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RESUMO  

Este artigo apresenta o desenvolvimento do protótipo de um aplicativo móvel denominado ApPETur, 

voltado ao apoio do processo de ensino-aprendizagem em educação turística no contexto do ensino 

médio. Parte-se da hipótese de que o uso de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs), 

integradas ao planejamento pedagógico, pode ampliar o engajamento discente e favorecer a 

aprendizagem significativa sobre temáticas turísticas. O problema investigado refere-se à carência de 

recursos educacionais digitais específicos que abordem, de forma contextualizada e interativa, 

conteúdos relacionados à educação turística nas escolas públicas. A metodologia adotada compreendeu 

o desenvolvimento de um protótipo funcional utilizando a linguagem TypeScript para a plataforma 

Android®, estruturado com base em princípios de usabilidade, acessibilidade e alinhamento curricular. 

O aplicativo organiza seus conteúdos em módulos temáticos (denominados conteúdos programáticos), 

que tratam de temas como cultura local, patrimônio arquitetônico, meio ambiente, eventos culturais e 

oportunidades profissionais. Cada módulo contém textos informativos, imagens, links para vídeos 

externos e atividades de fixação, além de permitir a inserção de novos conteúdos por professores 

autorizados. Como resultado, o ApPETur oferece uma ferramenta de fácil acesso que promove a 

interdisciplinaridade e estimula o protagonismo docente e discente. Este trabalho contribui para o 

campo da educação digital ao apresentar uma solução tecnológica aplicável e replicável, com potencial 

impacto social e acadêmico, e abre caminho para pesquisas futuras que explorem a integração de 

aplicativos educacionais em diferentes áreas do conhecimento. 

 

Palavras-chaves: Currículo Escolar. Tecnologia Educacional. Ensino Interdisciplinar. Apoio 

Pedagógico. 
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ABSTRACT 

This paper presents the development of a prototype of a mobile application called ApPETur, aimed at 

supporting the teaching-learning process in tourism education in the context of high school. The 

hypothesis is that the use of Information and Communication Technologies (ICTs), integrated into 

pedagogical planning, can increase student engagement and promote meaningful learning about 

tourism topics. The problem investigated refers to the lack of specific digital educational resources that 

address, in a contextualized and interactive way, content related to tourism education in public schools. 

The methodology adopted included the development of a functional prototype using TypeScript for 

the Android® platform, structured based on principles of usability, accessibility and curricular 

alignment.The application organizes its content into thematic modules (called program content), which 

cover topics such as local culture, architectural heritage, the environment, cultural events, and 

professional opportunities. Each module contains informative texts, images, links to external videos, 

and learning activities, in addition to allowing authorized teachers to insert new content. As a result, 

ApPETur offers easily accessible tool that promotes interdisciplinarity and encourages teacher and 

student protagonism. This work contributes to the field of digital education by presenting an applicable 

and replicable technological solution, with potential social and academic impact, and paves the way 

for future research that explores the integration of educational applications in different areas of 

knowledge. 

 

Keywords: School Curriculum. Educational Technology. Interdisciplinary Teaching. Pedagogical 

Support. 

 

RESUMEN 

Este artículo presenta el desarrollo de un prototipo de aplicación móvil, ApPETur, que apoya el proceso 

de enseñanza-aprendizaje en turismo en el contexto de la educación secundaria. La hipótesis es que el 

uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), integrado en la planificación 

pedagógica, puede aumentar la participación del alumnado y promover un aprendizaje significativo 

sobre temas turísticos. El problema investigado se refiere a la falta de recursos educativos digitales 

específicos que aborden, de forma contextualizada e interactiva, contenidos relacionados con la 

educación turística en escuelas públicas. La metodología adoptada incluyó el desarrollo de un prototipo 

funcional con TypeScript para la plataforma Android®, estructurado con base en los principios de 

usabilidad, accesibilidad y alineamiento curricular. La aplicación organiza su contenido en módulos 

temáticos (denominados contenido del programa), que abarcan temas como la cultura local, el 

patrimonio arquitectónico, el medio ambiente, eventos culturales y oportunidades profesionales. Cada 

módulo contiene textos informativos, imágenes, enlaces a vídeos externos y actividades de 

aprendizaje, además de permitir a los docentes autorizados insertar nuevo contenido. Como resultado, 

ApPETur ofrece una herramienta de fácil acceso que promueve la interdisciplinariedad y fomenta el 

protagonismo de docentes y estudiantes. Este trabajo contribuye al campo de la educación digital al 

presentar una solución tecnológica aplicable y replicable, con potencial impacto social y académico, y 

sienta las bases para futuras investigaciones que exploren la integración de aplicaciones educativas en 

diferentes áreas del conocimiento. 

