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Resumo

O que acontece quando a inovagdo deixa de ser contetdo e passa a ser experimentada em
sala de aula? Durante a disciplina de Inovagao e Turismo do Bacharelado em Turismo da
Unicentro, estruturou-se uma virada metodolégica que combinou bibliografia,
dispositivos didéaticos e aplicacdo de experiéncias gamificadas em sala ao longo do
primeiro semestre de 2026. Os jogos serviram para a) discutir a inovagao a partir de
necessidades concretas; b) explorar as distingdes entre descoberta, invengao e inovagao;
¢) apoiar decisOes estratégicas na gestdo de destinos turisticos em cendrios de crise; e d)
conhecer tendéncias em meios de hospedagem. Os resultados evidenciam avangos na
constru¢do do pensamento sist€émico e na leitura critica de problemas. Conclui-se
enfatizando que essa iniciativa sinaliza possibilidades concretas para que metodologias
ativas contribuam para ensinar inovagao e para fazer da propria experiéncia educativa um
exercicio de aprender inovando e inovar aprendendo.
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Abstract

What happens when innovation ceases to be merely theoretical and is instead put into
practice in the classroom? As part of the ‘Innovation and Tourism’ module on Unicentro’s
Bachelor’s degree in Tourism, a methodological shift was implemented during the first
semester of 2026, combining literature review, teaching tools and the use of gamified
activities in the classroom. The games served to: a) discuss innovation based on concrete
needs; b) explore the distinctions between discovery, invention and innovation; ¢) support
strategic decision-making in the management of tourist destinations in crisis scenarios;
and d) identify trends in accommodation providers. The results demonstrate progress in
the development of systems thinking and the critical analysis of problems. We conclude
by emphasising that this initiative points to concrete possibilities for active methodologies
to contribute to teaching innovation and to making the educational experience itself an
exercise in learning through innovation and innovating through learning.
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Introducio

Nao poderiamos dar inicio neste escrito se ndo defendendo a importancia das
atividades praticas e da gamificagdo e de GBL (Game Based Learning) em sala de aula,
tanto para a motivacdo e engajamento quanto para o processo de aprendizagem dos
estudantes. Esse argumento ndo ¢ em vao, ¢ desenvolvido a partir das experiéncias
empiricas em quatro momentos durante a disciplina de Inovagdao e Turismo, no
bacharelado em Turismo da Unicentro. Esses quatro momentos envolveram jogos de alta
replicabilidade e custo irrisério (apenas impressdo de materiais € opcionalmente a
plastificacdo), ndo envolveram materiais ¢ métodos tecnologicos utdpicos, apurados e
inacessiveis, tiveram como objetivo central demonstrar de maneira ludica e interativa
conceitos relacionados a inovagao no setor turistico, o que aproxima teoria e pratica, mas
mais do que isso: faz a inovagdo ser alvo de interagdo, de didlogo, portanto, faz a inovacao
ser sentida.

O objetivo geral do estudo consiste em apresentar as etapas de execucdo das
atividades pedagdgicas. Como objetivos especificos, busca-se estimular a utilizacdo da
gamificacdo e de GBL como estratégia didatica em sala de aula; e contribuir na discussao
sobre aprendizagem ativa em Turismo, integrando conteido académico e pratica
educativa. Para atingir esse objetivo, os topicos subsequentes envolvem a problematica e
a relevancia, as metodologias GBL e Gamificagdo, para por fim apresentar os resultados
dessas praticas.

E consenso entre docentes que na contemporaneidade o cotidiano de estudantes
dos diferentes niveis de ensino ¢ cada vez mais inundado por experiéncias virtuais
intensificadas por algoritmos e os efeitos praticos dessas interagdes didrias podem incluir
o desinteresse e a desatencdo constante. Envolvé-los em situacdes de aprendizagem
efetiva ndo parece ser possivel pelo que os modelos de ensino tradicional adotam, com
foco em aulas expositivas, memorizacao, repeticdo e avaliagdes padronizadas. Diante
dessas preocupagdes, nos destaca Bottentuit Junior (2020) que outros modelos estdo
paulatinamente adentrando nas relagdes formais de ensino-aprendizagem: “aprendizagem
baseada em projetos, sala de aula invertida, aprendizagem por pares, métodos do caso,
rotagdo por estacao, aprendizagem baseada em jogos, gamificagdo, entre outros” (p. 286).

