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O artigo discute o processo de concepg¢ao do jogo educativo O Monstro da
Panela do Candal, desenvolvido a partir da articulacdo entre patrimbnio
cultural, ludicidade e Inteligéncia Artificial Generativa. O recorte concentra-se
na Panela do Candal, paisagem cultural situada as margens do Arroio Bagé,
em Bagé/RS, associada a narrativas miticas locais e a processos recentes de
revitalizacdo urbana. O estudo adota abordagem qualitativa, exploratéria e
documental, reunindo fontes bibliograficas, historicas, jornalisticas,
iconograficas e normativas que embasaram a elaboragéo do artefato, incluindo
enredo, tabuleiro, cartas tematicas, personagens, instrugbes e linguagem
visual. Os resultados sao discutidos a partir do percurso de construgéo do jogo,
evidenciando a pertinéncia do referencial teérico para orientar a articulagcao
entre memodria, paisagem cultural, educacado patrimonial e Iludicidade. A
Inteligéncia Artificial Generativa foi empregada de modo complementar no



processo de ideagdo Vvisual, contribuindo para a experimentagcao de
personagens, cenas e atmosferas graficas, sempre submetida a curadoria,
selecdo e edicdo humana. Os testes preliminares do protétipo tiveram carater
exploratorio e integraram o processo de desenvolvimento do artefato,
oferecendo subsidios iniciais para reflexdo sobre sua inteligibilidade, sua
coeréncia narrativa e suas possibilidades de uso em contextos educativos e
comunitarios.
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