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RESUMO

Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo educativo voltado a valorizagdo do
patrimonio historico-cultural de Santa Maria, Rio Grande do Sul. Parte-se do entendimento de
que a aproximagdo entre criangas e patrimonio exige experiéncias capazes de despertar
interesse, envolvimento e reconhecimento do territorio. A metodologia adotada baseou-se no
modelo do Duplo Diamante, do Design Council (UK), estruturado nas fases Descobrir, Definir,
Desenvolver ¢ Entregar, orientando o processo de pesquisa, ideagdo, prototipagem e
apresentacdo da proposta. Como resultado, desenvolveu-se o jogo “Reldgio do Tempo”, uma
narrativa ladica em que criangas seguem pistas, utilizando um diédrio de bordo ficticio, para
coletar fragmentos de um rel6gio magico ao visitar diferentes patrimonios da cidade. A proposta
prioriza a interagdo presencial e o contato direto com o territdrio, promovendo engajamento,
sensibilizacdo e aprendizagem significativa. Entre os locais que compdem a experiéncia
destacam-se a Vila Belga, o Theatro Treze de Maio, o Jardim Botanico e a Gare da Viagao
Férrea, representando diferentes dimensdes da identidade cultural santa-mariense. Conclui-se
que a articulacdo entre design, narrativa e patrimdnio possibilitou a constru¢do de uma
experiéncia educativa voltada ao fortalecimento da identidade cultural local e a valorizacdo da
memoria coletiva.

Palavras-chave: Patrimonio; Design; Territdrio; Identidade cultural; Jogo educativo.



.3(‘-. VIl ENCONTRO INTERNACIONAL DE GESTAO, DESENVOLVIMENTO E INOVAGCAO

; 1,}&]} iy & % NOVOS CONTEXTOS PARA O AGRONEGOCIO

ISSN: 2594-8083 stl}gfﬁlrgﬁgl}g

Takalmeats Gnline ¢ Braisilo

1 INTRODUCAO

A valorizacao do patriménio cultural e histérico constitui um desafio fundamental no
contexto contemporaneo, sobretudo quando se busca engajar criangas € jovens ho
reconhecimento e na preservagdo de elementos que compdem a identidade de uma cidade. Os
patrimonios arquitetonicos, naturais e culturais representam a memoria coletiva e a historia
local, mas muitas vezes permanecem pouco explorados por publicos mais jovens, que carecem
de experiéncias que despertem interesse € conexao com esses espacos.

Nesse cenario, o design surge como ferramenta estratégica para a criacdo de
experiéncias significativas, capazes de aproximar as pessoas do territério e estimular a
aprendizagem por meio da pratica. O presente artigo apresenta o desenvolvimento do jogo
educativo ‘Reldgio do Tempo’, uma proposta que utiliza narrativa, exploracdo urbana e
atividades ludicas para promover a observagao, a interagdo e o registro criativo nos patrimoénios
de Santa Maria. Estruturada a partir de um didrio de bordo, a experiéncia busca possibilitar o
engajamento direto e concreto, sem a necessidade de recursos digitais.

A metodologia projetual adotada baseou-se no modelo do Duplo Diamante,
desenvolvido pelo Design Council (UK), estruturado em quatro fases: Descobrir, Definir,
Desenvolver ¢ Entregar. Esse processo permitiu a equipe compreender o ecossistema do
problema, delimitar o desafio central, desenvolver protétipos e testar os materiais do jogo,
buscando garantir consisténcia, clareza e potencial de engajamento do publico-alvo.

O percurso do jogo envolve visitas a diferentes patrimonios da cidade, como a Vila
Belga, o Theatro Treze de Maio, o Jardim Botanico e a Gare, nos quais as criangas realizam
desafios, registram sensacdes e observacdes no didrio de bordo, e coletam fragmentos do
relégio magico. Por meio dessa abordagem, o projeto busca ndo apenas incentivar o
conhecimento sobre o patrimdnio local, mas também fortalecer a identidade cultural e afetiva
das criangas em relagdo a cidade.

