em objetivos e recompensas, enquanto a segunda utiliza a imaginagao
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como uma expressao livre do prazer da brincadeira. O sucesso de cada abordagem depende de
como o individuo passa entre transformar obrigacdes em diversdo ou encontrar satisfagdo na
superagao de desafios (FERREIRA E FIGUEIREDO, 2023, p. 11).

De acordo com Murr e Ferrari (2020, p. 9), “os elementos de jogos mais usados em
gamificacdo sdo pontos, niveis, rankings, desafios, missoes, medalhas, conquistas, integracao,
loops de engajamento, personalizagao, feedback, regras, narrativa, entre outros.”

Para Gomes e Carvalho (2008, p. 138), os jogos representam estratégias intelectuais
desenvolvidas para estruturar e transformar a maneira como os jogadores processam
informagdes e interagem com o mundo. Mesmo quando ndo possuem um propoésito educativo
explicito, sua propria estrutura estimula naturalmente o desenvolvimento de habilidades
mentais e a compreensao de conhecimentos.

Os jogos surgem como aliados na educagdo ambiental, aproveitando sua capacidade
unica de engajar os participantes por meio da jogabilidade interativa (FREITAS et al, 2024, p.
86). Em resumo, pode-se dizer que os jogos reinventam a educagdo ambiental ao transformar
conhecimento em agdo. Sua abordagem interativa pode os tornar motivadores ideais para
formar geracdes conscientes.

Nesse contexto, um exemplo de um jogo que auxiliou na promogao do turismo, foi um
jogo desenvolvido em Caxias do Sul (RS) e demonstrou bons resultados na area, foi um projeto
de tese de pds-graduagao desenvolvido por Iraci Cristina da Silveira de Carli. Ela criou um jogo
de GPS para smartphone, para jogar esse jogo € necessario o deslocamento do proprio usudrio
com o seu smartphone, para que o jogador tenha essa conex@o nos pontos de interatividade dos
quizzes (atrativos turisticos). Esse jogo foi chamado “Quis Turistico”, no qual o jogador explora
alguns atrativos histérico-culturais da cidade, incentivando o turismo local. A medida que o
jogador visita as areas de destaque do jogo, ele deve responder a um quiz. Quanto mais
perguntas acertar, mais pontos acumula, podendo utilizd-los posteriormente como recompensa
em restaurantes da vida real. Os resultados apontaram que os participantes ndo apenas se
engajaram com o jogo, mas também tiveram um aprendizado significativo sobre a historia, a
cultura e os atrativos turisticos da regido (CARLI, 2021, p. 68-70).

De acordo com Calado ef al. (2011, p. 45):

No contexto mais recente, os jogos didaticos (JDs) sdo considerados ferramentas
importantes no processo educativo, pois possibilitam o desenvolvimento de aspectos
emocionais, estimulam a imaginacdo, a linguagem e a capacidade de abstracao e
generalizagdo. Também contribuem para o desenvolvimento de aspectos relacionais e
cognitivos, uma vez que estimulam a curiosidade, a autoconfianca, a concentragéo e
o trabalho em equipe, além de proporcionarem ao discente uma forma prazerosa e
divertida de estudar e aprender.
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A Educagdao Ambiental (EA) ¢ atualmente compreendida como um campo
interdisciplinar que retine contribuicdes de diversas areas do conhecimento, como ecologia,
geografia, historia, psicologia e sociologia. No entanto, em seus primeiros estagios, a EA estava
mais restrita aos estudos sobre os recursos naturais (PELICIONI; PHILIPPI JR., 2005;
RIBEIRO, 2012).

Para os autores Souza et al. (2017), os estudos sobre gamificacdo no turismo apontam
que essa abordagem tem o potencial de aumentar a conscientiza¢do ambiental e promover o
aprendizado por meio de atividades ao ar livre. Além disso, ao envolver os turistas em processos
de desenvolvimento colaborativo, a gamificagdo pode influenciar suas experiéncias de viagem.
Tanto os visitantes quanto os destinos turisticos se beneficiam dessa estratégia, pois, enquanto
0s turistas vivenciam experiéncias diferenciadas, os destinos conseguem atrair mais visitantes
e desta forma cativar o envolvimento e a lealdade de seu publico.