A experiéncia aqui relatada buscou reconhecer esse cendrio e responder a uma

demanda educacional, uma necessidade pratica e teorica, uma vez que os processos de
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ensino-aprendizagem se encontram envoltos nos desafios da contemporaneidade.
Portanto, a relevancia da experiéncia relatada encontra-se na replicacdo para outros

cenarios, outros temas e outros niveis de ensino no bojo do Turismo.

Gamificacdo em educacio: fundamentos tedrico-metodologicos

Bottentuit Junior (2020) discorre a respeito das mudancas e adaptagdes técnicas
que envolvem o ensinar e o aprender nas ultimas décadas. O autor explica que, com o
surgimento das novas geragdes, sobretudo as nativas digitais, houveram mudancgas
significativas em relagdo ao comportamento diante de informagdes, e a relacdo entre a
informagdo e o tempo foi adquirindo disparidades. Se em outras geragdes, a aquisi¢io de
informagdo era comum diante de segmentos mais longos, como aulas expositivas, com
longas explicacgdes, as novas geracdes anseiam por alternativas mais ativas.

Essa dindmica poderia ser justificada por fatores internos, como modernizagao
dos ambientes escolares, a adocdo de TDIC (Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao), mas também por fatores externos. O cotidiano de estudantes dos niveis
basicos de ensino ¢ cada vez mais inundado por experiéncias virtuais intensificadas por
algoritmos e os efeitos praticos dessas interagdes didrias podem incluir o desinteresse e a
desatencdo constante. Envolvé-los em situagdes de aprendizagem efetiva ndo parece ser
possivel pelo que os modelos de ensino tradicional adotam, com foco em aulas
expositivas, memorizacao, repeticao e avaliagdes padronizadas.

Diante dessas preocupagdes, nos destaca Bottentuit Junior (2020) que outros
modelos estdo paulatinamente adentrando nas relagdes formais de ensino-aprendizagem:
“aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida, aprendizagem por pares,
métodos do caso, rotagdo por estagdo, aprendizagem baseada em jogos, gamificacao,
entre outros” (p. 286).

Entre os modelos de aprendizagem interativa que vem adentrando no ensino
pratico e nos estudos educacionais (Bottentuit Junior, 2020; Silva, 2023; Santos, 2017)
esta o da gamificagdo. Como o proprio nome sugere, nao surge do campo da educagdo
em si, mas da apropriacdo de caracteristicas presentes em formas de entretenimento e
recreacao: 0s jogos.

Rezende e Mesquita (2017, p.1) nos dao a entender que “a gamificacao consiste

no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos jogos fora do contexto de um game,
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um exemplo € o crescente interesse na sua utilizagdo em processos de capacitagdo,
qualificacdo e treinamentos”. Ou seja, o processo de educagdo ocorre com o engajamento
dos educandos por meio de técnicas e estruturas extraidas de jogos, digitais ou ndo, como
0 percurso, a pontuagao, rankings, emblemas, realidade aumentada, narrativas e feedback
imediato.

Essas praticas e materiais gamificados ndo se limitam ao ambiente escolar. Como
evidenciam Sharma e Sharma (2023), muito antes do termo ter sido utilizado pela
primeira vez por Nick Pelling em 2002, essas praticas ja eram aplicadas no cotidiano e
em varias areas para fins de motivagao e educagdo. Os autores esbocam uma cronologia
que ¢ iniciada em 1908, com o emprego de distintivos a escoteiros que adquiriam
habilidades e finalizada em 2022, com o uso da gamificagdo por meio de realidade virtual
em diferentes setores, como educacgao e saude.

