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Resumo. Introdugdo: Jogos de tabuleiro tém sido discutidos como artefatos
capazes de aproximar aprendizagem, territorio e cultura local. Objetivo:
Apresentar o desenvolvimento do Caigara, jogo analdgico inspirado em
Icapui-CE, e discutir seu potencial como mediacdo cultural. Metodologia:
O artigo descreve a concep¢cdo do jogo a partir de suas mecdnicas
centrais, de sua organizagdo territorial e de seus elementos temdticos.
Resultados Esperados: Argumenta-se que o Caicara adapta uma estrutura de
negociagdo de propriedades para valorizar referéncias historicas, geogrdficas
e socioeconomicas locais, convertendo aspectos de Icapui em regras, papéis e
desafios lidicos.

Palavras-Chave: Jogo analogico, Cultura local, Territorio, Icapui, Mediacdo
cultural.

Abstract. Introduction: Board games have been discussed as artifacts capable
of connecting learning, territory, and local culture. Objective: To present
the development of Caicara, an analog board game inspired by Icapui-CE,
and to discuss its potential as cultural mediation. Methodology: The paper
describes the game based on its central mechanics, territorial organization,
and thematic elements. Expected Results: We argue that Caicara adapts
a property-negotiation structure to value local historical, geographical, and
socioeconomic references, transforming aspects of Icapui into rules, roles, and
playful challenges.
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1. Introducao

Jogos de tabuleiro t€m sido retomados em discussdes recentes como artefatos capazes
de articular ludicidade, interacdo social e circulagdo de referéncias culturais situadas.
Quando mobilizam repertdrios locais, esses jogos podem funcionar ndo apenas como
entretenimento, mas também como dispositivos de aproximagdo entre jogadores e
contextos socioculturais especificos. Nessa direcdo, Christovao, Gusso e Schmidt
(2026) apontam que jogos de tabuleiro podem atuar como instrumentos de mediagdo em
experiéncias educativas e culturais, enquanto Prado e Alves (2025) mostram que esse
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tipo de jogo pode operar como linguagem capaz de mobilizar relagdes entre estratégia,
contexto e percepg¢ao do territério [Christovao et al. 2026, Prado e Alves 2025].

Esse debate abre espaco para propostas lidicas que operem com cidades,
comunidades e repertdrios locais como matéria de design. Em trabalhos recentes,
observa-se o interesse por jogos voltados a valorizacdo cultural, como Lendas do
Brasil, Construindo Manaus, a proposta de preservacdo da histéria de um municipio
da Amazonia Tocantina e Ajé Play, todos preocupados, em diferentes escalas,
com o fortalecimento de referéncias culturais por meio do jogo [Melo e Silva 2021,
Souza et al. 2024, Pereira et al. 2024, Sales et al. 2025].

Nesse contexto, este trabalho apresenta o Caicara, um jogo de tabuleiro analogico
inspirado em Icapui-CE e estruturado a partir de mecanicas de circulacdo, negociacao
de propriedades, quiz, sorte, profissdes assimétricas e sazonalidade. Seu objetivo €
discutir como elementos histdricos, geogréficos e socioecondmicos do municipio podem
ser convertidos em sistema ludico, preservando o carater competitivo do jogo e ampliando
seu potencial de valorizagao cultural.

2. Trabalhos Correlatos

Trabalhos recentes mostram o interesse crescente por jogos voltados a valorizacio
cultural e ao fortalecimento de referéncias locais. Em Lendas do Brasil, o jogo de
tabuleiro € mobilizado para o ensino e a valorizacdo do folclore e da cultura nacional,
enquanto Ajo Play e a proposta de preservacdo da histéria e cultura de um municipio
da Amazodnia Tocantina exploram o jogo como meio de aproximagdo com repertérios
culturais especificos [Melo e Silva 2021, Pereira et al. 2024, Sales et al. 2025].

Em outra direcdo, Construindo Manaus se destaca por articular design de
jogo e identidade urbana, tomando a cidade como elemento central da experi€ncia
[Souza et al. 2024]. O Caicara dialoga com esses trabalhos ao propor uma experiéncia
lidica ancorada em referéncias locais, mas se diferencia por adotar um formato analégico
inspirado em jogos de negociagdo de propriedades e por traduzir aspectos historicos,
geograficos e socioecondmicos de Icapui-CE em mecénicas como profissoes, cartas de
quiz, eventos de sorte e organizagdo sazonal do tabuleiro.

