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Resumo. Introducdo e Objetivo: Apresentar o desenvolvimento e a avaliacdo de
jogos de tabuleiro baseados na cultura dos municipios do litoral leste do Ceard.
Etapas: Foram desenvolvidos oito jogos autorais, cada um inspirado em aspectos
culturais, historicos e socioecondémicos de um municipio. O processo envolveu
levantamento cultural, estudo de mecdnicas de jogos, prototipagem, validacdo por
especialistas e aplicacdo em escolas publicas, além de apresentacdo em evento
aberto a comunidade. A avaliagdo foi conduzida de forma qualitativa, com base
nas percepgoes e feedbacks dos participantes. Resultados: Os resultados indicam
boa receptividade e engajamento, evidenciando o potencial dos jogos como
instrumentos de mediagdo cultural e valorizacdo do territorio.

Palavras-chave: Jogos de Tabuleiro; Cultura Local; Identidade; Ludicidade.

Abstract. Introduction and Objective: This study presents the development and
evaluation of board games based on the culture of municipalities in the eastern
coast of Ceard, Brazil. Methods: Eight original games were created, each inspired
by the cultural, historical, and socioeconomic aspects of a municipality. The
process involved cultural research, study of game mechanics, prototyping,
validation by experts, implementation in public schools, and presentation at a
community event. Evaluation was conducted qualitatively, based on participants’
perceptions and feedback. Results: Findings indicate positive reception and
engagement, highlighting the potential of these games as tools for cultural
mediation and territorial valorization.
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1. Contextualizacao

Os jogos, enquanto artefatos culturais, constituem espagos de representacdo simbodlica
nos quais praticas sociais, saberes tradicionais e narrativas coletivas podem ser
recriados, reinterpretados e compartilhados (Feitosa et al., 2024). Segundo Moura et al.
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(2024), mais do que dispositivos de entretenimento, os jogos operam como formas de
expressao cultural, capazes de traduzir modos de vida, relacdes de trabalho, crencas e
dindmicas territoriais em experiéncias interativas.

Diante desse cendrio, a producdo de jogos vinculados a contextos locais
possibilita ndo apenas a construcao de experiéncias lidicas, mas também a valorizacdo
de identidades culturais e a preservacdo de territério e memorias sociais (Feitosa et al.,
2024; Caputo e Martinhago, 2024).

Com base nessa perspectiva, foi concebido o projeto de extensdo Tabuleiros do
Saber no Instituto Federal do Ceard (IFCE), em parceira com a Universidade Federal do
Ceard (UFC) e o Ministério da Educagdao (MEC), voltado a criacdo de jogos de tabuleiro
inspirados na cultura dos municipios do litoral leste do Ceard (composto por Aracati,
Jaguaruana, Beberibe, Fortim, Icapui, Itaicaba, Cascavel e Pindoretama), nos quais cada
cidade € representada por suas praticas, narrativas e elementos simbdlicos.

Ao todo, foram desenvolvidos oito jogos autorais, um dedicado a cada
municipio, concebidos para serem distribuidos as escolas publicas e utilizados nao
apenas como instrumentos pedagdgicos, mas principalmente como dispositivos de
valorizagdo cultural, identidade e pertencimento. Os jogos foram apresentados a
comunidade e a escolas dos municipios envolvidos, encontrando-se atualmente em fase
de avaliacdo quanto as suas contribui¢des para o engajamento e a valorizacao cultural.
Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento dessas producdes e analisar seu potencial como estratégia de
valorizagdo do territério e da identidade regional.

Diante disso, esta pesquisa contribui para a drea de jogos e cultura ao ampliar a
discussdo sobre o papel dos jogos analdgicos como mediadores culturais em contextos
educacionais, especialmente em realidades regionais pouco exploradas na literatura.

2. Referencial Teorico

Os jogos tém sido amplamente compreendidos como artefatos culturais que
transcendem sua funcdo de entretenimento, constituindo-se como formas de expressao
simbolica e producio de significado (Moura, 2024).