Segundo Ferreira et al. (2023), “A integracdo de jogos voltados para questdes
ambientais surge como uma estratégia promissora na educagdo para a sustentabilidade
ambiental [...]”. Resumindo, jogos voltados para a educacdo ambiental sdo uma estratégia para
sensibilizar estudantes e incentivar praticas sustentaveis. Assim, aponta-se que a gamificagao
pode ocasionar mudancas comportamentais a longo prazo, mas destaca a necessidade de
continuar investindo em tecnologias, politicas publicas e na formacao de educadores.

A gamificagdo voltada para a vertente do turismo utiliza elementos de jogos para tornar
as experiéncias dos visitantes mais envolventes e interessantes. Tendo essa ideia, os turistas sao
incentivados a explorar os destinos de forma mais dindmica e participativa, o que pode tornar
a viagem mais memoravel e atrativa para esse publico (ELICHER; BASTOS, 2024).

Conforme Braga ef al. (2023 p.1) “A gamificagdo pode ser entendida como aplicagdo
de aspectos de jogos em outros ambientes, sendo uma possibilidade de desenvolver a atividade
turistica”.

A gamificagdo ¢ descrita como uma estratégia que incorpora elementos e mecanicas de
jogos em contextos que, geralmente, nao sao considerados jogos (SCHLEMMER, 2014). Na
educacdo, essa abordagem utiliza caracteristicas dos jogos para estimular o engajamento dos
alunos, aumentar a motivagdo em suas atividades e favorecer a aprendizagem, além de auxiliar
na resolugdo de problemas (KAPP, 2012).

Zichermann e Cunningham (2011) destacam que a gamificacdo ndo se limita apenas a
tornar atividades mais atrativas, mas também um papel fundamental ¢ desempenhado no
engajamento dos usuarios, incentivando a resolucao de problemas e promovendo a colaboragao

por meio de um senso de compromisso.
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3. ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO DO JOGO

O jogo “’Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica” foi criado com o objetivo
de promover o conhecimento sobre alguns dos atrativos da regido dos Campos Gerais de
maneira ludica, educacional e interativa. Desta forma, este jogo ¢ destinado a um publico
variado, incluindo estudantes, turistas e moradores locais. O jogo busca despertar o interesse €
a curiosidade pelo turismo regional por meio de perguntas, respostas e imagens, conteudos que
podem ser encontrados nas cartas do proprio jogo.

A 1ideia do jogo surgiu a partir da necessidade de desenvolver um material que fosse
didatico e inovador, que ajudasse a divulgar algumas curiosidades e informagdes sobre os
Campos Gerais. Inicialmente, uma roda de conversa foi feita para decidir qual poderia ser o
género do jogo, qual seria seu tema, sua jogabilidade, entre outras funcionalidades do jogo. A
principio, foi realizada uma pesquisa sobre os aspectos mais interessantes dos Campos Gerais
e foram divididos em certos elementos, como atrativos turisticos, fauna, flora, aspectos
geograficos, entre outros, visando uma selecdo de maneira que representasse melhor a
diversidade da regido dos Campos Gerais — PR, tanto no aspecto natural quanto nos aspectos
culturais e historicos.

Apos a parte inicial, as etapas seguintes incluiram o desenvolvimento das regras, a
estruturacdo das cartas e a definicdo do design grafico. Durante esse processo, foi importante
encontrar um equilibrio entre diversdo e aprendizado e também encontrar um balanceamento
no estilo de arte digital com efeito de cartoon para ndo remeter a algo destinado especificamente
ao publico infantil, assim captando o interesse de diferentes publicos. Apds essa etapa, o
desenvolvimento da mecanica do jogo ‘’Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica”
foi iniciada, os jogos escolhidos para inspiracdo foram o UNO e o Truco, no UNO o aspecto
pego de inspiragdo foi a jogabilidade por turnos, o formato das cartas e a dindmica das cartas
com efeitos especiais. Ja no Truco, a imprevisibilidade das rodadas estimula a tomada de
decisdes e um raciocinio logico durante as rodadas do jogo.

As cartas utilizadas no jogo foram confeccionadas em papel Opaline 240g, medindo
13,5 cm x 9 cm, 0 que proporciona resisténcia a0 manuseio.