No entanto, como nos sinaliza Bottentuit Junior (2020), existem diferengas entre
gamificar em contextos educativos e utilizar jogos nesses mesmos contextos, uma vez
que gamificar em contextos educativos tem como base atingir objetivos especificos, por
meio do estimulo do jogo, e conduzir os participantes aos comportamentos esperados
(problematizar, despertar curiosidade, aprender). Utilizar jogos reais, completos e
projetados educativamente para ensinar contetidos ou habilidades especificas, onde o
aluno aprende jogando, se aproxima mais de uma abordagem GBL (Game Based
Learning, ou seja, aprendizagem baseada em jogos), quando se inclui essas formas de
recreacao e entretenimento como recurso didatico.

Quanto as concepgdes pedagogicas que fundamentam a epistemologia da
apropriacao de estratégias gamificadas, Oliveira e Pimentel (2020, p.248) destacam “a)
sociointeracionismo; b) construtivismo; c) teoria das inteligéncias multiplas; d) teoria da
invencdo do cotidiano; e) pratica social de letramento; f) analise comportamental; g)
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game.” e aplicam o posicionamento de
Kapp, Blair e Mesch (2014, apud Oliveira e Pimentel, 2020) na analise de gamificacao
na educagdo, podendo esta ser estrutural (cuja qual aplica elementos de jogos a conteudos
prévios) ou de conteudo (cuja qual o conteudo € previamente centrado, em sua dindmica
e informagdo, no uso dos jogos). Os aspectos psicoldgicos da gamificacdo em contextos
educacionais, sugere Botentuit Junior (2020, p. 290), diferenciam-se dos seus aspectos de

ludicidade e
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ajudam a explicar o sucesso dessa metodologia quando se pretende
atingir os resultados esperados, como a associagdo aos aspectos da
motivacao, os estilos de aprendizagem dos participantes, o processo de
recompensa (muito estudado por Skinner), a interagdo entre os sujeitos
(construtivismo Social e ZDP de Vygotsky) e o construtivismo de Jean
Piaget.

Também podemos destacar os aspectos estruturais da gamificagao, elaborados por
Hunicke, Leblanc e Zubek (2004), Werbach e Hunter (2012), Schell (2015) e
apresentados por Garcia (2023), que nos auxiliam a compreensdo sobre como cada
aspecto estrutural pode nos direcionar para um determinado objetivo no processo de
interacao, gestdo da atengdo e educacao.

Com o modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), proposto por Hunicke,
Leblanc e Zubek (2004), ¢ possivel se apropriar quando o objetivo operacional da
dindmica ¢ o despertar da empatia, por meio da estética (o que o aprendiz vislumbra) e da
mecanica (o planejamento dessa experiéncia)’. Ao desenhar a experiéncia, pode-se
utilizar as Mecanicas para forgar a agilidade, o siléncio, ou a lentiddo. Embora a mecanica
de um jogo comum seja a velocidade, poderia também ser uma pausa obrigatéria. A
Dinamica que surge ndo ¢ a competicdo, mas a investigacao reflexiva, portanto, um
sistema que impede o consumo rapido e voraz, transformando a informag¢do em
experiéncia sentida.

Ja a Piramide de Werbach e Hunter (2012), que organiza os elementos da
gamificacdo em uma hierarquia de trés niveis (do abstrato ao concreto), € especialmente
util quando o objetivo da acdo educativa € estimular ao aprendiz uma contemplagao
complexa de determinados conteudos, integrada e que parta dos componentes

(ferramentas disponibilizadas aos aprendizes), para o engajamento com as pegas €, por

fim, atinja plenamente o corpo da narrativa abstrata, estando apto ao debate®.