De acordo com Huizinga (2000), o jogo € um elemento fundamental da cultura,
anterior até mesmo a diversas formas institucionalizadas de organizacdo social, sendo
responsavel por estruturar praticas simbdlicas e sociais. Complementarmente, Caillois
(1990) destaca que os jogos organizam experiéncias por meio de regras € sistemas que
refletem valores e estruturas culturais, permitindo compreender o jogo como uma
manifestacdo das dinamicas sociais de determinado contexto.Nessa perspectiva, os jogos
podem ser entendidos como espagos de representacdo nos quais elementos culturais sao
incorporados, reinterpretados e experienciados pelos jogadores.

Para Geertz (2008), a cultura consiste em um sistema de significados
compartilhados, sendo construida e transmitida por meio de simbolos e praticas sociais.
Segundo o autor, ao serem transpostos para o contexto dos jogos, esses elementos
simbdlicos passam a ser vivenciados de forma interativa, possibilitando ndo apenas a
compreensdo, mas também a ressignificacdo de praticas culturais.

De maneira semelhante, Hall (2015) argumenta que a identidade cultural €
construida a partir de processos histdricos e sociais, sendo constantemente negociada e
reconstruida pelos sujeitos. Nesse sentido, experiéncias lddicas que incorporam
elementos locais podem contribuir para o fortalecimento do sentimento de
pertencimento e para a valorizag¢do de identidades regionais.
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A relagdo entre cultura e territério também se mostra central nesse debate.
Segundo Haesbaert (2019), o territério deve ser compreendido ndo apenas como um
espaco fisico, mas como uma construcdo social e simbodlica, marcada por relagdes de
poder, pertencimento e identidade. Para o autor, essa perspectiva € particularmente
relevante quando se consideram comunidades tradicionais e contextos locais, nos quais
praticas como a pesca, o artesanato e a agricultura ndo apenas estruturam a economia,
mas também constituem formas de vida e de producao cultural.

Diegues (2021) reforga essa compreensdo ao destacar a importancia dos saberes
tradicionais e das relacdes entre comunidades e seus ambientes na construcdo de
identidades culturais e na manutencao da diversidade sociocultural.

No campo dos jogos, pesquisas recentes t€ém evidenciado o potencial dessas
midias como instrumentos de mediacdo cultural. Feitosa et al. (2024), por exemplo,
discutem o uso de elementos do folclore brasileiro no desenvolvimento de jogos,
destacando sua contribui¢c@o para a valorizac¢io cultural. De forma semelhante, Caputo e
Martinhago (2024) evidenciam que jogos de tabuleiro podem atuar como ferramentas
educativas e culturais, articulando ludicidade e constru¢dao de conhecimento. Outros
estudos, como o de Caputo e Martinhago (2024), reforcam que jogos possibilitam a
aproximacao dos sujeitos com contextos sociais e culturais especificos, favorecendo o
engajamento e a construcdo de significados.

Além disso, a utilizacdo de jogos no contexto educacional tem sido associada a
abordagens que valorizam a aprendizagem contextualizada. Conforme apontam Oliveira
et al. (2020), jogos educativos, especialmente os analégicos, promovem interacao social,
colaboracdo e desenvolvimento de habilidades cognitivas. Nesse sentido, o uso de jogos
baseados em contextos culturais locais amplia o potencial pedagédgico dessas
ferramentas, ao integrar conhecimento formal, experiéncia lddica e identidade
sociocultural.

3. Conducao Metodolégica

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem quali-quantitativa
e carater exploratdrio, tendo como objetivo investigar o potencial de jogos de tabuleiro
baseados em contextos culturais locais como instrumentos de mediacdo cultural e
educacional.

Participaram das atividades aproximadamente 156 individuos, incluindo
estudantes do ensino médio, professores da educacdo basica e membros da comunidade
local. As aplicagdes ocorreram em seis escolas publicas, distribuidas nos municipios de
Aracati, Jaguaruana e Itaicaba, além de um evento aberto a comunidade realizado em
espaco publico na cidade de Aracati, que contou com 73 participantes. O publico
envolvido apresenta diversidade de perfis, incluindo sujeitos com diferentes niveis de
familiaridade com jogos de tabuleiro.

