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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo o desenvolvimento do projeto de um jogo de
tabuleiro educativo sobre o Sesquicentenario da Independéncia do Brasil, a partir da combinagao entre
design, histéria e game design. O projeto fundamenta-se em uma pesquisa historica desenvolvida no
ambito do Mestrado em Historia da Universidade Estadual do Maranhdao (UEMA), que investiga as
comemoragdes do sesquicentenario no contexto da ditadura civil-militar, compreendendo-o como um
campo de disputas de memoria e construc¢ao simbdlica. A proposta metodoldgica do jogo busca traduzir
contetidos historiograficos em wuma experiéncia ladica e didatica, explorando o potencial
comunicacional do design grafico e das mecénicas de jogo como ferramentas de mediacdo do
conhecimento histérico. Como resultado, apresenta-se o projeto grafico e estrutural do jogo,
contemplando identidade visual, componentes, narrativa e regras, com foco no engajamento, na
coeréncia estética e na fungdo pedagodgica do artefato.

Palavras-chave: Design de Jogos; Game Design; Jogo de tabuleiro; Sesquicentenario da
Independéncia; Histdria do Brasil.



ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to develop an educational board game project about the
Sesquicentennial of Brazil’s Independence through the integration of design, history, and game
design. The project is based on historical research conducted within the Master's Program in
History at the State University of Maranhao (UEMA), which investigates the sesquicentennial
celebrations in the context of the Brazilian civil-military dictatorship, understanding them as a
field of memory disputes and symbolic construction. The game's methodological approach
seeks to translate historiographical content into a playful and educational experience, exploring
the communicative potential of graphic design and game mechanics as tools for mediating
historical knowledge. As a result, the study presents the game's graphic and structural design,
including visual identity, components, narrative, and rules, with a focus on engagement,
aesthetic coherence, and the educational function of the artifact.

Keywords: Game Design; Board Game; Educational Game; Sesquicentennial of
Independence; Brazilian History.
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1 INTRODUCAO

O design exerce um papel fundamental como mediador entre informacao, cultura e
sociedade, especialmente na produgdo de artefatos voltados a educagdo e a comunicagdo. No
campo dos jogos analdgicos, o jogo de tabuleiro destaca-se como um suporte capaz de articular
narrativa, visualidade e interacdo, configurando-se como uma ferramenta potente para a

construgdo de experiéncias pedagdgicas significativas (Sperhacke, 2019; Schell, 2015).

Nesse contexto, o presente trabalho de conclusdo de curso propde a criacao de um jogo
de tabuleiro educativo sobre o Sesquicentenario da Independéncia do Brasil, tomando como
base uma pesquisa bibliografica desenvolvida no Mestrado em Histéria da Universidade
Estadual do Maranhao (UEMA). O recorte historico adotado aborda as comemoragdes dos 150
anos da Independéncia do Brasil, a maior festa civica realizada durante a ditadura civil-militar,
ocorrida em 1972, compreendendo-as como instrumentos de constru¢do de consenso, memoria

e identidade nacional (Goées, 2025; Cordeiro, 2011).

A escolha do tema justifica-se pela relevancia historica e simbodlica da Independéncia
do Brasil, bem como pela possibilidade de fazer o design atuar como mediador entre o contetido
histdrico e o publico. Nesse sentido, a narrativa historica, sua representagao visual e a reflexao
critica sobre a forma como os eventos historicos sdo apresentados e ensinados evidenciam a
importancia do design para a construgdo de experiéncias imersivas. Conforme aponta Cardoso
(2013), os artefatos visuais e comunicacionais participam ativamente dos processos de
legitimagdo simbolica, influenciando a maneira como a sociedade interpreta o passado e
constréi suas referéncias culturais. Estudos sobre memoria histdrica indicam que celebragdes
civicas e seus dispositivos comunicacionais operam como estratégias de legitimagao politica e

cultural, especialmente em contextos autoritarios (Cordeiro, 2011).

Ademais, observa-se que pesquisadores da area de Historia, embora detenham amplo
conhecimento tedrico, frequentemente enfrentam desafios na materializagao de conteudos em
produtos educacionais atrativos e acessiveis. A partir dessa lacuna, o design gréafico e o game
design apresentam-se como campos estratégicos para a tradu¢do do conhecimento académico
em experiéncias ludicas e interativas, capazes de estimular o engajamento e a aprendizagem

(Leite; Mendonga, 2013; Novak, 2011).

Dessa forma, este trabalho busca evidenciar o potencial do design como ferramenta de
comunicagdo historica, propondo um jogo de tabuleiro que articula estética, narrativa e

jogabilidade de maneira coerente com o contexto historico abordado, contribuindo para



reflexdes criticas sobre memoria, identidade e o ensino da Historia no Brasil. Tendo como
objetivo geral aplicar os principios do Game Design na criagao de um jogo de tabuleiro sobre
o Sesquicentenario da Independéncia, com base em uma pesquisa em desenvolvimento no

Mestrado de Historia da UEMA.
Como objetivos especificos, optou-se por:

e (Colaborar projetualmente na elaboracdo da aplicagdo pratica de uma pesquisa em
desenvolvimento no Mestrado em Historia da UEMA, dedicada a tematica do
Sesquicentenario da Independéncia.

e Identificar metodologia de design aplicavel a criagao de jogos de tabuleiro com fins
pedagogicos;

e Analisar referéncias de jogos e suas estratégias de jogabilidade, narrativa e design
grafico;

e Desenvolver o projeto grafico e estrutural do jogo, considerando aspectos de
estética e engajamento;

Meu primeiro contato com o tema do Sesquicentenario da Independéncia ocorreu por
meio de uma amiga, mestranda em Historia na Universidade Estadual do Maranhdao (UEMA),
cuja pesquisa envolveu o desenvolvimento de um recurso educacional sobre esse tema. A partir
do convite para colaborar nesse projeto, reconheci o potencial académico e interdisciplinar da

tematica e decidi adota-la como foco do meu Trabalho de Conclusdo de Curso.

Neste contexto, foi observado que os alunos do Mestrado em Histéria da UEMA
possuem uma formagao fortemente voltada a pesquisa tedrica e a investigagao historica, o que
lhes confere um conhecimento aprofundado sobre o conteudo. Contudo, ao elaborarem
produtos educacionais, enfrentam o desafio de transformar esse conhecimento em materiais

didaticos que sejam atrativos, funcionais e visualmente coerentes.

A partir desse contato inicial, o interesse pela tematica se aprofundou, impulsionado
pela minha afinidade com o século XIX, periodo ao qual a comemoragdo faz alusdo, e por
visitas a0 Museu do Ipiranga, onde pude observar referéncias visuais e materiais da época.
Além disso, uma palestra ministrada pela doutora em Historia do Design Livia Lazzaro
Rezende, intitulada “Do século XIX a ditadura militar: uma trajetéria de pesquisa em Historia
do Design”, organizada pelo Grupo de Pesquisa Design: Memoria Grafica, Historia e Projeto,
coordenado pela Profa. Dra. Jade Piaia (FAAC/Unesp), reforgou o interesse pela investigagado

historica do design brasileiro. Nessa ocasido, destacou-se a importancia de analisar as



producdes graficas nacionais e sua relagdo com a construcdo de identidades, bem como
compreender como o design negociou sua atuacao durante o periodo da ditadura militar no

Brasil.

Desse modo, a escolha deste tema parte do interesse em desenvolver um trabalho que
evidencie a relevancia do design no processo de engajamento e criacdo de produtos
educacionais. A afinidade com o design brasileiro ¢ com a histéria do design permite
aprofundar a investigacdo da estética do periodo da ditadura civil-militar, buscando
compreender como 0s aspectos visuais podem dialogar com o contexto historico representado
no jogo. Assim, pretende-se construir uma experiéncia imersiva para os jogadores, na qual a
linguagem visual se apresenta de forma coerente e significativa em relacdo ao conteudo
proposto, reforcando o potencial do design como ferramenta de comunicacdo e reflexdo

historica.

Nas proximas segoes serdo explorados: o papel do designer de jogos, o potencial
narrativo dos jogos de tabuleiro no ensino de historia, a contextualizacdo do que foi o

Sesquicentendrio da Independéncia do Brasil e como o design influenciou as produgdes na

década de 70.



2. REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento de jogos envolve a articulagdo de diferentes areas do conhecimento,
reunindo aspectos relacionados ao design, a narrativa, a estética, a historia e a experiéncia do
usuario. Nesse contexto, o designer de jogos atua como um profissional multidisciplinar,
responsavel por integrar esses elementos de forma estratégica para construir experiéncias

capazes de entreter, engajar € comunicar conteidos de maneira significativa.

Diante dessa complexidade, torna-se necessario compreender os fundamentos que
orientam a criagdo de jogos, especialmente no que se refere as mecanicas, regras e narrativas
que estruturam a experiéncia ladica. Além disso, considerando que o presente projeto consiste
no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro educacional ambientado no contexto do
Sesquicentendrio da Independéncia do Brasil e inspirado visualmente no design grafico da
década de 1970, faz-se necessario discutir também os aspectos historicos e estéticos que

fundamentam essas escolhas projetuais.

Assim, este referencial tedrico aborda inicialmente o papel do designer de jogos e os
principais elementos que compdem um jogo, como mecanicas, regras e narrativa. Em seguida,
discute os jogos de tabuleiro enquanto midia e ferramenta de intera¢do social, apresentando
suas caracteristicas e potencialidades. Posteriormente, sdo apresentados os contextos historicos
relacionados ao Sesquicentenario da Independéncia do Brasil, que serve como base narrativa
para o projeto, e ao design dos anos 1970, utilizado como referéncia estética para a construgao
da identidade visual do jogo. Dessa forma, busca-se estabelecer os fundamentos conceituais

necessarios para compreender as decisoes adotadas no desenvolvimento do produto proposto.

2.1. Papel do designer de jogos

O design de jogos constitui uma darea interdisciplinar que retine conhecimentos
provenientes do design, da comunicagdo, da psicologia, da narrativa e de outras disciplinas
voltadas a construgdo de experiéncias interativas. Sua atuacdo vai além da criagdo de
componentes visuais ou da elaboragao de conteudos ludicos, envolvendo a concepgdo de
experiéncias que consideram tanto os objetivos do projeto quanto as necessidades e
expectativas do publico. Dessa maneira, compreender o papel do designer de jogos torna-se
fundamental para analisar os processos envolvidos no desenvolvimento de jogos e sua
capacidade de comunicar conteudos, estimular a participacdo e proporcionar experiéncias

significativas.



Salen e Zimmerman (2012) situam o designer de jogos como um profissional
multidisciplinar, cuja atuagao envolve a integragdo de conhecimentos provenientes de diversas
areas para a construcao de experiéncias significativas. Sua fung¢ao nao se resume a elaboracgao
de regras ou componentes visuais isolados, mas abrange a organizagdo de sistemas, narrativas,
mecanicas ¢ dindmicas capazes de estruturar a experiéncia dos jogadores de maneira coesa e

intencional.

Embora os jogos ainda sejam frequentemente associados ao entretenimento superficial,
sua relevancia cultural e humana ultrapassa essa percepcao. A compreensio do jogo enquanto
fendmeno cultural antecede os estudos contemporaneos sobre game design. Lopes (2013), a
partir de Huizinga (1970), destaca que o jogo constitui uma atividade voluntéria e inerente a
condi¢do humana, desempenhando papel fundamental no desenvolvimento da civilizagao. Para
sua realizacdo, ¢ necessario o estabelecimento de limites temporais e espaciais aceitos pelos
participantes, criando um ambiente proprio para a experiéncia ludica. Em consonancia com
essa perspectiva, o autor também destaca a visdo de Lotman (1978), que compreende o jogo
como uma atividade capaz de mobilizar diferentes capacidades fisicas e cognitivas,
proporcionando prazer e descontra¢do por meio da interagdo com regras previamente definidas.
Nessa perspectiva, 0s jogos ndo sdo apenas passatempo: sao uma forma de expressdao e de

construgdo simbolica que atravessa diferentes contextos sociais.

A relevancia cultural dos jogos ultrapassa a percep¢do comum de entretenimento

superficial, como ressaltam os autores:

[...] a cultura pop tem uma maneira surpreendente de se mover entre o trivial e o profundo.
O inofensivo desperdicio de tempo para uma pessoa pode ser uma tentativa de
transcendéncia para outra — os jogos sdo certamente um dos melhores exemplos de como
o entretenimento estd longe de ser simples. [...] Se um numero suficiente de pessoas acredita
que os jogos sdo capazes de grandes coisas, entdo eles inevitavelmente vao evoluir e se
desenvolver (Salen; Zimmerman, 2012, p. 10-11).

Assim, ao serem reconhecidos como ferramentas capazes de promover aprendizado,
estimular criatividade e gerar impacto social, ampliam suas possibilidades enquanto linguagem
cultural e meio de expressdo. Logo, a valorizagdo do design de jogos e de suas potencialidades
contribui ndo apenas para a evolugdo da industria, mas também para o reconhecimento dos

jogos como produtos culturais relevantes na sociedade contemporanea.

Dessa forma, cabe ao designer de jogos influenciar diretamente no resultado desse
material, contribuindo para a construg¢do de experiéncias e para o desenvolvimento de solu¢des

mais completas, considerando que os jogos podem assumir diferentes formatos e categorias.



Além de mediar essa experiéncia, articulando trés dimensdes fundamentais: as regras,
que organizam o sistema projetado; a interagao ludica, que corresponde a experiéncia humana
desse sistema; e a cultura, que representa os contextos mais amplos nos quais o jogo se insere
(Salen; Zimmerman, 2012). Essa triade ndo se aplica exclusivamente ao design de jogos, mas
configura uma forma de compreender qualquer projeto que envolva sistemas interativos. Nesse
sentido, Boller e Kapp (2018) complementam essa perspectiva ao identificar elementos comuns
a todos os jogos:

Uma atividade que possui um objetivo; um desafio; regras que definem como o
objetivo devera ser alcangado; interatividade, seja com outros jogadores ou com o
proprio ambiente do jogo (ou com ambos); e mecanismos de feedback, que oferegam
pistas claras sobre quio bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa
quantidade mensuravel de resultados (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou

algo assim) que, em geral, promovem uma rea¢ao emocional nos jogadores (Boller;
Kapp, 2018, p. 14)

Além das regras, a narrativa exerce papel determinante na experiéncia do jogador:
historias, personagens e ambientagdes constroem significado para as agdes realizadas durante
a partida, promovendo identificagdo emocional e aprofundando o envolvimento com o universo
apresentado. A estética, por sua vez, compreende os elementos visuais, sonoros € sensoriais
que reforcam a atmosfera do jogo, influenciando diretamente a forma como o jogador interpreta
o ambiente e reage a ele. A integragdo entre mecanicas, narrativa e estética ¢ o que diferencia
os jogos de outras midias: o usudrio ndo apenas consome a experiéncia, mas participa
ativamente de sua construcdo. De acordo com Lopes (2013), esses jogos mimetizam aspectos
da vida real ao permitir que os jogadores assumam diferentes papéis e enfrentam situacdes
inspiradas no cotidiano, explorando decisdes e consequéncias em um ambiente seguro e sem
riscos reais. O quadro a seguir sistematiza os tipos de mecanica identificados por Lopes (2013),

evidenciando suas caracteristicas principais:

Quadro 1 — Mecanicas Jogos de Tabuleiro.