3 Nesse modelo, as Mecénicas sdo as regras € componentes bésicos do sistema (o codigo ou as instrucdes);
as Dinamicas descrevem o comportamento dessas mecanicas em tempo real quando o usuario interage com
elas; e a Estética refere-se as respostas emocionais evocadas no jogador, como curiosidade, descoberta ou
desafio. O diferencial desse modelo ¢ a percepgdo de que, enquanto o criador foca nas mecanicas, o usudrio
final sempre comega sua experiéncia pela estética (pelo sentir). Ver: Garcia (2023).

4 No topo da piramide estdo as DinAmicas, que sdo os aspectos macro da experiéncia (narrativa, progressio,
restricdes); no meio, as Mecanicas, que sdo 0s processos que impulsionam a acdo € o engajamento
(competicdo, cooperacdo, feedback); e na base, os Componentes, que sdo as instancias especificas e
visiveis, como pontos, medalhas (badges), niveis e rankings. Essa estrutura ajuda a evitar o erro comum de
“pontuar por pontuar”, garantindo que cada selo ou ponto esteja a servigo de um objetivo maior. Ver: Garcia
(2023).
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Finalmente, a Tétrade Elementar de Jesse Schell® (2015), propde que as
mecanicas, a estética, a narrativa e a tecnologia devem formar, juntas, um equilibrio para
que a experiéncia de gamificacdo. Diferente de outros modelos, Schell d4 um peso igual
a tecnologia e a narrativa, defendendo que a mudanca em um desses elementos altera
inevitavelmente todos os outros.

Todos esses modelos sdo particularmente aplicaveis em ambientes escolarizados
porque podem possibilitar a transi¢do de exposicao passiva de conteudo para a curadoria
participativa, permitindo assim uma extensdo da mediagao docente para a experiéncia
gamificada e podendo combater o desinteresse ¢ a desatencdo. Como veremos na

sequéncia, aplicamos suas mecanicas na pratica e refletimos sobre a efetividade.

Metodologia

A metodologia sobressalente ¢ o planejamento e a aplicacdo da gamificagdo e do
GBL (Game Based Learning) em contexto de sala de aula, durante a disciplina de
Inovagdo e Turismo, ofertada no Bacharelado em Turismo da Unicentro, para o 3°
semestre. Para tanto, os passos foram:
a) Consulta bibliografica sobre Gamificagdo e GBL nas bases de dados Scopus, Web
of Science, Scielo Brasil, Portal de Periodicos da Capes, Google Scholar, Catalogo
de Teses e Dissertacoes da Capes e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD);
b) Consulta bibliografica sobre os temas da disciplina, na biblioteca da
Universidade;
c) Elaboragdo de jogos e estratégias gamificadas com os softwares Canva e Google
Docs;
d) Aplicagdo em sala de aula com carater avaliativo sobre os temas abordados.
O desenvolvimento metodologico desta sequéncia didatica elaborada e executada
durante o primeiro semestre de 2026, na Universidade Estadual do Centro-Oeste, ¢ parte

da disciplina de Inovacdo e Turismo, que apresenta em seu ementario (PROEN, 2020):

3 Para os autores, um jogo é composto por quatro elementos interdependentes que devem estar em equilibrio
para que a experiéncia atinja seu objetivo. Sdo eles: Mecanicas (regras e procedimentos), Estética (o visual,
o som e a sensacao tatil), Narrativa (a sequéncia de eventos e o enredo) e Tecnologia (o suporte fisico ou
digital que permite que o jogo acontega). Ver: Garcia (2023).
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Conceito de inovagdo e como € acionado no turismo. Tipos de inovagdo
e seus usos turisticos. Evolugdo conceitual e tedrica da inovacdo.
Estratégias de inovagdo aplicadas ao turismo. Inovagdo e
competitividade no setor turistico. A inovagdo na atividade turistica;
caracteristicas e especificidades. Criatividade, aprendizado e criagdo de
valor no turismo. Indicadores de inovagdo. Planejamento e gestdo do
processo de inovacdo. Inovagdo aberta. Desenvolvimento da
capacidade inovadora no ambiente turistico.