O desenvolvimento e a aplicacdo dos jogos seguiram um processo sequencial
que integrou etapas de investigacdo, concep¢do, validacio e implementacdo.
Inicialmente, foram realizadas visitas as escolas com o uso de jogos de tabuleiro
existentes, visando observar dindmicas de interagcdo, niveis de engajamento e formas de
apropriacdo em contexto educacional, o que subsidiou decisdes de design.

Em seguida, foi conduzido um levantamento cultural dos municipios do litoral
leste do Ceard, envolvendo aspectos histéricos, sociais, econdmicos e culturais, cujas
informacdes foram sistematizadas e discutidas coletivamente pela equipe, constituindo a
base conceitual dos jogos. Paralelamente, realizou-se um estudo de mecanicas a partir
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da andlise de mais de 200 mecanicas catalogadas na plataforma Ludopedia, com o
objetivo de orientar a tradu¢@o dos elementos culturais em sistemas ludicos.

Com base nessas etapas, os jogos foram prototipados e avaliados por uma banca
composta por 10 participantes com experiéncia em jogos de tabuleiro, considerando
critérios como jogabilidade, clareza das regras, equilibrio e coeréncia tematica, sendo
posteriormente ajustados de forma iterativa. Apds essa fase, os jogos foram produzidos
com materiais de baixo custo, com participacdo de artesdaos locais quando possivel, e
aplicados em escolas publicas e em eventos comunitarios.

Os dados qualitativos foram analisados por meio de anélise temética, buscando
identificar padrOes recorrentes nas percepgdes dos participantes, especialmente em
categorias como engajamento, identificacdo cultural e compreensdo das dinamicas de
jogo. Os mesmos foram tratados por meio de estatistica descritiva, utilizando
percentuais e frequéncias simples para caracterizar tendéncias observadas durante as
aplicacdes. Esses dados possuem cardter exploratério e foram utilizados para
complementar e fortalecer a interpretacao dos achados qualitativos.

A pesquisa seguiu principios éticos basicos relacionados a participacdo
voluntdria e a preservacdo da identidade dos participantes, sendo os dados apresentados
de forma agregada e anonimizada. Como limitacdo, destaca-se que os dados
quantitativos ndo foram obtidos por meio de instrumentos padronizados, o que restringe
andlises inferenciais. Além disso, as aplicagdes ocorreram em contexto pontual e
mediado, o que pode influenciar o nivel de engajamento observado.

4. Os Jogos

Esta secdo apresenta os jogos desenvolvidos no ambito do projeto Tabuleiros do Saber,
destacando seus principais elementos, mecanicas e relacdes com os contextos culturais
que os inspiraram. Cada jogo foi concebido a partir de aspectos especificos dos
municipios do litoral leste do Ceard, buscando traduzir, em experiéncias lidicas,
praticas, narrativas e saberes caracteristicos desses territorios.

4.1 Tear da Noite (Jaguaruana)

O jogo Tear da Noite (Figura 1) foi desenvolvido com base na tradi¢do artesanal
de Jaguaruana, reconhecida pela producdo de redes, elemento central da identidade
cultural do municipio. Além do aspecto produtivo, o jogo incorpora elementos do
imagindrio local, como narrativas e figuras simbdlicas associadas a cultura popular.

Figura 1: Jogo de cartas sobre Jaguaruana-CE
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A proposta do jogo consiste na constru¢do de redes por meio da combinacdo de
recursos, representando o processo artesanal de producdo. Para isso, utiliza mecanicas
como set collection e crafting, nas quais os jogadores devem reunir e organizar
elementos especificos para alcangar seus objetivos. Essa dindmica busca simular, de
forma ludica, o fazer manual caracteristico da regido, a0 mesmo tempo em que valoriza
o conhecimento tradicional associado a atividade.

