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Resumo

O presente trabalho, de abordagem qualitativa, apresenta a analise de uma pergunta do questionario ao processo
de validacdo do jogo digital “Historias Cruzadas”, aplicado na forma de um piloto de modo remoto, na disciplina
de Metodologia de Ensino de Biologia de uma universidade publica paulista. O Produto Educacional objetivou
promover a reflexdo sobre a realidade da mulher negra brasileira, suas dificuldades diérias, 0 apagamento sofrido
séculos apds o processo de colonizacdo, bem como suas lutas e organizagdes sociais nas pautas antirracistas.
Identificamos, a partir da avaliacdo dos licenciandos, que o jogo tem potencial para atingir seus objetivos,
mostrando-se interessante ndo apenas na abordagem desses temas junto a estudantes da escola de educacao basica,
como também para a formacéao de professores.

Palavras-chave: Validacdo de Produtos e processos educacionais; Jogos educacionais digitais; Formacéo inicial
de professores; Mulheres Negras; Interseccionalidade.

Abstract

The present work, with a qualitative approach, presents an analysis of a question from the questionnaire of the
validation process of the digital game “Historias Cruzadas”, applied in the form of a pilot/prototype remotely, in
a discipline of Teaching Methodology of Biology of a public university in Sdo Paulo. The Educational Product
aimed to promote reflection on the reality of black Brazilian women, their daily difficulties, the erasure suffered
centuries after the colonization process, as well as their struggles and social organizations in anti-racist agendas.
We identified, from the evaluation of the undergraduates, that the game has the potential to achieve its goals,
proving to be interesting not only in approaching these themes with students from the basic education school, but
also for teacher training.

Keywords: Validation of educational products and processes; Digital educational games; Initial teacher training;
Black Women; Intersectionality

! Mestre - Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP). Séo José
do Rio Preto, SP - Brasil. Professora PEB |11 (Ciéncias) - Prefeitura Municipal de Ribeirdo
Preto. Ribeirdo Preto, SP - Brasil. E-mail: letilcia@hotmail.com

2 Doutora em Educagdo - Universidade Estadual Paulista Jalio de Mesquita Filho
(UNESP)-Bauru, SP-Brasil . Professora Assistente Doutora- Universidade Estadual Jalio de
Mesquita Filho-Jaboticabal, SP- Brasil. E-mail: rosemary.oliveira@unesp.br

712


mailto:letilcia@hotmail.com
mailto:rosemary.oliveira@unesp.br

DOI:

Resumen

El presente trabajo, con abordaje cualitativo, presenta un andlisis de una pregunta del cuestionario del proceso de
validacion del juego digital “Historias Cruzadas”, aplicado en forma de piloto/prototipo a distancia, en una
disciplina de Metodologia de Ensefianza de Biologia de una universidad publica de S0 Paulo. El Producto
Educativo tuvo como objetivo promover la reflexion sobre la realidad de las mujeres negras brasilefias, sus
dificultades cotidianas, el borrado sufrido siglos después del proceso de colonizacion, asi como sus luchas y
organizaciones sociales en agendas antirracistas. Identificamos, a partir de la evaluacion de los estudiantes de
grado, que el juego tiene potencial para alcanzar sus objetivos, mostrandose interesante no solo en el abordaje de
estos temas con estudiantes de la escuela de educacién basica, sino también para la formacion de profesores.

Palabras-clave: Validacién de productos y procesos educativos; Juegos educativos digitales; Formacién inicial
del profesorado; Mujeres negras; Interseccionalidad.

**k*k

1. Introducéo

Viver em uma estrutura hierarquizada de poder, onde a cor da pele diz se vocé é capaz
ou ndo de fazer algo, e se vocé é digno ou ndo de respeito e de reconhecimento como humano
faz com que se carreguem marcas que sdo refletidas nas acGes cotidianas. Lutar contra essa
realidade excludente € 0 minimo que pessoas brancas podem fazer.

A primeira autora deste trabalho, como mulher branca, viveu por mais de duas décadas
sem ter nogdo de que relagBes étnico-raciais existiam, sendo apresentada a este tema no Gltimo
ano de graduacdo e, como descrito por Grada Kilomba em “Memorias da Plantagdo”, seu
primeiro movimento foi negar a existéncia da realidade racista e estruturante que existia nela.
A vergonha veio logo na sequéncia e, por fim, a reatividade. Esta pesquisa é produto de uma
reacao contra 0s preceitos racistas presentes nas autoras e sociedade brasileira.

Este artigo é fruto de uma Dissertacdo de Mestrado, ainda em andamento, no qual nos
propusemos a trabalhar com as relagdes étnico-raciais, com enfoque na interseccionalidade
entre raca, classe e género. Um dos produtos da Dissertacdo se configura em um jogo que conta
a histéria de trés mulheres negras viventes no Brasil em tempos de pandemia. Esse Produto
Educacional foi aplicado em uma turma de estudantes do Gltimo ano do curso de licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas de uma universidade publica paulista, se mostrando um importante
instrumento na formac&o docente.

Segundo Alvarado-Prado e colaboradores (2010), a formacdo docente pode ser
construida pela prépria praxis, com a experiéncia e o0 contato com os estudantes, sob a analise
de sua propria realidade, em contraponto com as coletividades nos aspectos politicos, sociais,
tedricos e praticos.