Consoante a ementa, os aspectos tedricos, organizacionais € pragmaticos da
Inovagdo no seu uso turistico devem ser contemplados durante a disciplina, que
ocasionalmente também reflete sobre as tendéncias de inovacao no Brasil ¢ no mundo.
Na primeira etapa da disciplina, optou-se por trabalhar com os aspectos teoricos e gerais
da Inovagdo, para posteriormente adentrar ao contexto do turismo, a parte final.
Previamente a execug¢do das aulas, foi planejada uma sequéncia didatica que dé conta de
incluir metodologias gamificadas e de GBL (Game Based Learning) em quatro discussoes
caras a disciplina, sendo a) aspectos gerais da inovagado; Inovagao diante da identificacdo
de necessidades; Diferengas entre os conceitos de inovagao, descoberta e invengao; e b)
inovagao acionada no turismo; Inovagao incremental e radical; Tendéncias na inovagao
em turismo.

Quanto as caracteristicas experienciais que respondem as tecnologias sociais,
destacam-se a replicabilidade, uma vez que os jogos podem ser reutilizados tanto no
mesmo contexto em periodos diferentes (pois agora integram o Laboratorio de Turismo
na Universidade) quanto em contextos diferentes, com topicos diferentes. O baixo custo
também demonstra a viabilidade dessa experiéncia, que utiliza basicamente o computador
conectado a internet para o planejamento, impressora, lousa, projetor, carteiras ¢ demais
elementos de sala de aula, o que consequentemente demonstra também a capacidade de

autogestdo, sem grandes parcerias e de autonomia.

Resultados

A seguir, evidenciamos os materiais produzidos e utilizados em sala de aula:

Inovacgdo diante da identificacdo de necessidades: O Oito Maluco e 0o UNO

A primeira parte da sequéncia didatica consistiu na disposi¢@o dos estudantes em

uma mesa redonda, onde anunciou-se que eles jogariam o “Oito Maluco” (Crazy Eights),
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desenvolvido popularmente no século XX e difundido nos Estados Unidos. Os estudantes
receberam uma cartilha contendo todas as instrugdes necessarias para o desenvolvimento

da atividade.

Figura 1: Cartilha de instrugdes do Oito Maluco utilizada em sala de aula.

o
. 31
MAS ATENCAO! &
SE VOCE JOGAR UMA CARTA %" € SEU DEVER TROCAR D NAIPE FARA O -
7 QUAL VGCE DESEIAR.

- ATENGRO ALDOBRADA COM AS CARTAS ABAIXO:
K- F

ITE PEGAR UMA CARTA DO MONTE, POREM
ARTAR OUTRA (OU & CARTA QUE APANHOU] NA

JOBADOR GUE ESTIVER KTRAS PEGAR 2 CARTAS
J - FAZ O JOGADOR SEGUINTE PEGAR DUAS CARTAS DO MONTE, £ O
MESMO FERDE SUA VEZ [OU SEJA ELE PEGA DUAS CARTAS E PASSA A&

veT),

4, F42 0 JOGAOOR SEGUINTE PULAR AVEE, stth COPRAR NENMUMA
* CARTA DO MONTE £ SEM DESCARTAR. NENHUMA TAMBEM (AFINAL, &
VEZ DELE FOI “PULADA")

QUANDO UM JOGADOR: FICAR SEM CARTAS, OS RESTANTES COMECAM A
CONTAGEM DE RONTOS, SENDO:

