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Abstract. Good games promote active learning by integrating interaction,
contextualization, and feedback (Gee, 2009) and/or inquiry-based experiences
(Klopfer, 2018). Inspired by these principles, we developed Museu Sankofa, a
digital game designed to support History teaching and learning within the
Brazilian school context. Objective: To describe the game's ideation and
concepting process, focusing on art and design aspects. Methodology or Steps:
Following the Double Diamond framework (Design Council, 2004), this work
details the development of two functional game levels. Expected results The
project aims to contribute to History education through a game that integrates
pedagogical content with inquiry-based experiences, committed to accessibility
and the potential for expanding levels and content.
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Resumo. Introdugdo: Bons jogos promovem a aprendizagem ativa integrando
interagdo, contextualizagdo e feedbacks (Gee, 2009) e/ou experiéncias de
investiga¢do (Klopfer, 2018), inspirados nesses principios desenvolvemos o
Museu Sankofa, um jogo digital desenvolvido para dar suporte ao ensino-
aprendizagem de Historia no contexto escolar brasileiro. Objetivo: Descrever
o processo de ideagdo e concepgdo do jogo, com foco nos aspectos de arte e
design. Metodologia: Utilizando a metodologia Double Diamond (Design
Council, 2004), o trabalho detalha o desenvolvimento de dois niveis funcionais
do jogo. Resultados esperados: espera-se contribuir para o ensino de Historia,
por meio de um jogo que integra conteudo pedagogico e experiéncias de
investigag¢do, comprometido com a acessibilidade e com potencial de expansdo
de fases e conteudos.

Palavras-chave: Investigagdo, Acessibilidade, Design de Jogos e Interface do Usudrio.

1. Introducao

Os jogos digitais consolidaram-se como uma midia de grande relevancia cultural
e educacional, articulando praticas ladicas antigas com novas formas de interag¢do. O ato
de jogar, conforme Johan Huizinga (2000), estd relacionado ao desenvolvimento de
habilidades e a interacdo social, sendo compreendido como um espago de resolugdo de
problemas em uma perspectiva ludica [Schell, 2008; Koster, 2004]. Nesse contexto,
estudos como o de James Paul Gee (2009) destacam que bons jogos promovem
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aprendizagem ativa por meio de principios como interagdo, contextualizacao e feedbacks
imediatos, enquanto iniciativas como o MIT Education Arcade [Klopfer, 2018] defendem
experiéncias baseadas na investigacdo, embora ainda seja comum o uso limitado dos
jogos apenas para memorizagdo de conteudo.

Nesse cenario, o Museu Sankofa surge como uma proposta de jogo digital
educativo voltado ao ensino de Historia, desenvolvido em parceria com o Projeto JAIA:
Jogos, Aprendizagem, Inclusdo e Acessibilidade'. Fundamentado em principios de design
que valorizam a interagdo significativa e o engajamento do jogador [Schuytema, 2008;
Salen and Zimmerman, 2012; Juul, 2003], o jogo propde uma experiéncia baseada na
investigacdo, na qual o jogador analisa pistas, interage com personagens € constroi
interpretagdes sobre eventos historicos. Dessa forma, busca-se ir além da simples
gamificacdo, oferecendo uma ferramenta que contribua para o desenvolvimento do
pensamento critico e para uma aprendizagem contextualizada, alinhada as necessidades
do ambiente escolar [Ramos and Cruz, 2021].

2. Metodologia

O desenvolvimento do Museu Sankofa foi orientado pela metodologia Double
Diamond (figura 1), proposta pelo British Design Council (2004), que estrutura o
processo de design em quatro etapas principais: descobrir, definir, desenvolver e entregar.
Essa abordagem valoriza um design centrado no usuério, a iteragdo continua e a
colaboragdo interdisciplinar, aspectos fundamentais para projetos que envolvem
multiplas areas do conhecimento, como ¢ o caso do desenvolvimento de jogos digitais
educativos.

Figura 1. Método Double Diamond.