A formacéo de professores, seja ela no seu &mbito inicial ou continuado, é de extrema
importancia, sendo que a dinamicidade dos desenvolvimentos tecnologico e social conclamam
que a formacdo inicial e/ou continuada tenha carater reflexivo-critico permitindo que os
docentes sejam autdbnomos, na construgéo de sua identidade profissional (NOVOA, 2012).
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As ideias dos autores supracitados culminam na reflexdo de que o docente deve
vivenciar a formacdo ao longo de toda sua profisséo, entrando em contato com elementos
formativos que possibilitem tira-lo de sua rotina habitual e o permitam refletir sobre seu préprio
processo formativo. Nesse sentido, a utilizacéo de jogos é um elemento importante, pois tem a
capacidade de colocar seus participantes em realidades distintas, possibilitando aos mesmos
sentir na pele as situagdes vivenciadas.

Silva-Pires; Trajano; Aradjo-Jorge (2020, p. 5) evidenciam 0 jogo como um recurso que
possibilita chamar a atencdo para conceitos, favorecendo a reflexao e a retencdo dos conteudos,
mas, para tanto, os autores ressaltam que é necessario que o jogo mantenha um equilibrio entre
as fungdes ludicas — associada a diversdo e ao prazer/desprazer e as fungdes educativas —
associadas a apreensdo de saberes e conhecimentos.

O objetivo da presente pesquisa foi testar, avaliar e validar o jogo “Histérias Cruzadas”
junto aos alunos de uma disciplina de “Metodologia de Ensino de Ciéncias e Biologia”,
identificando, a partir da avaliacdo dos licenciandos, se o jogo é aplicavel, tem potencial para
atingir seus objetivos, existem modificaces necessarias e se 0 jogo tem possibilidades para ser
replicado junto a estudantes do Ensino Médio da escola de educacéo basica.

Pensamos em um produto educacional no formato digital pelo fato da literatura referir
0 interesse dos estudantes nesse tipo de produto, bem como pelo fato de termos vivenciado uma
pandemia, 0 que suscita a necessidade de recursos e estratégias de ensino mediados pelas
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo, capazes de despertar o engajamento dos
estudantes no ambiente de aprendizado remoto.

O documento da area de Ensino da Capes (BRASIL, 2019 a, b), ao definir Produto
Educacional, o refere como um objeto de aprendizagem como, por exemplo, um manual de
atividades, sequéncia didatica, software, e jogo educativo, desenvolvido com base em um
trabalho de pesquisa cientifica, que visa disponibilizar contribuicGes para a pratica profissional
de professores da Educacdo Baésica, futuros professores, professores do Ensino Superior e
Formadores de professores.

De acordo com Rizzatti e colaboradores (2020, p.10), a aplicabilidade de um Produto
Educacional (PE) se refere a “facilidade de acesso e propriedade de aplicacdo do PE, para que
seja acessado e utilizado de forma integral e/ou parcial em diferentes sistemas”. Os mesmos
autores referem que “a funcdo de um Produto Educacional, desenvolvido em determinado
contexto socio-histdrico, é servir de produto interlocutivo a professores que se encontram nos
mais diferentes contextos do nosso pais”.
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Os PE devem ser avaliados e validados e, como instrumentos de validagdo, podem ser
utilizados grupos focais, narrativas, pesquisas de opinido, entrevistas, analise de grupos de
pesquisa juizes especialistas. Essa etapa de validagdo informa o nivel de envolvimento dos
participantes na tentativa de melhor entenderem o contetdo subjacente ao PE; permite
identificar os participantes e em que nivel ocorreu a participacao e a adesao no desenvolvimento
do produto/processo reelaboracdo do PE, pode ser incorporado ao texto; informa o tempo
empregado durante o desenvolvimento e aplica¢do do produto/processo, entre outros.

Desse modo, o Produto Educacional desenvolvido objetivou promover a reflexdo sobre
a realidade da mulher negra junto aos licenciandos. Peiretti-Courtis (2021), ao pesquisar sobre
a interseccionalidade na construgdo de estere6tipos de raca, sexo e género no campo da historia
da medicina, refere como uma trama tecida com os fios da medicina, da economia e da politica
contribuiu para estigmatizar africanas e seus descendentes na metrépole e col6nias francesas.
Silvério; Motokane (2019, p. 39), por sua vez, afirmam que foi no corpo que “as teorias raciais
marcaram a inferioridade de todos aqueles que foram classificados como nao brancos”.
Pesquisas produzidas ao longo dos séculos XVIII e XIX foram especialmente cruéis
com mulheres negras, cujos corpos se tornaram objeto de pesquisa de cientistas e naturalistas
interessados em estuda-las, principalmente, do ponto de vista sexual.

Casos como o de Saartjie Baartman, Anarcha Westcott e, mais recentemente, Henrietta
Lacks sdo exemplos de como o corpo feminino negro, na histéria da biologia, foi coisificado
pelo discurso cientifico e/ou apropriado sem o devido consentimento para experimentos
médicos, sofrendo processos de estereotipagem, segregacdo e catalogacdo (PAIVA, et. al,
2016). A crenca de que mulheres negras sdo mais resistentes a dor do que as brancas - mito que
surte efeitos ainda hoje no Brasil - remonta a pesquisas médicas do século XIX Segundo um
levantamento publicado em 2017 por pesquisadores da Fundacdo Oswaldo Cruz, na sociedade
brasileira, em comparacdo a pacientes brancas, mulheres negras tém uma probabilidade duas
vezes maior de ndo receberem anestesia ao passarem por uma episiotomia durante o parto
(LEAL, et. al, 2017).