4.2 Passagem das Pedras (Itaicaba)

O Passagem das Pedras (Figura 2) tem como base a histdria e os eventos marcantes do
municipio de Itaicaba, propondo uma experiéncia centrada na cooperacdo entre 0s
jogadores. A narrativa do jogo coloca os participantes diante de situagdes de crise, como
a cheia do rio Jaguaribe, que exigem organizacdo coletiva e tomada de decisdo
conjunta.

Figura 2: Jogo de tabuleiro sobre Itaicaba-CE

A principal mecanica adotada é a cooperagdo, associada a resolu¢do de
problemas e a gestdo de recursos, permitindo que os jogadores atuem de forma
colaborativa para superar desafios. Essa estrutura reflete aspectos da organizacao social
e da memoria coletiva da comunidade, evidenciando a importincia da acido conjunta em
momentos criticos da historia local.

4.3 Caicara (Icapui)

O jogo Caicara (Figura 3) foi desenvolvido a partir das préticas socioecondmicas e
ambientais do municipio de Icapui, com destaque para a pesca artesanal e a relacdo da
comunidade com o meio ambiente. A proposta do jogo envolve a gestdo de recursos

naturais, considerando aspectos de sustentabilidade e equilibrio ecolégico.
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Figura 3: Jogo de tabuleiro sobre Icapui-CE
Para isso, sdo utilizadas mecanicas como coleta e gestdo de recursos, além de
elementos cooperativos que incentivam a tomada de decisdes coletivas. O jogo busca
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representar, de forma lddica, os desafios enfrentados pelas comunidades locais na
manuten¢do de suas atividades produtivas, a0 mesmo tempo em que promove a reflexdo
sobre préticas sustentaveis.

4.4 Rapadura (Pindoretama)

O jogo Rapadura (Figura 4) aborda o processo produtivo de um dos elementos mais
emblematicos da cultura do municipio, conhecido como a Cidade da Rapadura,
explorando as etapas de produgdo e os recursos envolvidos.

Figura 4: Jogo de cartas sobre Pindoretama-CE

Sua dinamica baseia-se em mecanicas de colecdo e gestio de recursos, nas quais
os jogadores devem organizar insumos e etapas produtivas para alcangar seus objetivos.
Essa estrutura permite representar o ciclo produtivo da rapadura, evidenciando sua
importincia cultural e econdmica, além de aproximar os jogadores de um saber
tradicional amplamente difundido na regido.

4.5 A Lenda da Cascavel (Cascavel)

O jogo A Lenda da Cascavel (Figura 5) foi desenvolvido com base nas narrativas da
cultura popular do municipio de Cascavel, trazendo como elemento central a lenda da
cobra adormecida, simbolo de tensdo e equilibrio coletivo. Além do aspecto mitico, o
jogo incorpora praticas culturais, econdmicas e religiosas da regido, representadas por
recursos como fé, artesanato e turismo.

Figura 5: Jogo de tabuleiro sobre Cascavel-CE
O jogo consiste na exploracdo cooperativa do territorio, em que os jogadores
assumem o papel de guardides responsaveis por manter a lenda sob controle enquanto
acumulam pontos culturais. Para isso, utiliza mecanicas como rolagem de dados,
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gerenciamento de recursos e cooperacdo, nas quais os jogadores precisam equilibrar
objetivos individuais e coletivos. Essa dindmica busca representar, de forma lddica, a
relacdo entre cultura, territério e coletividade, incentivando a tomada de decisdes
conjuntas diante de riscos compartilhados.

4.6 Guerra do Comércio (Fortim)

O jogo A Guerra do Comércio (Figura 6) foi desenvolvido com base na dinamica
econdmica do municipio de Fortim, destacando atividades como pesca, agricultura e
turismo, elementos centrais da identidade produtiva local. Além do aspecto econdmico,
0 jogo incorpora eventos e préticas culturais da regido, como o festival gastrondmico,
aproximando os jogadores do cotidiano e das interacOes entre diferentes setores
produtivos.