 

Palabras clave: Currículo Escolar. Tecnología Educativa. Enseñanza Interdisciplinaria. Apoyo 

Pedagógico. 
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1 INTRODUÇÃO 

O turismo é identificado como uma importante fonte de desenvolvimento social e econômico, 

tendo a Constituição Federal de 1988 reconhecido isto no Art. 180 o qual coloca que “a União, os 

Estados, o Distrito Federal e os Municípios devem promover e incentivar o turismo”. O estímulo a 

uma formação crítica e ampla sobre os temas que circundam o cotidiano dos jovens e os seus diversos 

contextos contribuem para que estes jovens cidadãos aprendam que o turismo não é apenas lazer, mas 

também uma forma de atuar ativamente na sociedade, aprendendo a cuidar dos patrimônios natural, 

histórico e cultural, respeitando os amplos aspectos heterogêneos dos indivíduos e povos. Assim, a 

educação turística vem na intenção de contribuir na ampliação das experiências de alunos e professores 

e na forma como eles percebem o turismo e como isso pode ser apoiado. 

Cleophas (2020) coloca que as práticas pedagógicas que objetivam a aprendizagem ativa estão 

apoiadas na aprendizagem móvel, a qual se utiliza de dispositivos móveis (smartphones, por exemplo) 

e que busca “ampliar as pedagogias e desenvolver habilidades de pensamento crítico e criatividade”. 

Além disso, ao se ofertar oportunidades de desenvolvimento profissional alusivo ao uso das 

tecnologias na educação é criada uma forma de estimular iniciativas, por parte dos professores, de 

aprimoramento das atividades de ensino e de aprendizagem (Núcleo de Informação e Coordenação do 

Ponto BR, 2024). Também pode se considerar que o acesso às TICs deve ser visto como uma 

necessidade, devido a sua relevância social e como forma de reduzir o gap digital existente entre as 

camadas mais e menos favorecidas da sociedade. 

As TICs cada vez mais assumem enorme relevância no campo educacional, por meio do 

desenvolvimento de soluções pedagógicas voltadas tanto para o ambiente de sala de aula como para a 

parte de gestão escolar. A presença da tecnologia no ambiente escolar tem provido mudanças na forma 

de ensinar e aprender, trazendo novas estratégias que buscam impulsionar o aprendizado 

Diversos trabalhos têm sido desenvolvidos visando estudar a temática das TICs na educação. 

Sartori, Hung e Moreira (2016) elencaram 14 trabalhos voltados a temática. Já Souza, Pedro e Colling 

(2023) apontaram 9 trabalhos sobre as TICs na educação. Outros exemplos de trabalhos que podem 

ser citados são: Attard e Holmes (2020) que analisaram o uso de tecnologias para ensino de 

Matemática; Isotani e Brandão (2013) que analisaram a aplicação da geometria interativa via software 

e os ganhos trazidos para professores e alunos; Brasil, München, Schwanke (2020) fizeram um 

levantamento sobre aplicativos voltados a paleontologia; Duque et al (2016) desenvolveram um 

aplicativo móvel para turismo educacional direcionado a cidade de Garanhuns.  

Sartori, Hung e Moreira (2016) apontam que vários desafios pedagógicos se apresentam ao se 

buscar inserir mecanismos que fogem do habitual, não estando a inserção das TICs nas escolas isenta 
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disso. Assim, surge a necessidade de se realizar mudanças e adaptações nas formas de ensino para que 

os estudantes sintam uma maior atração para o aprendizado em sala de aula. Ainda segundo os autores 

supracitados, tais mudanças podem ser tornar causa de medos e frustrações para alunos (que precisarão 

ter uma maior responsabilidade para aprenderem de forma autônoma) e professores (que terão que ter 

mais habilidades técnicas para atuar nesse contexto).  

A inserção das TICs trouxe também o surgimento de debates sobre como o ambiente escolar 

deve se preparar para esse novo cenário e se reformular para acompanhar essa nova tendência da 

sociedade moderna. Tratando especificamente do lado docente, Perrenoud (apud Ataíde, Mesquita, 

2014) coloca que uma das atuais competências para ensinar é saber utilizar os recursos tecnológicos, 

porém o mesmo autor reforça que eles não devem ser o cerne do processo de ensino. Assim, cabe ao 

professor perceber que a adoção das TICs deve ser tida como mais um apoio e não uma forma de 

substituição da ministração dos conteúdos. 

Diante desse cenário, o presente estudo apresenta o desenvolvimento do protótipo de um 

aplicativo móvel denominado ApPETur (Aplicativo para Educação Turística), concebido como uma 

ferramenta tecnológica de apoio didático-pedagógico no ensino de temáticas relacionadas ao turismo 

no contexto escolar. O aplicativo foi projetado para atender às demandas contemporâneas da educação 

básica, especialmente no que tange à inserção de conteúdos interdisciplinares e contextualizados, como 

os que envolvem cultura, patrimônio, meio ambiente e economia local, promovendo o fortalecimento 

da identidade territorial e da cidadania crítica entre os estudantes. Ao integrar recursos digitais ao 

processo de ensino-aprendizagem, o ApPETur visa contribuir não apenas para a dinamização das 

práticas pedagógicas, mas também para a ampliação do acesso ao conhecimento turístico por meio de 

abordagens interativas e alinhadas com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). 