Mecanica Definicao Caracteristicas

Acaso Resultado baseado em sorte Dados, cartas, imprevisibilidade

Resultado depende das decisdes ) )
Estratégia ) Planejamento, antecipagdo
do jogador




Combinagdo entre acaso e o L
Hibrido ] Equilibrio entre sorte e decisdo
estratégia

Fonte: Elaborado pela autora com base em Lopes (2013).

Essas categorias de mecanica influenciam diretamente o grau de agéncia do jogador e
o nivel de imprevisibilidade da experiéncia, aspectos centrais nas decisdes de projeto do jogo
proposto. A construgdo de um jogo exige, ainda, o reconhecimento de que jogadores possuem
motivacdes distintas e respondem de maneiras diferentes as experiéncias propostas. Essa
integracdo entre mecanicas e narrativa sO se torna plenamente eficaz quando o designer
considera a diversidade de perfis do publico, aspecto sistematizado por Tonéis (2017) a partir
dos estudos de Bartle sobre os perfis de jogadores identificam quatro perfis predominantes de
jogadores: o socializador, motivado pela interacdo com outros participantes; o explorador,
interessado em descobrir o universo e os sistemas do jogo; o realizador, orientado pela
conquista de objetivos e superacdo de desafios; e o dominador, cujo engajamento se

fundamenta na competi¢c@o e no confronto direto com outros jogadores.

Essa diversidade de perfis implica diretamente nas escolhas de mecanicas e dindmicas
adotadas no projeto. Mecanicas cooperativas, sistemas de progressao, mundos abertos e modos
competitivos respondem a motivacdes distintas e constroem experiéncias com diferentes niveis
de imersdo, tensdo e recompensa. O equilibrio entre desafio e recompensa € essencial para
manter o engajamento, evitando tanto a frustragdo quanto a repeti¢do sem propdsito. Assim, o
designer de jogos atua como mediador entre a intencionalidade do projeto e a pluralidade dos
publicos que o habitam, responsavel por criar sistemas que sejam simultaneamente coesos,
acessiveis e significativos. O quadro a seguir apresenta as principais categorias de jogos de
tabuleiro sistematizadas por Lopes (2013), identificando o objetivo central, o funcionamento e

exemplos representativos de cada tipo:

Quadro 2 — Categorias Jogos de Tabuleiro.

Categoria Objetivo Principal Funcionamento Exemplos
Corrida Chegar primeiro ao final | Movimento por percurso Jogo da Vida
Dominar posigdes ou Controle tatico do ]
Estratégia o ] ) Risk
eliminar adversarios tabuleiro




Representar situagdes da )
Simulacéio ] Gestdo e interpretagdo Monopoly, Cluedo
vida real

Formacao de palavras e
Palavras Construcdo verbal ] Scrabble
associacao

Conhecimento e o )
Trivia Responder perguntas Trivial Pursuit
pontuacao

Fonte: Elaborado pela autora com base em Lopes (2013).

De acordo com Lopes (2013, p.78), as regras e as mecanicas desempenham papel
fundamental na organizacdo dos jogos, pois estabelecem a estrutura que orienta a participagdo
dos jogadores e define as condi¢des de desenvolvimento da partida. Enquanto as regras
delimitam os objetivos, os limites e os critérios de vitoria, as mecénicas regulam o
funcionamento dos elementos do jogo, determinando a forma como pegas, cartas e espagos do
tabuleiro interagem e possibilitam o avanco das agdes ao longo da experiéncia ludica.

A classificagdo dos géneros de jogos ¢ feita baseada na qual racional que estas agdes
refletem as atividades e ocupagdes primitivas do Homem, como a perseguicdo, caga,

corrida, alinhamento, batalha e contar. (Murray, 1952; Bell, 1980; Parlett, 1999; apud
Lopes, 2013).

O tabuleiro constitui o espagco onde ocorre a agdo principal dos jogos de tabuleiro,
delimitando as possibilidades de interacdo dos jogadores por meio de sua organizagdo visual e
estrutural. Segundo Voogt (1998), ndo € possivel compreender plenamente um jogo de
tabuleiro sem considerar conjuntamente seus principais elementos, jogadores, tabuleiro, pecas
e regras, uma vez que eles estabelecem relagdes de interdependéncia. Nesse sentido, diferentes
estruturas de campo de acdo podem ser identificadas, como tabuleiros lineares, ciclicos,
reticulares e ndo lineares, cada um comunicando distintas possibilidades de movimentagao e
tomada de decisdao. Enquanto os tabuleiros lineares orientam o jogador por um percurso
definido até um objetivo final, os ndo lineares oferecem maior liberdade de escolha e favorecem
a elaboracdo de estratégias. Dessa forma, a mecanica do jogo atua como o sistema que regula
as relagdes entre pecas, jogadores e espagos do tabuleiro, contribuindo para a constru¢dao da
experiéncia ludica.

Se considerarmos o contexto formado por jogadores, tabuleiros, pegas e regras,
percebe-se que esses elementos ndo podem ser separados para uma compreensao

completa de um jogo de tabuleiro. As regras podem influenciar o tabuleiro e vice-
versa. Os jogadores podem determinar o formato e o tipo dos tabuleiros, bem como



as especificidades das regras. Em conjunto, esses elementos formam um complexo
'ser', que € o jogo de tabuleiro (Voogt, 1998, p. 6-7, tradug@o nossa).

Dessa forma, o designer de jogos atua na construcdo da experiéncia ludica, sendo
responsavel por equilibrar aspectos funcionais, narrativos e estéticos em um sistema coerente
e significativo. Sua atuagdo envolve a tomada de decisdes que influenciam diretamente a forma
como os jogadores interagem com o jogo, interpretam seus elementos e atribuem significado
as experiéncias vivenciadas durante a partida. Nesse sentido, compreender os componentes que
estruturam essa experiéncia torna-se essencial para entender o processo de desenvolvimento de

jogos.

2.2. Jogos de tabuleiro na contemporaneidade: usos, experiéncias e potencial ludico

A presente pesquisa se constitui no desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
educacional concebido como objeto auxiliar a aula, com o objetivo de favorecer a fixacao de
contetidos pelos estudantes por meio de uma experiéncia ludica. Para que tal proposta se
sustente, ¢ necessario compreender o contexto contemporaneo dos jogos de tabuleiro: de que
forma esses artefatos culturais passaram a ocupar espagos pedagdgicos e formativos, quais
transformagdes o setor atravessou nas ultimas décadas e por que os jogos analdgicos se

apresentam, hoje, como ferramentas especialmente relevantes para o ambiente escolar.

De acordo com Lopes (2013), os jogos de tabuleiro integram a cultura humana ha muito
tempo e passaram por diferentes transformacdes visuais ao longo de sua historia. Embora a
atividade ludica ndo esteja relacionada diretamente a sobrevivéncia da espécie, ela constitui
uma pratica inerente a condicdo humana e desempenha um papel importante no bem-estar dos
individuos. Nas ultimas décadas, os jogos de tabuleiro deixaram de ser associados
exclusivamente ao entretenimento doméstico e passaram a ocupar espacos pedagogicos e
formativos de maneira cada vez mais consolidada. Essa transi¢ao esta diretamente relacionada
a crescente valorizagdo das metodologias ativas de aprendizagem, abordagens que posicionam
o estudante como agente central do processo educativo, em oposi¢do a ldgica transmissiva

tradicional.

Para Prensky (2004), as transformacdes tecnologicas contemporaneas nao se limitam a
adocao de dispositivos digitais pelos estudantes; elas também modificam a maneira como esses
individuos realizam suas atividades didrias, processam informagdes e interagem com o mundo

ao seu redor. Nesse contexto, o desenvolvimento de jogos educativos passou a demandar ndo



apenas conhecimentos sobre contetidos pedagogicos, mas também competéncias relacionadas

ao design, a narrativa, a experiéncia do usudrio ¢ a mediacao do processo de aprendizagem.

Por se tratar de uma atividade interdisciplinar, a criagdo desses artefatos envolve
frequentemente profissionais de diferentes areas, tornando a colaboracdo um elemento
fundamental para a qualidade do resultado final. Ao analisarem projetos de jogos educativos,
Souto e Fragelli (2017) destacam que a colaboragdo entre profissionais de diferentes areas ¢é
um fator decisivo para a qualidade dos jogos educacionais. A comunicagao entre os membros
da equipe, a disposi¢ao para aprender durante o processo criativo e o respeito as diferentes
perspectivas contribuem significativamente para o desenvolvimento de projetos mais

consistentes e alinhados aos objetivos de aprendizagem.

Segundo Leite e Mendonga (2013), os jogos educacionais devem ser projetados de
forma a unir atratividade e valor pedagdgico, atendendo tanto as necessidades dos alunos
quanto as dos educadores. Essa articulagdo entre entretenimento e aprendizagem nao implica
uma hierarquia entre as duas dimensdes: um jogo educacional eficaz ¢, antes de tudo, um bom
jogo, capaz de gerar engajamento genuino, €, a0 mesmo tempo, um mediador competente do
conhecimento que se propde a trabalhar. Nesse sentido, o jogo de tabuleiro apresenta

caracteristicas que o diferenciam de outros recursos didaticos.

Além da dimensdo pedagdgica, os jogos de tabuleiro passaram por uma expressiva
renovacao cultural e comercial a partir dos anos 2000, fendmeno conhecido como renascimento
dos jogos de tabuleiro. Diferentemente dos titulos tradicionais voltados principalmente ao
publico infantil e familiar, os jogos contemporaneos passaram a apresentar maior diversidade

tematica, profundidade estratégica e preocupacdo com a experiéncia do jogador.

No Brasil, esse movimento foi impulsionado pela atuagdo de editoras especializadas,
pela expansdo das comunidades de jogadores e pela realizagdo de eventos dedicados a cultura
ludica. Como resultado, consolidou-se um mercado mais diversificado, capaz de atender

diferentes perfis de publico e estimular a produgdo nacional de jogos.

Os jogos de tabuleiro contemporaneos sao frequentemente agrupados em duas grandes
correntes de design: os eurogames e os ameritrash. Os eurogames, popularizados
principalmente na Alemanha a partir da década de 1990, priorizam estratégia, planejamento e
gestao de recursos, com menor influéncia da sorte e conflitos indiretos entre os jogadores. Ja

os ameritrash destacam-se pela forte ambientagdo temadtica, narrativa envolvente, conflito



direto e maior presenca de elementos aleatorios, valorizando experiéncias emocionais e
momentos imprevisiveis. Embora representem abordagens distintas, ambas as categorias

evidenciam a diversidade e a complexidade dos jogos de tabuleiro modernos (Vaz, 2023).

Essa distingdo, embora simplificada, evidencia uma transformacao fundamental: os
jogos de tabuleiro contemporaneos ndo sao apenas versdes atualizadas dos jogos tradicionais.
Eles constituem uma linguagem propria, com gramaticas internas especificas, e atingem
publicos distintos, do jogador casual, que busca uma experiéncia acessivel e social, ao heavy
gamer, que investe horas no dominio de sistemas complexos. Essa diversidade de perfis ¢, em

si, uma das caracteristicas mais relevantes dos jogos de tabuleiro na atualidade.

Os jogos de tabuleiro contemporaneos destacam-se por alcancar publicos diversos,
abrangendo diferentes faixas etarias, niveis de experiéncia e interesses. Essa caracteristica
amplia seu potencial educacional, pois permite a adaptacdo a distintos objetivos pedagogicos e
perfis de estudantes. Além disso, mecanicas progressivas favorecem a participacdo de
jogadores com diferentes niveis de conhecimento, mantendo o engajamento sem comprometer
a experiéncia ludica. Essa dimensdo pedagogica exige, antes de qualquer decisao projetual, que
o designer compreenda o proposito central do jogo. Souto e Fragelli (2017) ressaltam que:

Um ponto primordial para a criag@o do jogo e que ira influenciar em todo o processo
de design ¢ a motivagdo para sua existéncia. Ela fara a ligacdo entre todas as fases de
construgdo e orientara os envolvidos em favor de decisdes conscientes e criativas. [...]
No nosso caso, o interesse em propor um curso sobre jogos educativos veio das
experiéncias em sala de aula. Percebemos que as aulas eram mais produtivas e havia
um engajamento muito maior dos estudantes quando utilizdvamos estratégias de

gamificagdo e que seria muito bom se os participantes desse curso sentissem o
mesmo. (Souto, Fragelli, 2017).

Além disso, os jogos de tabuleiro possuem a capacidade de tornar assuntos complexos
mais dindmicos e acessiveis, atuando como mediadores do conhecimento. Ao transformar
conteudos em desafios, narrativas e sistemas de decisdo, 0 jogo cria uma experiéncia de
aprendizagem que extrapola a memorizagdo passiva e favorece a compreensado ativa dos temas
abordados. Nesse sentido, a escolha dos jogos de tabuleiro como ferramenta pedagdgica para
o ensino de Histdria, campo no qual se insere este trabalho, justifica-se tanto por sua capacidade
de criar experiéncias imersivas e interativas quanto por seu potencial de engajar diferentes

perfis de estudantes em torno de um mesmo processo de aprendizagem.

A retomada dos jogos de tabuleiro nas tltimas décadas também deve ser compreendida

a luz de um fenémeno cultural mais amplo: a valorizacdo das experiéncias analdgicas em um



contexto marcado pela hiperconectividade e pelo uso intensivo de dispositivos digitais. Em um
cotidiano mediado por telas, notificacdes e fluxos continuos de informacdo, as atividades
presenciais que exigem atencdo compartilhada, interacdo face a face e participacdo coletiva
passaram a ser progressivamente valorizadas como alternativas de convivéncia, lazer e

pertencimento.

O mercado de jogos de tabuleiro tem apresentado crescimento continuo nos ultimos
anos, impulsionado pela ampliacdo do numero de editoras, designers e espagos especializados.
Esse avango também se reflete no volume de lancamentos: segundo a Ludopedia, foram
publicados 545 jogos e 250 expansdes no Brasil em 2025, nimero que representa um aumento

de aproximadamente 350% em comparagdo a 2016, quando o registro era de 121 titulos

(Chaparini, 2026).

Nas ultimas décadas, os jogos de tabuleiro tém conquistado novos publicos e fortalecido
sua presenca no mercado brasileiro. Esse crescimento esté relacionado a redescoberta dos jogos
durante o periodo de isolamento social provocado pela pandemia, a busca por atividades
analdgicas em meio ao uso intensivo de telas e, mais recentemente, as restricdes ao uso de

celulares no ambiente escolar (Chaparini, 2026).

