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A produgao audiovisual e o uso de recursos ladicos tém sido importantes para o ensino de
Historia e a proposta de utilizacao de jogos digitais pode potencializar a experiéncia de
aprendizagem. Existem diversos jogos inspirados em ambientes e contextos historicos, porém
¢ muito reduzida a oferta de jogos que fazem referéncia ao Brasil ou a Africa. Identificamos
que a biografia escrita pelo africano Mahommah Gardo Baquaqua tem potencial para inspirar
a producao de um jogo educativo utilizavel em futuras abordagens didaticas sobre as
sociedades escravistas existentes na Africa e também no Brasil no século XIX. O objetivo
deste projeto é o de conceber o estilo visual do jogo, dirigindo a produgdo de todos os
elementos visuais de cenarios e obstaculos ao longo de seu desenvolvimento e interpretar
referéncias visuais e estéticas do contexto histérico para compor uma releitura visual para o
jogo. O envolvimento de artistas visuais em uma produgio de um jogo com tematica historica
necessita de pesquisas sobre o contexto, sobre referéncias visuais da época e escolhas
estilisticas que atendam aos requisitos estéticos projetados para o jogo. A metodologia deste
projeto envolveu o0s seguintes procedimentos: obtencdo de conhecimento basico em
programacao de jogos através da participacdo em cursos na escola em parceria com a
Licenciatura em Computac¢ao da UFRPE (curso de Stencyl e Unity); leituras sobre o tema do
jogo e de outras referéncias de apoio, proporcionando aprendizado interdisciplinar de
conhecimentos pedagogicos, historicos, de design, arte, pensamento computacional e
programagao; aprimoramento da experiéncia com as ferramentas digitais Photoshop e Paint
Tool SAI; integragdo do projeto com equipe do PIBIC-EM com atuagao técnica que atua na
escola na pesquisa, elaboragao de scripts e desenvolvimento da programagao do jogo. Como
resultados parciais, destacamos que 0 jogo esta em fase de desenvolvimento técnico, sendo
produzidos scripts de programagao, os sprites de movimento, os backgrounds e a composi¢ao
geral dos estagios conforme o roteiro proposto inspirado na vida de Baquaqua.

Palavras-Chaves: Jogos Educacionais, Ensino de Histdria, Escravidéo.
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