Associado a isso, Silva (2018, p.117), em pesquisa sobre a presenca de mulheres negras
nos livros didaticos de Biologia, demostram que as imagens encontradas de mulheres negras
representam “um universal, desvinculadas de sua historicidade e da singularidade - suas lutas,
conquistas e desafios”. A autora refere que livro de Biologia ¢ eurocentrado, consequentemente,
nele e por meio dele o racismo epistémico® silencia, inferioriza, invisibiliza e/ou exclui os
saberes, a cultura e histdria negras, impactando a formacéo de todos os estudantes — negros e
ndo negros. Nas palavras de Silva (2018, p. 118)

3 O racismo epistémico ou epistemoldgico, em linhas gerais, significa a recusa e/ou subvalorizagio da
producdo de conhecimento de pessoas ndo brancas e resultados da producdo de conhecimento que envolvem
repertorio e canones que ndo sdo ocidentais, ou seja, 0 racismo epistémico invalida as perspectivas de saber nao
eurocéntricas.
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a presenca de imagens de mulheres negras em livros didaticos de Biologia,
desarticuladas do lugar social, histérico e cultural em nosso pais, ndo
apresenta contribuicGes significativas para o conhecimento das relacdes
étnico-raciais, uma vez que tanto os processos bioldgicos quanto as imagens
das mulheres negras a eles colados, ndo possibilitam pensar e problematizar
as apropriacgdes politicas dos conhecimentos e saberes bioldgicos na defini¢do
do sujeito mulher negra na sociedade brasileira.

Desse modo, o jogo “Historias Cruzadas” se configura como agdo socio-politica de
combate ao racismo, na medida em que possibilita ao licenciando se sensibilizar, refletir e
problematizar as apropriagdes politicas do corpo, dos conhecimentos e saberes da mulher negra
na sociedade brasileira, suas dificuldades diarias, 0 apagamento sofrido séculos apds o processo
de colonizacdo, bem como suas lutas e organizagdes sociais nas pautas antirracistas, indo ao
encontro do descrito por Hodson (2013) quando alerta que os professores devem estar
preparados para lidar com controvérsias, questdes morais e éticas na ciéncia que possuem
dimensGes afetivas e sociais — tais como o racismo e a interseccionalidade raca, classe, sexo e
género — e ainda devem estar comprometidos com a politizacdo no ensino de Ciéncias,
comprometidos com a busca de uma educacdo que prometa tornar o mundo melhor, mais
amavel e socialmente mais justo.

O presente trabalho objetiva, a partir da avaliacdo dos licenciandos, identificar a
potencialidade do jogo para atingir seus objetivos, estabelecendo relacdo com os processos de
desumanizacdo, estereotipagem, segregacao e apagamento que as mulheres negras sofreram e
ainda sofrem na sociedade, rompendo com a cultura do siléncio.

2 Procedimentos Metodoldgicos

O artigo é decorrente de pesquisa vivenciada no ambito do Mestrado Académico do
Programa de Pd&s-Graduacdo em Ensino e Processos Formativos, relacionada ao tema
“Interseccionalidade raca, classe e género”, aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa com
Seres Humanos.

Desenvolvemos um Produto Educacional do tipo jogo digital e o aplicamos durante o
Ensino Remoto Emergencial (ERE), em aulas sincronas, junto a uma turma de licenciandos de
Ciéncias Bioldgicas, periodo noturno, no segundo semestre do ano de 2021, com o intuito de
validar tal recurso educacional. E essencial ressaltar que todos os estudantes possuiam 0s
recursos tecnoldgicos necessarios, como notebook, celular e acesso a internet. Além do jogo
propriamente dito, os estudantes ainda tiveram acesso ao manual de instrucdes e material de
apoio para o professor, os quais também foram avaliados pelos participantes da pesquisa.
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Foram utilizados para coleta de dados a gravacdo da aula em seu formato online via
plataforma Google Meet, didrio de campo das pesquisadoras e questionario com perguntas
abertas e fechadas, preservando “foda sua riqueza, respeitando, tanto quanto o possivel, a
forma em que [os dados] foram registrados ou transcritos” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 48).

A utilizacdo do questionario como metodologia é relevante, pois oportuniza a coleta de
dados que “ndo estao prontamente disponiveis ou que ndo podem ser obtidos pela observagdo”
(MARCHESAN e RAMOS, 2012, p. 452). Desse modo, através de um questionario no formato
de fichas avaliativas, os discentes participantes da pesquisa avaliaram o jogo digital “Historias
Cruzadas”.

O questionario consistiu em questdes abertas e fechadas, de modo a ndo limitar as
possibilidades de respostas dos participantes. Nesse instrumento, os licenciandos se
manifestaram a respeito dos critérios estabelecidos por Leite (2018), a saber: atracdo (10
perguntas); compreensao (12 perguntas); envolvimento (2 perguntas); aceitacdo (3 perguntas);
mudanca de acdo (3 perguntas) e adequabilidade (13 perguntas) proporcionadas, ou ndo, pelo
jogo “Historias Cruzadas™. Na se¢do a seguir, discutiremos alguns dos dados relacionados aos
questionarios, atentando-nos a pergunta 1 do critério atragdo: “O que chama mais a atengdo
neste material? Por qué?”.

A coleta de dados ocorreu em duas aulas 8 horas da disciplina “Metodologias de Ensino
de Ciéncias e Biologia: Temas Integradores”. Uma noite foi utilizada para o desenvolvimento
do jogo junto aos estudantes e outra para que eles pudessem avaliar o produto educacional —
jogo, manual de instru¢cdes e manual do professor - utilizando um questionario online.