Esse movimento tornou-se ainda mais evidente apos a pandemia de COVID-19, periodo
em que muitas pessoas retomaram praticas de lazer doméstico e redescobriram os jogos de
tabuleiro como forma de interacao familiar e social. Paralelamente, o crescimento do numero
de luderias e cafés tematicos nos principais centros urbanos brasileiros evidencia que essa
retomada ndo se limita ao ambiente doméstico, mas se manifesta também como uma tendéncia
cultural de busca por espagos fisicos de sociabilidade e experiéncias presenciais. O quadro a
seguir sintetiza os principais impactos da pandemia sobre o uso e a valorizagdo dos jogos de

tabuleiro, conforme levantamento de Moita e Lucas (2020):

Quadro 3 - Impactos da Pandemia.

Impacto Descric¢ao

Cresceu a procura por jogos de tabuleiro e quebra-cabecas durante a
Aumento do consumo .
pandemia.

Detox digital Familias buscaram alternativas longe das telas digitais.

Socializagdo Jogos analdgicos ajudaram na interagdo e aproximagao familiar.




‘ Jogos passaram a ser utilizados em praticas pedagogicas no ensino
Uso educacional
remoto.
Engajamento e Professores utilizaram jogos e gamificacdo para tornar as aulas mais
motivagao interativas.
Valorizagao A pandemia ampliou o reconhecimento dos jogos como recurso
pedagogica educativo.

Fonte: Adaptado de Moita e Lucas (2020).

No contexto escolar, a valorizagdo de recursos analdgicos foi reforgada pela Lei n°
15.100/2025, que restringiu o uso de celulares e outros dispositivos eletronicos na educagao
basica com o objetivo de reduzir distragdes e favorecer a participagdo dos estudantes nas
atividades pedagogicas (Brasil, 2025). Nesse cenario, reforcou-se o interesse por metodologias
que estimulem a participagdo ativa dos estudantes sem depender exclusivamente de recursos
digitais. Nesse contexto, os jogos de tabuleiro destacam-se como ferramentas capazes de
promover engajamento, colaboracdo e aprendizagem de maneira dindmica e interativa,
respondendo simultaneamente as demandas pedagogicas e as caracteristicas do publico

contemporaneo.

O ensino de Historia deve promover a compreensao critica dos processos historicos,
articulando conceitos e conteudos as experiéncias dos estudantes e as questdes do tempo
presente. Nesse sentido, mais do que memorizar fatos e datas, os alunos precisam compreender
como diferentes situacdes histdricas se estruturam e se relacionam com problemas e desafios
ainda presentes na sociedade, identificando permanéncias, mudancas e recorréncias ao longo
do tempo (Seffner, 2018). Para isso, ¢ fundamental valorizar os conhecimentos prévios dos
estudantes, estimular sua participag@o ativa e utilizar diferentes fontes, linguagens e estratégias
pedagogicas que favorecam a leitura, a interpretagdo e a argumentagdo. Dessa forma, o ensino
de Historia contribui para a formagao de sujeitos criticos, participativos e conscientes de seu

papel na sociedade.

A escolha pelo formato analdgico justifica-se ainda pela diversidade de estimulos que
a experiéncia fisica do jogo proporciona. Em sala de aula, os estudantes ja convivem
constantemente com telas, projecdes e conteudos digitais. O jogo de tabuleiro oferece, nesse
sentido, uma experiéncia tatil, visual e social diferenciada: pegas fisicas, cartas, tabuleiros e

dados engajam o corpo e os sentidos de formas que a tela ndo alcanga, favorecendo a imersao



no universo narrativo proposto e ampliando o envolvimento dos participantes com os

conteudos trabalhados.

2.3. O sesquicentenario da Independéncia do Brasil: contexto historico e construcao
simbolica

Em 31 de margo de 1964, instaurou-se no Brasil, por meio de um golpe de Estado, uma
ditadura civil-militar que resultou na deposicdo do presidente Jodo Goulart. O periodo foi
marcado pela suspensdao dos direitos democraticos, censura aos meios de comunicagdo e
repressdo a liberdade de expressdo. O regime permaneceu até 1985, totalizando 21 anos de
governo autoritario no pais, consolidado por mecanismos de controle estatal instituidos pelos
Atos Institucionais (Als). Entre eles, destaca-se o Al-5, decretado em 1968, responsavel por
intensificar a repressao politica e ampliar o combate a manifestagcdes que desafiam o regime ou
eram contrarias aos valores defendidos pelo governo militar.

O AI-5 representou um dos momentos mais severos da ditadura, ao institucionalizar
praticas de vigilancia e restricdo de direitos civis e politicos. Em seu 5° Artigo, o decreto
estabelecia que a suspensdo dos direitos politicos implicava, simultaneamente, na “proibi¢ao
de atividades ou manifestacdo sobre assunto de natureza politica”, além da aplicacdo de
medidas de seguranga como “liberdade vigiada”, “proibi¢do de frequentar determinados
lugares” e “domicilio determinado” (Brasil, 1968). O documento também determinava que tais
medidas seriam aplicadas pelo Ministro da Justi¢a, sem possibilidade de apreciagao pelo Poder
Judicidrio, refor¢ando o carater autoritario do regime e a limitagdo das garantias constitucionais
e democraticas no periodo.

Esse uso estratégico dos meios de comunicagdo pelo regime ndo era acidental, ele se
inseria em uma logica mais ampla de controle cultural, que autores como Adorno e Horkheimer

j& haviam identificado ao analisar a industria cultural como instrumento de dominagao:

Para Adorno, € uma falécia afirmar que os meios de comunica¢do promoveriam uma
democratizagdo da cultura, uma vez que esses meios estdo a servico da propria
industria cultural (Ridiger, 2001 apud Mogendorff, 2012), que transforma a
produgdo estética em producdo mercantilizada. A cultura de mercado seria nada mais
do que uma forma de controle social (Mogendorft, 2012, p. 156).

Em regimes autoritarios, € recorrente o uso de propagandas ufanistas associadas ao
patriotismo como forma de legitimar o governo e fortalecer uma identidade nacional alinhada
aos interesses do Estado. Historicamente, politica e publicidade passaram a atuar de maneira

articulada nesses contextos.



Nao ¢ a toa que o sistema da industria cultural provém dos paises industriais liberais,
e ¢ neles que triunfam todos os seus meios caracteristicos, sobretudo o cinema, o
radio, o jazz e as revistas (Adorno; Horkheimer, 2006, p.62).

Na Italia, em 1928, foi fundada a Unidao Nacional de Agéncias e Casas de Publicidade
Fascistas (Sindicato Nazionale Fascista Agenzie e Case de Pubblicita), reconhecida pelo
governo de Benito Mussolini. Ja4 na Alemanha, em 1933, foram criados mecanismos como a
Gesetz iiber Wirtschaftswerbung, voltada a regulamentagdo da publicidade comercial, e o
Werberat der Deutschen Wirtschaft (Conselho de Propaganda para a Economia Alema),
evidenciando a aproximacdo entre propaganda, economia e poder estatal em governos
autoritarios.

Essa ideia mostra como regimes autoritarios, e também sistemas capitalistas avancados,
utilizam os meios de comunicacdo e a cultura como instrumentos de domina¢ao, moldando
percepcdes e comportamentos coletivos. Nesse sentido, Benjamin (1987, p.225) reforca a
dimensao critica da cultura ao afirmar que todo produto cultural também carrega marcas das
relacdes de violéncia e opressdo presentes em seu contexto historico. Ao declarar que “nunca
houve um monumento da cultura que nao fosse também um monumento da barbarie”, o autor
evidencia que a arte e a comunicagdo podem tanto servir a emancipagdo quanto atuar na
legitimagdo de estruturas de poder e dominacgao.

No Brasil, paralelamente a repressao politica, a ditadura militar investiu na construgao
de uma propaganda governamental voltada a consolida¢do de uma identidade nacional alinhada
aos interesses do regime. A relagdo entre design, comunica¢do visual e autoritarismo, j& havia
se manifestado anteriormente durante o Estado Novo de Gettlio Vargas. Criado em 1939, o
DIP (Departamento de Imprensa e Propaganda) centralizava a censura e a propaganda estatal,
utilizando meios como radio, cartazes, cinema e imprensa para fortalecer a imagem do governo
varguista e disseminar valores nacionalistas. Embora anterior a ditadura militar, sua atuagao
constitui uma referéncia importante para compreender como regimes autoritarios brasileiros
recorreram a comunicagdo visual como instrumento de controle ideoldgico e legitimagao
politica.

As comemoragdes do Sesquicentendrio da Independéncia ocorreram em um contexto
marcado pelo chamado "milagre econdomico" e pela intensa utilizagdo de simbolos
patridticos pelo regime militar. Segundo Carlos Fico, a ditadura investiu na
constru¢do de um imaginario social baseado no otimismo, no progresso ¢ no orgulho
nacional, utilizando a propaganda como instrumento de legitimagao politica. Nesse
cenario, as celebragdes de 1972 funcionaram ndo apenas como uma rememoragdo da
Independéncia, mas também como uma oportunidade para refor¢ar a imagem de um
Brasil moderno, integrado e em constante desenvolvimento. (Sosnoski, 2013).



Nesse contexto, destaca-se a atuagdo da AERP, criada durante o governo de Emilio
Garrastazu Médici, responsavel pela elaboragdo de campanhas ufanistas que buscavam
fortalecer a legitimidade do regime por meio da comunicagdo de massa. Slogans como “Brasil:
ame-o ou deixe-0” e “Ninguém segura este pais” exemplificam o uso estratégico do design e
da propaganda como ferramentas ideoldgicas voltadas a exaltagdo patridtica e a consolidagdo
do discurso oficial.

A propaganda politica do governo Médici, produzida pela Assessoria Especial de
Relagdes Publicas (AERP), sob a chefia do Coronel Octavio Costa, priorizou
mensagens de cunho otimista com base na materialidade histdrica, ou seja, a vocagao
inevitavel do Brasil ao sucesso devido a sua grandeza natural. Contudo, essa
perspectiva otimista — que ndo fora inventada pela ditadura — seria agora
ressignificada a partir da atmosfera politica do crescimento econdmico. Uma espécie

de reinvencao da tradicdo otimista sustentada pela conjuntura econdémica e pelo
amplo repertorio de elementos simboélicos. (Goes, 2025).

No ano de 1972, ainda no governo do presidente Médici, ocorreu um marco importante
na historia do pais com a revisitacdo de um dos principais temas da memoria nacional: a
Independéncia do Brasil. Considerada um marco fundamental da historiografia brasileira, a
Independéncia de 1822 permanece como um dos acontecimentos mais recorrentes nos estudos
historicos do pais. (Goes, 2025). Para organizar as celebragdes dos 150 anos da emancipagao
politica brasileira, foi criada a Comissdo Executiva Central do Sesquicentenario da
Independéncia do Brasil, instituida pelo Decreto n° 69.922, de 13 de janeiro de 1972,

responsavel pelo planejamento e coordenagdo das festividades em ambito nacional.

Nesse contexto, o Brasil presenciou a maior festa civica de sua historia em
comemoracao aos 150 anos da Independéncia, proclamada por Dom Pedro I em 1822,
momento em que o pais deixou de ser colonia de Portugal e tornou-se oficialmente um pais
independente. A celebracdo mobilizou grande parte da populagdo e gerou expectativas,
ansiedade e entusiasmo em todo o territorio nacional. O governo conseguiu articular o apoio
de civis e militares, promovendo ampla participacao popular por meio de desfiles, atividades

escolares e acdes organizadas em associacdes de bairro em diversas regides do pais.

As comemorag¢oes foram anunciadas ainda em outubro do ano anterior, mas, desde
janeiro de 1972, ja despertavam grande expectativa nacional. O evento teve inicio em 21 de
abril, dia de Tiradentes, e se estendeu ao longo do ano. Além de celebrar o Sesquicentenario
da Independéncia, a festividade retomava a figura de herodis nacionais, exaltava o contexto do
chamado “milagre econdmico” e, simultaneamente, celebrava o golpe de 31 de margo de 1964,

responsavel pela ascensdao dos militares ao poder.



Ademais, a propaganda governamental aproveita-se da associagdo ja feita por
décadas de histdria ensinada nos manuais, entre a independéncia, a monarquia ¢ a
manuten¢do da unidade nacional, para colar a esse imaginario o seu projeto de
integracdo e desenvolvimento nacional. Assim, reivindica-se pelo projeto de 1972 a
filiagdo, a heranga do ato de 1822, a continuagdo da obra de uma sé nagdo continental,
marcada pelos simbolos ao mesmo tempo de grandiosidade e de integragdo: a
Rodovia Transamazonica, a ponte Rio-Niterdi, a rede nacional de telecomunicagdes,
as usinas hidrelétricas gigantes, a altura do gigante que ¢ o pais, alids um outro
simbolo caro ao poder. (Cerri, 1999).

Um dos principais elementos da celebracao foi o translado dos restos mortais de Dom
Pedro I, transportados de Lisboa, em Portugal, at¢ o Monumento da Independéncia, construido
para as comemoracdes. Antes de chegar ao destino final, a urna funeraria percorreu 27 cidades
brasileiras, em uma grande peregrinagdo civica, buscando estimular o sentimento de orgulho
nacional e fortalecer a valorizagdo da historia patria, do presente e das perspectivas de futuro

do pais.

As comemoragdes também promoveram o resgate de diferentes personagens historicos
ligados a formacdo da identidade nacional. Além de Dom Pedro I, figura central das
celebragoes, foram lembrados nomes como Tiradentes, José Bonifacio, Dom Jodao VI e herois
regionais associados as lutas pela Independéncia, como Maria Quitéria, Joana Angélica, Maria
Felipa e os combatentes da Batalha do Jenipapo. A sele¢do dessas figuras buscava reforgar
valores de patriotismo, unidade nacional e pertencimento historico, alinhando o passado aos
discursos politicos e culturais difundidos durante o Sesquicentenario. A propria estrutura da
comemoracdo mobilizava o imagindrio civico e nacionalista da populac¢do brasileira. Nesse
sentido, uma das caracteristicas que garantiram o sucesso da festa foi justamente sua

capacidade de mobilizar e tocar a vida cotidiana das pessoas. (Cordeiro, 2011, p. 3).

O quadro a seguir apresenta uma sintese cronologica dos principais eventos das
comemoracdes do Sesquicentendrio, evidenciando sua dimensdo simbodlica e politica,

conforme reconstituido por Sosnoski (2013), Corréa (1972) e Goes (2025):



Quadro 4 - Acontecimentos da Comemorac¢do do Sesquicentenario.

Data/Periodo

Evento

Descricio e Significado

21 de abril de
1972

Encontro Civico
Nacional

Abertura oficial das comemoragdes em
homenagem a Tiradentes. Em discurso, o
presidente Médici associou a Independéncia a
defesa da soberania nacional e ao dever civico
dos brasileiros, vinculando os ideais de 1822 ao
projeto politico do regime militar.

22 de abril de
1972

Chegada dos restos
mortais de Dom Pedro
I ao Brasil

Os despojos foram trazidos de Portugal como
gesto diplomatico e simbolo da unido entre
passado e presente. A figura de Dom Pedro I foi
transformada em principal her6i das
comemoragoes.

