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Durante séculos cada civilização criou seus próprios jogos para fins educacionais, religiosos e de entretenimento, os mais conhecidos e que marcaram história foram jogos de tabuleiro como Monopoly, Detetive, Jogo da Vida e D&D (Dungeons and Dragons). Com o avanço tecnológico, os jogos passaram a utilizar de mecanismos digitais como smartphones, apps e até mesmo RA (Realidade Aumentada) para maximizar a dinâmica e interatividade do jogador com o universo jogável, embora os jogos físicos ainda apresentassem a mesma interação de sempre, ler as regras, entendê-las e então começar a jogar. No entanto, questiona-se se jogos tradicionais, que normalmente utilizam peças e tabuleiros de madeira, plástico ou papelão, poderiam incorporar tecnologias modernas para maior interatividade. Este é o  objetivo do presente trabalho, explorar a integração de tecnologias de radiofrequência, como tags RFID e NFC, em jogos de tabuleiro para torná-los mais intuitivos e dinâmicos. A metodologia envolveu um estudo detalhado das tags, suas diferenças, funcionalidades e limitações, seguido da criação de um jogo exemplo baseado no famoso "Candy Land", utilizando tags NFC passivas e regraváveis. O tabuleiro e a roleta foram feitos de papelão Kraft e papel sulfite, e o aplicativo "NFC Reader and Writer" foi usado para gravação e leitura das tags. Testes realizados no tabuleiro mostraram que a utilização das tags aumentou o tempo de jogo em comparação com o não uso destas, pois a procura da casa correta pelo leitor rendia um tempo minimamente significativo. Além disso, o tamanho das tags no tabuleiro bem como o alcance de leitura destas exigiram um espaçamento maior entre elas, convergindo em um aumento nas dimensões das casas e do tabuleiro. As empresas de jogos podem aplicar as leituras das tags de uma forma econômica se visarem em tags mais simples e de curto alcance, seja elas RFID ou NFC, destacando que as tags NFC foram escolhidas pela acessibilidade e compatibilidade com smartphones, enquanto tags RFID requerem leitores específicos. Conclui-se que, embora a tecnologia aumente a interatividade, a aplicação prática em jogos de tabuleiro requer ajustes para otimizar a experiência e considerar a viabilidade econômica das tags utilizadas.
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