Figura 6: Jogo de tabuleiro sobre Fortim-CE

A proposta do jogo consiste na gestdo e expansdo de uma economia local por
meio da alocacdo de trabalhadores, aquisicdo de recursos e construcdo de
empreendimentos. Essa dindmica busca simular, de forma lidica, os processos de
crescimento econdmico e tomada de decisdo, a0 mesmo tempo em que evidencia as
interdependéncias entre os setores produtivos.

4.7 SiliCORgrafia (Beberibe)

O jogo SiliCORGrafia (Figura 7) foi desenvolvido com base na tradi¢do artesanal da
silicografia, prética caracteristica do municipio de Beberibe, reconhecida pela producdo
de garrafas decoradas com areia colorida.

Figura 7: Jogo de cartas sobre Beberibe-CE

A proposta consiste na criagdo de composicoes de silicografia por meio da coleta
e combinagdo de cartas de cores. Para isso, utiliza mecénicas como coleta em tempo
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real, negociacdo e formacdo de conjuntos, nas quais os jogadores competem para
completar objetivos com diferentes niveis de dificuldade. Essa dindmica busca simular o
processo criativo da produc¢do artesanal, a0 mesmo tempo em que estimula habilidades
estratégicas e de interacdo social.

4.8 Guardioes da Memoria (Aracati)

O jogo Guardides da Memoria (Figura 8) aborda as histérias, lendas e personagens do
municipio de Aracati, tendo como eixo central a preservacao da memoria cultural diante
das cheias do rio Jaguaribe. Além do aspecto histérico, o jogo incorpora elementos
simbolicos que representam o esquecimento € a resisténcia cultural.

Figura 8: Jogo de tabuleiro sobre Aracati-CE

A jogabilidade esta centrada na coleta e preservacdo de fragmentos de memoria
por meio da exploragdo de locais histéricos e enfrentamento de desafios baseados em
narrativas locais. Para isso, utiliza mecéanicas como blefe, gestdo de recursos,
movimento titico e resolucdo de eventos, nas quais os jogadores precisam equilibrar
risco e recompensa. Essa dinAmica busca representar a importancia da memoria coletiva
e da identidade cultural, a0 mesmo tempo em que promove a imersao em narrativas
regionais e a tomada de decisoes.

5. Resultados e Discussao

Os resultados deste estudo concentram-se na andlise das aplicacdes dos oito jogos
desenvolvidos em contextos educacionais € comunitdrios, considerando evidéncias
empiricas coletadas em escolas publicas dos municipios de Aracati, Jaguaruana e
Itaicaba, bem como em evento aberto realizado na cidade de Aracati. Ao todo,
participaram das atividades aproximadamente 156 individuos, incluindo estudantes,
professores e membros da comunidade, sendo 73 participantes no evento aberto (Figura
9) e cerca de 83 estudantes nas aplicacOes escolares (Figura 10). As andlises possuem
carater quali-quantitativo, combinando observacdes sistemdticas, registros de campo e
dados descritivos obtidos durante as interagdes.

De modo geral, observou-se elevado nivel de engajamento dos participantes
durante as sessdes de jogo. Com base em registros de observacgao estruturada, estima-se
que cerca de 85% dos participantes permaneceram engajados durante toda a atividade,
demonstrando participacdo ativa, colaboragdo e interesse continuo. Adicionalmente,
aproximadamente 78% dos participantes solicitaram repetir a experiéncia ou
experimentar outros jogos do projeto, indicando interesse prolongado para além da
primeira interacdo. Esse engajamento mostrou-se particularmente associado a presenca
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de referéncias culturais reconheciveis, sugerindo que a proximidade entre o contetdo do
jogo e o contexto sociocultural dos participantes atua como fator motivador para a
interacdo ludica.

x ';.a
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Figura 10: Evento na cidade de Aracati - CE

No que se refere a identificacio cultural, observou-se que aproximadamente 80%
dos participantes verbalizaram reconhecer elementos culturais locais durante ou apds as
partidas, estabelecendo relagdes com praticas, espacos ou narrativas de seu cotidiano.
Esse dado foi obtido a partir de registros de fala e respostas espontaneas durante as
aplicacdes. Em relagdo a compreensao das regras e a experiéncia de uso, estima-se que
cerca de 88% dos participantes conseguiram compreender a dindmica dos jogos apds a
primeira rodada, especialmente nos casos em que as mecanicas estavam diretamente
associadas as préaticas culturais representadas.

