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Resumo. Introducdo: Jogos de tabuleiro tém se revelado ferramentas
relevantes para a educacdo cultural ndo formal, especialmente no contexto
de patrimonio historico local. Este trabalho apresenta Passagem das Pedras:
Crise na Vila, um jogo de tabuleiro cooperativo desenvolvido como parte de um
projeto de extensdo universitdria, focado em fortalecer a identidade cultural
e engajar jovens com a historia do municipio de Itaicaba, Ceard. Objetivo: O
objetivo deste artigo é descrever o design, as mecdnicas e os resultados parciais
obtidos no processo de desenvolvimento do jogo, situando-o no contexto de
Jjogos com proposito cultural e educacional. Metodologia: O processo de design
segue uma metodologia iterativa de design de jogos, combinando pesquisa
historica, prototipacdo de mecdnicas e sessoes de validacdo com jovens da
comunidade local. Resultados Esperados: Espera-se que o jogo amplie o
engajamento dos jogadores com a narrativa histérica de Itaicaba e sirva
como modelo replicdvel para jogos de cunho patrimonial em comunidades
semelhantes.

Palavras-Chave Jogo de Tabuleiro; Patriménio Cultural; Historia Local; Jogo
Cooperativo; Projeto de Extensdo.

Abstract. Introduction: Board games have emerged as relevant tools for
informal cultural education, particularly in the context of local heritage. This
work presents "Passagem das Pedras: Crise na Vila", a cooperative board game
developed as part of a university extension project, focused on fostering cultural
identity and engaging young people with the history of the municipality of
Itaicaba, Ceard. Objective: The objective of this paper is to describe the design,
mechanics, and partial results obtained in the game’s development process,
situating it within the context of cultural and educational games. Methodology:
The design process follows an iterative game design methodology combining
historical research, mechanics prototyping, and community validation sessions
with local youth. Expected Results: We expect the game to enhance players’
engagement with Itaicaba’s historical narrative and serve as a replicable model
for heritage-focused educational games in similar communities.

Keywords Board Game; Cultural Heritage; Local History, Cooperative Game;
Extension Project.
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1. Introducao

As margens do rio Jaguaribe surgiu um lugarejo chamado Passagem das Pedras onde,
hoje, se situa Itaigaba, um pequeno municipio no litoral leste do estado do Ceard. O nome
inicial, Passagem das Pedras, refere-se a onde o municipio surgiu, identificando a area
como demasiada pedregosa [Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica 2023].

Embora o municipio possua uma rica trajetdria historica, uma questdo relevante
se coloca: em que medida essa histdria tem sido transmitida as novas geragoes, € quais
recursos ludicos existem para isso? Nos acervos e espacos educativos consultados
no ambito deste projeto, ndo foram identificados materiais lidicos que narrem ou
contextualizem essa trajetdria. Essa lacuna representa um problema tanto cultural quanto
educacional, uma vez que a auséncia de instrumentos acessiveis e engajantes pode
contribuir para o distanciamento das novas geracdes em relagdo a memoria local. Nesse
cendrio, os jogos de tabuleiro emergem como ferramentas capazes de unir entretenimento,
narrativa e aprendizado de forma significativa [Christévao et al. 2026].

a

E nesse contexto que este artigo apresenta o jogo Passagem das Pedras: Crise
na Vila, desenvolvido no ambito do projeto de extensdo Tabuleiros do Saber da Rede
Intersetorial de Extensdo do Ceard. Trata-se de um jogo cooperativo de tabuleiro e
cartas que visa fortalecer a identidade cultural e o conhecimento histérico do municipio
ao imergir os jogadores em crises historicas simuladas. Uma expansdao com mecanica
de traidores estd disponivel para ampliar a rejogabilidade e os desafios estratégicos,
mas a cooperatividade permanece como eixo central da experiéncia. Para evidenciar
esse processo, 0 objetivo central deste trabalho € descrever o design, as mecanicas e 0s
resultados parciais obtidos no desenvolvimento do jogo, situando-o no contexto de jogos
com proposito cultural e educacional.

Como contribui¢do, este trabalho apresenta um modelo de desenvolvimento de
jogo patrimonial de baixo custo, baseado em memoria comunitdria e validagcdo local,
discutindo seu potencial como recurso de mediacao cultural e educacional.

2. Trabalhos Relacionados

Muitos trabalhos tém utilizado uma abordagem lddica para trabalhar temas relevantes
sobre histéria e patrimonio local, a fim de despertar o interesse nas pessoas por esses
temas tdo relevantes. Algumas propostas trabalhando com jogos fisicos e outras com
jogos digitais. No contexto dos jogos digitais, [Cruz 2022] propde um jogo que utiliza a
narrativa de Role-Playing Game (RPG) para apresentar marcos histdricos e culturais do
municipio de Quixadd no Ceard. [De Souza et al. 2016] segue a mesma proposta de jogo
digital e com temadtica histdérica, mas com um trabalho voltado para a histéria do Brasil. O
trabalho “Além das Torres: um resgate cultural para disseminar as lendas de uma cidade”
apresenta um jogo digital com o intuito de guardar e disseminar os costumes da cidade de
Torres no Rio Grande do Sul [D’Martins et al. 2025].