Fonte: Design Council (2025)

Na etapa de descoberta, foram realizadas pesquisas bibliograficas, entrevistas com
professor de Historia e estudantes, e analises de similares, com o objetivo de compreender
0 publico-alvo e suas necessidades. Notou-se que os estudantes entrevistados se
beneficiam de um catalisador para a construcao de conhecimento no inicio do processo
de ensino, como atividades de encenacao de teatro e uso de jogos analdgicos ja utilizados
pelo professor.Esta descoberta colabora com a teoria dos Resonant Games [Klopfer,

! Projeto de Pesquisa da Universidade Federal de Santa Catarina que tem por objetivo promover, ampliar e
qualificar as possibilidades de aprendizagem para os estudantes com e sem deficiéncia, por meio de jogos
pensados a partir do Desenho Universal para a Aprendizagem.
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2018], que defende que os jogos podem servir como iniciadores do conteudo para
posterior explicacdo em sala de aula.

Em seguida, na fase de defini¢do, essas informacdes foram sistematizadas por
meio de ferramentas como mapas de empatia e jornada do usudrio, além da elaboragdo de
um Game Design Document. A etapa de desenvolvimento envolveu a criacdo de
prototipos, testes com usudrios e processos iterativos de refinamento, enquanto a fase de
entrega contemplou a validagao continua com usuarios e stakeholders, garantindo que o
produto final estivesse alinhado aos objetivos educacionais e as demandas identificadas
ao longo do processo.

Para complementar a metodologia, o desenvolvimento do Museu Sankofa foi
orientado por processos iterativos de validagdo com diferentes perfis de usuarios. Essa
abordagem alinha-se com a abordagem de design centrado no usuario, que prevé a
participacdo ativa de usudarios em potencial ao longo do desenvolvimento, por meio de
testes, feedbacks e refinamentos continuos, visando aprimorar a usabilidade e a
experiéncia de interagao [Norman, 2013].

Na fase inicial, questiondrios com 66 alunos do nono ano do Colégio de Aplicagao
da UFSC e uma entrevista com o professor de Historia fundamentaram as decisdes de
design. Na etapa de desenvolvimento, testes remotos via Google Meet utilizaram um
prototipo no Figma para agilizar a validagcdo das mecénicas. Os participantes, estudantes
de 13 a 15 anos selecionados por conveniéncia, completaram as tarefas e elogiaram
mecanicas e didlogos. Por fim, o teste final empregou um vertical slice no site da Unity,
avaliado por um roteiro adaptado do IAQJED [Coutinho, 2017]. O grupo, composto pelo
professor de historia, duas mestras em educacdo especial e dois alunos sem contato prévio
com o jogo, concluiu o teste sem dificuldades, destacando os dialogos, a narrativa e a
customizagdo de personagens como pontos fortes.

3. Arte e Design

O desenvolvimento artistico do Museu Sankofa foi orientado por decisdes de
design que consideram tanto aspectos estéticos quanto pedagdgicos, buscando criar uma
experiéncia visual coerente, acessivel e alinhada ao publico-alvo. A escolha pelo estilo
pixel art foi fundamentada na andlise de jogos populares entre os estudantes e na
viabilidade de produgdo, permitindo a criacdo de cendrios e personagens com maior
agilidade, além de garantir leveza computacional para execucdo em ambientes escolares
[Newman, 2013; Prensky, 2010]. Esse estilo também contribui para a familiaridade
estética dos jogadores, favorecendo o engajamento [Rogers, 2014].

A defini¢do da perspectiva visual adotou uma abordagem lateral em 2D,
priorizando a leitura dos personagens e do cendrio de forma clara e integrada [Rogers,
2014; Schell, 2019]. Essa escolha esta diretamente relacionada as mecanicas do jogo, que
exigem atencdo a detalhes contextuais e interagdes com NPCs. Ao destacar os elementos
narrativos no plano visual, o ambiente do jogo atua como suporte para a construgdo da
narrativa, facilita a interpretacdo das pistas distribuidas no ambiente, reforcando a
proposta investigativa do jogo [Jenkins, 2004; Bracikowska, 2020].
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A interface do jogo contrapde o ambiente contemporaneo do museu, marcado pelo
uso de IA e tablets, aos cendrios historicos, caracterizados por documentos e vestimentas
de época. Essa dualidade ¢ construida através de cores e formas distintas, criando uma
demarcagao visual clara entre as épocas que favorece a imersao do jogador.

A tipografia também foi definida com foco em legibilidade e acessibilidade,
utilizando uma combinacdo entre uma fonte estilizada em pixel art para titulos e
elementos de destaque, € uma fonte mais tradicional para textos extensos. Essa escolha
permite manter a identidade visual do jogo sem comprometer a leitura, especialmente em
contextos educacionais. Além disso, a possibilidade de personalizacdo da fonte, foi
implementada como recurso de acessibilidade ponderando as diferentes necessidades dos

usuarios, evidenciando o compromisso do projeto com a inclusdo [Althaus and Ramos,
2025].