3. O jogo Caicara

O Caicara foi concebido para dois a quatro jogadores e toma como referéncia estrutural os
jogos de circulagc@o em tabuleiro, compra de posses e cobranca de valores por permanéncia
em espacos adquiridos. Em sua légica geral, os participantes buscam manter-se
economicamente ativos ao longo da partida, administrando recursos, propriedades e
decisdes estratégicas até que reste apenas um jogador sem faléncia.

A proposta, contudo, ndo se limita a reproducdo de uma estrutura ja conhecida.
O jogo incorpora cartas de quiz, cartas de sorte, titulos de posse, dinheiro ficticio,
construgdes, companhias e um dado especial, combinando disputa econdmica, acaso
e repertoério cultural. Assim, avangar no tabuleiro significa também interagir com
referéncias de Icapui, e ndo apenas acumular capital.

Entre seus diferenciais estdo as profissdes assimétricas, como pescador, artesao,
agricultor e guia de turismo, que podem evoluir ao longo da partida, ampliando as
possibilidades estratégicas. Soma-se a isso a organizag¢do do tabuleiro em quadrantes
temporais associados a periodos do ano, recurso que traduz, em chave lidica, a percepc¢ao
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de que atividades econOmicas e sociais de uma cidade litoranea sdo atravessadas por
ritmos sazonais.

Por fim, o Caicara substitui a 16gica genérica da prisao por um Tour Turistico,
reinterpretando um elemento classico do género de modo mais coerente com sua proposta

temdtica e articulando competi¢do, circulagdo territorial e repertério cultural em uma
mesma dindmica de jogo.
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4. Cultura, territério e mediacao no design do jogo

A principal aposta do Caigara é tratar Icapui ndo apenas como cendrio, mas como
estrutura de design. Em vez de utilizar a cidade apenas como ambienta¢do, o jogo
busca incorporar referéncias culturais, econdmicas e territoriais do municipio a propria
experiéncia lidica. Isso se manifesta quando elementos da vida local sdo convertidos em
papéis, eventos, perguntas € recompensas.

As cartas de quiz sdo um exemplo direto dessa estratégia. Em vez de operar
com perguntas genéricas, elas acionam conhecimentos sobre 0 municipio, sua dindmica
costeira, sua economia e seus marcos culturais. Desse modo, o avango na partida
ndo depende somente de sorte ou cdlculo financeiro, mas também do reconhecimento
de referéncias locais mobilizadas pelo préprio jogo. Nessa direcdo, a proposta se
aproxima de abordagens em que o jogo atua como mediador pedagdgico e como artefato
cultural na articulacdo entre conteidos escolares e conhecimentos locais-tradicionais
[Melo et al. 2024].

As profissdes disponiveis reforcam esse movimento ao traduzirem, em regras,
atividades ligadas ao cotidiano local. Pescador, artesdo, agricultor e guia de turismo ndo
funcionam apenas como avatares decorativos; eles alteram a forma de jogar e organizam
perspectivas distintas de relagdo com a cidade. Nessa dimensdo, o Caicara aproxima-
se de propostas que utilizam jogos para valorizar cultura e identidade, como Lendas do
Brasil e Construindo Manaus, mas mantém sua singularidade ao operar com um recorte
municipal e competitivo [Melo e Silva 2021, Souza et al. 2024].

A sazonalidade do tabuleiro amplia a espessura territorial do jogo. Ao dividir
a circulacdo em quadrantes temporais, o Caicara sugere que o espago de Icapui é
atravessado por ritmos produtivos, fluxos e oportunidades que variam ao longo do ano.
Em vez de representar o municipio como cendrio fixo, 0 jogo o apresenta como territorio
vivo, cujo funcionamento se liga a temporalidades e atividades diversas.

Esse conjunto de escolhas permite compreender o Caicara como artefato de
mediagdo cultural. Mais do que transmitir informagdes sobre Icapui, o jogo organiza
um encontro entre competi¢do, negociacdo, curiosidade e reconhecimento do lugar.
Nesse sentido, ele se aproxima de outras iniciativas que utilizam jogos para fortalecer
narrativas culturais especificas, como a proposta de Pereira et al. (2024) e Ajo Play
[Pereira et al. 2024, Sales et al. 2025], mas preserva uma materialidade analdgica que
favorece circulacdo em espacgos escolares e comunitarios.