Importante lembrar que mesmo tendo essas influéncias, o jogo ‘’Descobrindo os
Campos Gerais: A Trilha Turistica” tem uma identidade prépria, pois tem o foco no contexto
do turismo. Se baseando nesses topicos, a etapa final foi desenvolver um manual de regras
contendo: objetivos do jogo, conteudo do jogo, suas caracteristicas, como jogar, descri¢oes

interpretativas dos atrativos do jogo, entre outros aspectos.
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O processo de desenvolvimento contou com a escolha de elementos que representassem
a cultura, a histéria e o meio ambiente local, proporcionando entretenimento a0 mesmo tempo
em que se encontram aprendendo sobre a regiao.

A ideia do jogo ¢ ser utilizado como uma proposta didatica e turistica, sendo capaz de
promover o conhecimento sobre os Campos Gerais. Tendo em vista que o jogo pode ser jogado
em diferentes locais, desde escolas até locais de incentivo ao turismo. Assim, € importante
reforgar o impacto positivo que a gamificagdo pode proporcionar, sendo uma estratégia para

melhorar e estimular o aprendizado e a valorizagdo pelo patrimdnio da regido.

METODOLOGIA

O estudo se define como uma pesquisa exploratdria que, segundo Raupp (2003, p. 76),
a pesquisa exploratoria ¢ descrita como um estudo que aprofunda questdes pouco abordadas,
com o objetivo de aumentar a compreensao sobre determinado assunto. Esse tipo de pesquisa
busca esclarecer a tematica ou levantar pontos que possam guiar conhecimentos futuros. Dessa
forma, pesquisar um tema envolve identificar aspectos novos e procurar informagdes ainda nao
exploradas, servindo como base para estudos posteriores, como as pesquisas descritivas.

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 70):

Nas pesquisas descritivas, os fatos sdo observados, registrados, analisados, classificados
e interpretados, sem que o pesquisador interfira sobre eles, ou seja, os fendmenos do
mundo fisico e humano sao estudados, mas nao sdo manipulados pelo pesquisador.

As técnicas metodoldgicas empregadas foram a pesquisa bibliografica e a pesquisa
documental. Com base nessas abordagens, Severino (2014, n. p.) argumenta que a pesquisa
bibliografica envolve a andlise de fontes ja existentes, como livros, artigos e teses, que
documentam estudos passados. Ela recorre a informagodes ¢ teorias previamente exploradas por
outros autores, com o intuito de usar essas fontes para desenvolver novas discussdes. Dessa
maneira, o pesquisador pode construir seu estudo com base nas interpretagdes e andlises feitas
em trabalhos anteriores.

Severino (2014, n. p.) destaca que a pesquisa documental utiliza uma variedade de
fontes, como jornais, fotos, filmes e documentos legais, que ainda nao passaram por analise,
servindo como base para a pesquisa do autor.

De acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 70):

Pesquisa Qualitativa: considera que ha uma relagdo dindmica entre o0 mundo real ¢ o
sujeito, isto ¢, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que ndo pode ser traduzido em nimeros. A interpretagdo dos fendmenos e a
atribui¢do de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo
requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural ¢ a fonte direta para
coleta de dados e o pesquisador ¢ o instrumento-chave. Tal pesquisa é descritiva. Os
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pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu significado
s@o os focos principais de abordagem.

A metodologia da pesquisa inclui as etapas de defini¢cao dos objetivos, embasamento
teorico, apresentacdo da proposta, analise qualitativa e analise dos resultados.

Durante a fase de coleta de dados para o desenvolvimento do jogo “Descobrindo os
Campos Gerais: A Trilha Turistica”, contou com um desenvolvimento bem amplo em vertentes
diversificadas de informagdes para sua producdo, as informagdes foram coletadas em fontes
confidveis como em artigos cientificos, livros, sites oficiais dos temas abordados e em outros
locais de pesquisa. A maior parte destes conteidos foram coletados para o desenvolvimento das
perguntas e das alternativas do jogo, tanto corretas quanto das alternativas incorretas,
importante lembrar que mesmo para fazer alternativas incorretas, elas precisam parecer
convincente e coerentes para os jogadores; abordando outro ponto importante que este jogo
contém, errando também ¢ outra forma de estar aprendendo.

