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O artigo discute o processo de concepção do jogo educativo O Monstro da 

Panela do Candal, desenvolvido a partir da articulação entre patrimônio 

cultural, ludicidade e Inteligência Artificial Generativa. O recorte concentra-se 

na Panela do Candal, paisagem cultural situada às margens do Arroio Bagé, 

em Bagé/RS, associada a narrativas míticas locais e a processos recentes de 

revitalização urbana. O estudo adota abordagem qualitativa, exploratória e 

documental, reunindo fontes bibliográficas, históricas, jornalísticas, 

iconográficas e normativas que embasaram a elaboração do artefato, incluindo 

enredo, tabuleiro, cartas temáticas, personagens, instruções e linguagem 

visual. Os resultados são discutidos a partir do percurso de construção do jogo, 

evidenciando a pertinência do referencial teórico para orientar a articulação 

entre memória, paisagem cultural, educação patrimonial e ludicidade. A 

Inteligência Artificial Generativa foi empregada de modo complementar no 



processo de ideação visual, contribuindo para a experimentação de 

personagens, cenas e atmosferas gráficas, sempre submetida à curadoria, 

seleção e edição humana. Os testes preliminares do protótipo tiveram caráter 

exploratório e integraram o processo de desenvolvimento do artefato, 

oferecendo subsídios iniciais para reflexão sobre sua inteligibilidade, sua 

coerência narrativa e suas possibilidades de uso em contextos educativos e 

comunitários. 
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