Outro aspecto relevante refere-se ao papel da mediacdo. Em contextos nos quais
houve explicagdo prévia dos elementos culturais € acompanhamento durante as partidas,
o nivel de engajamento e compreensao foi visivelmente superior. Esse resultado sugere
que a integracdo dos jogos a préticas pedagogicas estruturadas potencializa seus efeitos
como instrumentos de mediacdo cultural.

No que diz respeito ao alcance da proposta, destaca-se a diversidade dos
publicos envolvidos. Aproximadamente 30% dos participantes do evento comunitario
nao possuiam vinculo direto com as instituicdes escolares, o que evidencia a capacidade
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dos jogos de extrapolar o ambiente educacional formal e atuar como dispositivos de
articulacao entre comunidade, cultura e territorio.

Entretanto, € importante destacar as limitagdes deste estudo. Os dados
quantitativos apresentados possuem cardter descritivo e exploratério, ndo sendo
derivados de instrumentos padronizados ou escalas validadas. Além disso, a coleta
ocorreu em contexto de aplicacdo pontual, o que impede inferéncias sobre impactos de
longo prazo. O alto nivel de engajamento observado pode também estar associado ao
cardter inovador da proposta, sendo necessdrio investigar sua sustentagdo em usos
continuados.

Diante desses aspectos, os resultados indicam que jogos de tabuleiro baseados
em contextos culturais locais configuram uma abordagem promissora para a mediagcao
cultural e educacional. A combinacdo de evidéncias qualitativas e indicadores
quantitativos sugere que o alinhamento entre mecanicas e temdticas, aliado a
proximidade com o contexto dos participantes, favorece tanto o engajamento quanto a
identificac@o cultural. No entanto, sua efetividade depende de fatores como mediagao,
continuidade de uso e aprofundamento metodoldgico das estratégias de avaliacdo.

Esses achados contribuem para o campo ao evidenciar que o design de jogos
pode operar como pratica situada, articulando cultura, territério e ludicidade na
construcdo de experiéncias significativas. Ao mesmo tempo, reforcam a necessidade de
desenvolvimento de instrumentos mais robustos de avaliacdo, capazes de mensurar de
forma sistematica os impactos educacionais e culturais dessas abordagens.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de oito jogos de tabuleiro e cartas baseados
na cultura dos municipios do litoral leste do Cear4, evidenciando seu potencial como
instrumentos de media¢do cultural. Os resultados alcancados até o momento, centrados
na producdo dos jogos e nas percepgdes coletadas em aplicacdes em escolas e em evento
aberto a comunidade, indicam boa receptividade e engajamento, especialmente quando
os elementos culturais representados dialogam diretamente com a realidade dos
participantes.

Além disso, o estabelecimento de parcerias com escolas e institui¢des contribuiu
para a viabilidade do projeto e ampliou seu alcance, reforcando o interesse de diferentes
atores na utilizacdo dos jogos como recurso educacional e cultural. Esses aspectos
apontam para a relevancia da proposta, ao evidenciar que o design de jogos pode atuar
como estratégia para valorizagdo do territério e fortalecimento da identidade local.

Como trabalhos futuros, pretende-se aprofundar a avaliacdo dos jogos por meio
de instrumentos mais sistematicos de coleta e andlise de dados, bem como ampliar sua
aplicacdo em novos contextos. Também se vislumbra a possibilidade de producdo em
maior escala, a partir das articulagdes ja iniciadas.
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