Considerando que o jogo contou com rodadas de teste com alguns alunos de diferentes
séries do curso de Turismo da Universidade de Ponta Grossa (UEPG), esses playtests foram
necessarios para avaliar a jogabilidade e coletar feedbacks para caso necessario, passar por
alteragOes futuras.

A andlise dos dados do jogo foi realizada por meio de uma técnica de analise qualitativa.
As partidas jogadas foram acompanhadas para identificar o desempenho dos jogadores,
envolvendo o comportamento, reacdes e dificuldades encontradas ao longo do jogo. Ademais,
feedbacks espontaneos durante as partidas foram coletados, conferindo a clareza das regras do
jogo para seus jogadores, a dinamica, a jogabilidade e as possiveis melhorias. Essas
informagdes foram registradas por meio de anotagdes, permitindo alguns ajustes na mecénica e

nos elementos do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A obtenc¢do dos dados para o desenvolvimento do jogo interpretativo foi realizada por
meio de uma pesquisa descritiva, permitindo uma analise detalhada dos elementos culturais,
historicos e naturais da regido dos Campos Gerais. Essa pesquisa possibilitou registrar e
organizar informagdes sobre o processo do desenvolvimento do jogo e sobre os atrativos
turisticos, identificando caracteristicas fundamentais que poderiam ser incorporadas ao jogo.

A partir dessa analise, foram selecionados conteudos e fundamentos da jogabilidade que
melhor representassem a regido, garantindo que a experiéncia ludica promovesse o

conhecimento de forma interpretativa aos jogadores.
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“’Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica” ¢ um jogo de cartas com regras
simples e um baralho diversificado. Sua importancia educacional e académica esta no estimulo
ao conhecimento sobre a cultura, a historia, os recursos naturais ¢ a biodiversidade da regido,
incentivando também o interesse pelo turismo local.

Conforme destaca Calado et al. (2011), usar jogos como recurso educativo traz dois
beneficios importantes: trabalha tanto a parte emocional quanto o desenvolvimento intelectual
dos participantes, a0 mesmo tempo que transforma a aprendizagem numa experiéncia mais
agradavel e interessante. Nesse sentido, o jogo se mostrou uma estratégia para aumentar o
interesse dos participantes pelo turismo local e pelos atrativos da regido dos Campos Gerais.

Esse trecho mostra uma inten¢do educativa conectada a valorizacdo do territério. A
proposta esta alinhada com os principios da educagao ambiental e patrimonial, que buscam nao
apenas transmitir conhecimentos, mas formar pessoas conscientes do valor dos lugares onde
habitam ou visitam.

Além de interativo, o jogo foi desenvolvido para diversos perfis de jogadores: desde
criancas em fase de alfabetizagdo, turistas, moradores locais e at¢é mesmo profissionais e
estudantes da 4rea turistica. Seu objetivo principal ¢ promover o conhecimento sobre os
Campos Gerais de forma ludica, despertando o interesse pela regido através de uma experiéncia
divertida e educativa.

Como afirmam Régo et al. (2017), as brincadeiras e os jogos sdo recursos eficazes para
estimular a criatividade e tornar o processo de aprendizado mais direto e acessivel. Ao
incorporar elementos do universo dos jogos em contextos reais, como sugerem Murr e Ferrari
(2020), a atividade se torna mais interessante e eficiente, alcangando bons resultados tanto com
o publico infantil quanto com adultos.

Com isso, 0 uso da ludicidade como ferramenta pedagogica aponta para uma abordagem
que valoriza a participacao ativa dos participantes no processo de constru¢ao do conhecimento,
o que se alinha a teorias educacionais que defendem o jogo como meio de conexdo entre o
conteudo e a realidade do jogador que estd aprendendo.

Como ferramenta de aprendizagem, o jogo apresenta cartas com atrativos turisticos,
contendo informagdes breves e perguntas de multipla escolha, sendo com apenas uma
alternativa correta, garantindo que todos os participantes aprendam conteudos relevantes

enquanto se divertem.
Figura 1 — Carta de atrativo ~ Figura 2 — Carta de pergunta Figura 3 — Carta de cor que
20 cartas azuis

O jogador ira responder
apenas 3 perguntas
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turistico. com alternativas. define a quantidade de perguntas.