No ambito dos jogos analégicos com propdsito cultural, [Parreiras et al. 2022]
desenvolveu um jogo de tabuleiro voltado ao folclore brasileiro, utilizando contos e
lendas como meio de valorizar e difundir a cultura nacional de forma lidica. Em direcao
semelhante, [Christovao et al. 2025] apresentam um jogo de tabuleiro centrado na histéria
e na cultura do municipio de Navegantes, em Santa Catarina, combinando educagdo
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e entretenimento como estratégia inovadora para a preservacdo do patrimonio histérico
local.

Os trabalhos apresentados evidenciam um campo crescente de iniciativas que
utilizam jogos digitais e analdgicos como instrumentos de valorizagdo cultural e
patrimonial. Em comum com Passagems das Pedras: Crise na Vila, todos os trabalhos
compartilham o objetivo de aproximar o publico de contetdos histéricos e culturais
por meio de experiéncias lidicas engajantes. No entanto, o presente trabalho se
distingue em aspectos relevantes. Enquanto [Cruz 2022], [De Souza et al. 2016] e
[D’Martins et al. 2025] optam pelo meio digital, Passagem das Pedras: Crise na Vila se
consolida como um jogo de tabuleiro fisico, priorizando a interacdo presencial e o contato
direto entre os jogadores.

Em relacdo aos jogos analdgicos, diferentemente de [Parreiras et al. 2022], que
aborda o folclore nacional de forma ampla, e de [Christovao et al. 2025], que retrata
o patrimodnio de Navegantes, o presente trabalho se debruca sobre a histéria especifica
de Itaicaba, um municipio com producdo lidica ainda incipiente. Além disso, a
adoc¢@o de uma mecanica estritamente cooperativa na qual todos os jogadores trabalham
coletivamente para solucionar crises histdricas simuladas e a inser¢do do jogo em um
projeto de extensdo com validacao direta junto a comunidade local conferem ao trabalho
uma dimensao participativa e territorial que o diferencia das demais propostas.

3. Metodologia de Desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo segue um processo iterativo estruturado em quatro etapas
principais. A primeira etapa consistiu no levantamento histérico sobre o municipio
de Itaicaba, realizado principalmente por meio da coleta de relatos orais da memoria
coletiva de moradores locais. Essa escolha metodoldgica reconhece que grande parte da
histéria de Itaicaba ndo se encontra registrada em fontes documentais formais, vivendo
principalmente na memoria das comunidades. Para isso, o desenvolvedor conduziu
conversas informais com aproximadamente seis moradores itaicabenses com idade acima
de 40 anos, destacando-se perfis como pescadores, artesds e professoras, escolhidos por
seu vinculo com a comunidade e pela vivéncia acumulada ao longo dos anos. Os relatos
foram registrados por meio de anotagdes realizadas durante as conversas, € os conteudos
coletados serviram de base para a construgdo de toda a estrutura do jogo.

A segunda etapa envolveu a concepg¢do e prototipacdo das mecanicas, momento
em que as informacdes histdricas levantadas foram traduzidas em elementos de jogo como
cartas, tabuleiro e regras, por meio de aproximadamente quatro rodadas sucessivas de
ajuste e refinamento. A selec@o dos contetidos historicos a serem incorporados ao jogo
foi orientada por dois critérios principais: a relevancia histérica dos relatos coletados
e a viabilidade de sua adaptacdo para o formato lidico. Para a produgdo visual dos
protétipos, foram utilizados sistemas de design grafico e ferramentas de inteligéncia
artificial generativa para a criagdo de imagens.

Em seguida, a terceira etapa compreendeu trés sessdes de teste de jogo
interno, realizadas com os proprios membros da equipe, com o objetivo de identificar
inconsisténcias nas regras, desequilibrios nas mecénicas e problemas de fluxo antes de
levar o0 jogo ao publico. Os problemas identificados durante essas sessdes eram registrados
por meio de anotagdes para posterior andlise e correcao.
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Por fim, a quarta etapa consistiu nas sessdes de validacao com o publico jovem da
comunidade local e de outros locais, conduzidas em escolas do municipio de Itaicaba e
no Instituto Federal do Cearda (IFCE) campus Aracati. No primeiro momento o jogo foi
testado em uma escola de ensino médio do municipio, em uma turma, de 25 alunos, do
primeiro ano com jovens entre 15 e 16 anos. A atividade foi conduzida em contexto de
sala de aula com o objetivo de analisar o potencial do jogo como alternativa pedagdgica
ao ensino de histéria do municipio.

Neste primeiro momento, os estudantes foram apresentados ao projeto e as regras
do jogo, logo apods, a turma foi organizada em grupos para garantir a participacdo ativa e
a interacdo entre os estudantes. A aplicacio ocorreu durante uma aula regular, na qual os
participantes puderam experimentar as dinamicas do jogo.