Diante disso, este artigo tem como objetivo apresentar, de forma detalhada, o
desenvolvimento do jogo ‘Reldgio do Tempo’, evidenciando o processo de design adotado, as
escolhas metodologicas realizadas e as solugdes construidas para a elaboragdo de uma
experiéncia educativa, envolvente e acessivel, fundamentada em uma revisao de literatura que
articula design, narrativa e patrimonio cultural como base para a constru¢do de experiéncias

educativas.
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2 REVISAO DA LITERATURA

A relagdo entre design, patrimonio e narrativa constitui um campo potente para a
construcdo de experiéncias educativas significativas. No contexto contemporaneo, o design
ultrapassa a criacdo de artefatos estaticos e passa a operar na constru¢do de experiéncias ao
longo do tempo, sendo compreendido como um processo interativo e temporal. Como afirma
Lupton (2020), o design ¢ um empreendimento interativo e ancorado no tempo, que atua por
meio de elementos como forma, cor, linguagem e pensamento sistémico na transformacao de
significados.

No ambito da valoriza¢do patrimonial, a constru¢do de uma memoria coletiva esta
diretamente relacionada a existéncia de espacos e praticas que promovam o reconhecimento e
a difusdo da heranga cultural (Nora, 1993). Conforme aponta Brancoli (2019), a valorizacao do
patrimonio contribui para legitimar um passado histérico compartilhado, reativando identidades
e tradigdes locais, além de fortalecer o sentido de pertencimento e a unidade comunitaria. Nesse
contexto, o patrimonio nao se limita a preservacao de bens, mas atua como um dispositivo ativo
de construcao social e cultural.

Essa perspectiva também evidencia a fungdo educativa do patrimonio. Ao promover o
contato direto com bens culturais, possibilita-se que individuos e comunidades se reconhegam
como sujeitos historicos, capazes de gerar e recriar cultura. Como destacado por Brancoli
(2019), esses espacos posicionam os individuos como participantes ativos dos processos
historicos, validando sua inser¢do nos acontecimentos locais e estimulando a integragdo
comunitaria e assumindo um carater participativo e formativo.

Para que essa aproximacao seja efetiva, especialmente com publicos infantis, o design
pode operar como mediador por meio da construcdo de experiéncias engajadoras. Nesse
sentido, o uso da narrativa (ou storytelling) apresenta-se como estratégia relevante. De acordo
com Lupton (2020), as historias descrevem acdes, despertam curiosidade e estruturam
experiéncias de forma dinamica, convidando os usudrios a explorar cenarios € interagir
ativamente com os conteudos apresentados.

A incorporacdo de estruturas narrativas no design contribui para evitar experiéncias
passivas, promovendo envolvimento e continuidade na interacdo. Entre essas estruturas,
destaca-se a ‘jornada do her6i’, que organiza a experiéncia em etapas como o chamado a
aventura, o encontro com desafios e a conquista de um objetivo. Esse modelo de construcao

permite orientar o usudrio ao longo de um percurso significativo, atribuindo sentido as suas
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acdes dentro da experiéncia proposta.
Além disso, Lupton (2020) diferencia dois tipos de organizagdo espacial: o ‘dédalo’,
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caracterizado pela complexidade e possibilidade de desorientacao, € o ‘labirinto’”, entendido
como um percurso guiado, com inicio e fim definidos. Para experiéncias educativas,
especialmente voltadas ao publico infantil, a 16gica do labirinto mostra-se mais adequada, pois
conduz o usuario de forma estruturada, sem eliminar o carater exploratorio da experiéncia.

Por fim, a articulag¢do entre design, narrativa e patrimonio aproxima-se do conceito de
economia da experiéncia, no qual o valor ndo estd apenas na informag¢ao transmitida, mas na
vivéncia proporcionada ao usudrio. Conforme Lupton (2020), ao vivenciar uma experiéncia, o
individuo ndo apenas recebe um servigo, mas participa de uma sequéncia de eventos
memoraveis. Nesse sentido, ao transformar a educagdo patrimonial em uma experiéncia
narrativa e interativa, o design contribui para a construc¢do de vinculos emocionais, favorecendo
a assimilagdo e a permanéncia das memorias culturais.