Por que a Gralha-azul e o Pinheiro
sao simbolos do Parana?

A) Porque a Gralha-azul s6 vive no
Parané e o Pinheiro foi trazido por
imigrantes.

B) Porque a Gralha-azul dispersa as
sementes do Pinheiro, ajudando a
preservar a Araucaria.

C) Porque a Gralha-azul é sagrada

para os indigenas e o Pinheiro é
comum nas cidades.

VILA VELHA

Fonte: Os autores. Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

Essa perspectiva estd de acordo com Gomes e Carvalho (2008), que reconhecem os
jogos como recursos capazes de influenciar de maneira significativa a forma como os
participantes processam informacdes e desenvolvem conhecimentos.

A estrutura do jogo, com cartas de multipla escolha, segue um modelo de ensino direto
e objetivo, facilitando a assimilagdo de contetidos por meio de informacdes claras e respostas
fechadas. Essa abordagem favorece a memorizacdo de dados-chave sobre os atrativos dos
Campos Gerais e torna o jogo acessivel a diversos publicos. O formato ludico também promove
repeticdo e reforco do contetido, contribuindo para o fortalecimento da memodria e da
compreensao.

Com duracdo média de 30 a 40 minutos, as partidas ndao apenas divertem, mas também
ampliam o conhecimento sobre a regido, promovendo a valorizacdo de seus atrativos € o
turismo no Parana. Assim, os jogadores aprendem de forma interativa enquanto reconhecem a
importancia local.

Tilden (1977 apud CARVALHO, 2002) j& afirmava que a interpretacdo ambiental ndo
pode se limitar a passar informacdes basicas, mas precisa ajudar as pessoas a descobrirem 0s
significados por trds dos fatos e criarem um vinculo emocional e metal entre os individuos e o
meio ambiente. Tal principio foi observado no jogo ao permitir que os participantes
reconhecessem a importancia dos Campos Gerais.

Portanto, a duracdo do jogo reflete uma preocupagdo com a otimizagdo do tempo de
aprendizagem em contextos ludicos, garantindo a participacdo dos jogadores sem causar
cansaco. Esse tempo ¢ apropriado tanto para uso escolar quanto em espagos turisticos ou

culturais. Ao propor a ampliacao do conhecimento sobre a regido por meio de uma experiéncia
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interativa, o jogo ultrapassa o entretenimento e assume uma fun¢do educativa, ao tratar de
aspectos regionais.

O objetivo do jogo “Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica” € explorar os
principais atrativos turisticos da regido dos Campos Gerais, acumulando o maximo de pontos
possivel ao acertar todas as perguntas em sua vez. Vence o jogador que, ao final do jogo, tiver
acumulado a maior pontuagao por meio das cartas de atrativos turisticos, recebidas apos acertar
as perguntas.

Além de apresentar uma jogabilidade tnica, o jogo também se diferencia pelo contetido
exposto no manual, especificamente no topico “Descrigdes Interpretativas”. Esse topico reune
explicagcdes em linguagem nao formal sobre os 20 atrativos turisticos dos Campos Gerais, no
Parana, presentes no jogo. As descrigdes incluem informagdes sobre localizagdo, historia,
curiosidades e outros detalhes relevantes para a interpretagdo ambiental, permitindo um
aprendizado que vai além das cartas de perguntas utilizadas durante a partida.

Assim como expressa Marques da Silva (2012) ao defender que ambientes naturais e
culturais, quando sdo bem conduzidos, se tornam espacos de aprendizado assertivos. Na mesma
perspectiva, Silva-Medeiros e Lorencini Junior (2020) corroboram essa visdo ao expor que a
combinacao entre elementos ludicos e a¢des interpretativas intensifica tanto a compreensao de
conhecimentos quanto o comprometimento dos participantes.

Para compreender a proposta do jogo, ¢ importante conhecer, ainda que de forma breve,
como se da sua jogabilidade: O jogador a direita do distribuidor comega, ele escolhe uma carta
de cor da sua mao e faz uma pergunta ao jogador a sua direita, baseada nessa carta, se o jogador
responder corretamente, ganha uma carta de atrativo turistico, se errar, ndo ganha nada, € o jogo
continua com o proximo jogador repetindo o processo.