Abril —
Setembro de
1972

Peregrinacdo dos
restos mortais por 27
cidades brasileiras

Considerado um dos principais espetaculos do

Sesquicentenario, o traslado buscava promover

a integra¢do nacional e aproximar a populagdo
da narrativa oficial da Independéncia.

Abril —
Setembro de
1972

Corrida da Integracgao
Nacional com o Fogo
Simbdlico da Patria

Evento esportivo e civico que simbolizava a
unidade territorial brasileira e refor¢ava o
discurso de integracdo nacional defendido pelo
governo.

Junho — Julho
de 1972

Taga Independéncia
(Minicopa)

Torneio internacional de futebol organizado
para celebrar os 150 anos da Independéncia,
associando o patriotismo ao sucesso esportivo
brasileiro apds a conquista da Copa do Mundo
de 1970.

1972

Criagao do simbolo
oficial do
Sesquicentenario

Desenvolvido por Aloisio Magalhdes, o logotipo
utilizava verde e amarelo e conectava
visualmente 1822 e 1972, transmitindo a ideia
de continuidade historica e progresso nacional.

1972

Langamento do Hino
do Sesquicentenario

Composto por Miguel Gustavo e interpretado
por Miltinho, foi amplamente divulgado em
radios, escolas, desfiles e emissoras de televisao
para fortalecer o sentimento patriotico.




Foram promovidos eventos culturais e
académicos, além da producdo de materiais
educativos, selos, jornais, discos e livros para
ampliar o alcance das comemoragdes.

Exposigoes,
1972 congressos, CONCcursos
e publicagdes

Projeto editorial destinado a preservar e difundir

1972 Criacao da Biblioteca uma memoria oficial da Independéncia,
do Sesquicentenario reunindo obras historicas e publicagdes
produzidas especialmente para a data.
Culminancia dos festejos com a deposi¢ao dos
Encerramento das ) .
N restos mortais de Dom Pedro I na cripta do
7 de setembro comemoracoes no M to da Ind denci S0 Paul
onumento da Independéncia, em Sao Paulo,
de 1972 Monumento do p

. acompanhada por cerimonias civicas e
Ipiranga , 11
espetaculos publicos.

Elaborado pela autora com base em Sosnoski (2013), Corréa (1972) e Goes (2025).

Paralelamente, o governo promoveu uma série de agdes simbolicas voltadas para a
constru¢do de um sentimento de unidade nacional, mobilizando a populacdo por meio de
desfiles, campanhas publicitarias, exposi¢des, competicdes esportivas € materiais

comemorativos.

Entre esses elementos destacou-se a identidade visual oficial do Sesquicentenario,
desenvolvida pelo designer brasileiro Aloisio Magalhdes, cuja linguagem gréafica buscava
associar o passado da Independéncia ao ideal de progresso defendido pelo regime militar. A
celebragdo também foi marcada pela realizagdo da Taca Independéncia, conhecida como "Mini
Copa", e pelo clima de entusiasmo nacional decorrente da recente conquista do tricampeonato
mundial de futebol em 1970, fatores que contribuiram para fortalecer o discurso de integragao,

patriotismo e desenvolvimento difundido pelo governo.

O projeto da cédula em questdo foi realizado por Aloisio Magalhdes e sua equipe por
ocasido do sesquicentenario da Independéncia do Brasil, tendo, portanto, um carater
comemorativo e extraordinario. O uso de cédulas como veiculos de comunicagio
oficial e como simbolos de datas comemorativas pode ser encontrado em diferentes
contextos. [...] Como € sabido, os festejos do Sesquicentenario "contaram com ampla
participagdo social", marcando um periodo dotado "do prestigio do general Médici,
com altos indices de popularidade, ¢ dos milagrosos resultados econdmicos e
esportivos" (REIS, 2014, p. 96 apud Silva, 2021). A cédula de 500 cruzeiros de 1972
representa o segundo projeto do padrdo Cruzeiro apds a nacionalizacdo da producao,
pois em 1970 havia sido langada a primeira familia de cédulas do Cruzeiro, também
idealizada por Aloisio Magalhaes. (Silva, 2021).



A amplitude da produgdo visual gerada pelo Sesquicentenario, cartazes, selos,
logotipos, campanhas audiovisuais e materiais institucionais, evidencia que o design grafico
ocupou um papel central na estratégia comunicacional do regime. Nao se tratava apenas de
ornamentacdo: cada artefato visual participava da constru¢do de uma narrativa oficial sobre a
historia do Brasil, selecionando quais memorias deveriam ser celebradas e quais deveriam ser

silenciadas. E nesse cruzamento entre design, memoria e poder que se situa o presente trabalho.

2.4. O design brasileiro nos anos 1970

O design brasileiro nos anos 1970 esteve profundamente associado ao contexto politico
da ditadura militar, ao avanco da industrializagdo e a expansdo da cultura de massa. Nesse
periodo, deixou de ser compreendido apenas como uma pratica estética ou vinculada
exclusivamente ao desenho industrial, passando a assumir um papel estratégico na articulagdao
entre industria, comunicacdo, politica e constru¢do simbolica da identidade nacional. Essa
transformagdo ocorreu simultaneamente ao fortalecimento da propaganda institucional do
regime militar, especialmente durante as comemoracdes do Sesquicentenario da Independéncia

do Brasil, em 1972.

Para compreender a estética adotada pelo design brasileiro na década de 1970, ¢
necessario analisar o contexto historico que antecedeu esse processo. No final dos anos 1950,
no Brasil, houve uma grande rejeicdo do racionalismo excessivo e cientificismo no design,
além de criticas aos modelos adotados pela Bauhaus, considerados ultrapassados por suas
ideias serem vistas como utdpicas e excessivamente racionalistas. Homem de Melo (2006),
destaca que os anos 60 foram marcados por rupturas generalizadas, refletidas nas estruturas
politicas, sociais, artisticas, cientificas e comportamentais da época. Esse contexto de
mudangas contribuiu para o questionamento dos paradigmas modernistas e para a redefini¢cao
do papel do design na sociedade contemporanea, que passou a ser compreendido para além de

sua dimensdo estritamente funcional ou técnica.

Nesse contexto, uma instituicdo fundamental para a consolidagdo das defini¢des
modernas de design em ambito internacional foi o International Council of Societies of
Industrial Design (ICSID), atualmente denominado World Design Organization. A entidade
contribuiu para ampliar a compreensao do design ao reconhecer sua relagdo com a tecnologia,
a industria, a economia e a cultura. Inicialmente definido como uma “atividade criativa que

consiste em determinar as propriedades formais dos objetos produzidos industrialmente”, o



conceito foi posteriormente expandido para abarcar as “qualidades multifacetadas dos objetos,

processos e servigos”.

O design brasileiro também recebeu forte influéncia da Hochschule fiir Gestaltung Ulm,
instituicao alema que defendia um modelo racionalista, cientifico e integrado a industria. Essa
perspectiva foi amplamente difundida por Max Bill, ex-aluno da Bauhaus e figura central do
concretismo e do design moderno. Sua defesa da integracdo entre arte, funcionalidade,
matematica e racionalidade construtiva exerceu significativa influéncia sobre o design grafico
e o desenho industrial brasileiros, especialmente apos sua participagdo na I Bienal de Sao Paulo,

em 1951.

A influéncia de Max Bill desempenhou papel importante na formacgao do campo do
design no Brasil. Embora vinculado ao concretismo e a tradi¢do moderna europeia, Bill possuia
uma formacao mais humanista e mantinha maior proximidade com alguns principios originais
da Bauhaus. Como observa Milene Soares Cara, apesar de ser frequentemente considerada sua
sucessora, a Escola de Ulm distanciava-se da Bauhaus ao enfatizar uma concepg¢ao do desenho
industrial fundamentada em um rigoroso cientificismo racionalista (Cara, 2008, p.108). Dessa
forma, o design brasileiro passou a dialogar simultaneamente com diferentes correntes do
pensamento moderno, incorporando tanto aspectos construtivos e funcionais quanto

preocupacdes relacionadas a comunicacdo, a cultura e a experiéncia humana.

O fortalecimento do design brasileiro entre as décadas de 1950 e 1970 também esteve
associado a atuacao de designers e artistas ligados ao concretismo e ao modernismo. Segundo
Cardoso (2016), o movimento da Arte Concreta defendia a integracdo entre arte e design com
base em principios racionais aplicaveis a vida social em larga escala. Nesse cenario,
destacaram-se profissionais como Alexandre Wollner, pioneiro da identidade visual
corporativa no pais e fortemente influenciado pela Escola de Ulm, além de Geraldo de Barros,
Amilcar de Castro e Aloisio Magalhaes. Este Gltimo tornou-se uma das principais referéncias
do design brasileiro ao desenvolver projetos para instituicdes publicas e eventos de alcance
nacional, incluindo a identidade visual do Sesquicentenério da Independéncia, em 1972. Sua
atuacdo evidencia a crescente utilizacdo do design como instrumento de comunicagdo
institucional e de construg¢do simbolica da identidade nacional (Cardoso, 2016).

Logo nos primeiros meses de 1972, em decorréncia da fala presidencial, a imprensa
nacional passou a anunciar os preparativos para as comemoragdes, coordenadas pela

Comissao Executiva Central (CEC), sob a chefia do entdo general de exército
Antonio Jorge Corréa. Além dos membros das forcas armadas, a CEC também



integrou setores da sociedade civil, como o Instituto Histérico Geografico Brasileiro
(IHGB) e Conselho Federal de Cultura (CFC) (Almeida, 2009 apud Goes, 2025). No
entanto, o desejo de contribuir para as celebracdes nao se restringiu apenas aos setores
civis que integravam a comissao. Diversos outros grupos da sociedade manifestaram
seu apoio ao regime, somando forcas na construc¢@o do ideério visual daquele que se
anunciava como grande espetaculo civico-patridtico. Entre esses colaboradores,
destacou-se o designer grafico Aloisio Magalhaes (1927-1982). (Goes, 2025).

A consolidagdo do design brasileiro também esteve associada a institucionalizagdo de

seu ensino. Nesse sentido, a criagdo da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), em 1963,

representou um marco para a formacao profissional no pais. Fundada no Rio de Janeiro e

considerada a primeira escola superior de design da América Latina, a ESDI foi fortemente

inspirada pela Escola de Ulm e incorporou metodologias pautadas na racionalizacao do projeto,

na interdisciplinaridade e na integragdo entre design, tecnologia e industria. A instituicao

consolidou abordagens projetuais racionalistas e reforgou a compreensdo do design como
ferramenta estratégica para o desenvolvimento econdmico e industrial brasileiro.

Uma das caracteristicas sintomaticas do periodo ¢ o inicio da institucionaliza¢do do

ensino de desenho industrial, especialmente no eixo Sdo Paulo — Rio de Janeiro,

através da fundagdo de escolas especializadas, para que, de alguma forma, houvesse

a contribui¢do necessaria da disciplina ao desenvolvimento industrial do pais. (Cara,
2008).

Além das influéncias alemas, o design brasileiro também dialogava com perspectivas
associadas a chamada Escola de Chicago, sobretudo nos campos da comunicagdo visual,
publicidade e cultura de massa. Essas abordagens contribuiram para consolidar o entendimento
do design como linguagem estratégica vinculada a sociedade industrial, ao consumo e aos

meios de comunicagao.

Segundo Cara (2008), a literatura internacional abandona gradualmente a expressao
“industrial design”, traduzida no Brasil como ‘“desenho industrial”, para adotar o termo
“design” em um sentido mais amplo, incorporando “as complexas relagdes entre a producao e
os aspectos tecnoldgicos, sociais, politicos e psicologicos que a envolvem”. Essa mudanca
conceitual foi fundamental para compreender o papel assumido pelo design durante a década

de 1970 no Brasil, especialmente no contexto da comunicagao politica e da propaganda estatal.

Nesse periodo, o governo militar utilizou intensamente recursos de design grafico,
publicidade e comunicagao visual para consolidar uma imagem positiva do regime, associando-
0 ao progresso econdmico, a ordem e ao nacionalismo. O fortalecimento dessas estratégias

tornou-se particularmente evidente durante as comemoragdes do Sesquicentendrio da



Independéncia do Brasil, em 1972, quando o design passou a desempenhar um papel central

na construcao simbolica da narrativa oficial do Estado.

As celebragdes do Sesquicentendrio inserem-se diretamente nesse contexto. O evento
foi amplamente utilizado pelo regime militar como mecanismo de exaltacdo nacionalista e
legitimacgao politica. A identidade visual das campanhas comemorativas mobilizava elementos
alinhados a estética modernista internacional, como o uso das cores nacionais, tipografias
geométricas, simbolos patridticos, fotografias de grandes obras de infraestrutura e composigdes
visuais voltadas a reforgar a ideia de modernizacdo ¢ desenvolvimento econdmico durante o
chamado “Milagre Econdmico”. Dessa forma, o design atuava como ferramenta de construcao

do imaginario nacional promovido pelo governo.

A instrumentalizagdo politica da comunicacdo visual durante a ditadura possuia
antecedentes historicos importantes no Departamento de Imprensa e Propaganda (DIP), criado
em 1939 durante o Estado Novo de Getalio Vargas. O 6rgdo centralizava a censura ¢ a
propaganda estatal, utilizando radio, cartazes, cinema e imprensa para consolidar a imagem do
governo. Embora anterior aos anos 1970, sua atuacdo demonstra a continuidade historica do
uso da comunicagdo visual e do design como instrumentos de controle ideologico em governos
autoritarios brasileiros. Entre as estratégias de comunicagdo mobilizadas durante as
comemoracdes do Sesquicentendrio da Independéncia, destacaram-se diferentes materiais
graficos, audiovisuais e institucionais produzidos pelo governo militar. O quadro 5 apresenta

alguns dos principais suportes e produtos comunicacionais utilizados nesse contexto.

Quadro 5 — Estratégias de Comunicac¢do do Sesquicentenario.
Categoria Exemplos de materiais produzidos
Identidade visual Logotipos comemorativos, selos, medalhas
Comunicagao impressa  Cartazes, folhetos, publicagdes institucionais
Comunica¢do audiovisual  Cinejornais, programas de radio e televisdo
Eventos e cultura Exposicdes, desfiles, apresentagdes culturais

Musica e som Discos com hinos e marchas comemorativas

Fonte: Elaborado pela autora com base em Goes (2025).

Esses produtos demonstram a amplitude das estratégias comunicacionais do regime.
Foi nesse cenario que o design brasileiro dos anos 1970 consolidou seu papel estratégico, ndo

apenas estético, mas politico e simbolico. Nesse periodo, o design deixou de ser compreendido



apenas como uma pratica estética ou vinculada exclusivamente ao desenho industrial, passando
a assumir um papel estratégico na articulagdo entre industria, comunicagdo, politica e

construcao simbolica da identidade nacional.