Fonte: elaborado pelos autores

A jogabilidade do “Oito Maluco”, que consiste na compra e no descarte de cartas
cujo valor estd no nimero e no naipe, foi utilizada para demonstrar a importancia da
inovagdo diante da identificagdo de necessidades. Ao longo do jogo, que ¢ entediante e
monoétono, os estudantes identificaram necessidades: perceberam na pratica como a
jogabilidade deveria ser adaptada para as circunstancias atuais, tendo a possibilidade de
parecer mais dindmica, mais mecanica, ganhar mais atratividade, e reduzir o tempo de
partida. Ao refletirem sobre esses conceitos, foi lhes apresentado um recorte® do programa
“Brinquedos que mudaram o Mundo”, da emissora History Channel, que relata a
trajetoria do jogo Uno (amplamente conhecido, comercializado pela Mattel e distribuido
no Brasil pela Copag), como adaptacdo do Oito Maluco. Posteriormente, houve uma roda
de conversa pela qual todos os estudantes demonstraram como o segundo jogo parece

inovador ao incorporar elementos do primeiro e responder as mesmas necessidades’ que

6 HISTORY BRASIL. A ideia brilhante e simples de “Uno”. BRINQUEDOS QUE MUDARAM O
MUNDO. YouTube, 2024. 1 video (4 min 37 s). Publicado pelo canal Canal History Brasil. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=zR AkeoqQsgs. Acesso em: 02 de fevereiro de 2026.

7 Nos termos de Schreher (2009), a necessidade percebida nos processos de criatividade, advém da
interpretacdo e da experiéncia.
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eles sentiram enquanto estavam envolvidos na partida. Essa pratica contribuiu para o

desenrolar da introdugdo da disciplina e ocupou 25 minutos.

Diferencas entre os conceitos de inovagdo, descoberta e invengdo: O Timeline

Ainda na etapa conceitual da disciplina, os estudantes deveriam aprender as
diferengas entre inovagdo, descoberta e invencdo. A partir dessas diferencas, delimitar
exemplos para cada categoria. Conforme verificado, além de ndo haver conhecimento
prévio sobre esse topico na turma, para os estudantes, esses conceitos pareciam
sindnimos. Aplicou-se, na sequéncia, uma adaptacdo do jogo Timeline, desenvolvido por
Frédéric Henry, editado pelo grupo Asmodee e distribuido no Brasil pela Galapagos.

O jogo ¢ focado na mecanica de gerenciamento de mao, dedugdo e ordenagao
cronoldgica, consistindo na alocagdo de cartas baseada em tempo (cronologia). Os
jogadores devem inserir eventos histéricos na ordem correta (antes ou depois) de uma
linha do tempo central. O objetivo ¢ ser o primeiro jogador a se livrar de todas as suas
cartas, posicionando-as corretamente na sequéncia cronoldgica, no entanto, a dificuldade
aumenta com o progresso do jogo, pois a linha do tempo se expande, tornando a precisao

entre os eventos mais desafiadora.

Figuras 2 e 3: Timeline (Asmodee) e adaptagdo para a disciplina

Smartphone |
Mo emn* B

”qg * P’

Fontes: Figura 2: Ludopedia®; Figura 3: elaborado pelos autores.

Diferentemente do jogo original, segmentado em edi¢des como “Inovagdes” e “Eventos
Historicos”, o jogo desenvolvido para a disciplina conta com cartas que representam

descobertas, inovagdes e invencdes. Apos o término da linha do tempo, os estudantes

8 Disponivel em: https://ludopedia.com.br/jogo/timeline-classic. Acesso em: 03/2026
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ficaram incumbidos de classificar quais cartas representavam cada categoria, o que gerou
um debate acalorado sobre as diferencas desses trés conceitos.

Posteriormente, com a correcao e a explicacdo tedrica, os estudantes dispuseram
a linha do tempo em um mural para exposicao, desta vez com cada carta classificada em

cada uma das trés categorias. A execucao dessa atividade ocupou 40 minutos.

Inovacgao incremental e radical: Inovar ou Ceder

Inicialmente chamado de Jogo da Inovacao, esse jogo tem mecanica inspirada no
Monopoly Deal, da Hasbro. Posteriormente, adotou-se o nome “Inovar ou Ceder”, que
remete precisamente no objetivo do jogo: inovar ¢ preciso, porém, essa decisdo deve ser

acompanhada de posicionamentos responsaveis.

