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O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro educativo
intitulado O Jogo da Vida — Japao (1900-1980), inspirado no classico “Jogo da Vida”,
mas ambientado no contexto histérico japonés do século XX, uma vez que a
motivacao para tal foi a leitura do livro Pachinko, de Min Jin Lee. O objetivo é oferecer
aos participantes uma experiéncia ludica que, ao mesmo tempo, funcione como
ferramenta pedagodgica para a compreensao das transformagdes sociais, politicas e
culturais do Japdo, bem como das desigualdades enfrentadas pela comunidade
coreana (zainichi) no pais. A escolha do recorte temporal segue a cronologia do livro,
desde a anexacao da Coreia pelo Japao em 1910, passando pela Segunda Guerra
Mundial e pela ocupagao estadunidense, até o processo de reconstrugao econémica
e ocidentalizac&o acelerada observado nas décadas de 1960 e 1970. A metodologia
de criacdo envolveu a adaptagao de mecanicas tradicionais de jogos de percurso para
uma trilha cronolégica, na qual os jogadores avangam enfrentando dilemas histéricos
mediados por cartas de “sorte”, “azar”, “trabalho” e “familia”. Os personagens iniciais
sdo inspirados nas diferentes classes sociais e origens étnicas da época, como
japoneses de familias ricas ou pobres, coreanos imigrantes e seus descendentes, com
cada grupo tendo vantagens e limitagdes especificas, refletindo a realidade social
descrita na obra literaria. Além do dinheiro (¥), o jogo utiliza marcadores simbdlicos
como Dignidade, Esperanga, Felicidade Familiar, Resiliéncia, Status Social e Conexao
Cultural, que sao ganhos ou perdidos ao longo da partida a depender das escolhas
dos jogadores e dos eventos historicos enfrentados. Entre os resultados obtidos
destaca-se a criacdo de um recurso didatico capaz de promover a imersao critica em
temas como discriminagdo étnica, precariedade do trabalho, impactos da guerra,
transformacdes culturais e resisténcia identitaria. Conclui-se que o jogo cumpre uma
dupla fungdo: como atividade de entretenimento, ao estimular a estratégia e a
interacdo entre os participantes, e como ferramenta educativa, ao ampliar a
compreensao sobre identidade, desigualdade e processos histéricos no Japao
moderno, incentivando a reflexdo critica sobre um dos periodos mais intensos e
transformadores do século XX.
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