Portanto, o design brasileiro da década de 1970 deve ser compreendido para além de
uma evolucdo estética ou técnica. Ele integrou o projeto politico, econdmico e simbolico da
ditadura militar, atuando como importante instrumento de comunicacao institucional. Durante
o Sesquicentenario da Independéncia, a propaganda e a comunicagao visual foram mobilizadas
para construir uma narrativa de modernizacdo, progresso e unidade nacional, evidenciando a

estreita relagdo entre design e poder.

Paralelamente ao design institucional promovido pelo regime, emergiu no Brasil uma
producdo grafica vinculada a contracultura, que se colocava em oposicdo ao ufanismo
difundido pela ditadura. Enquanto a comunicagao oficial exaltava o progresso econdmico ¢ a
modernizacao nacional por meio de uma estética racional, organizada e alinhada aos principios
modernistas, designers e artistas influenciados pela Tropicdlia, pelo psicodelismo e pelos
movimentos de contestacdo dos anos 1960 passaram a explorar linguagens visuais mais

experimentais e hibridas.

Entre os principais representantes dessa vertente destacou-se Rogério Duarte, cuja
produgdo rompeu com os padrdes visuais rigidos do modernismo ao incorporar referéncias da
cultura popular brasileira, da musica, da arte psicodélica e das manifestagdes contraculturais.
Segundo Cardoso (2016), Duarte realizou uma verdadeira “antropofagia visual”, combinando
elementos do design moderno com simbolos populares e psicodélicos. De modo semelhante,
ilustradores e cartunistas como Jaguar, Ziraldo e Henfil utilizaram o humor gréfico e a
linguagem visual como formas de resisténcia politica, sobretudo por meio do jornal O Pasquim.
Suas produgdes transformaram o design e a ilustragdo em instrumentos de critica ao
autoritarismo e de defesa da liberdade de expressao. Conhecer esse repertdrio contracultural é
relevante para o projeto porque evidencia que a estética dos anos 1970 ndo foi homogénea, o

jogo, ao reinterpretar a linguagem visual oficial, dialoga com essa tensao.

A compreensao do design como ferramenta politica, cultural e comunicacional durante
os anos 1970 torna-se fundamental para a elaboracao deste projeto de jogo educativo sobre o
Sesquicentenario da Independéncia. Mais do que utilizar elementos graficos inspirados na

estética visual da época, o jogo busca compreender criticamente como a comunicagdo, a



propaganda e o design foram mobilizados pelo regime militar para construir narrativas oficiais

sobre identidade nacional, progresso ¢ memoria historica.

Nesse sentido, o desenvolvimento do jogo dialoga diretamente com a concepgao
ampliada de design discutida anteriormente, entendendo-o ndo apenas como organizagao
estética de elementos visuais, mas como pratica projetual inserida em contextos sociais,
politicos e culturais. Assim, as mecanicas, a narrativa, a identidade visual, os materiais graficos
e as experiéncias de interacdo foram pensados como componentes capazes de estimular

reflexdo critica sobre o periodo histérico abordado.

Além disso, as influéncias do design moderno e racionalista presentes no Brasil dos
anos 1970, especialmente ligadas a Escola de Ulm, a ESDI e & comunicacao institucional do
regime militar, também contribuem como referéncias visuais e metodoldgicas para a
constru¢dao do jogo. A proposta procura reinterpretar essas linguagens graficas dentro de um
contexto educativo, utilizando o design como mediador entre aprendizagem historica,

ludicidade e construcdo de memoria.

Dessa forma, o jogo ndo se limita a reproducdo de fatos historicos, mas propde uma
experiéncia narrativa e interativa que permite ao jogador compreender as disputas simbdlicas
envolvidas nas comemoragdes do Sesquicentendrio da Independéncia durante a ditadura

militar.

A proxima sec¢do deste trabalho apresentara a metodologia da pesquisa e o processo de
desenvolvimento do jogo, abordando as etapas de concepgado narrativa, definicdo de mecanicas,
construgdo visual, elaboracdo das cartas e organizagdo do percurso ludico relacionado ao

Sesquicentendrio da Independéncia do Brasil.



3. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, exploratoria e de natureza aplicada
(Yin, 2016), tendo como objetivo o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro educacional sobre
o Sesquicentenario da Independéncia do Brasil. Para isso, serdo articulados diferentes
procedimentos metodologicos, envolvendo pesquisa histdrica aplicada ao ensino (Pereira;
Giacomoni, 2018), técnicas de Design Thinking (Lupton, 2017) e fundamentos de Game
Design (Schell, 2015; Schuytema, 2013; La Carretta, 2018).

Figura 1- Infografico Metodologia

Geragao de Desenvolvimento Projeto Grafico e

Revisao Andlise de
Problema Pesquisa Histdérica Ideias SO SOCERERIEEES

Definigao do Bibliografica e Jogos Similares
4‘ O, '
B Bl Bl )

Identificacao da Levantamento de Estudo de casos Desenvolvimento Estruturagao das Criagao da
tematica, dos referéncias sobre o para compreender dos conceitos de regras, do tabuleiro, identidade visual,
objetivos da pesquisa Sesquicentenario da mecanicas, mecanica, narrativa, das cartas e dos elaboragao do
e das necessidades Independéncia, ensino componentes, estética e demais componentes manual e registro
do projeto. de Historia, jogos narrativas e experiéncia do do jogo. final do projeto.
educativos e Game estratégias de jogador.
Design. aprendizagem..

pré-producao

Fonte: Elaborado pela autora com base em Yin (2016), Pereira e Giacomoni (2018), Lupton, (2017), Schell
(2015), Schuytema (2013) e La Carretta (2018).

O percurso metodoldgico sera estruturado em etapas inter-relacionadas. Inicialmente,
serd realizada uma pesquisa historica e bibliografica sobre o Sesquicentenario da
Independéncia, seu contexto sociopolitico e suas representagdes visuais, bem como sobre jogos
educacionais e produtos similares. Em seguida, serdo analisados principios de Game Design
que subsidiardo a definicdo dos objetivos, das mecanicas, da narrativa e da experiéncia do
jogador. Posteriormente, sera desenvolvido o projeto grafico e estrutural do jogo,
contemplando identidade visual, tabuleiro, cartas, regras e demais componentes, buscando

alinhar conteudos historicos e estratégias ludicas de aprendizagem.

Para orientar o desenvolvimento do artefato, sera adotada uma metodologia projetual
adaptada da obra “A Arte de Game Design”, de Jesse Schell (2015), concentrando-se nas etapas
de concepgao, planejamento e documentacao do jogo. Dessa forma, o trabalho nao contempla

as fases de prototipacdo e testes com usudrios, caracterizando-se como um projeto de pré-



producdo em Game Design. Além disso, o contetido historico das cartas e do jogo tem como

fonte direta a pesquisa de Leina Gongalves Goes (GOES, 2025; GOES, no prelo).

3.1.Revisao bibliografica

Esta etapa compreende o levantamento historico sobre o Sesquicentendrio da
Independéncia do Brasil (1972) e a coleta de referéncias visuais e iconograficas do periodo.
Pereira ¢ Giacomoni (2018) afirmam que o ensino de Historia demanda o trabalho com
diversidade de fontes, documentos, imagens, objetos e registros culturais, pois ¢ justamente
essa pluralidade que cria as condi¢des para aprendizagens significativas e para o
desenvolvimento do pensamento historico. Nessa perspectiva, o levantamento nao se restringiu
a fontes textuais, abrangendo também cartazes, fotografias, pecas graficas e produtos culturais
produzidos no contexto das comemoragdes do Sesquicentenario, material que subsidiard

diretamente as decisdes de identidade visual e narrativa do jogo.

A partir do material reunido na etapa anterior, procedeu-se a analise e sintese segundo
quatro eixos: iconografia, personagens, mecanicas e tipos de jogos. Trata-se de um momento
interpretativo que, conforme Yin (2016), exige do pesquisador qualitativo a capacidade de
identificar padrdes, construir categorias analiticas e articular multiplas perspectivas sobre os

fendmenos investigados.

O olhar analitico foi orientado por uma perspectiva projetual: cada elemento
identificado foi avaliado em funcao de sua potencial contribuicao para o design do jogo. Lupton
(2017) ressalta que a investigagao em design ndo € neutra, ela estd desde o inicio comprometida
com a geracao de solucdes criativas, € a andlise de referéncias visuais e conceituais € parte
constitutiva desse processo. No que se refere ao eixo historico, Giacomoni e Pereira (2018)
alertam que o contetido historico a ser trabalhado em um jogo educativo ndo deve se limitar a
nomes, datas e acontecimentos, mas deve operar com conceitos e categorias que ampliem a
compreensao do periodo estudado, principio que orientou a selecao e organizacao do material

analisado nesta etapa.

A pesquisa se organizou em dois eixos complementares: o histérico-documental,
voltado a compreensdao do contexto politico, cultural e propagandistico do periodo; e o
iconografico-visual, dedicado ao mapeamento de imagens, cartazes, logotipos, pegas graficas

e materiais impressos produzidos no ambito das comemoragdes. Ambos 0s eixos sdo



indispensaveis ao projeto, uma vez que o contetido histérico e a linguagem visual do jogo

devem ser fundamentados em fontes primarias e secundarias do periodo representado.

Para o eixo historico-documental, foram consultadas publicagdes especializadas em
historia do Brasil republicano, com énfase no periodo da ditadura civil-militar e nas politicas
culturais do governo Médici. Para o eixo iconografico, o levantamento abrangeu acervos
digitais, documentos historicos, publicacdes de época digitalizadas, registros fotogréficos,
materiais de propaganda oficial, pe¢as de comunicacdo visual e demais objetos graficos
produzidos no contexto das comemoragdes do Sesquicentenario da Independéncia do Brasil. A
selecdo das fontes obedeceu a critérios de relevancia tematica, autenticidade historica e

potencial de tradugdo para a linguagem visual do jogo.

Figura 2 — Painel Visual Desfiles e Simbolos.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Arquivo Nacional (Brasil), Sistema de Informagdes
do Arquivo Nacional (SIAN), Ferreira e Silva (2014) e Dnoticias (2020).

Figura 3 — Painel Visual - Selos Postais Brasileiros: 1972.
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Fonte: Filabras. Catalogo de Selos Postais Brasileiros: 1972.



Figura 4 — Painel Visual — Moedas de 1972 e Logo ¢ Cédula do Sesquicentenario.
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Fonte: Espaco Aloisio Magalhdes. Sesquicentenario da Independéncia.

LE a0
= pdle ey, == MO0

Figura 5 — Painel Visual Materiais Graficos Anos 70.
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Fonte: Elaborado pela autora, com base em Stoodi (2020), Brasil de Fato (2019), Instituto
Humanitas Unisinos (IHU), Veja S&o Paulo (2018) e Guimaraes e Faria (2022).



Figura 6 — Painel Visual Minicopa.

Fonte: Elaborado pela autora (2026), a partir de Saravan (1972), Futebol Nostalgico (2013),
Arca da Dona Luiza, (2022) e Trivela (2022).

O material coletado foi organizado em cinco painéis de referéncia historico-conceitual
e visual, que serviram de base para as etapas subsequentes de andlise, sintese e ideacao do jogo.
Conforme Yin (2016), a coleta de dados na pesquisa qualitativa exige sistematicidade e
fidelidade as evidéncias, principios que orientaram tanto a sele¢do quanto o registro e a
organizagdo das fontes consultadas. Giacomoni e Pereira (2018) reforcam que o trabalho com
diversidade de fontes, documentos, imagens, objetos e registros culturais, ¢ condigdo para que
o contetdo historico seja tratado com profundidade e rigor no contexto educativo. Os painéis
elaborados sintetizam os principais elementos historicos e visuais identificados durante o
levantamento de referéncias e orientaram as decisdes projetuais adotadas nas etapas

subsequentes.

A proxima secdo deste trabalho apresentara o processo de desenvolvimento do jogo,
abordando as etapas de concepc¢do narrativa, definicio de mecanicas, construg¢do visual,

elaboragdo das cartas e todo o projeto grafico e documentagao do jogo.



4. OS CAMINHOS DE DOM PEDRO

A seguir, sao descritos os procedimentos metodologicos adotados para a construgao do

produto.

4.1 Estudo de jogos similares

A andlise de similares tem como objetivo identificar solugdes adotadas por jogos de
tabuleiro que apresentam caracteristicas proximas a proposta desenvolvida neste trabalho.
Foram selecionados jogos que utilizam mecanicas de percurso, perguntas e respostas, cartas de
eventos e conteudos educativos, possibilitando a investigacdo de aspectos relacionados a
experiéncia do usudrio, a dinamica de aprendizagem e a estrutura do jogo. Além disso, a analise
busca identificar mecanicas eficazes de explora¢do e progressdo narrativa, estratégias de
integracdo entre temadtica, ambientacdo e interface visual, bem como técnicas de constru¢ao do
universo narrativo e de engajamento dos jogadores. Os resultados obtidos contribuiram para as
decisdes projetuais referentes as mecanicas, a narrativa, a identidade visual e a organizacdo dos

componentes do jogo.

a) Jogo da Vida

Figura 7 — Jogo da Vida.

Fonte: Estrela.

O Jogo da Vida foi selecionado como similar por apresentar uma estrutura baseada em
percurso linear, caracteristica também presente na proposta deste trabalho. O objetivo do jogo
consiste em percorrer todo o trajeto do tabuleiro, simulando diferentes etapas da vida dos

participantes até alcancar a casa final. Sua dindmica central ¢ conduzida pelo avanco dos



jogadores ao longo da trilha por meio de lancamentos de dados e da resolugdo de eventos que

representam situagdes cotidianas e marcos da trajetdria pessoal.

A principal mecanica empregada ¢ a de roll and move (rolar e mover), na qual o
deslocamento dos jogadores ¢ determinado pelo resultado obtido no dado. Ao longo do
percurso, os participantes encontram eventos que podem gerar ganhos, perdas ou mudancgas
temporarias em sua progressdo. Dessa forma, o fator sorte exerce forte influéncia sobre a
experiéncia de jogo, enquanto os elementos estratégicos possuem participa¢do reduzida. A
competicdo ocorre de forma indireta, uma vez que os jogadores disputam quem alcangara
primeiro o final do percurso, sem mecanismos de cooperacao ou interacdo direta significativa

entre os participantes.

Do ponto de vista estético, o jogo utiliza a narrativa da trajetéria de vida como elemento
condutor da experiéncia, associando os acontecimentos do percurso a diferentes fases da
existéncia humana. Para o presente projeto, o Jogo da Vida contribui como referéncia para a
estrutura de corrida em trilha, para a organizagdo de um percurso sequencial até um objetivo
final e para a utilizacdo de eventos distribuidos ao longo do tabuleiro como forma de dinamizar

a progressao dos jogadores.

b) Banco Imobiliario

Figura 8 — Jogo Banco Imobiliario.

Fonte: Estrela.

O Banco Imobiliario foi selecionado como jogo similar por apresentar uma estrutura de
percurso associada a tomada de decisdes e a ocorréncia de eventos ao longo da partida. O

objetivo do jogo consiste em acumular patrimonio e administrar recursos financeiros de forma



estratégica, buscando levar os adversarios a faléncia e tornar-se o Unico participante restante.
Para isso, os jogadores percorrem o tabuleiro realizando agdes determinadas pelas diferentes
casas ¢ pelas cartas de evento, que podem gerar beneficios, penalidades ou situacdes

inesperadas.

