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Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS):
8 - Trabalho descente e desenvolvimento econdmico
9 - Industria, inovacdo e infraestrutura

11- Cidades e comunidades sustentaveis

1 CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMA DE PESQUISA

O turismo é um dos setores mais dinamicos da economia global, impulsionando o
desenvolvimento social, cultural e econdmico de diversas regiGes. Apesar de suas
potencialidades o crescimento desenfreado da atividade gera impactos negativos e por
isso enfrenta desafios de sustentabilidade. Nesse contexto, a gamificacdo, integrando
elementos de jogos, surge como estratégia promissora para melhorar a experiéncia do
turista e minimizar esses impactos. Ao incentivar comportamentos positivos e influenciar
atitudes dos visitantes, ela se torna uma ferramenta valiosa na preservacdo de recursos
naturais e culturais. O setor turistico, cada vez mais receptivo a inovacao, reconhece a
necessidade de abordar desafios por meio de praticas sustentaveis. A gamificacdo, como
expressdo dessa inovacdo, pode abranger desde praticas de gestdo até experiéncias
turisticas e tecnologias aplicadas. Através de atividades gamificadas, busca-se
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sensibilizar os turistas sobre a importancia da sustentabilidade, estimulando mudancas de
comportamento em direcdo a praticas mais responsaveis durante suas viagens. Essa
abordagem ndo apenas torna a experiéncia do turista mais envolvente, mas também

contribui para a preservacao de destinos turisticos e o bem-estar das comunidades locais.

2 OBJETIVO(S)

Como objetivo principal, o artigo busca compreender os possiveis didlogos entre
a gamificacdo e o turismo, analisando as potencialidades da gamificagdo para uma
atividade mais sustentavel e propor aplicacdes para utilizacdo dessa ferramenta em Ouro
Preto, Minas Gerais. Para alcanca-lo, tracamos os objetivos especificos: (1) investigar a
literatura existente sobre gamificacdo e sua aplicacdo em diferentes contextos; (2)
identificar possiveis desafios e obstdculos na implementacdo de iniciativas de
gamificacdo em Ouro Preto, Minas Gerais; e (3) propor reflexdes sobre potencial da

gamificacdo para promover comportamentos sustentaveis no turismo local.

3 REFERENCIAL TEORICO

O avanco tecnologico e a crescente adocdo de inovagfes tém revolucionado o
setor do turismo, proporcionando experiéncias mais personalizadas e envolventes para 0s
viajantes. A integracdo de novas tecnologias, como aplicativos moveis, realidade virtual,
realidade aumentada e outras ferramentas inovadoras, tem permitido aos turistas
explorarem destinos de maneiras inéditas, interagir com a cultura local e vivenciar
experiéncias Unicas (Barbosa & Medaglia, 2019; Buhalis, 2019; Soares et al., 2022).
Essas tecnologias também tém impactado positivamente a gestdo do turismo, gerando
uma quantidade significativa de dados que podem ser analisados para obter insights
valiosos sobre o comportamento do turista e as tendéncias do mercado (Firjan, 2022).

Nesse contexto, a gamificagdo surge como uma ferramenta inovadora para
potencializar a experiéncia turistica, envolvendo e motivando os participantes por meio
de elementos de jogos, como recompensas, desafios e competicdes (Deterding et al.,
2011; Kapp, 2012). A gamificacdo no turismo ndo apenas torna a experiéncia mais

memoravel, mas também promove praticas de turismo responsavel e sustentavel,
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aumentando a conscientizacdo sobre questdes culturais, ambientais e sociais (Hamari et
al., 2014). Ao proporcionar experiéncias marcantes e inovadoras, a gamificacdo no
turismo ndo sé atrai mais turistas, mas também promove o desenvolvimento econémico
e sustentdvel dos destinos turisticos (Paixdo & Cordeiro, 2021). Assim, ao adotar
estratégias de gamificacdo, o setor do turismo pode alavancar o uso das novas tecnologias
para oferecer experiéncias turisticas mais dinamicas, interativas e marcantes, satisfazendo

as expectativas dos turistas e impulsionando o crescimento da industria do turismo.

