RESUMO XIll CONECOTUR

PG EM FOCO: MEMORIA TURISTICA

RESUMO: O projeto "PG em Foco: Memoria Turistica" consiste em um jogo da
memoria educativo desenvolvido por académicas do curso de Bacharelado em
Turismo da Universidade Estadual de Ponta Grossa, com propdsito educativo e
motivacional, visando ampliar o conhecimento sobre os atrativos turisticos de
Ponta Grossa através de uma experiéncia ludica e interativa. Inspirado no "Jogo
da Memdria: Parque Nacional dos Campos Gerais", o jogo é composto por 44
cartas (22 pares), cada carta apresenta a imagem e o nome dos monumentos e
atrativos turisticos da cidade, como o Parque Estadual de Vila Velha, Buraco do
Padre, Catedral Sant'Ana, Estacdo Saudade, Cine Teatro Opera, entre outros
pontos importantes da cidade. O material inclui também um manual com regras
e informacgbes sobre cada local representado nas cartas e um dado para
determinar a ordem dos jogadores. O processo de criagdo envolveu diversas
etapas, desde a concepgao da ideia, pesquisa e selecao dos 22 atrativos
turisticos mais relevantes, design da logo e das cartas, até a confecgao fisica do
produto com caixa e pegas de madeira personalizadas com adesivos. As regras
sdo simples: os jogadores, em turnos determinados pelo dado, viram duas cartas
buscando formar pares, ao encontrar um par correspondente, o jogador retira
essas cartas do jogo e ganha mais um turno, podendo consultar o manual para
conhecer informagdes sobre o atrativo, o jogo termina quando todos os pares
forem encontrados, sendo vencedor quem coletar mais pares. O jogo incentiva
habilidades como memodria, concentragao e reconhecimento de padrdes, além
de promover a interagao social e a troca de conhecimentos sobre o patriménio
cultural da cidade. Seu publico-alvo inclui tanto moradores de Ponta Grossa
quanto turistas interessados em conhecer mais sobre os atrativos da cidade de
forma divertida. O projeto foi apresentado na disciplina de Gamificagdo em
Turismo e representa uma ferramenta educacional inovadora e eficaz que nao
apenas entretém, mas também desperta o interesse em visitar e conhecer mais
sobre a histéria e importancia de cada atrativo para o turismo local, contribuindo
para a valorizagao do patriménio cultural e natural da cidade. Conclui-se que o
projeto demonstra o potencial da gamificagdo como ferramenta inovadora para
a educacado turistica e patrimonial, promovendo o0 engajamento e a
aprendizagem significativa, reforgcando positivamente a identidade local e o
sentimento de pertencimento.
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