O presente projeto de pesquisa pode ser classificado como qualitativo, uma vez que
possui aspectos descritos por Godoy (1995, p. 58)

(...) Envolve a obtencdo de dados descritivos sobre pessoas, lugares e
processos interativos pelo contato direto do pesquisador com a situagdo
estudada, procurando compreender os fendmenos segundo a perspectiva dos
sujeitos, ou seja, dos participantes da situacdo em estudo (GODOY, 1995, p.
58).

Dada a complexidade que a pesquisa qualitativa envolve e os diversos topicos a serem
considerados, os quais se vinculam aos aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados,
tornando este tipo de pesquisa importante por conter, segundo Minayo (2010), um universo de
significados, valores, atitudes e crengas que ndo podem ser classificados com base em dados
quantitativos.2.1 O jogo “Historias cruzadas”
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O Produto Educacional “Historias Cruzadas”, caracterizado como jogo do tipo digital
de licenga CC-BY-NC, é um piloto/protétipo que aborda a importancia das mulheres negras na
formagé&o da sociedade latina, bem como sua realidade atual no Brasil, evidenciando suas lutas
diarias, com especial atencdo as dificuldades enfrentadas por essas mulheres no mundo do
trabalho.

O jogo “Historias Cruzadas™ ¢ composto por um tabuleiro, cartas e dado digital, bem
como por manual de instrugdes e manual do professor. As cartas determinardo o que irad
acontecer com as trés personagens: Kyara, Padman e Djanira, mulheres negras, que vivem no
contexto da pandemia da Covid19 no Brasil.

O jogo foi programado na plataforma Excel, em sua verséo online. O objetivo do jogo
é que as trés mulheres formem uma rede de apoio para si e para outras mulheres negras. Para
que isso ocorra durante o desenvolvimento do jogo, as trés personagens irdo se encontrar e
interagir entre si. Durante o jogo, aparecerdo problemas que s6 poderao ser resolvidos pelas trés
juntas e, ao final, quando as trés conseguirem formar essa rede de apoio, deverdo tracar
estratégias para resolver os conflitos apresentados. Essa forma de resolver o problema sera
definida pelos jogadores ao final do jogo.

As personagens sofrerdo com os preconceitos de raca, de género e de classe nos diversos
espacos que frequentam. Para cada personagem, séo apresentados 3 desafios e, a cada resolucao
de um desafio, os estudantes ganham uma peca de um quebra-cabecas que compora parte do
desafio final. Ao final do jogo, de posse da histdria das trés personagens, os estudantes ficam
encarregados de escrever o destino dessas mulheres.

A 12 personagem € Kyara, moradora da uma comunidade da cidade de Sao Paulo, que
tem dificuldades de leitura e escrita. Ela tem o sonho de estudar gastronomia. Kyara perdeu seu
emprego de empregada doméstica durante a pandemia e, para sustentar seus 3 filhos, decide
trabalhar no servico de delivery com uma bicicleta. A exigéncia do trabalho e a escassa
possibilidade de estudos deixam seus sonhos mais distantes.

A segunda personagem é Padman, professora de Historia de uma escola publica da
cidade de Séo Paulo. Padman teve que aprender em poucos meses como trabalhar remotamente
de sua casa, de modo que seus alunos ndo ficassem prejudicados durante a pandemia de
Covid19. Padman enfrenta cotidianamente seus medos, angustias e suas dificuldades com a
tecnologia. Essa mulher, apaixonada pela cultura afro-brasileira, sempre buscou, em suas aulas,
contar a Historia em uma perspectiva decolonial®. Além disso, Padman faz parte de um projeto

4 implica em se afastar do conhecimento eurocéntrico, instituido como universal, para recuperar vozes e

pensamentos negros confiscados pela historia.
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chamado “Escola ¢ pra todos”, que busca alfabetizar e inserir mulheres adultas no mercado de
trabalho em uma comunidade de Sé&o Paulo.

A terceira personagem é Djanira, dona de uma rede de restaurantes de comida africana
e afro-brasileira, que teve sua histdria de vida marcada pelas aulas da professora Padman,
quando a docente trabalhou a questdo do feminismo negro nas aulas dos primeiros anos do
Ensino Médio. Essa vivéncia escolar fez com que Djanira buscasse se encontrar com suas
origens, montando um restaurante que retomasse a cultura africana no Brasil. Além disso,
Djanira comecou a fazer parte de um coletivo de mulheres negras que auxilia outras mulheres
em situacéo de risco e baixa renda.

Na figura 1, pode ser observado o tabuleiro do jogo com a representacdo do caminho
percorrido pelas trés personagens: Kyara, Djanira e Padman.

Figura 1: Tabuleiro do Jogo
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Fonte: as autoras
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Como observado na figura acima, o tabuleiro é dividido em trés caminhos, cada um
referente a uma personagem. Laranja € a personagem Kyara, azul é Djanira e verde é Padman.
As casas em vermelho representam os desafios, e as em cinza séo os pontos de encontro entre
as personagens. Destacamos, ainda. que o tabuleiro foi desenhado de modo a representar o
gréafico do avango da Covid19, visto que 0 jogo se ambienta nesse contexto.
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Ao clicar em cada uma das casas, uma parte da histdria dessas mulheres é revelada e,
nas casas, estdo os desafios. Os estudantes sdo direcionados para o desafio correspondente a
sua personagem. As figuras 2, 3 e 4 ilustram os direcionamentos recebidos pelos estudantes na
casa de desafios, sendo que em cada desafio aparece uma tela com sua descricdo e,
posteriormente, outra tela com o desafio em si.

