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1. INTRODUÇÃO 
 

Os forros de estuque decorados do Casarão 8, de acordo com Rozisky 
(2017), compõem conjuntos ornamentais elaborados, que apresentam diversidade 
simbólica significativa com iconografias que dialogam com a função original de 
cada ambiente e com os valores sociais da elite pelotense oitocentista. Localizado 
em Pelotas/RS, o edifício atualmente sedia o Museu do Doce, instituição 
universitária que, em suas expografias, busca contemplar o desenho universal em 
acessibilidade e mediação (Salasar e Michelon, 2021). Dentre as narrativas que o 
museu apresenta, estão as que traduzem elementos da arquitetura do Casarão 
para a linguagem tátil. Embora os ornamentos apresentem figuras de caráter 
literal, a quantidade de elementos e o hábito restrito de observação - em geral 
voltada ao conjunto estético - fazem com que o público visitante raramente se 
detenha na interpretação das iconografias e em suas relações com os usos 
originais dos espaços. Esse cenário tem motivado representações por meio de 
modelos táteis como apoio à atividade de mediação (Borda, 2017), ampliando a 
experiência de visitação sem depender exclusivamente de visitas guiadas. 

Schmidt et al. (2021) apontam que os jogos podem ser utilizados como 
ferramentas facilitadoras de ensino-aprendizagem em experiências que envolvem 
o patrimônio cultural na expectativa de contribuir para o diálogo, visto que, só se 
preserva aquilo que se conhece. De acordo com Flusser (1967), o jogo constitui 
uma estrutura comunicacional que organiza relações por meio de regras, 
repertórios e margens de abertura. Os jogos podem se configurar como fechados, 
quando as regras são fixas e previsíveis, ou como abertos, quando permitem 
variações e invenções. Essa concepção, aprofundada por interpretações 
contemporâneas (Iuama, 2023), situa o jogo não apenas como entretenimento, 
mas como design simbólico que possibilita a emergência de novas formas de 
comunicação e interpretação. 

O Museu do Doce, de responsabilidade da Universidade Federal de Pelotas, 
funciona como um espaço formativo e interdisciplinar, operando como campo de 
experimentação para práticas de ensino, pesquisa e extensão. Permite um 
espaço de trocas de conhecimentos e experiências, tanto no âmbito acadêmico 
como para os visitantes (Silva e Gastaud, 2017). Considerando esse aporte, este 
estudo apresenta a aplicação de dinâmicas lúdicas baseadas em cartas, 
concebidas a partir dos ornamentos do Casarão 8, e analisa sua potência 
enquanto mediadores expográficos. O objetivo é verificar de que modo essas 
estruturas de jogo podem estimular a curiosidade e a observação atenta dos 

 



 

visitantes, favorecendo interpretações que transcendam a apreciação estética 
imediata. 

 
2. METODOLOGIA 

 
O estudo foi desenvolvido no Museu do Doce, a partir da análise dos 

ornamentos de cinco forros de estuque: escritório, sala de música, sala de visitas, 
sala de jantar e quarto das meninas. A investigação dá prosseguimento à 
pesquisa anterior (Pereira, Silva e Borda, 2024), que havia sistematizado os 
significados iconográficos apenas do quarto do casal. Nesta nova etapa, a 
abrangência foi ampliada e contou com a participação de um grupo de doze 
estudantes da graduação em Arquitetura e Urbanismo da Universidade Federal 
de Pelotas. 

A metodologia concentrou-se na concepção de dinâmicas lúdicas como 
dispositivos expográficos, estruturadas de modo a mobilizar a curiosidade e a 
interpretação dos visitantes. Para isso, realizou-se a sistematização dos 
repertórios iconográficos identificados nos forros, organizados em categorias de 
figuras e significados associados aos usos originais dos espaços. Esses 
repertórios foram traduzidos em cartas, constituindo suportes visuais e textuais 
simplificados. Cada equipe responsável por um ambiente concebeu a lógica de 
funcionamento da dinâmica, definindo suas regras, objetivos e margens de 
abertura. Mais do que a execução material, privilegiou-se o desenho simbólico 
das dinâmicas, em consonância com a concepção de Flusser (1967), segundo a 
qual o jogo se estrutura por relações de regras e possibilidades. Nesse sentido, 
foram exploradas diferentes modalidades — como jogos de memória, 
associações entre imagem e significado e jogos de busca — a tabela 1 mostra 
cada um com níveis distintos de fechamento e abertura. Essa variação visava 
testar como a estrutura interna poderia influenciar a participação e a interpretação 
dos visitantes. 