A partir dessas contribui¢des, entende-se que a articulacdo entre design, narrativa e
patrimOnio oferece base consistente para a construgdo de experiéncias educativas voltadas ao
publico infantil. Nessa perspectiva, o patrimonio deixa de ser apenas objeto de contemplacdo
ou de informacgdo e passa a ser vivenciando como experiéncia, favorecendo vinculos com a
memoria, com o territorio ¢ com a identidade cultural. Assim, os referenciais mobilizados
sustentam a proposta desenvolvida neste trabalho, ao indicar que a media¢do narrativa e a
interacdo com os espagos podem ampliar o envolvimento das criangas com os patrimonios e

potencializar sua dimensdo educativa.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O desenvolvimento deste trabalho envolveu a sistematiza¢ao de etapas metodologicas
voltadas a criacdo de experiéncias educativas capazes de aproximar criangas da educagdo
infantil dos patrimonios locais. Como ponto de partida para o desenvolvimento do trabalho,
realizou-se a selecdo do foco tematico, concentrando-se no municipio de Santa Maria, regido
central do Rio Grande do Sul, com o objetivo de explorar e valorizar seus patriménios
arquitetonicos, culturais e naturais.

Foram escolhidos como foco da experiéncia os seguintes patrimonios: Theatro Treze de
Maio, Vila Belga, Campus UFSM, Museu Gama D’Ega, Jardim Botanico e Planetario da
UFSM, Gare da Viagdo Férrea e Memorial Ferroviario, Praga Saldanha Marinho e Catedral
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Metropolitana, Museu de Arte de Santa Maria (MASM) e Basilica da Medianeira. A relevancia
historica, cultural e simbdlica desses espagos contribui para compor um panorama diversificado
da memoria local.

A partir dessa delimitacao, e tendo como publico-alvo criancas da educagdo infantil,
buscou-se proporcionar experiéncias educativas e ladicas que despertassem interesse e
promovessem vinculo afetivo com esses patrimonios. A proposta contemplou ainda a
possibilidade de extensdo da experiéncia as escolas, ampliando seu alcance e impacto
pedagogico.

Com o escopo definido, o desenvolvimento do trabalho foi estruturado a partir do
modelo do Duplo Diamante, composto pelas fases Descoberta, Defini¢ao, Desenvolvimento e

Entrega, detalhadas a seguir.

3.1 DESCOBRIR

Durante a primeira fase do processo de design, intitulada Descobrir, teve-se como
objetivo compreender o ecossistema do problema em estudo e identificar as dimensdes
relevantes para a constru¢ao da proposta. Nesta etapa, o grupo explorou de forma conceitual o
tema da valorizacdo do patrimonio de Santa Maria, refletindo sobre desafios e possibilidades
relacionados a aproximacao entre criangas e patrimonios da cidade.

Por meio de conversas e trocas de ideias, procurou-se entender de que maneira as
criangas poderiam se engajar com esses espagos € quais elementos seriam mais adequados para
estimular curiosidade, observagdo e participagdo ativa no jogo educativo. Esse processo
colaborativo permitiu mapear possibilidades iniciais, delimitar o desafio projetual e reunir

elementos para a constru¢do de uma narrativa lidica e envolvente.

3.2 DEFINICAO

Na segunda fase do processo, intitulada Definir, a equipe analisou e organizou as
informagdes coletadas, identificando com clareza o problema central a ser abordado e
delimitando os objetivos especificos da interveng¢ao de design. Nesta etapa, definiu-se que o
jogo adotaria uma dinamica investigativa, préxima a logica de um jogo de detetive, na qual as
criangas desvendam, por meio de uma histéria criada, mistérios que conectam o ludico aos

patrimonios da cidade. A Figura 1 apresenta um painel de referéncias imagéticas utilizado como
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apoio inicial ao desenvolvimento da atividade.

