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TESOUROS DO RIO

0 USO DE JOGOS
COMO FERRAMENTA

DE EDUCAGAO
PATRIMONIAL

RAFAEL KOURY

Arquiteto, gerente de design e educagao patrimo-
nial do IRPH, autor do livro-jogo “Rio 1710".

O uso de jogos e de estratégias de
gamificagao tem se consolidado como
recurso metodolégico voltado a apro-
ximar e engajar diferentes publicos
em atividades educativas; articulando
aprendizagem, participagao e experién-
cia. Ao organizar conteudos por meio de
desafios, narrativas e sistemas de pro-
gressado, essas abordagens deslocam
o ensino de uma légica predominante-
mente expositiva para processos nos
quais o sujeito atua como intérprete do
territério. Tal perspectiva converge com
modelos educativos que compreendem
o conhecimento como construgao vinda
da presenga ativa e da interagao entre
informacao, contexto e pratica social,
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revelando-se especialmente pertinente
a educacgao patrimonial e a valorizagao
dos bens culturais.

A gamificagao permite traduzir te-
mas ligados as praticas culturais em
dinamicas de investigagao que preser-
vam a complexidade dos conteudos e
favorecem sua descoberta voluntaria.
MissOes, percursos e mecanismos de
reconhecimento simbdlico estimulam o
participante a observar elementos ma-
teriais da cidade, identificar transforma-
¢Oes histéricas e relacionar diferentes
usos sociais. A mediacao ludica, assim,
contribui para o desenvolvimento de
competéncias de leitura do espago ur-
bano e para a compreensao de que os



bens culturais resultam de processos
historicos continuos, inscritos em rela-
¢Oes econdmicas e simbdlicas, ao mes-
mo tempo em que favorece habilidades
como dialogo, cooperagao e tomada de
decisao.

Outro aspecto relevante é a poten-
cialidade dos jogos em ampliar o alcan-
ce das politicas de preservagao ao dia-
logar com linguagens do cotidiano de
criangas, jovens e adultos. Baralhos, ta-
buleiros e atividades presenciais estru-
turadas como problemas cooperativos
ou competitivos favorecem a circulagao
do conhecimento patrimonial. Quando
articuladas a parcerias locais, essas
acdes podem integrar saberes comuni-
tarios e fortalecer vinculos, ampliando a
participagao e o reconhecimento do va-
lor publico dos bens culturais.

Em 2024, o IRPH lancou o livro-jogo
“Rio 1710", iniciativa que integra os ob-
jetivos de valorizagao da memoria urba-
na e difusao da histéria da cidade com
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uma linguagem acessivel a publicos tra-
dicionalmente afastados deste campo.
A proposta consistiu em utilizar a estru-
tura narrativa do jogo de interpretagao
de papéis (Role Playing Game — RPG)
para ambientar os jogadores no Rio de
Janeiro do inicio do século XVII|, a partir
de enredos ficticios, ainda que ancora-
dos em fontes histéricas, cartograficas
e iconograficas.

Atualmente, o IRPH esta desenvol-
vendo um baralho original que apresen-
tara diversos bens culturais do Patrimo-
nio Carioca em um jogo competitivo para
todos os publicos. O jogo ira apresentar
conceitos de protegao e valorizagao, as-
sim como riscos a que estao submetidos
estes bens. O baralho esta em fase final
de producao e deve ser langado ainda no
primeiro semestre de 2026.

Para mais informagdes sobre as
acoes de educagao patrimonial do IRPH,
acesse o site irph.prefeitura.rio.
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