Nesse sentido, a iniciativa configura-se como uma contribuição significativa tanto do ponto de 

vista acadêmico, ao fomentar a pesquisa e a aplicação de soluções tecnológicas educacionais, quanto 

do ponto de vista social, ao favorecer a valorização do território e o protagonismo juvenil em 

comunidades escolares. Além disso, abre-se uma perspectiva promissora para o aprimoramento 

contínuo da ferramenta, com possibilidades futuras de expansão de funcionalidades, adaptação a outras 

etapas de ensino e replicação em diferentes contextos geográficos, contribuindo para o fortalecimento 

da educação turística no Brasil. 

 

2 A EDUCAÇÃO TURÍSTICA E SUA PRESENÇA NA BASE CURRICULAR 

Nesta seção serão abordados alguns elementos constantes na Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) e no Currículo de Pernambuco e seus documentos relacionados (Formação Geral Básica e 
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Itinerários formativos), os quais reforçam a importância da educação turística e a consequente proposta 

de aplicativo móvel apresentada no presente trabalho. 

O currículo escolar brasileiro nos níveis infantil, fundamental e médio é organizado a partir da 

BNCC, elaborada pelo Ministério da Educação, a qual norteia as áreas de conhecimentos e a 

distribuição dos conteúdos ao longo dos anos escolares. A BNCC busca desenvolver competências 

relacionadas a diversas temáticas, entre elas, por exemplo, o patrimônio histórico e a diversidade 

cultural, temas estes diretamente ligados ao campo do turismo. Assim, vê-se que mesmo não existindo 

dentro da BNCC uma tratativa direta sobre a educação turística ela se faz presente de forma indireta, 

tendo elementos justapostos nos conteúdos trabalhados em outras disciplinas e cooperando no alcance 

dos objetivos destas. 

Visando o desenvolvimento dos estudantes, a BNCC estabeleceu que a educação básica possui 

dez competências gerais a serem desenvolvidas. Por competência, a BNCC (Brasil, 2018) a definiu 

como sendo a mobilização de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver 

necessidades do cotidiano, do trabalho e de demais elementos para o exercício da cidadania. Dentre as 

competências que a BNCC estabelece, destaquem-se a terceira e quinta, as quais são transcritas a 

seguir:  

 

3. Contextualizar, analisar e avaliar criticamente as relações das sociedades com a natureza e 

seus impactos econômicos e socioambientais, com vistas à proposição de soluções que 

respeitem e promovam a consciência e a ética socioambiental e o consumo responsável em 

âmbito local, regional, nacional e global. 

(...)  

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e comunicação de forma 

crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para 

se comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas 

e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil,2018, p. 9). 

 

A citação dessas competências justifica-se, inicialmente, pela afinidade da Competência 3 com 

os pressupostos contemporâneos do turismo, considerando que essa atividade tem como fundamento 

principal as interações sociais e a relação com a natureza de cada indivíduo. 

No Ensino Médio, os jovens devem buscar desenvolver a capacidade refletiva sobre a sua 

participação nos diversos campos sociais através de, por exemplo, a análise e compreensão de 

contextos (Brasil, 2018). Corroborando com esse entendimento, a Lei Nº 14.945/2024 (que define 

diretrizes para o ensino médio) colocou que as escolas de ensino médio devem promover metodologias 

investigativas e conexão dos alunos com a vida social da comunidade da qual faz parte. 

Nesse sentido, as tecnologias são um dos principais meios que podem ser utilizados pelos 

jovens, uma vez que a atual geração já nasceu no contexto da sociedade digital. Isto acaba por remeter 
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a Competência 5, já que a BNCC compele o protagonismo social dos jovens por meio do uso das 

tecnologias digitais. Diante disso, é necessário saber potencializar seus benefícios e, ao mesmo tempo, 

analisar criticamente os impactos que as tecnologias podem causar. 

 Partindo para uma análise dos componentes curriculares, evidenciou-se que os 

conteúdos abordados na área de Ciências Humanas e Sociais Aplicadas apresentam maior conexão 

com os conteúdos abordados na área de Turismo, buscando serem desenvolvidas habilidades atreladas 

a assuntos como, por exemplo: 

 

(...) o modo de vida das populações locais e o compromisso com a sustentabilidade. 

(...) 

o papel da indústria cultural e das culturas de massa no estímulo ao consumismo, seus impactos 

econômicos e socioambientais, com vistas a uma percepção crítica das necessidades criadas 

pelo consumo. 

(...) 

comparar e avaliar os impactos de diferentes modelos econômicos no uso dos recursos naturais 

e na promoção da sustentabilidade econômica e socioambiental do planeta (Brasil, 2018, p. 

562). 

 

Por sua vez, a área de Linguagens e suas Tecnologias também abordam temática relacionada 

ao turismo, como se observa a partir da competência específica 6, a qual objetiva: 

 

Apreciar esteticamente as mais diversas produções artísticas e culturais, considerando suas 

características locais, regionais e globais, e mobilizar seus conhecimentos sobre as linguagens 

artísticas para dar significado e (re)construir produções autorais individuais e coletivas, 

exercendo protagonismo de maneira crítica e criativa, com respeito à diversidade de saberes, 

identidades e culturas. (Brasil, 2018, p. 562). 