As cartas usadas sdo descartadas. Se um jogador ficar sem cartas, pode comprar do
monte central. Caso a tltima carta jogada seja um coringa, o jogador perde o beneficio e quem
estd a sua direita recebe uma carta de atrativo turistico.

O jogo termina quando todos ficarem sem cartas. Vence quem somar mais pontos nas
cartas de atrativos turisticos.

A partir disso, o topico “Descri¢des Interpretativas” do manual funciona como método
de ensino complementar ao jogo, ao apresentar informacdes que ndo estdo nas cartas. Com
linguagem acessivel, facilita a compreensdo por publicos diversos, como estudantes, turistas e
moradores. Essa abordagem aumenta o potencial educativo do jogo ao promover a conexao do
jogador com os atrativos turisticos por meio de curiosidades e fatos historicos, por exemplo.

Além disso, contribui para a interpretacdo ambiental, ajudando a criar uma conexdo com os
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atrativos. A separacao entre conteudo ludico (cartas) e interpretativo (manual) revela uma
intencao didatica, permitindo que o aprendizado continue mesmo apds a partida.

Figura 4 — Trecho do manual com descrigdo interpretativa do Lavandario Het Dorp.

3 PONTOS

O Lavandario Het Dorp, nos Campos Gerais do
Parania, € um espac¢o com campos de lavanda,
conta com uma cafeteria e uma loja de
produtos derivados da lavanda. E um local
ideal para relaxar e apreciar o tempo com a

familia.

LAVANDARIO HET DORP

Localizagio: CARAMBEI
Fonte: Os autores.

“Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica” tem como proposito fazer os
jogadores se sentirem mais proximos, motivados e interessados pelos Campos Gerais. Assim
foram incorporados alguns elementos que refletem melhor a identidade da regido.

Alguns dos exemplos de atrativos que pode-se encontrar nas cartas do jogo: Parque de
Natureza Buraco do Padre localizado em Ponta Grossa, Lavandario Het Dorp localizado em
Carambei e Santudrio Nossa Senhora das Brotas localizado em Pirai do Sul. Também ¢
importante lembrar das cartas com perguntas e respostas, que contém elementos como
curiosidades sobre os Campos Gerais. Algumas das perguntas que se pode encontrar nas cartas,
voltada para areas naturais, “Quantos metros pode atingir uma Araucaria?”’, entre as
alternativas estd, “Podem atingir até 50, 65 ou 80 metros™, a araucaria sendo um simbolo do
Parané ndo poderia ficar de fora dessa proposta de jogo. Outra representacdo para visualizar
essa ideia das perguntas do jogo seria a pergunta,’A Pedra do Indio de Palmeira est4 dentro de
um:”, entre as alternativas estd, < Uma Area de Protecio Ambiental (APA), Um Parque
Estadual ou Um Parque Nacional .

Entretanto, as alternativas ndo se limitam apenas as areas naturais, também possuem
perguntas voltadas para outras areas do turismo. Partindo dessa premissa, esse jogo apresenta
na pratica aspectos do turismo de forma divertida de descobrir novas informacgdes pois, expoem
fatos reais da area do turismo, cabe ressaltar que o jogo foi pensado para ser simples e facil de

entender, mesmo para quem ndo conhece muito sobre os assuntos.
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Acredita-se que ao fornecer essas informacdes aos jogadores, eles terdo um ponto de
vista mais positivo e diferente sobre a regido, compreendendo o potencial turistico que essa
regido pode proporcionar, assim possuindo uma visao mais ampla deste territorio, podendo ser
at¢ uma forma de desencadear um interesse em conhecer os Campos Gerais ou alguma regido
especifica do Parana presente no jogo.

A dinamica apresentada mostra o potencial que este jogo tem como uma ferramenta
educativa e interpretativa, em particular voltada para a valorizagao da regido.

Levando em consideracdo que ‘’Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica”,
ndo tem uma destinagcdo de publico restrito, mas sim ¢ destinado para que publicos de idades
diferentes possam joga-lo. O jogo possui em sua estrutura, elementos como cartas tematicas,
desafios que favorecem o raciocinio e também o estimulo voltado para as curiosidades referente
aos Campos Gerais. A partir disso, pode-se observar os beneficios que esse jogo pode trazer,
tanto para as pessoas quanto para a regido em questdo que pode receber mais visitantes.