Figura 1: Painel de referéncias imagético.
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Fonte: autoras (2025)

Por fim, nesta fase também foram definidos os elementos materiais que compdem o
jogo: carta introdutoria, responsavel por apresentar proposta; diario de bordo; e adesivos para

colagem ao longo da experiéncia.

3.3. DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa, desenvolveu-se a narrativa do jogo, as regras, uma apresentacao sobre a
cidade, o desenho do jogo e a definicdo de materiais, buscando garantir que a experiéncia seja
ludica e adequada ao publico infantil.

A narrativa se divide em dois momentos: a carta inicial e as narrativas de cada
patrimonio, apresentadas em sequéncia. Na carta (Figura 2), um texto curto apresenta o Relogio
do Tempo, guardido das lembrangas de Santa Maria, que inesperadamente, para de funcionar.

As criangas sdo entdo convocadas a explorar os patrimonios previamente estabelecidos no

6
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diario de bordo, investigando os lugares que guardam os segredos da cidade. Cada descoberta
revela um fragmento do Reldgio e, ao fim da jornada, o jogador protege as lembrancas e garante

que as historias de Santa Maria nunca sejam esquecidas.

Figura 2: Carta Inicial.

gy apes
e

i .—— @ Hd muito tempo, um antigo Relégio do Temp
guardava as lembrancas mais preciosas de Sant
Maria. Cada batida de seus ponteiros mantinha viva
as historias da cidade: os lugares, as pessoas,
descobertas, as artes e os sonhos. Mas um dia,
relégio parou. Suas pecas se soltaram e
espalharam pelos cantos mais importantes da cidad
Sem ele, as memadrias comegaram a se apagar poud
a pouco, como se o tempo tivesse perdido o caminhd

Para que o Relogio volte a funcionhar, é precis
alguém com coragem, curiosidade e espirito d
descoberta. E preciso um explorador mirim. S
missdo é investigar os lugares que guardam segredd
da cidade. Em cada visita, observe com atencao, fag
perguntas, descubra detalhes e registre no seu diar!
de bordo o que aprendeu. Cada descobert
deira revelara um fragmento do Relogio.

Ao juntar todos os fragmentos, o Relégio

do Tempo voltara a brilhar. Ele ndo mostrara
as as horas: mostrara também as histérias que *
fazem de Santa Maria uma cidade Unica, feita de

con ecar'hehto. natureza, ciéncia, memodrias, artes, .
igens e moradias.
 fim da jornada, quando todas as pecas estiverem
¢ teré completado uma missao
te: proteger as Iembranc;as e garantir que

Fonte: autoras (2025)

Ao abrir o didrio de bordo, a crianga tem acesso ao mistério completo, que funciona
como fio condutor da experiéncia. Neste material, encontram-se as regras do jogo e a ordem
dos patrimoénios a serem visitados, cada um apresentando sua continuidade em relagdao ao
anterior. Dessa forma, o percurso se organiza de maneira narrativa, garantindo que a exploragao
aconteca de forma sequencial e conectada. Como exemplo, a jornada comeca no Theatro Treze
de Maio, onde que, para garantir que o fragmento do reldgio seja entregue a crianga, ela precisa

descobrir a histéria do teatro e anotar no seu didrio de bordo. Seguindo a trilha do tempo, o
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caminho leva até a Gare.

Além disso, nesta fase foram prototipados todos os materiais desenvolvidos, permitindo
experimentacdo, ajustes e refinamentos. A fase promoveu a colaboragdo entre diferentes
perspectivas dentro da equipe, resultando em uma solucdo consistente e alinhada aos objetivos
de valorizagdo. A Figura 3 apresenta o esbogo inicial da estrutura das paginas do diario de bordo.
No canto esquerdo, constam o nome do patriménio e o mistério a ser desvendado. A direita,

uma representacao grafica do patrimdnio e um espago para colagem do adesivo fornecido.