 

Ainda dentro da área de Linguagens e suas Tecnologias, esta tem forte vínculo e se relaciona 

com o turismo em virtude da utilização prioritária do idioma inglês no mundo contemporâneo, 

especialmente nas atividades turísticas e localidades que recebem com pessoas de outras 

nacionalidades. 

 

3 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO 

Antes de iniciar-se o detalhamento do desenvolvimento do aplicativo, cabe apresentar uma 

conceituação sobre o que é um software educativo, o qual pode ser definido como sendo um “sistema 

computacional e interativo, intencionalmente concebido para facilitar a aprendizagem de conceitos 

específicos” (Gomes; Padovani, 2005). Ainda pode-se afirmar que ele funciona como sendo um 

mediador do processo de ensino-aprendizagem, podendo ser usado de forma individualizada ou 

grupalmente. Posto isto, o aplicativo ApPETur tem o propósito de apoiar as atividades escolares 
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voltadas ao desenvolvimento do conhecimento sobre turismo, especialmente no nível médio de ensino. 

Com isto, esperasse cooperar para uma melhor compreensão sobre a atividade turística e suas 

contribuições e impactos nos mais diversos contextos (ambiental, social, econômico, etc.), resultando 

no desenvolvimento das localidades. 

Ao se desenvolver um app destinado a dispositivos móveis deve-se ter em mente que tais 

dispositivos possuem limitações como, por exemplo, uma capacidade de processamento inferior 

quando comparado com outros dispositivos (desktops, por exemplo) devendo assim ter suas 

funcionalidades e design ajustados de forma a garantir um melhor desempenho e experiência aos 

usuários, permitindo boa navegabilidade e intuitividade.  

A plataforma escolhida para desenvolvimento foi a Android® devido ao seu grande alcance no 

mercado e, também, por sua maior facilidade de implementação. Como linguagem de programação foi 

utilizada a TypeScript. Após definidos os objetivos do aplicativo, foram discutidos entre o autor e a 

equipe responsável pelo desenvolvimento, os requisitos operacionais, as funcionalidades a serem 

criados, em que ordem os conteúdos serão disponibilizados e atividades de fixação de conteúdo. Foram 

discutidos os esboços visuais (wireframe) da interface do aplicativo, representando a organização dos 

diversos elementos e a estrutura básica que terá o aplicativo. 

Assim, passou-se a definir a arquitetura técnica e desenvolvimento das interfaces da 

experiência (UX - User Experience, em inglês) e do usuário (UI - User Interface, em inglês), bem 

como os recursos de front-end (parte visual com a qual o usuário interege), back-end (recursos a serem 

operados no servidor no qual o aplicativo ficará hospedado) e da API (Application Programming  

Interface que, em português, significa Interface de Programação de Aplicativos. Essa interface de 

programação é um conjunto de padrões de programação que permitem a construção de aplicativos e a 

sua utilização).  

A Arquitetura do ApPETur é composta em duas camadas principais que se comunicam para 

proporcionar uma experiência fluída ao usuário: o Aplicativo Móvel (front-end) e a API de back-end 

(REST). Essa interação segue um modelo cliente-servidor estabelecido da seguinte forma: 

- O Usuário interage diretamente com a interface do Aplicativo Móvel, que atua como a camada 

cliente. Este aplicativo é responsável pela apresentação das informações e pela coleta de dados, 

enviando requisições ao back-end. No front-end, a escolha do Expo como plataforma de 

desenvolvimento simplifica significativamente o processo de criação, teste e implantação do 

aplicativo móvel, abstraindo muitas das complexidades da configuração de ambientes nativos 

para Android®. 
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- O back-end (API REST) processa as requisições recebidas do aplicativo, contendo toda a lógica 

de negócio, autenticação e regras de acesso a dados. Sua estrutura de pastas é organizada 

conforme a arquitetura Model-Service-Controller-Routes (src/routes, src/controller, 

src/service, src/model), o que facilita enormemente a manutenção, escalabilidade e a 

compreensão do fluxo de dados e lógica interna. 

Por fim, o Banco de Dados armazena de forma persistente todos os dados da aplicação, como 

informações de usuários, conteúdos programáticos, questionários e conteúdos relacionados. Para 

sustentar essa arquitetura e assegurar um desenvolvimento colaborativo e organizado, o projeto 

emprega Git como sistema para controle de versão. Essa ferramenta é fundamental para o rastreamento 

detalhado de todas as alterações no código, facilita a colaboração eficiente entre os membros da equipe 

através de ramificações (branches) e fusões (merges), e oferece a capacidade de reverter facilmente 

para versões anteriores, protegendo a integridade e impulsionando a evolução contínua do projeto. 