Figura 2: Exemplo de direcionamento para o desafio

PREPARE-SE KYARA. O seu primeiro desafio vem X
ai....

Fonte: as autoras

Eacraes REnBio - Revista de Ensino de Biologia da SBENnBIo - ISSN: 2763-8898 - vol. 15, nesp2, p.712-732, 2022
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Figura 3: Exemplo de desafio.

1° Desafio - Lei das domésticas
Quebra Cabegas

Kyara ndo teve nenhum de seus direitos como trabalhadora doméstica pagos por Dona Sénia.

Dessa maneira, tomou conhecimento através de
uma amiga, que ela poderia lutar pelos seus direitos.

Ajude-a a entender mais sobre a lei que garante seus direitos.

[t

Fonte: as autoras

Figura 4: Exemplo de desafio concluido.

Le: Complementar N° 150 de 2015

Prediz que os dos domésti d ter os

L -4

diretos de qualquer outro trabalhador. dentre eles:

Art 22 A duracd 1 do trabalho doméstico ndo dera 8
(oito) horas didrias e 44 (qi eq )] is. observado
o disposto nesta Lei. - -
,§leh‘mmun§odammmdhiﬁnmi,nom . ~ //
50% (cinguenta por cento) superior ao valor da hora normal. ; /
&

N

~.

" §220 salirio-hora normal, em caso de empregado mensalista, =
. “sera obtido dividindo-se o saldrio 1 por 220 (duzentas e ‘

Fonte: as autoras

REnBIo - Revista de Ensino de Biologia da SBEnBio - ISSN: 2763-8898 - vol. 15, nesp2, p.712-732, 2022
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Cada personagem, ao vivenciar e superar seus desafios, compora o desafio final, momento em
que os estudantes montam o quebra-cabecas das personagens e constroem o final da historia.

Figura 5: Desafio Final

Fonte: as autoras

Apo6s a vivéncia do jogo “Historias Cruzadas™ pelos licenciandos, ocorreu discussao
com a turma, momento em que apresentaram suas primeiras percepcdes sobre o jogo, tecendo
elogios e criticas. Posteriormente, foi compartilhado com os estudantes um questionario através
de um formulario do Google Docs.

Eacraes REnBio - Revista de Ensino de Biologia da SBENnBIo - ISSN: 2763-8898 - vol. 15, nesp2, p.712-732, 2022
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3. Resultados e Discussao

Em relacdo a caracterizagdo dos sujeitos, dos 12 licenciandos que responderam ao
questionario, 8 apresentavam idades entre 22 e 25 anos, 3 apresentavam 26 anos e 1 apresentava
29 anos, caracterizando um publico jovem. O perfil tecnologico dos participantes forneceu
dados importantes para a compreensdo das experiéncias dos sujeitos com jogos online, visto
que 50% dos estudantes 6 sujeitos afirmou que costumava jogar jogos online e 50% afirmaram
afirmou que ndo jogar. Todos os participantes possuem computador e conexao a internet em
suas residéncias, afirmando que esse é o principal ponto de acesso desses individuos, sendo o
segundo o celular.

Em relacdo ao nivel de familiaridade com as relagbes étnico-raciais, quando
perguntados se j& haviam tido contato, durante sua graduacéo, com discussdes relacionadas as
relagBes étnico-raciais, 66,7% dos estudantes afirmaram que ndo haviam tido contado em outra
disciplina que compunha a grade curricular do curso. e 33,3% respondeu que ja havia tido
contato em outras situaces. Esse dado suscita uma informacgdo importante, visto que esses
estudantes estdo no ltimo ano de graduacao e a disciplina “Metodologia de Ensino de Ciéncias
e Biologia-Temas Integradores” ¢ a tnica que aborda essa tematica, sendo oferecida apenas
para os estudantes da licenciatura.

E importante lembrarmos que, com a introducdo da lei 10.639/03 (BRASIL, 2003),
temos a obrigatoriedade do ensino da Historia e cultura africana e afro-brasileira nas escolas de
Ensino Fundamental e Médio. Assim sendo, a abordagem da tematica nos cursos de
Licenciatura é de extrema importancia, ja que esses profissionais terdo de atuar de acordo com
0 posto na lei.

Vale ainda lembrar que a deliberacdo 154/2017 do Conselho Estadual de Educacdo
(CEE), ao se referir a formacéo de docentes para os anos finais do Ensino Fundamental e Ensino
Médio, delibera, em seu artigo oitavo, paragrafo 1V, que os referidos cursos devem destinar
carga horaria especifica para o cumprimento de “atividades teorico praticas de aprofundamento,
dedicadas, preferencialmente, a problematica da inclusdo e ao estudo dos direitos humanos,
diversidade étnico-racial, de género, sexual, religiosa, de faixa geracional, entre outras.” (SAO
PAULO, 2017, grifos nossos).

No que tange a formacdo de professores de Biologia, Krasilchik (2004) destaca a
importancia de uma visao critica frente ao preconceito racial, religioso e qualquer tipo de
discriminagdo das minorias étnicas. Contudo, Melo e Franca (2020) referem que essa tematica
é silenciada no curso de Ciéncias Biologicas, deixando o futuro docente a mercé do senso
comum e da reafirmacao de preconceitos.

Passos (2014), por sua vez, ao estudar curriculos de cursos de Pedagogia, percebeu que
existia uma escassez de abordagem da tematica e, mais ainda, que néo se faz relacéo entre as
questdes raciais como estruturantes das relacGes sociais e de desigualdade. A mesma autora
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destaca que, quando os cursos abordam a tematica, essa se apresenta de maneira periférica, ou
ainda sob uma perspectiva escravista, o0 que demostra uma problematica ainda maior frente_ a
complexidade que se trata as relag@es étnico-raciais.