Por fim, o design dos personagens e cenarios foi estruturado de forma modular,
permitindo tanto a customizacdo do avatar quanto a criag¢ao eficiente de NPCs e ambientes
diversos. Possibilitar a customizacdo do avatar potencializa a conexao subjetiva entre o
jogador e a narrativa ludica, podendo gerar engajamento na recep¢ao de contetidos
educacionais. [Althaus and Ramos, 2025].

4. O jogo

O Museu Sankofa ¢ um jogo digital educativo desenvolvido com a engine Unity,
cujo objetivo ¢ promover a aprendizagem de contetidos historicos por meio da exploragao
interativa e da resolug@o de problemas. O jogo adota estética em pixel art, buscando uma
identidade visual acessivel, leve e atrativa, ao mesmo tempo em que dialoga com a cultura
dos jogos independentes contemporaneos.

A proposta central do jogo consiste em inserir o jogador em um ambiente de
museu, no qual ¢ possivel circular livremente e selecionar diferentes fases tematicas,
funcionando como um 4ub de navegagao e imersdo, conectando o jogador as experiéncias
histéricas disponiveis. Atualmente, o jogo conta com duas fases situadas na Revolugdo
Francesa: a Constituicdo de 1791 e a Queda da Bastilha, cada fase abordando eventos
histéricos estruturados de forma investigativa, incentivando o jogador a compreender nao
apenas os fatos, mas também suas motivagdes e consequéncias. H4 outras fases em
desenvolvimento, com mecanicas diferentes, sobre demais eventos importantes que
demarcaram o periodo da Revolucdo Francesa e a organizacdo da sociedade naquela
época.

As duas primeiras fases do Museu Sankofa sdo baseadas em uma logica
investigativa. O jogador deve explorar o cendrio em busca de pistas, interagir com
personagens nao jogaveis (NPCs) e coletar informagdes relevantes para a compreensao
do contexto historico apresentado (figura 2). A partir dessas interagcdes, o jogador €
desafiado a responder a trés questdes centrais que estruturam a progressao da fase: Quem
realizou determinada agdo historica?; O que foi realizado?; Por que tal acao ocorreu?.

Essa estrutura incentiva o desenvolvimento do pensamento critico e da
interpretagdo historica, ao exigir que o jogador relacione diferentes fontes de informagao
disponiveis no ambiente do jogo. Em vez de apenas memorizar fatos, o jogador constroi
ativamente o conhecimento a partir da investigacao [Gee, 2003]. Além disso, o jogo se
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fundamenta na teoria de Klopfer (2018) de que os jogos podem servir como iniciadores
do contetdo ao aluno, a fim de fazé-lo chegar em sala de aula com seu proprio modelo
mental e se tornar um agente ativo na constru¢ao do conhecimento.

Quanto a distribuicdo do jogo, ele pode ser jogado inteiramente pelo navegador,
sem depender de instalagdo, e pode ser distribuido facilmente para diversas escolas
através do compartilhamento de um link. Por ser um jogo leve, com sprites em pixel art
e que roda inteiramente pelo navegador, o jogo dispensa o uso de equipamentos de alto
desempenho, o que democratiza o acesso de professores e alunos e contorna as limitagdes
de infraestrutura tecnologica comuns no ambiente escolar.

Figura 2. Cenarios do Jogo
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5. Possibilidades de expansao

O Museu Sankofa encontra-se em desenvolvimento com uma estrutura modular e
escaldvel, que permite a expansdo para novas fases, eventos histéricos e abordagens
pedagdgicas. Esse modelo favorece sua aplicacao em diferentes contextos educacionais e
possibilita a integracdo com praticas mediadas por professores, além da ampliagdo de
sistemas de interagao e recursos de acessibilidade.

Como continuidade, o jogo prevé a implementagdo de feedbacks mais elaborados
e adaptativos, oferecendo explicagdes no acerto e orientagdes formativas no erro,
incentivando a investigacdo historica. Também estdo previstas melhorias como novas
funcionalidades de acessibilidade, inser¢do de dublagem e a realizagdo de testes com
estudantes do ensino fundamental, professores de historia, e jogadores com deficiéncia,
visando validar e aprimorar seu uso no processo de ensino-aprendizagem.
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