O fluxo de funcionamento do ApPETur foi estruturado para garantir uma comunicação eficiente 

e segura entre as camadas do sistema, permitindo o processamento e a persistência dos dados. Tal 

estrutura foi baseada em 4 componentes, a saber: 

1. Interação com o Aplicativo Móvel (front-end): O usuário inicia a interação através da interface 

do aplicativo móvel, que é desenvolvida utilizando React Native e a plataforma Expo. A 

navegação entre as diferentes telas do aplicativo é gerenciada pelo Expo Router e React 

Navigation, utilizando componentes como Stack e Drawer para organizar as seções principais 

do aplicativo, incluindo telas de login, cadastro, home e detalhes de pontos turísticos. A 

autenticação do usuário é gerenciada por um AuthContext, que utiliza AsyncStorage para 

armazenar o token de autenticação e o ID do usuário, garantindo a persistência do estado de 

login entre sessões. Além disso, contextos específicos como PontoTuristicoContext são 

utilizados para gerenciar o estado e os dados relacionados a entidades específicas. 

2. Comunicação com o back-end (HTTP via Axios): Para todas as operações que exigem acesso 

a dados ou processamento de lógica de negócio no servidor (por exemplo, login, cadastro de 

novos conteúdos programáticos, recuperação de questionários), o aplicativo realiza chamadas 

HTTP. Essa comunicação é abstraída e facilitada pela biblioteca Axios, que simplifica a criação 

e o envio de requisições, bem como o tratamento das respostas da API. 

3. Processamento no back-end (API REST): A API, desenvolvida em Node.js com o framework 

Express, é o componente central da lógica de negócio do sistema. A arquitetura do back-end é 

baseada no padrão Model-Service-Controller-Routes (M-S-C-R), uma extensão do MVC que 
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promove a separação de responsabilidades e a organização do código, tendo a seguinte 

estrutura: 

• Routes: são o ponto de entrada para todas as requisições HTTP recebidas. As rotas são definidas 

para mapear URLs para funções de tratamento específicas, que direcionam a requisição para o 

Controller apropriado. 

• Controllers: recebem as requisições das Routes. São responsáveis por coordenar o fluxo da 

requisição, validar os dados de entrada (muitas vezes utilizando middlewares como auth.ts, 

user.validator.ts) e invocar os Services para executar a lógica de negócio. Após a execução, o 

Controller formata a resposta adequada a ser enviada de volta ao cliente. 

• Services: contêm a lógica de negócio principal da aplicação. Eles encapsulam as regras e os 

processos de domínio, realizando operações complexas, manipulando dados e interagindo com 

os Models para acessar o banco de dados de forma abstrata. Essa camada garante que a lógica 

de negócio seja reutilizável e independente das camadas de transporte ou apresentação. 

• Models: representam a estrutura dos dados da aplicação e fornecem a interface para interagir 

diretamente com o banco de dados. Utilizando um ODM (Object Data Modeling) como 

Mongoose (para MongoDB), os Models definem schemas e executam operações CRUD 

(Create, Read, Update, Delete), abstraindo os detalhes de baixo nível da persistência. 

4. Persistência de Dados (Banco de Dados): O ApPETur utiliza o MongoDB como seu sistema de 

gerenciamento de banco de dados para o armazenamento e recuperação de todos os dados 

persistentes da aplicação. A conexão e as configurações do banco de dados são gerenciadas 

através de arquivos de configuração específicos, permitindo flexibilidade para ambientes de 

desenvolvimento e produção. Durante os testes, um mongodb-memory-server é utilizado para 

fornecer um ambiente de banco de dados temporário e isolado. 

 

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

O ApPETur se caracteriza por apresentar um conjunto de arquivos de textos e imagens 

interconectados. A ferramenta foi desenvolvida através da criação de uma base de dados, com 

possibilidade de posterior expansão das informações a partir da criação e disponibilização de novos 

conteúdos por partes dos usuários (os professores poderão requisitar essa inserção dos materiais 

produzidos por ele e/ou seus alunos).  

Quanto à apresentação gráfica, o ApPETur traz na interface inicial a tela de login e senha. Ao 

logar, o usuário tem acesso ao sistema e poderá fazer uso da ferramenta através do layout inicial (Figura 

1), que apresenta as informações do usuário (e-mail e senha) para fazer login. No caso de primeiro 
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acesso, será solicitada a realização de cadastro com a inserção das informações demonstradas na Figura 

2. A liberação do cadastrado fica a cargo do administrador do app, atribuindo o perfil de “professor” 

ou “aluno” ao usuário, tendo cada um desses perfis permissões de acordo com a conta.  

Na composição visual da logo do aplicativo, a letra “t” foi representada pela letra grega “tau” 

(τ) e quem também faz parte do alfabeto hebraico e fenício. A intenção com essa utilização foi a de 

trazer alguns dos simbolismos que marcam tal letra ao longo dos séculos (e nas mais diversas tradições 

culturais e religiosas) destacando-se tal letra como sendo um símbolo da esperança e, também, um 

ponto de equilíbrio. A inserção de tal elemento simbólico buscou remeter a um elemento 

configuracional de estilo, sendo que o estilo é uma qualidade formal intrínseca do produto e que busca 

provocar uma atração visual (Gomes Filho, 2020). 