Figura 3: Primeiro rascunho de pagina.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Curabitur eu velit a turpis scelerisque tincidunt.
Nam fermentum sodales augue vitae viverra. Etiam
mauris metus, porta non erat vitae, congue aliquet
mi. Duis pulvinar, augue a placerat tempor, leo
metus congue nunc, a condimentum eros metus
in libero. Vestibulum placerat nisl magna, sit amet
euismod sapien commodo vitae. Donec diam eros,
malesuada a volutpat in, maximus et ligula. Donec
id varius ligula. Duis justo quam, congue in pretium
ac, dapibus nec urna.

-----------------------------------------------------------

Fonte: autoras (2025)

Com base nesses esbocos iniciais, foram conduzidos testes de impressao, materialidade
e diagramacao, permitindo ajustes progressivos até a configuracao final do produto. A Figura 4

mostra a capa, a usabilidade e o arranjo final do Diario de Bordo.
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Figura 4: Testes para a materializacio do didrio de bordo

Fonte: autoras (2025)

Esses experimentos contribuiram para consolidar a materialidade da proposta,
permitindo ajustar a organizagdo dos elementos graficos e estruturais do didrio de bordo de

modo mais coerente com a experiéncia lidica e com o publico infantil.

3.4 ENTREGA

A fase Entrega corresponde a etapa final do processo de design, na qual a solugdo foi
refinada e validada por meio de testes finais, buscando assegurar que os diferentes aspectos da
experiéncia estivessem alinhados aos objetivos definidos. Nessa etapa, foram revisados os
elementos graficos e os espagos de registro no didrio de bordo, de modo a garantir clareza,
atratividade e adequacgdo ao publico infantil.

Por meio dessa etapa, consolidou-se a experiéncia completa do jogo, preparando-o para
apresentacdo e utilizagdo. A proposta passou a articular, de forma mais definida, a interagdo
direta das criancas com os patrimonios de Santa Maria e o preenchimento do diario de bordo
ao longo da exploracao dos locais, com registros de sensacdes, desenhos e texturas. A Figura 5

apresenta um exemplo de pagina final do Diario de Bordo.
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Figura 5 — Exemplo de pagina do didrio de bordo.

Sequindo a trilha . aminho leva até
a Gare. Antiga estagao ferroviaria, foi porta de
entrada e saida de pessoas, mercadorias e sonhos.
Ali, vocé encontra um fragmento que lembra os
apitos dos trens e a pressa das malas. No Memorial
Ferrovidrio, outro pedago do relégio repousa entre
trilhos e ferramentas, contando como os ferroviarios
ajudaram a construir a cidade. Para garantir que
o fragmento seja entregue a vocé, escreva ou
desenhe no seu didrio de bordo como vocé
imagina que fossem as pessoas, as mercadorias e
quais os sonhos que permeavam o lugar durante

¢

Fonte: autoras (2025)

Com a diagramacgao finalizada, o protétipo foi impresso para avaliagdo da experiéncia
fisica do material. A Figura 6 ilustra o prot6tipo finalizado, destacando, em uma sequéncia de
sete fotografias, a diversidade das paginas que compdem a experiéncia. Essas imagens
comprovam a consolidag@o da proposta em sua dimensao grafica e experiencial, evidenciando
como a materialidade do diario, com suas texturas e recortes, atua como um convite a

participagdo ativa e ao registro sensivel da crianga sobre a cidade.

10
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Figura 6: Diario de Bordo impresso.

4 7 / .
7 | SQMPLETE 0 RELOG|0 A
PARA RE STERIO g

Fonte: autoras (2025)
Essa etapa final permitiu consolidar a proposta em sua dimensao grafica, material e

experiencial, reunindo os elementos necessarios para comunicar o jogo de forma mais clara,

coerente e adequada ao publico ao qual se destina.