Visto o0 quanto o trabalho com as relacGes étnico-raciais, mesmo apds muitos anos da
proposta da lei 10.639/03, é precario nos cursos de Licenciatura e, principalmente, nos cursos
de Licenciatura em Ciéncias Biologicas, percebe-se a necessidade cada vez maior da introducéo
de disciplinas e estratégias que incorporem, na formacdo dos licenciandos em Ciéncias
Biologicas, a discusséo sobre as relagdes étnico-raciais e a adesao de uma visdo critica frente
as formas de discriminacdes.

Assim sendo, um dado que nos chama a atencdo é que 0 jogo proposto, pensando
inicialmente para ser desenvolvido junto a estudantes do Ensino Médio, mostrou-se um
instrumento importante na formac&o inicial dos docentes de Ciéncias Bioldgicas, podendo ser
utilizado, inclusive, na formacéo de docentes de outros cursos de Licenciatura.

Quando perguntados sobre o que mais chamou a atencéo dos estudantes, os licenciandos
apresentaram, principalmente, falas que destacam o0 modo como o jogo foi
organizado/construido/conduzido. Organizamos essas respostas em trés categorias: contetdo
apresentado na estoria e dindmica de apresentacdo, relacdo das histérias de vida das
personagens com a realidade atual e relagéo apresentada pelos estudantes do jogo como forma
de aprendizagem na abordagem das relagdes étnico-raciais. O quadro 1 apresenta excertos das
respostas dos estudantes.
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QUADRO 1- Categorias de andlise que indicam o que mais chamou a atencdo dos estudantes
no desenvolvimento do jogo.

Categoria Descricédo da categoria Numero | Exemplo de respostas
de
respostas
1 Contetdo Nesta Categoria, se encontram 6 A3 -“As histérias, eu
apresentado na | respostas em que os estudantes gostei do conteudo das
estoria e dinamica | referem o enredo como o que mesmas, cComo séo
de apresentacdo | mais lhes chamou a atencio, contadas, as
bem como o modo como o personagens, enfim, todo
mesmo foi apresentado aos o enredo me encantou.”
licenciandos.

2 Relacdo das Nesta categoria, 0S 3 A4 - “O que me chamou
historias de vida | licenciandos  estabeleceram mais atengdo foi o fato
das personagens | relagio entre as historias de de o jogo trabalhar com
com arealidade | racismo e exclusdo social historias bastante atuais,

atual. vivenciadas pelas trés inclusive trazendo a
personagens e a realidade questdo da pandemia.
concreta.

3 Relagéo Nesta categoria, se encontram 3 A8 “[...] elevagdo da

apresentada pelos
estudantes do jogo
como forma de
aprendizagem na
abordagem das
relagdes étnico
raciais.

as respostas dos estudantes que
destacam a importancia do
tema apresentado frente ao
trabalno com as relagdes
étnico-raciais em sala de aula,
e dos temas apresentados sobre
interseccionalidade raca,
classe e género.

histdria da cultura negra
dentro do jogo, além de
trazer a mulher negra
como protagonista, de
maneira a conseguirmos
trabalhar com inimeras
tematicas, desde o
feminismo negro, o
machismo, outras pautas
raciais, entre outros”.

Fonte: as autoras
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Na categoria 1, é possivel perceber que o0s estudantes se apresentaram interessados na
historia das personagens e 0 modo como ela foi contada ao longo do jogo. Ou seja, a dindmica
com que essas historias se apresentam é importante para a compreensao dos licenciandos e se
destaca frente as demais caracteristicas do jogo. Sabemos do necessario cuidado para
abordagem das questdes éetnico-raciais na escola, problematizando o cotidiano com aporte na
literatura especializada, de modo a nao reforcarmos estigmas e esteredtipos (VERRANGIA;
SILVA, 2010). A escritora Chimamanda Adichie (2019) nos fala dos perigos da historia Gnica,
guando mostramos um povo como se fosse somente uma coisa, um objeto do discurso dos
outros. Para a escritora, é impossivel falar da histéria Gnica sem falar de poder, uma vez que
quem conta a histdria Unica é quem detém poder, seja ele econdmico, politico ou epistémico.
Vivemos num mundo onde a historia Unica tem servido para descredibilizar minorias em
detrimento de um sO povo. As histérias sdo importantes, mas devemos ouvir muito mais
historias de modo a encontrar um equilibrio de narrativas, experiéncias e realidades diversas.

Nesse aspecto, 0s jogos narrativos oferecem potencialidades para informar as pessoas
sobre temas sociais emergentes, visto que apresentam uma maneira distinta de envolver de
forma ativa, por meio da interacdo, o individuo. As narrativas se mostram capazes de simular
situacOes do mundo real que representem a atual condig&o de minorias, alvos de discriminagéo
ou preconceito, possibilitando discussdes nas quais possam ser apresentados argumentos
retéricos que venham a gerar impactos emocionais e causar reflexdes criticas nos jogadores.

De acordo com Moratori (2003) os jogos possuem elementos que permitem a interagéo
integral do individuo, envolvendo cognicdo, afetividade, linguistica, social e moral,. Por assim
ser, € um instrumento riquissimo para o desenvolvimento educacional. Percebemos, pelas
respostas dos estudantes da categoria 1, que os estudantes estabeleceram uma relacao afetiva
com o jogo. Eles gostaram da maneira com que o jogo foi apresentado, evidenciando, por esse
carater sensibilizador, seu potencial no desenvolvimento do trabalho com as relacdes étnico-
raciais.