 

Figura 1: Layout inicial do ApPETur 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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Figura 2: Tela de cadastro de usuário 

 
Fonte: E laborado pelos autores (2025) 

 

Na tela principal (Figura 3) aparece uma apresentação textual do aplicativo e de conceitos sobre 

turismo e educação turística. Em seguida, são exibidos cards com os conteúdos programáticos já 

cadastrados. Ao clicar no card o usuário é levado a visualização das informações relacionadas daquele 

conteúdo. 
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Figura 3: Layout da tela principal do ApPETur 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 

 

Para tornar a utilização mais dinâmica e atrativa, cada componente poderá utilizar de elementos 

textuais e visuais (imagens de domínio público, como, por exemplo, as que serão exibidas no decorrer 

deste trabalho), além de links para acesso a vídeos armazenados em outras plataformas de vídeo como, 

por exemplo, o Youtube®. Para cada temática abordada também existe uma atividade de fixação de 
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conteúdo, podendo variar entre atividades com respostas de multiplica escolha, questionamentos para 

realização de pesquisa, etc. 

Os usuários com perfil de “Administrador” ou “Professor” podem cadastrar novos conteúdos 

programáticos. O acesso a referida funcionalidade se dá via menu lateral (Figura 4), desde que tenha 

sido feito o login. Nessa tela é possível cadastrar título, descrição, imagens, localização, referências 

bibliográficas. 

 

Figura 4 – Cadastro de conteúdo programático 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 

 

O conteúdo cadastrado pode ter sua visibilidade assinalada como “privado” (sendo visível 

apenas para o criador) ou “público” (disponível a todos na tela principal). Usuários “professores” que 

selecionarem a opção pública precisam de aprovação do administrador para a publicação definitiva. O 
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conteúdo inserido também poderá ser editado, usando para isto o botão “Editar”, o qual permite: alterar 

texto, imagens, localização, adicionar ou excluir páginas, e atualizar status público/privado.  

Ao clicar nos cards da da tela principal, o usuário acessará o conteúdo completo, sendo 

composto por: imagem de destaque, a descrição textual, imagens adicionais,referências,localização (se 

houver), atividades de fixação. Dependendo do tipo de usuário, botões adicionais podem aparecer (ex: 

editar, adicionar atividades, etc.). Cada conteúdo pode ter várias páginas internas, ficando a navegação 

entre elas sendo feita pelos botões “Página anterior” e “Próxima página” (Figura 5). 

 

Figura 5 – Navegação entre páginas internas de um conteúdo programático 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 

 

Professores e administradores podem criar atividades de fixação associadas ao conteúdo, 

ficando disponibilizadas ao final daquele. As questões poderão ser: abertas ou fechadas (escolha única 

ou múltipla). 
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Após o detalhamento dos aspectos estruturais gerais do aplicativo, o Quadro 2 descreve os 

conteúdos programáticos já inseridos no ApPETur, assim como o objetivo e os recursos didáticos de 

cada um deles.  

 

Quadro 2 – Descrição dos conteúdos disponíveis no ApPETur 

Card Objetivos Recursos didáticos 

Turismo, folclore, 

cultura popular 

Demonstrar a relação entre o turismo e 

as manifestações culturais populares. 

Texto explicativo, atividades de 

fixação e links para vídeos com 

conteúdo complementar 

Turismo e eventos Apresentar o segmento de eventos como 

um dos tipos de turismo. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e 

patrimônio 

arquitetônico 

Evidenciar o patrimônio arquitetônico 

como essencial na atuação do turismo. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e a 

identidade local 

Mostrar como a formação e manutenção 

da identidade local pode ser utilizada 

como elemento turístico. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e 

atrativos naturais 

Retratar o que são atrativos naturais e 

como pode ser desfrutados em atividades 

turísticas. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e 

impactos 

desfavoráveis 

Apresentar alguns dos impactos 

desfavoráveis trazidos pelo turismo. 

Texto explicativo, atividades de 

fixação e links para vídeos com 

conteúdo complementar 

Turismo e 

educação 

ambiental 

Exibir a educação ambiental como peça 

fundamental para a promoção de um 

turismo responsável. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e 

responsabilidade 

social 

Indicar a responsabilidade social como 

fator diferencial para organizações 

turísticas. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo, 

sustentabilidade e 

desenvolvimento 

local 

Apontar o papel do turismo como agente 

do desenvolvimento local. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo, 

hospedagem e 

hospitalidade 

Expor a importância da hospedagem e 

hospitalidade na satisfação dos turistas. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e 

atendimento 

Trazer a tona o diferencial que o bom 

atendimento traz nas atividades 

turísticas. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Turismo e 

oportunidade 

profissionais 

Exemplificar alguns dos campos de 

atuação do profissional de turismo. 