No segundo momento, o jogo foi trabalhado com nove estudantes do IFCE campus
Aracati. A atividade foi conduzida em contexto livre de sala, com o objetivo de avaliar
o comportamento e interacdo de um nimero e faixa etdria de participantes diferentes do
primeiro momento.

As impressdes dos participantes foram registradas por meio de anotagdes
realizadas durante e apds as sessdes. Essa diversidade entre os grupos permitiu observar
como 0 jogo se comporta tanto com jogadores que ja possuem repertorio histérico sobre
o tema quanto com aqueles que t€ém o primeiro contato com a histéria do municipio por
meio do préprio jogo. Essas sessdes permitiram observar o comportamento dos jogadores
em contexto real, coletar impressdes qualitativas e identificar pontos de melhoria a partir
da experiéncia direta do publico-alvo. Os resultados dessas validagdes sdo detalhados na
secdo de Resultados Parciais.

4. Sobre o jogo

Passagem das Pedras: Crise na Vila é um jogo de tabuleiro cooperativo para jovens
(a partir de 14 anos), comportando de quatro a oito jogadores, com duracdo média de
10 a 15 minutos. Ambientado em Itaicaba, no Ceard, os jogadores assumem papéis
representativos da cidade para resolver crises inspiradas em eventos reais. Todos os
componentes € mecanicas evocam a cultura, histdrias, costumes e geografia local.

Para facilitar a compreensdao do sistema do jogo, suas caracteristicas estdo
estruturadas a seguir:

* Tabuleiro: Representa abstratamente o territério do municipio e seus principais
marcos geogréaficos, religiosos, politicos e econdmicos, associando-os a agdes
especiais durante a partida.

* Tipos de Cartas: Representam a mecanica central do jogo [Santos, 2019] e
dividem-se em:

— Crise: O foco central do jogo. Representam eventos histdricos reais (como
enchentes e a emancipacgdo) que o grupo deve resolver coletivamente.

— Recurso: Insumos materiais e imateriais (como comida e fé) usados para
solucionar as crises.

— Personagem: Define o perfil do jogador (pescador, prefeito, artesdo, etc.) e
concede habilidades especiais que representam sua contribuicio a cidade.

— Tempo: Eventos menores ligados aos costumes locais e regionais que
trazem beneficios ou maleficios ao grupo.
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— Especial: Cartas que aplicam efeitos especificos para alterar a dindmica
momentanea da partida.

* Dinamica do Turno e Condicdo de Vitoria: A cada turno, revela-se uma carta
de crise e os jogadores debatem como utilizar seus recursos para soluciona-la. A
vitéria ocorre ao superar as crises propostas; a derrota coletiva se dd caso nao
consigam antes que o baralho de recursos acabe. Essa estrutura exige constante
comunicacao e planejamento conjunto.

5. Resultados Parciais

Até o momento, foram concluidas as etapas de pesquisa histdrica e a prototipacao inicial
do jogo. Atualmente na fase de testes com o publico-alvo, as atividades foram divididas
em dois momentos. Em ambos os momentos, ja descritos no topico 3 deste trabalho,
foram feitas observacdes durante a execucdo do jogo, ora pelos participantes, ora por
quem apresentava o jogo.

Em uma visdo geral, observou-se que a maioria dos participantes compreendeu as
regras apoOs a explicacdo inicial, sem necessidade de intervengdes frequentes. Também
surgiram comentarios recorrentes sobre a rapidez da partida, o que motivou a valorizacdo
da expansdo com traidor como alternativa para ampliar a tensdo estratégica. Por fim,
destaca-se que as observacgdes realizadas possuem cardter exploratdrio e baseiam-se
principalmente em dados qualitativos.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou Passagem das Pedras: Crise na Vila, um jogo de tabuleiro
cooperativo desenvolvido como uma acdo de extensdo vinculada ao projeto Tabuleiros
do Saber da Rede Intersetorial de Extensdo do Ceard, com foco na histéria e cultura do
municipio de Itaicaba (CE).

O desenvolvimento do jogo revelou que a ludicidade é uma via promissora para
o resgate histérico. Por exigir cooperagdo e tomada de decisdes baseadas no contexto
do municipio, o jogo consegue engajar os jovens, transformando-os em agentes ativos na
descoberta da propria heranca cultural. O jogo mostrou viabilidade como instrumento de
mediacao cultural por meio de uma experiéncia ludica engajante e contextualizada.

Como trabalhos futuros, sugere-se a adocao de instrumentos mais precisos, como
questiondrios quantitativos e testes de aprendizagem, a fim de mensurar de forma mais
precisa os impactos educacionais do jogo, bem como sugestdes e criticas. Também,
pretende-se concluir o aprimoramento de algumas mecénicas do jogo, realizar novas
rodadas de validagdo com a comunidade, avaliar o impacto do jogo no conhecimento
histérico dos participantes e avaliar se o tempo de duracdo do jogo estd de acordo com a
proposta do mesmo.
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