4 DISCUSSAO E ANALISE DA PROPOSTA DESENVOLVIDA

O desenvolvimento do jogo educativo “Relogio do Tempo™ evidencia a articulagdo entre

11
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design, narrativa e territorio como estratégia para aproximar o publico infantil do patrimonio
cultural de Santa Maria. Ao propor uma experiéncia presencial, estruturada a partir da
exploragdo dos espagos e do acompanhamento de uma histéria, a solugao construida responde
ao desafio inicialmente colocado pelo trabalho: criar uma forma de engajamento com os
patrimonios da cidade que ultrapasse a simples transmissdo de informagdes e favorega
envolvimento, curiosidade e participagdo ativa. Nesse sentido, a proposta desenvolvida dialoga
com a perspectiva apresentada na revisao da literatura, na qual o design atua na construcao de
experiéncias significativas ao longo do tempo, mediando relacdes entre sujeitos, espacos €
sentidos.

Outro aspecto relevante da proposta estd na constru¢ao de uma légica narrativa continua,
que organiza o percurso e atribui sentido as agdes das criangas ao longo da experiéncia. A carta
inicial, o mistério em torno do Relégio do Tempo, a coleta dos fragmentos e o didrio de bordo
funcionam como elementos integrados, capazes de sustentar a progressdo da atividade e
estimular o vinculo com os patrimonios visitados. Dessa forma, a narrativa ndo aparece apenas
como recurso ludico, mas como estrutura mediadora da experiéncia educativa, orientando a
exploragdo dos espacos e favorecendo a construcdo de uma relagdo mais sensivel com a
memoria local. A organizagdo sequencial do percurso também reforca esse aspecto, ao conduzir
a experiéncia de maneira articulada, sem eliminar seu carater exploratodrio.

Além disso, a materialidade do jogo contribui para consolidar seu potencial educativo e
territorial. O didrio de bordo, os adesivos, a organizagdo grafica das paginas e os registros
produzidos ao longo do percurso transformam a visita aos patrimonios em uma vivéncia
concreta, participativa ¢ memoravel. Ao privilegiar a interagdo direta com os espagos de Santa
Maria, a proposta favorece a observagao, o registro e a construg¢do de vinculos com a cidade e
seus simbolos, aproximando o patrimonio da experiéncia cotidiana das criangas. Assim, mais
do que um suporte complementar, os materiais desenvolvidos integram a propria logica da
proposta, articulando ludicidade, memoria e territorio em uma experiéncia voltada ao

fortalecimento da identidade cultural local.

5 CONCLUSOES

O percurso desenvolvido ao longo deste trabalho possibilitou compreender e explorar,
de forma criativa e colaborativa, maneiras de aproximar criangas do patrimdnio cultural e do

arquitetonico de Santa Maria. Por meio de um processo fundamentado no modelo do Duplo
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Diamante, foi possivel percorrer diferentes fases do design, desde a compreensdo inicial da
proposta até a consolidag@o final do produto.

Mais do que a elaboragdao de um recurso gamificado, este trabalho representou um
exercicio de experimentacao coletiva, no qual a ludicidade, a observacao e a participagdo ativa
das criangas se tornaram elementos centrais. O Didrio de Bordo, enquanto ferramenta pratica,
foi concebido ndo apenas como registro, mas também como dispositivo de memoria e estimulo
ao olhar sensivel sobre o espago urbano e seus significados.

A proposta desenvolvida ndo encerra as possibilidades de desdobramento do trabalho,
mas evidencia o potencial do material como recurso educativo voltado a valorizacao
patrimonial. Ainda que sua aplicagdo em experiéncias reais possa contribuir, futuramente, para
novos ajustes e aprimoramentos, a estrutura construida ja permite reconhecer a consisténcia da
solugdo em relag@o aos objetivos definidos e ao publico a que se destina.

Por fim, reforca-se que a proposta vai além de um simples jogo ou atividade,
configurando-se como um convite a experiéncia e ao reconhecimento do patrimonio local como
parte essencial da identidade coletiva. Ao articular ludicidade, narrativa e territorio, o trabalho
contribui para aproximar criangas e comunidade da cidade e de seus simbolos, reconhecendo

neles ndo apenas espagos fisicos, mas também lugares de memoria e pertencimento.
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