 

 
Tabela 1: jogos produzidos com o objetivo de instigar o visitante a 

interpretação dos ornamentos dos forros em estuque. Fonte: Autoras, 2025. 
 

A aplicação experimental ocorreu durante a Semana do Patrimônio, em 
agosto de 2025, quando mesas expositivas foram dispostas junto a modelos 
tridimensionais dos forros, integrando as cartas como recursos de mediação. O 
objetivo foi observar em que medida as dinâmicas projetadas funcionariam como 
mediadoras expográficas, estimulando leituras mais atentas e interpretativas por 
parte do público. 
 

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS 
 

 



 

A aplicação das dinâmicas gerou diferentes formas de participação entre os 
visitantes. Em situações coletivas, como famílias e grupos de amigos, 
observou-se colaboração: os participantes se ajudavam mutuamente a localizar 
ornamentos, prolongando a permanência e trocas de interpretação. No caso de 
visitantes individuais, o interesse concentrou-se em identificar poucos elementos, 
mas ainda assim se manteve a curiosidade em experimentar a atividade. A figura 
1 ilustra um exemplo de um tipo de carta frente e verso da primeira etapa do J1. 
Na frente, a carta ilustra a representação de um elemento e no verso sugere uma 
dica de onde localizar no forro de estuque. A interação 1 representa como foi a 
dinâmica, primeiro o visitante escolhia uma carta e depois tentava encontrar o 
elemento. Pode-se observar, que quando os visitantes estavam em família ou 
com grupo de amigos, todos queriam encontrar os oito ornamentos presentes nas 
cartas (interação 2).  

Os relatos também evidenciam a mobilização do corpo e do olhar. Diversos 
visitantes expressaram o desejo de permanecer deitados ou reclinados para 
observar melhor os detalhes dos forros, sugerindo que a dinâmica provocou uma 
atenção prolongada e não habitual ao espaço. Houve ainda episódios em que 
emergiram memórias pessoais, como no caso de um visitante que havia 
trabalhado no casarão (interação 3) e reconheceu facilmente os ornamentos 
representados nas cartas, estimulando a companheira a participar da busca. 

 
Figura 1: jogo caça ao estuque referente a sala de jantar. Fonte: Autoras, 2025. 

Essas experiências mostram que as dinâmicas atuaram como estímulo 
inicial para deslocar o olhar e instigar interpretações. Mesmo quando a atividade 
não avançou para etapas mais complexas, foi possível perceber que os jogos 
despertaram a curiosidade e favoreceram leituras atentas, ultrapassando a 
contemplação imediata do conjunto ornamental.  
 

4. CONSIDERAÇÕES  
 

A experiência demonstrou que as dinâmicas lúdicas aplicadas no Museu do 
Doce funcionaram como dispositivos de mediação, capazes de instigar a 
curiosidade, prolongar a observação e favorecer a troca entre visitantes. Embora 
os jogos tenham sido concebidos em diferentes modalidades — memória, 
associação ou busca —, todas partilharam a lógica de estruturar repertórios de 
elementos e significados que orientaram as interações. 

A análise sob a perspectiva de Flusser (1967) permite compreender que o 
potencial dessas dinâmicas não reside apenas em seu caráter lúdico, mas no fato 
de se configurarem como jogos enquanto estruturas simbólicas. Segundo o autor, 
o jogo organiza possibilidades de ação a partir de regras e margens de abertura, 
sendo, portanto, um modelo de relações. Ao serem inseridas no espaço 
expositivo, as dinâmicas projetadas não apenas entretêm, mas provocam 

 



 

deslocamentos do olhar, acionam memórias e instauram relações 
comunicacionais entre sujeitos, objetos e espaço arquitetônico. 

Nessa direção, considera-se que os jogos funcionam como mediadores 
expográficos que ampliam a interpretação dos ornamentos além da apreciação 
estética imediata, aproximando os visitantes dos significados associados aos usos 
originais dos ambientes. O desafio para etapas futuras da pesquisa consiste em 
refinar a estrutura das dinâmicas de modo a favorecer maior autonomia 
interpretativa, explorando o equilíbrio entre regras estabelecidas e abertura à 
invenção. 
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