5. Potencial de uso educativo e cultural

Embora o Caig¢ara tenha sido concebido como jogo competitivo e recreativo, sua estrutura
sugere possibilidades de uso em préticas educativas, culturais e extensionistas. A
combinacdo entre circulagdo no tabuleiro, tomada de decisdo econdmica e referéncias
locais permite mobilizar aspectos culturais, geogréficos e socioecondmicos de Icapui
em situacoes de interacdo social. Em contexto escolar, o jogo pode ser utilizado como
apoio a revisdo de contetidos e a discussao de referéncias do municipio, ao demandar
dos participantes a articulagdo entre informacao, contexto e estratégia. Em contextos
comunitdrios, seu formato analgico também favorece a circulacao lddica de repertdrios
locais.

Além disso, o formato analégico amplia sua viabilidade de circulagdo.
Diferentemente de propostas que dependem de infraestrutura digital, conexdo com
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internet ou equipamentos especificos, o jogo pode ser utilizado em escolas, feiras,
bibliotecas e acdes culturais com materiais relativamente acessiveis. Essa caracteristica
dialoga com o que apontam Christévdao, Gusso e Schmidt (2026), ao destacarem a
experiéncia social, a materialidade das pecas e a construcdo conjunta de significados, e
com Prado e Alves (2025), que compreendem o jogo de tabuleiro como linguagem capaz
de favorecer interag¢do, negociacao entre os participantes e construgdo coletiva de regras.
No caso do Caigara, essa materialidade reforga seu potencial de adaptagdo para oficinas,
mostras culturais e atividades educativas [Christovao et al. 2026, Prado e Alves 2025].

Esse potencial, contudo, ndo elimina a necessidade de validacdo empirica. Como
etapa futura, € recomendavel observar como estudantes e demais jogadores interpretam
as referéncias culturais presentes no jogo, quais mecanicas favorecem maior engajamento
e em que medida a experiéncia contribui para fortalecer vinculos com o territério
representado. Também serd importante analisar se o equilibrio entre competicao, sorte
e conhecimento estd adequado ao publico pretendido, evitando que a dimensdo educativa
seja reduzida a mera consulta de curiosidades ou que, ao contrdrio, o jogo perca sua
fluidez por excesso de informacdo. Esses testes podem gerar ajustes nas cartas, nos
critérios de progressao das profissdes e no ritmo das partidas.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou o Caicara, um jogo de tabuleiro analégico inspirado em Icapui-CE
e estruturado por mecanicas de circulagdo, quiz, profissdes assimétricas e sazonalidade.
A discuss@o procurou mostrar que sua contribui¢cao ndo estd apenas na adaptacdo de um
modelo conhecido de jogo, mas na conversdao de elementos do municipio em sistema
lddico competitivo. Ao deslocar o foco do jogo de uma l6gica puramente econdmica para
uma dindmica que combina territério, repertdrio cultural e papéis sociais, o projeto propde
uma forma de representacdo local que preserva a ludicidade sem abrir mao da densidade
tematica.

Seu principal diferencial reside, portanto, no apelo cultural e territorial. Em vez
de utilizar Icapui apenas como pano de fundo visual, o jogo incorpora atividades, ritmos,
saberes e referéncias locais como parte do proprio funcionamento da partida. Essa escolha
aproxima o Caicara de discussdes sobre cultura local, identidade e media¢do cultural, ao
mesmo tempo em que o mantém no campo do entretenimento analégico. Em outras
palavras, o jogo ndo pretende substituir materiais diddticos tradicionais, mas oferecer
uma forma alternativa de aproximag¢do com a cidade, na qual competi¢do, curiosidade e
reconhecimento do lugar se reforcam mutuamente.

Como continuidade, pretende-se realizar sessdes de playtest e aplicacdes em
contexto escolar ou comunitdrio, investigando compreensao das regras, engajamento dos
participantes e potencial de uso na valorizacdo da cultura local. Também se mostra
promissora a elaboracao de roteiros de mediacdo para professores € monitores, de modo
que o jogo possa ser articulado a discussdes sobre cultura local, geografia costeira e
economia do municipio. Com esse aprofundamento, espera-se que o Caicara contribua
nido apenas como produto lidico, mas como experiéncia cultural situada, capaz de
fortalecer vinculos entre jogadores e o territdrio que inspira sua criacao.
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