Na categoria 2, agrupamos os estudantes que estabeleceram relagédo entre o cotidiano e
0 contetdo do jogo. Isso é de extrema importancia para a aprendizagem significativa. Ausubel
(1982) diz que, para que o individuo tenha uma aprendizagem significativa, ele precisa
estabelecer relagbes com estruturas pré-existentes em sua cognicao. Dessa maneira, elementos
que se relacionem com a realidade cotidiana do individuo tém potencial para tornar mais
significativo o processo de aprendizagem.

Silva-Pires; Trajano; Araudjo-Jorge (2020), por sua vez, demostram que apenas a
utilizacdo dos jogos ndo garante a aprendizagem. Ela precisa ser planejada de maneira que faca
sentido aos seus jogadores/estudantes, de maneira que eles possam estabelecer relagdo com o
cotidiano. Um jogo mal planejado e desenvolvido pode até mesmo caracterizar uma
problematica no processo de ensino.
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Assim sendo, o processo de estabelecimento de relacéo, pelos licenciandos, da narrativa
do jogo com a realidade presente é de extrema importancia no contexto formativo desses
individuos, uma vez que jogo passa a ter sentido e significado frente a sua realidade.

Abordar as relagbes étnico-raciais em disciplinas isoladas, datas especificas ou
descontextualizadas da realidade concreta que cerca os estudantes ndo é uma estratégia
adequada para atacar o silenciamento que a questdo racial vivencia nas aulas de Biologia
(SANTQOS, 2020). Se desejamos que 0s estudantes de todos 0s niveis de ensino sejam capazes
de refletir e aprender significativamente sobre o racismo estrutural, as desigualdades entre
pessoas brancas e pretas no Brasil, 0 modo como o racismo em nosso pais se expressa de forma
velado, o feminismo negro, entre outros assuntos, se posicionando criticamente e intervindo na
realidade a fim de transforma-la, devemos propor uma “descolonizagdo didatica” (SILVA,
2017).

Souza et al. (2011), por sua vez, evidencia que os professores, de modo geral, se sentem
inseguros no estabelecimento de relacdo entre seu conteldo e as relacdes étnico-raciais. Uma
das inspiracOes para essa pesquisa se encontra em Verrangia; Silva (2010), que afirmam que,
na disciplina de Ciéncias, ha possibilidades variadas para a abordagem das relacdes étnico-
raciais, e estimulam os docentes a pensar em contetidos e praticas encorajadoras de dialogos,
capazes de afetar a vida dos estudantes e multiplicar praticas antirracistas.

Apresentamos um trecho do diario de campo que demostra 0 comprometimento com as
praticas encorajadoras de dialogos, e o receio frente ao desconhecido, bem como a alegria ao
identificar o reconhecimento do estabelecimento de relacdo entre as histérias de racismo e
exclusdo social vivenciadas pelas trés personagens e a realidade concreta pelos licenciandos.

Eu terminei esse jogo sem saber se de fato ele seria bom, terminei ele com
angustia e medo, porém bastou que eu lesse que de fato ele apresenta sentido
e significado para os meus jogadores para que a minha sensagéo de fracasso
mudasse para a sensacdo de felicidade frente ao exposto (diario da
pesquisadora)

Oliveira; Oliveira (2020) referem uma formagéo docente em que os futuros professores
desenvolvam a sensibilidade para intervir positivamente nos debates relacionados as questdes
étnico-raciais, lidando com sentimentos e emoc6es despertadas pelas situacdes de violéncias,
invisibilidades, falta de representatividade, e falta de reconhecimento, bem como a omissao da
producdo cientifica do povo negro e da didspora. As situagdes do jogo, a0 mesmo tempo que
desencadearam discussdes que podem ser afetadas por dor e revolta, colocaram os sujeitos no
mundo, ou seja, 0 jogo “serve de produto interlocutivo entre 0s sujeitos (RIZZATTI et al.,
2020). No excerto em destaque, podemos enxergar 0 processo de planejamento do jogo e a
confirmacéo do sentido tomado por ele, bem como a preocupacéo com o resultado do recurso
educacional produzido.
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Na terceira e ultima categoria, podemos enxergar 0s estudantes que ndo sO
estabeleceram relacdo cotidiana com o jogo, como também enxergaram as possiblidades de
discussdo que ele suscita em sala de aula, estabelecendo relagfes com conteidos importantes
para o desenvolvimento de contetdos relacionados as relacfes étnico-raciais na escola de
educacdo basica.

No excerto a seguir, destacamos mais um comentario do diario de campo:

Sai do momento do jogo com a sensacdo de que os estudantes ndo haviam
gostado e mais ainda que ndo haviam entendido o real objetivo do jogo. Sera
que eles perceberam minha inten¢do com os desafios? Seré que estabeleceram
relagdo entre as historias? Tiveram conhecimento novos?” (diario da
pesquisadora)

A Lei 10.639/2003, como ja dito, estabelece, no curriculo oficial da Rede de Ensino, a
obrigatoriedade da escolarizacao voltada para as relacdes étnico-raciais. No entanto, conforme
Gomes (2003), somente a insercdo no curriculo oficial ndo é suficiente para a valorizacéo das
diversidades étnico-raciais em sala de aula. Para a autora, 0 primeiro passo é tornar 0 ensino
das relacdes étnico-raciais significativo para os professores, estando presente durante a etapa
de formacdo profissional.