4 METODOLOGIA

A pesquisa adota uma abordagem exploratéria/descritiva, flexivel e abrangente,
conforme definido por Dencker (1998). Para atingir todos os objetivos, utilizamos
ferramentas de pesquisa bibliogréafica, anélise de casos de aplicagdo da gamificacdo no
turismo e realizamos entrevistas semiestruturadas para coletar dados qualitativos. A
pesquisa qualitativa explora valores, crencas e opinides, enquanto as entrevistas permitem
dialogos profissionais e a troca de informacdes. De acordo com Gibbs (2009, p.17), a
anélise qualitativa envolve duas etapas: primeiro, desenvolve a compreensdo dos dados
que podem ser examinados e explicados, e segundo, elabora atividades préaticas
adequadas aos tipos de dados. Os entrevistados foram estrategicamente selecionados com
base nos objetivos da pesquisa, ocupando posi¢des-chave no setor publico de inovacéo e
turismo. A escolha foi feita com base nos cargos ocupados pelos representantes, sendo
eles o diretor de Ciéncia, Inovacdo e Tecnologia, e a turismoéloga lotada na Secretaria de
Desenvolvimento Econdmico, Inovacdo e Tecnologia. Ao unir essas abordagens
metodologicas, foi possivel realizar uma analise abrangente das dindmicas e

possibilidades da aplicacdo da gamificagdo no territorio.

5 RESULTADOS PRELIMINARES OU ESPERADOS

A pesquisa revela que a gamificagdo no turismo oferece uma abordagem
inovadora, enriquecendo a experiéncia dos viajantes ao envolvé-los em atividades
interativas e educativas que destacam os aspectos materiais e imateriais da cultura local.

Exemplos como o Geocaching, que combina tecnologia GPS com exploracéo ao ar livre,
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e iniciativas em museus, como 0 Museu do Amanha no Rio de Janeiro emergem como
potenciais aplicagGes. No contexto de Ouro Preto, uma cidade com um rico patrimonio
historico e cultural, a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para atrair turistas para
além do centro histérico, explorando distritos periféricos e diversificando a oferta
turistica.

As acdes da SMDEIT, Secretaria Municipal de Desenvolvimento Econémico,
Inovagéo e Tecnologia visam promover o turismo em toda a regido, incluindo a criagéo
de nucleos de inovacgdo e a implementacdo de infraestrutura digital. Embora desafios
especificos, como a preservacdo do patriménio e a complexidade da cidade, exijam
abordagens adaptadas, Ouro Preto investe em iniciativas como o HUB de Inovacéao e
Tecnologia para impulsionar o desenvolvimento tecnoldgico e turistico de forma
sustentéavel.

A descentralizacdo do turismo e o uso da gamificacdo emergem como solucdes
para tal diversificacdo, enquanto esforcos de transformacgdo digital visam equilibrar

modernizagdo com preservagdo do patriménio cultural.

6 CONSIDERACOES SOBRE CONTRIBUICOES E IMPACTOS

Considerando a crescente preocupacdo com a sustentabilidade no setor do
turismo, é fundamental investigar como a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz
para abordar esses desafios. Ao analisar dados da literatura e entrevistas, esse estudo
sugere uma aplicagdo pratica da gamificacdo no turismo em Ouro Preto, proporcionando
uma visao abrangente do potencial de mudanca dessa estratégia. Embora reconhecida por
sua heranca cultural, a cidade enfrenta obstaculos para se estabelecer como um centro de
inovacdo empresarial. Assim, por acdes da SMDEIT, o municipio busca a diversificacéo
econbmica, a descentralizacdo do turismo e a transformacdo digital equilibram
modernizacao e preservacao.

A pesquisa apresenta resultados parciais do projeto Gamificacdo do Programa de

Iniciacdo em Desenvolvimento Tecnoldgico e Inovagdo da UFOP- PIBITI/UFOP.
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