Figuras 4 e S: Inovar ou Ceder

Jogo da Inovagao

Fonte: elaborado pelos autores

O jogo Inovar ou Ceder consiste em um serious game de simulagdo sistémica
voltado ao ensino de inovac¢do em destinos turisticos. Nele, cada participante assume o
papel de gestor de um destino e precisa administrar trés dimensdes interdependentes:
atratividade, receita e sustentabilidade. O objetivo central ¢ conduzir o destino ao
equilibrio em contextos de instabilidade, evitando o declinio e buscando o
rejuvenescimento. A proposta didatica parte do principio de que a inovagao no turismo
ndo pode ser compreendida apenas de forma conceitual, exigindo a vivéncia de situagdes

que envolvem risco, incerteza e multiplos interesses em tensao.
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A mecanica do jogo ¢ estruturada por rodadas em que crises sdo apresentadas
simultaneamente a todos os participantes, afetando seus destinos de maneira sistémica. A
partir dessas crises, os jogadores precisam tomar decisdes estratégicas por meio de roleta
e cartas que envolvem inovagdes incrementais (de baixo risco e impacto limitado) e
inovacdes radicais (de alto risco e potencial transformador), além de eventos de sorte e
dilemas decisorios. As escolhas implicam ganhos e perdas nos trés indicadores
(atratividade, sustentabilidade e receita), frequentemente exigindo trade-offs entre
crescimento econdmico, atratividade turistica e sustentabilidade. Dessa forma, o jogo se
fundamenta no ciclo de vida dos destinos, que evidencia fases de crescimento, estagnagao
e declinio (Butler, 1980), e nas discussdes sobre inovacao incremental e radical, ao
simular momentos em que a manuten¢do do modelo vigente ja ndo ¢ suficiente.

Como resultado, a experiéncia permitiu aos estudantes compreenderem a
inovagdo como um processo situado, marcado por decisdes complexas em cenarios de
crise. Ao longo da dindmica, observou-se o desenvolvimento do pensamento sistémico,
da argumentacgdo estratégica e da capacidade de lidar com incertezas, uma vez que nem
todas as decisdes produzem resultados previsiveis. Os participantes tenderam a perceber
que solucdes incrementais podem sustentar o sistema no curto prazo, mas que, em
determinados contextos, apenas mudancas mais profundas possibilitam o
reposicionamento do destino. Desta forma, ocupando 50 minutos, o jogo contribuiu para

a internalizag¢ao de conceitos-chave da disciplina.

Tendéncias na inovagdo em turismo: Bingo da Inovagdo nos meios de hospedagem

Na primeira etapa da execugdo, houve uma retomada sobre a inovagao nos meios
de hospedagem, com base em Sacramento e Teixeira (2019). A segunda etapa da
atividade consistiu na pratica ladica de um bingo, denominado “Bingo da Inovacdo na
Hotelaria”. A dindmica do bingo deu-se da seguinte forma: os estudantes receberam
cartelas com conceitos balizados durante a disciplina, como sustentabilidade, chave
digital, desinfeccao UV, hospedagem pet friendly etc; considerados ora como praticas
inovadoras nos servigos, ora inovagdes tecnologicas, ora solucdes na gestdo de
empreendimentos de hospedagem. No total, foram elaborados previamente 32 conceitos,
distribuidos em 10 cartelas com 6 conceitos em cada uma. As figuras 6 e 7 demonstram

4 cartelas para exemplificarmos, bem como algumas dicas:

ANO XXII. N. 10. OUTUBRO/2026 — NAMID/UFPB http://periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/index 101



temética ISSN 1807-8931

Figuras 6 e 7: Cartelas e Dicas
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e -out Digital )
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togue huMano para. | picy: “Evice fias! | objetes do seu Dica: "Préicas
agiizar o sarvigo,
como o check-in
sem fila’