A dinamica do jogo ¢ baseada na mecanica roll and move (rolar e mover), combinada
com sistemas de gestdo de recursos, negociagao e tomada de decisao. Embora o avango no
tabuleiro dependa parcialmente da sorte, representada pelos resultados dos dados e pelas cartas
sorteadas, o desempenho dos jogadores também ¢ influenciado por escolhas estratégicas
relacionadas a compra, administracdo e negociagdo de propriedades. Dessa forma, o jogo
apresenta um equilibrio entre aleatoriedade e planejamento, com forte carater competitivo e

interacdo direta entre os participantes.

Em termos estéticos, o Banco Imobilirio utiliza uma representagdo do ambiente urbano
e das relagdes econdmicas para contextualizar suas mecanicas. O conflito ocorre de maneira
direta, uma vez que as ac¢des dos jogadores impactam o desempenho dos adversarios ao longo
da partida. Para o desenvolvimento do presente projeto, o jogo oferece referéncias relevantes
para a utilizagao de diferentes tipos de casas distribuidas ao longo do percurso, bem como para
a aplicacdo de cartas de eventos capazes de alterar o andamento da partida, introduzindo

variedade e imprevisibilidade a experiéncia de jogo.

¢) Na Trilha da Independéncia

Figura 9 — Jogo Na Trilha da Independéncia.

Fonte: StudHistoria ([s.d.]).

O jogo Na Trilha da Independéncia foi selecionado como um dos principais similares
analisados por apresentar caracteristicas diretamente relacionadas a proposta desenvolvida

neste trabalho. Seu objetivo ¢ promover o aprendizado sobre o processo de Independéncia do



Brasil por meio de uma experiéncia ludica, utilizando contetidos histdricos integrados a
dindmica do jogo. Os participantes percorrem uma trilha tematica enquanto respondem
perguntas e enfrentam desafios relacionados aos acontecimentos, personagens € contextos

historicos do periodo.

A dinamica central do jogo baseia-se na progressao dos jogadores ao longo de um
percurso, condicionada ao desempenho em atividades de perguntas e respostas. Suas mecanicas
combinam trilha de percurso, cartas temadticas e desafios educativos, incentivando a
assimilacdo de contetidos historicos durante a partida. Embora o fator sorte esteja presente em
determinados momentos, o avango depende principalmente do conhecimento dos participantes,

tornando o aprendizado um elemento fundamental para a progressao no jogo.

Em relacdo aos elementos de jogo, observa-se um alto grau de competi¢do entre os
participantes, que disputam a chegada ao final do percurso, enquanto a cooperagdo nao
desempenha papel significativo na experiéncia. A estratégia possui influéncia reduzida, sendo
a aquisicdo e aplicacdo do conhecimento historico os principais fatores para o sucesso. Sua
estética € fortemente baseada na tematica da historia do Brasil, utilizando elementos visuais €

narrativos que reforcam o contexto abordado.

Para o presente projeto, Na Trilha da Independéncia constitui o similar mais proximo da
proposta desenvolvida, pois compartilha o carater educativo, a temética histdrica brasileira, a
utilizagdo de cartas com curiosidades histdricas como mecanismo de aprendizagem, a
progressao em trilha e o objetivo de alcangar a Ultima casa do tabuleiro. Dessa forma, sua
analise fornece referéncias importantes para a integragdo entre conteudo historico, mecanicas

ludicas e objetivos pedagogicos.



d) Timeline: Invencoes

Figura 10 — Jogo Timeline: Invengdes.

Fonte: Ludopedia.

O jogo Timeline: Invengdes foi selecionado como similar por apresentar uma proposta
educativa centrada na compreensdo e organizacdo cronoldgica de acontecimentos historicos.
Seu objetivo consiste em posicionar corretamente cartas contendo eventos, invencdes ou fatos
histéricos em uma linha do tempo compartilhada pelos participantes. Dessa forma, o jogo
estimula o conhecimento factual e a capacidade de relacionar acontecimentos a seus

respectivos contextos temporais.

A dinamica central ocorre por meio da analise das informagdes apresentadas nas cartas
e da decisdao dos jogadores sobre sua posicao cronoldgica em relacdo aos eventos ja dispostos
na mesa. As mecanicas principais envolvem a constru¢ado colaborativa de uma linha do tempo,
a utilizacdo de cartas como suporte informacional e a associacdo entre diferentes
acontecimentos historicos. O sucesso na partida depende predominantemente do conhecimento
dos participantes, tornando o fator sorte pouco influente quando comparado a outros jogos de

percurso ou movimentagao.

Em relacdo aos elementos de jogo, a competi¢do ocorre de forma indireta, uma vez que
os participantes disputam quem conseguird posicionar corretamente todas as suas cartas antes
dos demais. A estratégia esta presente na analise das informagdes disponiveis e na formulag¢ao
de hipdteses sobre a sequéncia cronologica dos eventos. Sua estética ¢ baseada em cartas
ilustradas que apresentam acontecimentos historicos de diferentes periodos, contribuindo para

o engajamento visual e para a contextualizacdo dos conteudos abordados.



Para o desenvolvimento do presente projeto, Timeline: Invengdes demonstra como
conteudos historicos podem ser transformados em uma experiéncia ludica e educativa por meio
de mecanicas simples e acessiveis. Sua principal contribuigdo esta na valorizagao da cronologia
histdrica, incentivando os participantes a estabelecer relagdes entre acontecimentos e periodos
distintos. Além disso, evidencia o potencial das cartas como suporte para transmissdo de
informacdes, contextualizacao de eventos e promogao da aprendizagem, aspectos que também

sao incorporados a proposta deste trabalho.

e) Brazil: Imperial

Figura 11 — Jogo Brazil Imperial.

Fonte: Ludopedia.

O jogo Brazil: Imperial foi selecionado como similar por utilizar a historia do Brasil
como base de sua narrativa e ambientagdo. Nele, os jogadores assumem o papel de monarcas
responsaveis por desenvolver e expandir um império ao longo de diferentes periodos historicos,

buscando acumular pontos de vitdria por meio de decisdes estratégicas.

Suas mecanicas sdo centradas na gestdo de recursos, exploragdo, expansao territorial,
controle de area, desenvolvimento tecnoldgico e cumprimento de missdes, utilizando um mapa
modular e cartas como principais componentes. A estratégia possui papel predominante,
enquanto a influéncia da sorte ¢ reduzida. Em termos estéticos, o jogo utiliza elementos visuais
inspirados no periodo imperial brasileiro, reforcando a imersdo tematica por meio de sua
identidade grafica e narrativa. Quanto a tecnologia, trata-se de um jogo de tabuleiro fisico

composto por tabuleiro modular, cartas, marcadores e pecas de controle territorial.



A principal contribuicdo do similar para este projeto estd na utilizagdo da historia do
Brasil como elemento central da experiéncia de jogo, demonstrando como conteudos historicos
podem ser incorporados a uma narrativa envolvente. Entretanto, enquanto Brazil: Imperial
prioriza a gestdo estratégica e a expansdo territorial, a proposta desenvolvida neste trabalho
adota uma mecanica educacional de percurso em trilha, na qual o aprendizado historico ¢é
promovido diretamente por meio das cartas, eventos ¢ conteudos apresentados durante a

partida.

A andlise dos jogos similares permitiu identificar diferentes abordagens para a
utilizagdo de conteudos histéricos, mecanicas de aprendizagem e sistemas de progressao em
jogos de tabuleiro. A partir da matriz comparativa (Figura 12), estruturada nas categorias
Historico, Educacional, Gerenciamento de Recursos e Trilha, foi possivel compreender as

contribuigdes especificas de cada referéncia para o desenvolvimento da proposta.

Figura 12 — Matriz Comparativa de Similares.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Observou-se que Na Trilha da Independéncia e Timeline: Inveng¢des apresentam maior
proximidade com os objetivos educacionais do projeto, uma vez que utilizam contetidos
historicos como elemento central da experiéncia de jogo e promovem a aprendizagem de forma
direta por meio de perguntas, desafios e relagdes cronologicas. Ja Brazil: Imperial destaca-se

pela forte ambientacdo historica e pela capacidade de incorporar elementos do periodo imperial



brasileiro em sua narrativa e identidade visual, demonstrando o potencial da temética historica

para a construcao de experiéncias ludicas imersivas.

Por sua vez, Jogo da Vida e Banco Imobilidrio contribuiram principalmente para a
compreensdo de estruturas de percurso em trilha, progressdo dos jogadores e utilizagdo de
eventos distribuidos ao longo do tabuleiro. Em especial, o Banco Imobilidrio forneceu
referéncias para a aplicagdo de diferentes tipos de casas e cartas de eventos capazes de alterar
o andamento da partida, enquanto o Jogo da Vida serviu como modelo para a organizacgao de

um percurso sequencial com objetivo final claramente definido.

A andlise também evidenciou que os sistemas de gerenciamento de recursos, presentes
de forma mais significativa em Banco Imobiliario e Brazil: Imperial, ndo se adequam aos
objetivos pedagdgicos e a simplicidade desejada para o jogo desenvolvido neste trabalho.
Dessa forma, optou-se por priorizar mecanicas de percurso, curiosidades e casas de eventos,
favorecendo a acessibilidade, a dindmica de aprendizagem e a relacdo direta com os conteudos

historicos abordados.

Em sintese, os resultados obtidos por meio da analise comparativa subsidiaram decisdes
relacionadas as mecanicas, a narrativa, a organizagao do percurso e a constru¢ao da identidade
visual do jogo, contribuindo para o desenvolvimento de uma proposta que integra elementos
historicos e educacionais em uma experiéncia lidica baseada na progressdo em trilha e na

aprendizagem por meio da interagdo com o conteudo.

4.2. Geracao de ideias e desenvolvimento

4.2.1. Definicio do conceito, diretrizes do projeto, naming e ambientacio narrativa

Para a estruturacdo do artefato, adota-se o modelo proposto por Schell (2015), segundo
o qual todo jogo ¢ constituido por quatro elementos fundamentais e interdependentes,
mecanica, narrativa, estética e tecnologia, cujas decisoes devem ser tomadas de forma

articulada para garantir coeréncia entre a experiéncia de jogo e seus objetivos.



Figura 13 — Metodologia de Schell (2015).

Mais visivel

Tecnologia

Menos visivel

Fonte: Schell (2015).

Inicialmente, foi elaborado um mapa mental com o objetivo de explorar os conceitos
relacionados aos jogos educacionais, aos contetdos historicos abordados e as experiéncias de
aprendizagem que o projeto deveria proporcionar. Nessa etapa foram identificados os
principais aspectos que deveriam ser comunicados pelo artefato, bem como os conhecimentos
que os jogadores precisariam compreender sobre as comemoracdes do Sesquicentenario da
Independéncia do Brasil. Conforme Giacomoni e Pereira (2018), o jogo constitui um espago
privilegiado para que o jogador vivencie e absorva conteudos historicos de forma distinta
daquela proporcionada pela aula expositiva, permitindo a fixacdo de informacdes sobre o

Sesquicentenario por meio de uma experiéncia ativa e significativa.



Figura 14 — Mapa Mental sobre o Jogo do Sesquicentenario.
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Fonte: Elaborado pela autora

A partir desse levantamento, foram definidas as diretrizes projetuais (Figura 15) que

nortearam todas as etapas posteriores do desenvolvimento:

Figura 15 — Diretrizes do Jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora



Também foi desenvolvida uma nuvem de palavras (Figura 16) para auxiliar na

construcdo do naming do projeto.

Figura 16 — Nuvem de Palavras - Naming
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Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos conceitos levantados, definiu-se o nome "Os Caminhos de Dom Pedro." A
escolha esta relacionada ao percurso historico realizado pela urna contendo os restos mortais
de Dom Pedro I durante as comemoragdes do Sesquicentenario da Independéncia, em 1972. O
trajeto iniciou em Lisboa e percorreu diversas cidades brasileiras até chegar ao Monumento da
Independéncia, em Sao Paulo. A narrativa do jogo acompanha simbolicamente essa jornada,

transformando o percurso historico em uma experiéncia lidica de aprendizado.

4.2.2. Definicao das mecanicas

Com o conceito definido, foram estabelecidas as mecanicas centrais do jogo.

Em termos de mecanica, o jogo proposto caracteriza-se como um jogo educacional de
percurso (trilha), desenvolvido para estudantes do Ensino Fundamental II ¢ Ensino Médio
como material complementar ao ensino da Ditadura Militar, do Sesquicentendrio da
Independéncia e das estratégias de constru¢do da memoria nacional durante esse periodo. A

partida pode ser disputada por 2 a 6 jogadores, que avangcam por uma sequéncia de casas até



alcancgar o ponto final, vencendo aquele que primeiro completar o trajeto. A jogabilidade
combina elementos de acaso, por meio do lancamento de dados e das cartas de curiosidades, e
de estratégia, por meio das casas de evento, que podem alterar a progressao dos participantes

por meio de interagdes entre os jogadores.

O percurso do tabuleiro tem inicio em Lisboa, local de partida dos restos mortais de
Dom Pedro I rumo ao Brasil para as comemorag¢des do Sesquicentenario, € termina no
Monumento da Independéncia, em Sao Paulo, recriando de forma ludica o trajeto historico
realizado pela urna funeraria durante as celebragdes oficiais de 1972. Ao longo da partida, os
jogadores podem obter cartas relacionadas as cidades visitadas pela comitiva, que apresentam
beneficios, penalidades ou situagcdes neutras. Além disso, casas especiais representam
acontecimentos historicos ligados as comemoragdes € ao contexto sociopolitico da época,
interferindo na progressao dos participantes e contribuindo para uma experiéncia dindmica de

aprendizagem e competigao.

Em conformidade com La Carretta (2018) e Schuytema (2013), optou-se por uma
estrutura simples e de partida rapida, com duracdo estimada de 45 minutos, adequada ao seu
proposito de funcionar como recurso auxiliar a aulas sobre o regime militar, o Sesquicentenario

e o Milagre Econdmico, sem demandar tempo excessivo da rotina escolar.

4.2.3. Desenvolvimento da identidade visual e tipografica

Ap6s a defini¢do conceitual e mecanica, iniciou-se a construcao da identidade visual do
jogo. A estética foi inspirada nos materiais graficos produzidos durante as comemoracdes do
Sesquicentendrio da Independéncia, incluindo selos comemorativos, cartazes institucionais,
cédulas especiais e pecas de propaganda relacionadas ao periodo do Milagre Econdmico,

presentes nas referéncias visuais no topico 3 deste trabalho.

A paleta cromatica utiliza predominantemente verde, amarelo e azul, cores associadas
a bandeira brasileira e amplamente empregadas na estética nacionalista da década de 1970.
Como elemento de destaque visual, foi incorporado um tom laranja avermelhado, buscando

aumentar o contraste e a atratividade para o publico jovem.