Texto explicativo, atividade de fixação 

e links para vídeos com conteúdo 

complementar 

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) 

 

Identificados os conteúdos programáticos, serão exibidas a seguir algumas das telas que 

compõem cada um deles, sendo que o card de “Turismo, folclore e cultura popular” contemplará, a 

título de exemplo, a exibição de todas as telas que dele fazem parte. A visualização que será exibida é 

que o usuário com perfil “Estudante” terá. 
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- Card: Turismo, folclore e cultura popular 

O card é composto por um texto explicativo sobre o assunto (Figuras7 e 8).  

 

Figura 7 – Conteúdo sobre Turismo, folclore e cultura popular 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 

Além do conteúdo principal, há disponibilização de materiais complementares (Figura 8) como, 

por exemplo, links para acesso a vídeos sobre a temática. Também a disponibilização de outras imagens 

sobre o assunto, botões para navegação entre os conteúdos, atividades de fixação, conforme Figura 10 

(as quais são exibidas ao se clicar no item “Responder atividade de fixação”) e referências 
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bibliográficas, sendo que estas ficam ocultas e só são exibidas (Figura 9) ao se clicar no campo das 

referências. 

 

Figura 8 – Continuação do conteúdo sobre Turismo, folclore e cultura popular 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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Figura 9 – Exibição das referências bibliográficas 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10 – Atividade de fixação sobre Turismo, 

folclore e cultura popular 

Fonte: Elaborado pelos autores (2025 

 

Como a estrutura dos cards segue o padrão descrito no presente, os próximos exibirão apenas 

alguns dos componentes que os compõem como, por exemplo: conteúdos explicativos, conteúdos 

complementares e atividades de fixação. 
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- Card: Turismo e eventos 

 

Figura 11 – Conteúdo sobre Turismo e eventos 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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-Card: Turismo e patrimônio arquitetônico 

 

Figura 12 – Conteúdo sobre Turismo e patrimônio 

arquitetônico 

 

 

 

 

 

Figura 13 – Atividade de fixação sobre Turismo e 

patrimônio arquitetônico 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

           Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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-Card: Turismo e identidade local. 

 

Figura 14 – Conteúdo sobre Turismo e identidade local 

 

 

 

 
Figura 15 – Atividade de fixação sobre Turismo e 

identidade local 

 

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

             Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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-Card: Turismo e atrativos naturais 

 

Figura 16 – Conteúdo sobre Turismo e atrativos naturais 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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 -Card: Turismo e impactos desfavoráveis 

 

Figura 17 – Conteúdo sobre Turismo e impactos desfavoráveis 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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-Card: Turismo e educação ambiental. 

 

Figura 18 – Conteúdo sobre Turismo e educação ambiental 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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- Card: Turismo e responsabilidade social 

 

Figura 19 – Conteúdo sobre Turismo e responsabilidade social 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 

  

 



 

 
REVISTA ARACÊ, São José dos Pinhais, v.7, n.8, p.1-34, 2025  

26 

-Card: Turismo, sustentabilidade e desenvolvimento local  

 

Figura 20 – Conteúdo sobre Turismo, sustentabilidade e desenvolvimento local 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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-Card: Turismo, hospedagem e hospitalidade 

 

Figura 21 – Conteúdo sobre Turismo, hospedagem e hospitalidade 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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-Card: Turismo e atendimento 

 

Figura 22 – Conteúdo sobre Turismo e atendimento 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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-Card: Turismo e oportunidade profissionais 

 

Figura 23 – Conteúdo sobre Turismo e oportunidades profissionais 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025) 
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5 CONCLUSÃO 

Diante dos resultados apresentados, reafirma-se a relevância estratégica das Tecnologias da 

Informação e Comunicação (TICs) na área do turismo, sobretudo no que se refere à democratização 

do acesso ao conhecimento turístico e à qualificação técnica e cidadã dos diversos atores envolvidos 

na cadeia produtiva do setor. A integração de recursos digitais à educação turística potencializa a 

melhoria na prestação dos serviços turísticos e amplia as possibilidades de desenvolvimento 

socioeconômico das localidades receptoras, contribuindo para a sustentabilidade e a valorização dos 

territórios. Nesse contexto, a disponibilização de ferramentas tecnológicas voltadas especificamente 

à formação em turismo configura-se não apenas como uma alternativa inovadora, mas como uma 

exigência contemporânea diante das transformações nas dinâmicas de ensino e aprendizagem. 

Contudo, observa-se que o desenvolvimento de softwares educativos voltados à temática turística 

ainda permanece incipiente, revelando um campo pouco explorado e carente de investimentos, tanto 

em termos de infraestrutura tecnológica quanto de produção de conteúdos pedagógicos especializados. 

Tal lacuna compromete a emergência de um ecossistema digital mais robusto e adaptado às 

especificidades da educação turística, o que reforça a urgência de iniciativas que combinem inovação 

tecnológica, base teórico-metodológica sólida e compromisso com o desenvolvimento local e 

sustentável. 