A preocupacao com os objetivos por nés elencados para o desenvolvimento do jogo foi
algo presente durante todo o seu desenvolvimento, pois possuiamos inimeros e extensos
anseios. Ansiavamos identificar se a utilizacdo de Produtos Educacionais, nos moldes de jogo
de tabuleiro digital, se mostra capazes de auxiliar na abordagem da temética das relagdes étnico-
raciais, de modo a sensibilizar os estudantes, subsidiando a aquisicdo de conceitos e
promovendo a superacdo de estereétipos relacionados aos povos africanos e da didspora
impregnados na nossa sociedade. Por conseguinte, identificar se o jogo digital possibilita
abordar a tematica de modo aprofundado e, ao mesmo tempo, de maneira colaborativa e leve,
oportunizando discussdes que viabilizem a verificacdo de como se deu ou ndo a assimilacdo
dos conhecimentos pelos estudantes, proporcionando ao docente, caso necessario, elaborar
correcdo de rotas; ldentificar se o jogo se mostra capaz de demonstrar qudo perversa é a
realidade racista no pais, e se 0 produto se mostra capaz de sensibilizar os estudantes e auxilia-
los a refletir sobre o racismo, de modo geral, e a interseccionalidade raca, classe e género, de
modo especifico, na medida em que as trés mulheres descritas, ao longo de sua trajetoria,
vivenciam o peso da discriminagdo por sua cor, seu género e classe social; identificar se a
estratégia oportuniza aos licenciandos repensar e ressignificar o curriculo a partir da periferia,
sobre o racismo epistémico que silencia e/ou desqualifica outros conhecimentos nos curriculos.
, A partir dessas reflexdes, trilhar outros caminhos para o trabalho com as relagdes étnico-raciais
na escola ndo apenas em situagfes pontuais, mas em todos 0os componentes curriculares e, ao
longo de todo o ano letivo.
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Esses anseios, devido a sua magnitude, muitas vezes nos paralisaram, e ter a
confirmagéo de que, para parte dos licenciandos, o jogo possibilitou um momento formativo de
carater reflexivo-critico contra o preconceito de género, raca e classe foi um importante
momento de formacdo ndo sO para os licenciandos, mas também para as autoras. Nessa
perspectiva, podemos enxergar as palavras de Paulo Freire, quando diz que o processo
educativo ndo € unilateral, enquanto se ensina algo, também se aprende, tornando o
conhecimento dialético (FREIRE, 1997).

Melo e Franca (2020) ressaltam:

Projetar atividades dirigidas a educacdo das relacfes étnico-raciais € pensar
em situagdes que possam romper com quaisquer sentimentos de inferioridade
e superioridade que ainda possam atravessar as relagdes de poder engendradas
na sociedade brasileira (MELO; FRANCA, 2020. P.4705).

Nesse sentido, acreditamos, a partir da analise da pergunta 1 do questionario do critério
atracdo: “O que chama mais a atengdo neste material? Por qué?”, que o jogo pode contribuir
para a formacdo inicial desses estudantes, de maneira apresenta-los situacbes de preconceito e
promover um momento de reflexdo sobre elas tendo potencial para atingir seus objetivos.

4 Consideracdes finais

O jogo, inicialmente. Foi elaborado para ser desenvolvido junto a estudantes do Ensino
Médio. No entanto, ao ser aplicado, discutido e avaliado com e por licenciandos de Ciéncias
Biologicas, foi revelada uma lacuna importante em sua formacgdo. Os estudantes sé tiveram
contato com as relagdes étnico-raciais no seu Ultimo ano de graduacdo e em uma disciplina
isolada do curso de licenciatura, desconhecendo estratégias sensibilizadoras capazes de serem
utilizadas em aulas de Ciéncias e Biologia.

O jogo se mostrou efetivo para a abordagem da tematica e, embora o Produto
Educacional ndo tenha sido pensando para a formacao inicial, ele desempenhou um importante
papel nessa modalidade. Desse modo, identificamos, a partir da avalia¢do dos licenciandos, que
0 jogo tem potencial para atingir seus objetivos iniciais, mostrando-se interessante ndo apenas
na abordagem desses temas junto a estudantes da escola de educacédo bésica, como tambeém para
formagéo inicial e continuada de professores.

Acreditamos que o Produto Educacional “Historias Cruzadas™ podera estar associado,
como produto interlocutivo, a diferentes sequéncias didaticas que versem sobre as relacoes
étnico-raciais, podendo ser utilizado no inicio de uma sequéncia de ensino para problematizar
a necessidade de superacdo de esteredtipos e a valorizagdo da diversidade étnico-racial,
promover a reflexdo sobre a realidade da mulher negra brasileira, suas dificuldades diarias, o
apagamento sofrido séculos apds o processo de colonizacdo, bem como suas lutas e
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organizagdes sociais nas pautas antirracistas. Pode ser utilizado, ainda, no meio ou ao final de
uma sequéncia didatica, de modo a avaliar a assimilacdo do conhecimento estudado.

A partir da andlise das respostas dos licenciandos, concluimos que o jogo narrativo, ao
trazer histdrias do cotidiano contextualizadas, articulando diferentes experiéncias de vida, tem
potencial humanizador, restituindo a dignidade das personagens, na medida em que as apresenta
em sua diversidade e situacdo de exclusdo sem penaliza-las ou desmerecé-las, auxiliando os
estudantes a estabelecer relacdo entre as historias e a realidade social em que estamos todos
inseridos.
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