1. Automagio

Faga oseu quarta pars ecolbgicas que
processo de entrada | Menarar s confote | buscam reduzir o
e saida sem &3 ConVeniéntis, | impacto ambiental,
precisar de um Gomo ajustar a como reduzit o
balcio. temperatura do despardicio de
arcondicionade | enemia e dgus
pelo celutar

5. Hosped 6. Realidad 7. Inteligé
Inteligente Virtual (VR) Artificial (1A}

8. Chave Digital
Dica: "Hospedagem | Dica: Feraments | Dica: "Tecnokogia
que us3tecnologia | que permits explorar | que aprende com as
para persondlizar 3 | destines e hotés preferéncias dos
axperidnoia o antes de fazer 3 héspedes e pode
néspede, desde s | reserva” até sugerir

uz até o controle da. atividades com base
v no sew histérico.”

Dica: “Esquega 2
chaue fisica, abra a
porta do seu quarte
com o seu celular”

Fonte: elaborado pelos autores

Diferente do bingo habitual, no qual profere-se um nimero e o/a participante
sinaliza a presenga desse niumero na sua cartela, no Bingo da Inovacdo na Hotelaria, as
dicas (Figura 7) eram colocadas em evidéncia e cabia aos participantes refletirem sobre
qual conceito encaixaria com essas dicas. Ao sortearem uma dica, os oradores do bingo
desdobravam um dos 32 bilhetes recortados e dobrados previamente (Figura 7), e
enunciaram apenas essa dica, sem o conceito. Essa acdo promoveu, a cada rodada, um
debate instantaneo na sala de aula contendo especulagdes sobre qual seria o conceito,
presente nas cartelas (Figura 6), que mais se encaixara com essa dica. Apds algumas

rodadas, ocorreu a premiacdo para a pessoa que primeiro preencheu a cartela.

Consideracoes finais

Em termos de inovagdo, concordamos com a bibliografia especializada
apresentada até aqui (Bottentuit Junior, 2020; Silva et al, 2023; Oliveira e Pimentel, 2020)
que a gamificagcdo na aplicabilidade das esferas tedricas possui potencial de inovacao
porque ¢ um atalho pedagogico e rompe com o modelo de ensino tradicional. Na prética,
o carater inovador reside na apropriacao de elementos, estratégias e pensamentos dos
jogos elaborados, com fins de ensino de Turismo. Concluimos refor¢ando que a utilizagao

de elementos ludicos e interativos promove o engajamento e¢ a internalizacdo de
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conceitos-chave, o que contribui para a democratiza¢do da teoria académica em tempos
de desafios no setor educacional turistico.

Avaliamos o impacto das atividades aqui descritas por meio da motivacao, do
engajamento, mas principalmente do resultado positivo concretizado durante as rodas de
conversa, onde demonstrou-se dominio do contetido por parte dos estudantes, sobretudo
quando foram levados a pensar em suas capacidades de lidar com incertezas em cenarios
de crise, durante o jogo “Inovar ou Ceder?”’. No campo do Turismo e areas afins, como a
Hotelaria e a Administragdo, as principais aplicacdes dos materiais didaticos aqui
disponibilizados incluem o ensino de gestdo de destinos turisticos por meio das
simulagdes sistémicas, da fixacdo de tendéncias tecnologicas em meios de hospedagem e
também da compreensao pratica de conceitos como inovagao incremental e radical.

Nos apraz relembrar que a experiéncia possui alta replicabilidade e custo irrisorio
(apenas impressao de materiais e opcionalmente a plastificagdo), ndo envolve materiais e
métodos tecnoldgicos utdpicos, apurados e inacessiveis. Os jogos sdo replicaveis em
diferentes temas, niveis de ensino e até em processos de capacitagdo e treinamentos
profissionais fora do contexto académico, por isso, ficam disponiveis gratuitamente no

Laboratorio de Turismo da Unicentro.
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