Figura 17 — Paleta de Cores do Jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Durante o desenvolvimento foram testadas alternativas cromadticas mais sobrias;
entretanto, observou-se que essas opgdes reduziam o impacto visual e o potencial de

engajamento dos jogadores.

A linguagem gréafica também incorpora linhas radiais, composi¢cdes expansivas e
simbolos associados ao discurso de progresso presente na época, como infraestrutura,

telecomunicagdes, agricultura e industrializagdo.

Ja a identidade tipografica foi concebida para representar simultaneamente dois

momentos historicos: a Independéncia do Brasil e o contexto de 1972.

Na marca do jogo, a tipografia Futura foi utilizada na expressao "Os Caminhos de",
com alteragcdes na letra O, um formato trapézio remetendo a bandeira do Brasil, fazendo

referéncia a estética modernista e aos materiais institucionais produzidos durante o periodo.

Figura 18 — Logo Horizontal.
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 19 — Logo Vertical.
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Fonte: Elaborado pela autora.

J& para a expressao "Dom Pedro" foi utilizada a tipografia Sancreek, de carater
ornamental e histdrico, estabelecendo associagdo visual com o século XIX e com a figura de
Dom Pedro I. O simbolo central da marca ¢ o busto do imperador, elemento frequentemente

utilizado na iconografia oficial do Sesquicentenario.

4.2.4. Geracao de alternativas

Antes da defini¢do dos componentes finais, foram produzidos diversos estudos e
esbogos exploratorios, buscando testar solugdes visuais, estruturais e funcionais para o jogo. O
desenvolvimento grafico do projeto foi realizado com o auxilio dos softwares Canva, Adobe
[lustrator, Procreate, AutoCAD, SketchUp, VRay e Adobe Photoshop, empregados em
diferentes etapas do processo projetual, desde a concepgao das primeiras ideias até a finalizagao

dos arquivos para producao.

O Procreate foi utilizado principalmente na criacdo das ilustragdes e esbogos digitais,
enquanto o Adobe Illustrator foi empregado na vetorizacdo dos elementos graficos, no
desenvolvimento da identidade visual e na diagrama¢ao dos componentes do jogo. O Canva
auxiliou na organizagdo de referéncias visuais, testes de composicdo e apresentagdo de
materiais ao longo do processo de desenvolvimento. Os desenhos técnicos foram elaborados
no AutoCAD, possibilitando a producdo de arquivos com precisdo dimensional para a
fabricacdo dos componentes. A modelagem tridimensional foi desenvolvida no SketchUp, e os
renders foram finalizados no VRay e Adobe Photoshop, permitindo a criacao de representagdes

realistas do produto.



Estudos iniciais da diagramacao da identidade, cartas, tabuleiro e caixa:

Figura 20 — Geragao de Alternativas do Layout das Cartas.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 21 — Geragao de Alternativas do Tabuleiro e Caixa.
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 22 — Esbocos Iniciais dos Simbolos.
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Fonte: Elaborado pela autora.

As dimensdes, formatos e materiais dos componentes foram definidos com base nas
recomendacdes apresentadas por La Carreta (2018) para o desenvolvimento de jogos
educacionais. Essas diretrizes orientaram a escolha de formatos que favorecessem a ergonomia,
a legibilidade, a durabilidade e a viabilidade de producdo do artefato, garantindo que os
componentes fossem adequados ao contexto de uso em sala de aula e a0 manuseio frequente

pelos jogadores.

4.2.5. Caixa

Para a embalagem foram desenvolvidas diferentes propostas de composi¢ao grafica e
estrutural. Os estudos buscaram equilibrar funcionalidade, organizacao interna e coeréncia com

a identidade visual do projeto.

Apds sucessivas iteragdes, foi selecionada a alternativa que melhor integrava os
elementos historicos, educacionais e ludicos da proposta. A capa representa o primeiro contato
do jogador com o jogo, funcionando como uma apresentagao visual de sua proposta e tematica.
Nela, destacam-se o mapa do Brasil, a urna e o Monumento da Independéncia como elementos

centrais da composi¢do, além da marca que identifica o nome do jogo.



Figura 23 — Frente e Verso da Caixa.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Ja a parte traseira da embalagem reune informagdes essenciais para o publico,
apresentando uma breve sinopse do jogo, exemplos de cartas utilizadas na partida, imagens do
tabuleiro, dos pedes e do dado, além de dados informativos como a quantidade de jogadores, o
tempo médio de duracdo da partida e uma ficha técnica com os créditos de desenvolvimento
do projeto. Em termos visuais, a composi¢ao utiliza uma moldura inspirada em selos postais,
elemento recorrente ao longo de toda a identidade grafica do jogo, refor¢cando sua unidade
estética. O texto foi organizado com alinhamento a esquerda para favorecer a legibilidade e a
hierarquia das informagdes, contribuindo para uma apresentacdo clara e visualmente

equilibrada.



Figura 24 — Mockup Caixa do Jogo.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.6. Cartas de personagens

Foram desenvolvidas seis cartas de personagens historicos (Dom Pedro I, José
Bonifacio, Tiradentes, Maria Quitéria, Joana Angélica e Maria Felipa) relacionados ao
contexto da Independéncia e resgatados simbolicamente durante as comemoragdes do

Sesquicentenario.

Figura 25 — Cartas Personagens Masculinos.
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 26 — Carta Personagens Femininas.
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Cada carta apresenta uma ilustragdo exclusiva acompanhada de uma breve
contextualizacdo histérica por Godes (2026), destacando a relevancia da personalidade
representada para o processo de Independéncia do Brasil. Para os nomes dos personagens, foi
utilizada a tipografia Sancreek, escolhida por sua estética inspirada no século XIX e por manter
coeréncia visual com a identidade grafica da identidade do jogo. Ja os textos de
contextualizacdo foram compostos com a tipografia Futura, selecionada por sua legibilidade e
contraste em rela¢do ao estilo ornamental dos titulos e resgate aos cartazes de propaganda da
ditadura. Além disso, os textos foram alinhados ao centro da carta, contribuindo para o
equilibrio da composicao e para a valorizagdo dos elementos visuais presentes no layout.

Figura 27 — Layout Carta Personagem.

O PERSONAGEM I

Sancreek

o DOM
_PEIRO L

Futura Book
Tpt

Fonte: Elaborado pela autora.



Os fundos das cartas foram desenvolvidos em cores distintas, correspondentes aos
pedes de cada jogador, facilitando a identificacdo visual durante a partida. As cores foram
distribuidas da seguinte forma: Dom Pedro I em azul, José¢ Bonifacio em marrom, Tiradentes
em verde, Joana Angélica em laranja avermelhado, Maria Quitéria em amarelo e Maria Felipa
em marfim. Essa diferenciacdo cromatica contribui para a organizagdo dos componentes e

reforca a individualidade de cada personagem dentro da experiéncia de jogo.

As cartas foram desenvolvidas no formato padrao USA (5,6 x 8,7 cm), amplamente
utilizado em jogos de tabuleiro. Para a impressao, recomenda-se a utilizagao de papel couché

300g, garantindo maior resisténcia e durabilidade durante o manuseio.

4.2.7. Cartas das cidades

Para representar as cidades visitadas pela urna, foram desenvolvidas 28 ilustragdes
(Figura 28) inspiradas em elementos da iconografia do Sesquicentenario e do periodo historico

de 1970.

Figura 28 — Simbolos do Jogo.
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Fonte: Elaborado pela autora.



Os simbolos tiveram como referéncia:

Quadro 6 — Referéncias dos Simbolos.

REFERENCIA VISUAL

APLICACAO NO PROJETO

Selos comemorativos

Inspiragdo para a constru¢do dos icones e da linguagem gréfica das

cartas e molduras.

Monumentos

Representagdo de marcos histéricos e patrimoniais relacionados ao

percurso da urna.

Bandeiras

Reforco da identidade nacional e das referéncias visuais do

Sesquicentenario.

Obras de infraestrutura

Representagdo do discurso de modernizagdo e progresso associado ao

periodo.

Elementos do Milagre

Economico

Referéncias a industrializagdo, crescimento econdomico e

desenvolvimento tecnoldgico difundidos pela propaganda oficial.

Materiais graficos das

comemoracdes de 1972

Base da estética visual, composi¢ao, tipografia e iconografia do jogo.

Fonte: Ilustragdes simbolos elaborado pela autora.

As cartas foram desenvolvidas utilizando a tipografia Futura em seus pesos Book,

Heavy e Bold Oblique, garantindo hierarquia visual, legibilidade e consisténcia grafica. Sua

composi¢do incorpora molduras inspiradas nos impressos € documentos do século XIX,

reforcando a ambientacdo historica do jogo. Além disso, elementos visuais baseados na

bandeira nacional foram integrados ao design, contribuindo para a identidade tematica do

projeto.
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Figura 29 — Cartas de Cidade.
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Figura 30 — Layout Carta Cidade.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 31 — Mockup Carta Personagem Dom Pedro 1.

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 32 — Mockup Carta Personagem e Carta Cidade.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 33 — Mockup Verso das Cartas.

Fonte: Elaborado pela autora.



4.2.8. Tabuleiro

Apos a realizagao dos testes exploratorios, foi definido um tabuleiro em formato de
trilha composto por 55 casas. Essa configuracdo mostrou-se a mais adequada para representar
de maneira clara e intuitiva o percurso historico da urna com os restos mortais de Dom Pedro
I, facilitando tanto a leitura visual quanto a compreensao da progressao dos jogadores ao longo
da partida. O tabuleiro foi desenvolvido no formato A3, favorecendo a produgdo grafica e a

reprodugdo do material, conforme as recomendagdes de La Carreta (2018).

Durante o processo de desenvolvimento, foram avaliadas diferentes solug¢des de layout,
incluindo formatos circulares, lineares e modulares. Ao final dos testes, o formato de trilha foi
selecionado por sua capacidade de representar cronologicamente a viagem comemorativa
realizada em 1972, permitindo que os jogadores acompanhem, de forma sequencial, os
principais acontecimentos e localidades visitadas pela comitiva ao longo dos seis meses das

celebracdes do Sesquicentenario da Independéncia do Brasil.

A trilha tem inicio na casa Lisboa, ponto de partida da viagem, e percorre diferentes
regides do territorio brasileiro até chegar ao Monumento da Independéncia, em Sao Paulo. A
identidade visual do tabuleiro foi construida em consonancia com os demais componentes do
jogo, incorporando elementos ja utilizados na caixa e nas cartas. O fundo apresenta uma
composi¢do baseada em trés cores da bandeira nacional, complementada por elementos
graficos radiais que remetem a linguagem visual das comemoragdes civicas da época. A borda
em tom laranja-avermelhado contribui para a unidade estética do projeto, enquanto a insercao
da marca oficial do Sesquicentenario, desenvolvida por Aloisio Magalhaes, no canto superior
direito, estabelece uma referéncia direta aos materiais graficos produzidos durante as

celebracdes de 1972, reforcando a contextualizagdo histdrica da experiéncia.

As casas correspondentes as cidades sdo identificadas pelo nome de cada localidade
visitada, seguindo a ordem cronolédgica do percurso realizado pela comitiva em 1972. Cada
uma delas estd associada a uma carta de cidade especifica, que apresenta informagdes historicas
e agdes a serem executadas pelos jogadores durante a partida. Ademais, o tabuleiro também
conta com casas neutras, que ndo produzem efeitos sobre o jogo, e casas de evento,
responsaveis por introduzir interagdes entre os participantes. Essa variedade de casas contribui
para o dinamismo da experiéncia, equilibrando momentos de progressdo, aprendizagem

histérica e interacao ludica.



O tabuleiro foi projetado para ser dobravel, permitindo seu acondicionamento no
formato A5, compativel com as dimensdes da embalagem do jogo. Para sua producdo,
recomenda-se a impressao da arte em papel adesivo (preferencialmente vinil fosco), aplicada
sobre Papel Parand 420g. As linhas de dobra devem ser obtidas por meio de cortes segmentados
no Papel Paran4, unindo posteriormente as partes pelo verso com material flexivel, garantindo

resisténcia e facilidade de manuseio.

Figura 34 — Projeto Grafico do Tabuleiro.
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 35 — Mockup Tabuleiro.

Fonte: Elaborado pela autora.

4.2.9. Desenvolvimento do pedo, da embalagem e manual

O pedo foi projetado no formato de uma urna funeraria, estabelecendo uma relagao
direta com o elemento central da narrativa do jogo: a viagem dos restos mortais de Dom Pedro
I pelo Brasil durante as comemoracdes do Sesquicentendrio da Independéncia, em 1972. A
escolha dessa forma busca refor¢ar visualmente o tema histérico abordado, remetendo ao
percurso simbolico realizado pela urna, que percorreu 27 cidades brasileiras como parte das
celebragdes civicas promovidas naquele ano. Dessa forma, o pedo, além de atuar como
marcador de posi¢ao no tabuleiro, incorpora um componente narrativo que fortalece a imersao

dos jogadores na tematica do jogo.



Figura 36 — Render Pecas Jogo.

Fonte: Elaborado pela autora.

A pega foi modelada no SketchUp e planificada no AutoCAD, considerando os
requisitos de fabricacdo. O projeto foi desenvolvido para produgdo em chapa de acrilico de 5
mm de espessura, por meio de corte a laser, utilizando uma base circular que proporciona

estabilidade ao componente durante a partida.

A embalagem foi desenvolvida a partir de uma base em formato A4, dimensionada para
acomodar adequadamente todos os componentes do jogo. Em seu interior, foi projetado um
insert organizador que garante o armazenamento seguro e funcional dos elementos, facilitando
tanto o acondicionamento quanto o manuseio do produto. O insert ¢ dividido em trés
compartimentos: um destinado as cartas, outro aos pedes e ao dado, € um terceiro reservado ao

tabuleiro dobravel e ao manual de regras.



Figura 37 — Planificagdo Caixa Tampa e Base.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 38 — Insert Layout.
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O manual foi desenvolvido no formato A5 e reune instrugdes de montagem, preparacao
da partida, regras e condi¢des de vitoria, organizadas a partir da adaptacdo da estrutura de Game

Design Document (GDD) proposta por Schuytema (2013).

Figura 39 — Manual de Regras Frente e Verso.
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Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 40 — Mockup Manual de Regras.

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 41 — Mockup Manual de Regras Externo.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 42 — Mockup Projeto Grafico Jogo 1.

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 43 — Mockup Projeto Grafico Jogo 2.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 44 — Mockup Projeto Grafico Jogo 3

Fonte: Elaborado pela autora.

As imagens sintetizam as decisdes projetuais adotadas e demonstram a viabilidade da
proposta apresentada. Os mockups permitem visualizar o conjunto final do produto,
contribuindo para a compreensao de sua proposta estética, funcional e narrativa. Para garantir
a visualizacdo integral e a melhor apreciagdo dos detalhes técnicos e graficos, as versdes em

alta resolucao dos materiais encontram-se disponiveis nos apéndices deste trabalho.