Em face do contexto apresentado, o objetivo central deste trabalho consistiu no 

desenvolvimento de um protótipo de aplicativo móvel voltado para a área educacional. O ApPETur é 

um aplicativo móvel concebido com o propósito de difundir a educação turística e oferecer suporte 

pedagógico a educadores e estudantes do ensino médio no desenvolvimento de atividades relacionadas 

a essa temática. Sua estrutura foi orientada pela intenção de integrar o componente tecnológico digital 

às práticas escolares, não como substituição, mas como complemento qualificado aos instrumentos 

didáticos tradicionais. Os conteúdos programáticos incorporados ao aplicativo foram elaborados de 

forma a contemplar as múltiplas dimensões que compõem a atividade turística, econômica, social e 

ambiental, permitindo aos usuários uma abordagem formativa ampla e crítica sobre os fenômenos do 

turismo em contextos locais e globais. 

Considerando a natureza interdisciplinar e dinâmica do turismo, o ApPETur foi desenvolvido 

com arquitetura flexível e atualizável, permitindo a inserção de novos conteúdos em versões futuras, 

a fim de acompanhar as transformações sociais, culturais e territoriais que impactam permanentemente 

essa área do conhecimento. A proposta, portanto, não se pretende estanque ou conclusiva, mas aberta 

à constante reelaboração, em consonância com os princípios da inovação pedagógica e da educação 

permanente. Dessa forma, o aplicativo não apenas cumpre a função de recurso didático, mas se 
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apresenta como uma ferramenta estratégica para o fortalecimento da educação turística crítica, 

contextualizada e tecnologicamente mediada. 

A incorporação das TICs ao processo educacional visa ampliar o repertório de recursos 

disponíveis a professores e estudantes, respondendo às exigências de uma sociedade marcada pela 

rápida circulação de saberes e pela multiplicidade de canais de aprendizagem. Os modelos tradicionais 

de ensino, alicerçados em práticas expositivas e estáticas, mostram-se insuficientes para atender às 

demandas da Era Digital, na qual se valoriza a personalização dos percursos formativos e a 

interatividade contínua. 

Em face das limitadas iniciativas de ensino turístico mediado por aplicativos móveis, o 

presente estudo evidencia as potencialidades da aprendizagem móvel (m-learning) ao demonstrar 

como o ApPETur pode fomentar práticas investigativas, o trabalho colaborativo e o protagonismo 

discente. A mobilidade e onipresença dos dispositivos móveis permitem a extensão do ambiente de 

aprendizagem para além da sala de aula, favorecendo a construção de conhecimento in loco e a 

apropriação crítica do território.  

Por fim, ao oferecer uma plataforma flexível e atualizável, o ApPETur contribui para a 

inovação pedagógica em educação turística, sinalizando novas direções para o uso das TICs no ensino 

médio. A adoção de aplicativos móveis educacionais, respaldada pelo presente protótipo, revela-se 

não apenas como uma oportunidade de diversificar métodos de ensino, mas também como um 

compromisso com a formação de sujeitos tecnologicamente competentes, colaborativos e 

protagonistas de sua própria trajetória formativa. 

Salienta-se que os resultados obtidos por meio do desenvolvimento do protótipo ApPETur 

apresentam contribuições relevantes tanto para a sociedade quanto para o meio acadêmico. No âmbito 

social, a oferta de um recurso móvel especializado em educação turística potencializa o acesso de 

estudantes do ensino médio às competências necessárias para compreender e valorizar o patrimônio 

cultural e natural de suas comunidades, fortalecendo o senso de pertencimento e promovendo práticas 

cidadãs alinhadas ao desenvolvimento sustentável. Além disso, ao fomentar o protagonismo juvenil 

por meio de atividades colaborativas e de pesquisa de campo, o aplicativo estimula a formação de 

atores críticos e engajados, capazes de contribuir para a inovação local e a diversificação de vocações 

profissionais no setor turístico. 

Como limitação deste estudo, destaca-se que o protótipo do ApPETur ainda não foi submetido 

a testes de campo em instituições de ensino médio, o que impede a validação empírica de sua 

usabilidade, eficácia pedagógica e aderência às práticas didáticas cotidianas. Reconhece-se que essa 

lacuna funcional constitui, ao mesmo tempo, um direcionamento estratégico para investigações 
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futuras, as quais deverão envolver a realização de pilotos em parceria com gestores escolares, 

coordenadores pedagógicos e docentes da área de turismo, de modo a coletar dados qualitativos e 

quantitativos sobre a experiência dos usuários e identificar oportunidades de aprimoramento contínuo. 

Para trabalhos futuros recomenda-se fortemente a implementação de um estudo de caso 

múltiplo, aplicando protocolos de avaliação formativa e de usabilidade para aferir aspectos como 

facilidade de navegação, relevância dos conteúdos, adequação das atividades de fixação e impacto 

sobre as competências dos estudantes. A partir do feedback obtido, será possível realizar ajustes 

iterativos na arquitetura de informação, nos fluxos de interação e nos recursos multimodais, garantindo 

que o ApPETur evolua de protótipo a produto educacional robusto e alinhado às necessidades do 

ambiente escolar.  
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