Portanto, essa proposta demonstra a capacidade de explorar o conhecimento sobre os
Campos Gerais. Afinal, ele promove a compreensao do turismo em areas diferentes, permitindo
etapas de modificagdo e demonstra o seu valor educacional, se mostrando como um método de
aprendizagem e entretenimento voltado tanto para a educacdo quanto para a valorizagao do

turismo regional.

CONSIDERACOES FINAIS

O artigo propds e analisou a criagdo do jogo “Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha
Turistica”, com o objetivo de promover o conhecimento sobre os atrativos da regido dos
Campos Gerais, no Parana. Desenvolvido com base em pesquisa bibliografica e descritiva, se
destacando como uma ferramenta educativa e ludica para diferentes publicos.

Nesta pesquisa, foi possivel atingir os objetivos. Sendo o primeiro objetivo especifico
que comprovou a importancia da interpretacdo ambiental e sua aplicagdo no desenvolvimento
de jogos educativos apresentado na secao do referencial, que destacou como a interpretacao
ambiental, ao ser integrada a jogos, potencializa o engajamento e a aprendizagem dos
participantes (SILVA-MEDEIROS E LORENCINI JUNIOR, 2020). O segundo objetivo foi
alcancado visto que o jogo “Descobrindo os Campos Gerais: A Trilha Turistica” foi
detalhadamente estruturado com cartas e um manual que trazem informagdes educativas sobre
20 atrativos da regido. O conteudo do jogo aborda aspectos geograficos, culturais, historicos e

ambientais, se tornando um recurso ludico e informativo.
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A analise do desenvolvimento e aplicacdo do jogo interpretativo, revelou que a
gamificacdo pode ser um recurso eficaz para promover o conhecimento sobre os atrativos
turisticos dos Campos Gerais. O jogo estimulou o aprendizado de forma ludica, valorizando
aspectos culturais, historicos e naturais da regido. Além disso, reforgou a importancia da
interpretagdo ambiental como estratégia educativa, fortalecendo a conexao do jogador com o
territorio local. Os resultados indicam que jogos educativos podem contribuir para o turismo
local e para a forma¢do de uma consciéncia patrimonial e ambiental, especialmente quando
pensados para publicos diversos.

A proposta do jogo surgiu como atividade da disciplina de Gamificagdo em Turismo,
ofertada no 2° ano do curso de Turismo da Universidade Estadual de Ponta Grossa (2024). No
entanto, o tempo limitado para o desenvolvimento implicou na dificuldade de realizar
aprimoramentos e executar o jogo de forma mais planejada. Ainda assim, a analise da estrutura
permitiu identificar oportunidades de melhoria, como a redug¢do do tamanho das cartas para
facilitar o manuseio, a inclusdo de numeragao para indicar a quantidade de perguntas por cor, e
a consideracdo de elementos de acessibilidade, como a leitura em braille. Tais ajustes podem
tornar o jogo mais funcional, inclusivo e alinhado a sua proposta educativa.

O jogo apresenta potencial para ser continuamente aprimorado. Entre as sugestdes
estdo: a inclusdo de mais atrativos turisticos e cidades dos Campos Gerais nas cartas, 0 aumento
da variedade de perguntas, a criacdo de diferentes formas de jogabilidade e a incorporagao de
elementos de acessibilidade. Essas melhorias podem tornar o jogo mais dindmico, inclusivo e

ainda mais eficaz em seu papel educativo.
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APENDICE A - BARALHO DE CARTAS

Link:
https://www.canva.com/design/DAGmTm7sEtM/Fee2H7S9yZu3o0FEOJF781w/edit?ui=eyJEI
1p711Qi0nsiQSI6IIBCWTZaRkpuU2YwWNOpEZm4ifX19&utm_content=DAGmTm7sEtM&ut
m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

APENDICE B — MANUAL DO JOGO

Link: https://www.canva.com/design/DAGmTowrGKY/8yxafFvUCDc-
BEwOqgyccmw/edit?utm_content=DAGmTowrGKY &utm_campaign=designshare&utm_medi
um=link2&utm_source=sharebutton
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