5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo desenvolver o projeto grafico e estrutural de um
jogo de tabuleiro educacional sobre o Sesquicentenario da Independéncia do Brasil, articulando
conhecimentos do design grafico, do game design e da historia. Ao longo da pesquisa, buscou-
se compreender de que forma o design pode atuar como mediador entre conteudos historicos e
experiéncias ludicas, contribuindo para a constru¢do de materiais educacionais mais

significativos.

A investigagdo sobre o contexto historico das comemoragdes do Sesquicentendrio
permitiu compreender como o evento de 1972 ultrapassou a dimensdo comemorativa,
constituindo-se também como um importante instrumento de constru¢do simbolica e politica
durante a ditadura civil-militar. A andlise desse cendrio evidenciou o papel do design grafico e
da comunicacao visual na consolidagdo da narrativa histdrica oficial, fornecendo repertdrio
fundamental para o desenvolvimento conceitual do projeto. Esse entendimento foi
determinante para as escolhas estéticas adotadas em Os Caminhos de Dom Pedro, cuja
identidade visual reinterpreta a linguagem grafica do periodo em um contexto educativo

voltado a reflexao sobre memoria e constru¢do de narrativas historicas.

No campo do design, a pesquisa refor¢ou a importancia da atuacao interdisciplinar do
designer na criagdo de experiéncias ludicas. A partir das contribuigdes de Schell (2015),
Schuytema (2013), La Carretta (2018) e Lupton (2017), foi possivel estruturar uma
metodologia projetual capaz de integrar narrativa, mecanicas, tecnologia e estética em um
sistema coerente. A analise de jogos similares orientou decisdes projetuais que resultaram em
uma proposta alinhada aos objetivos educacionais da pesquisa, evidenciando como estratégias
distintas de engajamento e aprendizagem podem ser adaptadas a contextos historicos

especificos.

Como resultado, foi desenvolvido o projeto do jogo Os Caminhos de Dom Pedro,
composto por identidade visual, tabuleiro com 55 casas, cartas de personagens e cidades, pedo
tematico em formato de urna funeraria, embalagem e manual de regras. Esses elementos foram
concebidos de forma integrada, buscando transformar um contetido historico complexo em
uma experiéncia divertida capaz de estimular a curiosidade, a participacao e a reflexao critica

dos jogadores. A escolha pelo formato analégico mostrou-se especialmente pertinente diante



do contexto contemporaneo e das restricdes ao uso de dispositivos digitais nas escolas,

valorizando a interagdo social, a materialidade e o aprendizado colaborativo.

Além dos resultados projetuais, o desenvolvimento deste trabalho proporcionou
importantes aprendizados sobre a relacdo entre design, educagdo e memoria. O processo
evidenciou que o design ndo atua apenas como ferramenta de representa¢do visual, mas como
elemento essencial na media¢ao do conhecimento, construgdo de significados e elaboragao de
experiéncias capazes de aproximar diferentes publicos de temas historicos muitas vezes
percebidos como distantes ou complexos. Da mesma forma, a pesquisa reforcou o potencial
dos jogos de tabuleiro como recursos educativos que promovem a aprendizagem ativa, o

diadlogo e o envolvimento dos participantes com os conteudos abordados.

Embora este trabalho tenha se concentrado no desenvolvimento conceitual, grafico e
estrutural do jogo, seus resultados estabelecem as bases para etapas posteriores de produgao e
validacdo. A prototipagem fisica de Os Caminhos de Dom Pedro e sua aplicagdo junto a
estudantes do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio constituira uma fase subsequente da
pesquisa, vinculada ao projeto de mestrado em Historia desenvolvido por Leina Goes na
Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA). Essa continuidade permitira observar a
recepcao do material pelo publico-alvo, avaliar aspectos relacionados a jogabilidade e
investigar suas contribuigdes para a aprendizagem e para a reflexdo sobre o Sesquicentenario

da Independéncia do Brasil em contextos educacionais.

Dessa forma, este estudo contribui tanto para o campo do design quanto para as
discussdes sobre ensino de histéria e produgdo de materiais educativos, demonstrando a
relevancia da integracdo entre essas areas na construcao de experiéncias de aprendizagem mais
significativas. Espera-se que a pesquisa incentive novas iniciativas voltadas ao
desenvolvimento de jogos e outros artefatos educacionais que promovam a aproximagao entre
conhecimento historico, coeréncia estética e praticas de aprendizagem mais dindmicas e

significativas.

Por fim, acredita-se que Os Caminhos de Dom Pedro representa uma proposta capaz de
traduzir discussdes sobre memoria, identidade nacional e disputas de narrativas historicas em
uma experiéncia ludica acessivel. Mais do que apresentar fatos historicos, o projeto busca
estimular uma compreensdo critica da histéria como um campo em constante construgao,

reafirmando o papel do design como ferramenta de mediagao e transformacao social.
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Apéndice A — Declaraciao do Uso de Inteligéncia Artificial

No decorrer desta pesquisa, foram utilizadas ferramentas de inteligéncia artificial

generativa nas seguintes etapas:

(a) ChatGPT-5 (OpenAl) para apoio na organizacdo da estrutura textual do trabalho,

sintese conceitual de conteudos tedricos e de quadros;

(b) ChatGPT-5 (OpenAl) e Claude (Anthropic) para revisdo linguistica, gramatical e

adequacdo da redagao académica;

As ferramentas foram utilizadas exclusivamente como apoio ao processo de pesquisa,
escrita e organizacdo das informacgdes. A concepg¢do do projeto, a selecdo e andlise das
referéncias, decisdes metodologicas, o desenvolvimento do jogo, as interpretagdes dos

resultados e a redagdo final do trabalho sdao de responsabilidade exclusiva da autora.



Apéndice B — Projeto Grafico Jogo Os Caminhos de Dom Pedro



CIDADES

CIDADES

NITEROI

Para a chegada da urna, as
autoridades organizaram uma
operacdo de controle dos espagos
publicos. Fotégrafos, moradores de
ruae cascis?orum refirados das
pracas para apresentar uma imagem
de ordem e modernidade.

Vocé consegue segui
antes da fiscalizagdo.

Avance 1 casa.

CIDADES

Os despojos permaneceram 45
dias em exposicdo, mas a visitagdo
ficou abaixo do esperado. Na
Bahia, os heréis mais lembrados da
Independéncia sdo Maria Felipa,
Maria Quitéria e Joana Angélica.

Avisitagéio reduzida néo
altera sua posiséo.

(16) CIDADES

SAO LUiS

Durante as comemoragées dos 150
anos da Independéncia, o Maranhdo
iniciou as operagées do Porto do ltaqui.
A obra representou um importante
marco para o desenvolvimento
econdmico e a modernizagdo da
infraestrutura de fransportes no pais.

Ainauguragéo do porto fortalece
‘@ economia maranhense.

CIDADES

RIO DE JANEIRO

O cortejo de chegada contou com
12 mil pessoas, percorreu avenidas
lecoradas com bandeiras
de Brasil e Portugal, enquanto a
ditadura ufilizava a ceriménia para
reforcar uma imagem de unidade
nacional e prosperidade.
O entusiasmo popular
impulsiona sua viagem.

Avance 2 casas.

CIDADES

150,

VITORIA

Milhares de estudantes visitaram a
urna em Vitéria. Ao mesmo tempo,
professores considerados criticos ao
regime eram perseguidos e acusados
de disseminar ideias subversivas.

A represséo chega as escolas
o atrasa seu percurso.

Volte 2 casas.

CIDADES

JOAO
PESSOA

Militares impediram que a
populacéo se aproximasse da urna
durante a chegada ao aeroporto,
evidenciando o controle exercido
pelas forcas de seguranca.

A repressdo atrasa sua jornada.

Volte 1 casa.

CIDADES

CIDADES

PORTO ALEGRE

Em Porto Alegre, o cortejo refez o
caminho percorrido por Dom Pedro |
em 1826. Escolas foram mobilizadas

para participar das homenagens,

enquanto a presenca do governo
militar reforcava o caréter politico
as celebracdes.

Aforte presenca oficial atrasa
va jorn

Volte 1 casa.

() CIDADES
* goo
- {

ARACAJU

A chegada da urna ocorreu sob forte

chuva, o que reduziu a participagdo

popular e dificultou as homenagens
planejadas para a cidade.

A ceriménia seguiu sem
grandes acontecimentos.

CIDADES

CIDADES

;o
ey 16

FLORIANOPOLIS

A chegada da urna ocorreu durante um
dos periodos mais violentos da ditadura
militar. Prisdes politicas, perseguicdes e
desupcrecimenfos contrastavam com a
imagem festiva apresentada nas
comemoracdes do Sesquicentendrio.

O clima de represséo dificulta
seu avango.

Volte 2 casas.

CIDADES

(18) CIDADES

MACAPA

A Rodovia Transamazénica ampliou
a ocupacdo da Amazénia e facilitou
a entrada de colonos, garimpeiros e
fazendeiros em territorios indigenas.

Os conflitos da ocupasdo
amazénica dificultam seu avango.

Volte 1 casa.

(14) CIDADES

FORTALEZA

Longas filas se formaram para
visitar a urna. Enquanto muitos
prestavam homenagens, a
censura continuava limitando a
liberdade de expressdo no pais.
A censura atrasa seu percurso.

Volte 1 casa.

CIDADES

BOA VISTA

O Sesquicentendrio marcou o
lancamento da primeira cédula
comemorativa brasileira, criada por
Aloisio Magalhdes para celebrar os
150 anos da Independéncia.

Ainovagéio gréfica abrt
caminho para sua jornat

Avance 1 casa.

CIDADES

CIDADES

RECIFE

A homenagem a Dom Pedro |
gerou criticas de historiadores
pernambucanos, que lembravam
a repressdo sofrida pela
Confederacéo do Equador e por
lideres como Frei Caneca.

As disputas pela meméria
histérica retardam seu avango.

Volte 1 casa.

CIDADES

TERESINA

No Piaui, a meméria da
Independéncia estd ligada & Batalha
do Jenipapo, quando vaqueiros,
indigenas e frabalhadores lutaram
contra as tropas portuguesas.

Alembranga da resisténcia
popular fortalece sua jornada.

CIDADES

MANAUS

A passagem da urna foi marcada por

homenagens religiosas, participacdo

de escoteiros e uma missa solene na
Catedral Metropolitana.

As ceriménias relig
mudam sua p
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PORTO VELHO CUIABA 5
A cidade participou da Corrida do ATaca Independancia, GOIAN IA

Fogo Simbélico da Pétria, uma das conhecida como Minicopa, Hinos, shows musicais e homenagens
acoes USquS para leU‘gﬂf a integrou as comemoracdes do oficiais marcaram a passagem da
ideia de integracGo nacional Sesquicentendrio e reuniu urna pela capital goiana, atraindo

durante o Sesquicentendrio. selecdes internacionais no Brasil. milhares de visitantes.

O espirito de integracéo J 3 \
acelera sua viagem. O clima esportivo impulsiona seu avango. & """":";; aligiom sig vioosn

Avance 2 casas. Alahco oasa. P

CIDADES [ €G>  CIDADES CIDADES

PINDAMO -
NHANGABA SAO PAULO

Cerca de 20 mil pessoas Em 6 de setembro de 1972, os
acompanharam a passagem da restos mortais de Dom Pedro |
urna ao som do Hino Nacional, chegaram ao Monumento da
da marcha do Sesquicentendrio Independéncia, no Ipiranga,

e de mésicas patriéticas. encerrando a longa

peregrinacdo pelo Brasil.

HORIZONTE

A chegada da urna foi marcada
por salvas de canhéo, desfiles e
participacéo estudantil. O
interesse popular, porém, foi
menor do que o esperado.

A grande recepgéo popular Chegada final. Vocé venceu a jornadal
fortalece sua jornada. Os restos mortais de Dom Pedro |

chegam ao Ipiranga.

As homenagens néo alteram
sua posicdo

O PERSONAGEM O PERSONAGEM

MARIA JOAN Rl ‘
Figura associada as lutas pela Reconhecida por sua oposicdo &s Combateu nas guerras de Independéncia Transformado em herdi nacional pela
Independéncia na Bahia e & participacéio fropas Eonu uesas na Bahia, tornou-se na Bahia e tornou-se simbolo da Republica, foi amplamente utilizado como

de grupos populares no conflito. simbolo de coragem e sacrificio. participacdo feminina nos conflitos. simbolo de patriotismo e luta pela liberdade.

O PERSONAGEM

5 /%

.ﬁ Q¥
CS CAMINHCS DE CS CAMINHCS DE _C\,

DOM PEDRO DOM PEDRO 5 e,
DOM

JOSE
PEDRO 1 BOMIFACHO

Figura central das comemoragges do Conhecido como Patriarca da
Sesquicentendrio. Sua urna percorre o pais Losopencenciotaloulcomoscsslhaliode
como simbolo da unidade nacional e da Dom Pedro e articulador do processo
construcdo da meméria oficial. politico que levou & separacéo de Portugal.
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Apéndice C — Desenhos Técnicos



/1 TAMPA - VISTA DESDOBRADA

1:3

| MEDIDAS EM MILIMETROS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

CURSO: DESIGN

DATA: JUL/2026

DISCIPLINA: TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESCALA: 1:3

CAIXA DE JOGO DE TABULEIRO
TAMPA - VISTA DESDOBRADA

DISCENTE: BEATRIZ BRAGA

ORIENTADOR: MARCIO GUIMARAES

PRANCHA: 01-04

Formato A4 - 210 x 297mm



/1" BASE - VISTA DESDOBRADA

1:3

| MEDIDAS EM MILIMETROS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

CURSO: DESIGN

DATA: JUL/2026

DISCIPLINA: TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESCALA: 1:3

CAIXA DE JOGO DE TABULEIRO
BASE - VISTA DESDOBRADA

DISCENTE: BEATRIZ BRAGA

ORIENTADOR: MARCIO GUIMARAES

PRANCHA: 02-04

Formato A4 - 210 x 297mm



/1" SUPORTE - VISTA DESDOBRADA

1:3

| MEDIDAS EM MILIMETROS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

CURSO: DESIGN

DATA: JUL/2026

DISCIPLINA: TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESCALA: 1:3

CAIXA DE JOGO DE TABULEIRO
SUPORTE - VISTA DESDOBRADA

DISCENTE: BEATRIZ BRAGA ORIENTADOR: MARCIO GUIMARAES

PRANCHA: 03-04

Formato A4 - 210 x 297mm
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/3" PEAO - VISTA SUPERIOR
2:1

/2" PEAO - VISTA LATERAL
2:1

/ 4"\ PEAO - VISTA 3D*
2:1

*PEGA EM ACRILICO FABRICADA ATRAVES DE CORTE A LASER |

| MEDIDAS EM MILIMETROS

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

CURSO: DESIGN

DATA: JUL/2026

DISCIPLINA: TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

ESCALA: 2:1

CAIXA DE JOGO DE TABULEIRO
PECA DO JOGO - PEAO URNA

DISCENTE: BEATRIZ BRAGA ORIENTADOR: MARCIO GUIMARAES

PRANCHA: 04-04

Formato A4 - 210 x 297mm
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