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Resumo. E sabido que as mulheres negras sdo historicamente retratadas nos
materiais educativos como exaticas, sempre em posicdo de subalternidade. As
historias de luta e resisténcia protagonizadas por muitas dessas mulheres sao
simplesmente invisibilizadas ou pouco abordadas. Neste sentido, partindo do
pressuposto que jogos digitais educacionais podem promover visibilidade para
a identidade afrodescendente no que tange sua producdo intelectual, artistica e
cultural, este trabalho apresenta o prot6tipo de um jogo educacional chamado
"O Bal de Ashanti". Este jogo para plataforma web prople, a partir da
realizacdo de atividades Iudicas, o estudo da biografia de algumas das
mulheres negras que se destacaram na construcdo da histéria do Brasil e do
mundo. Com o objetivo de atender a demanda de solugfes tecnoldgicas e
objetos de aprendizagem que abordam a tematica étnico-racial, espera-se que a
proposta seja considerada uma atividade pedagbgica prazerosa,
contextualizada e significativa.

Abstract. It is known that black women are historically portrayed in the
educational materials as exotic, always in a position of inferiority. The stories
of struggle and endurance led by many of them are simply concealed or little
approached. In this sense, assuming that digital educational games can
promote visibility to the afrodescendant identity as regards its intellectual,
artistic and cultural production, this work presents the prototype of an
educational game called "O Bau de Ashanti." This web platform game
proposes, from the realization of playful activities, the study of the biography
of some of the black women who stood out in the construction of the history of
Brazil and the world. In order to meet the demands of technological solutions
and learning objects that address the ethnic-racial thematic, it is hoped that the
proposal will be regarded as a pleasant, contextualised and meaningful
pedagogical activity.

1. Introducéo

A partir da promulgagéo da Lei n° 10.639 de 9 de janeiro de 2003 o Ensino de Histdria e
Cultura Afro-brasileira passou a ser obrigatorio nas instituicdes de ensino fundamental e

DOI: 10.5753/chie.wchie.2017.376 376



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

médio no Brasil. Em 2004, foram estabelecidas diretrizes com o objetivo de orientar a
organizacao e o desenvolvimento das propostas de atividades pedagdgicas.

A insercdo da tematica étnico-racial ao curriculo escolar representa um grande
avanco na luta por uma educacdo igualitaria, uma vez que a histéria dos povos africanos
e afro-brasileiros foi, e ainda é, sufocada pelas praticas eurocentristas e discriminatorias
dos povos brancos (BRANDAO et al., 2015).

Porém, ap6s mais de dez anos em vigor, pouco de sabe a respeito do
cumprimento desses dispositivos legais nos ambientes escolares, seja pelo
desconhecimento da lei ou pela dificuldade em acessar materiais didaticos e
paradidaticos que abordam a temética étnico-racial desassociada da pobreza, da
escraviddo ou da posicéo de inferioridade.

E sabido que existe uma demanda por produgdo de materiais educativos que
fornecam uma representacdo positiva dos negros. A valorizacdo da identidade negra,
considerada parte da estratégia de combate as préaticas racistas, discriminatorias e
preconceituosas, é urgente e necessaria. Cabe as instituicbes de ensino apresentar a
comunidade escolar os varios papéis e fungdes sociais ocupados pelos negros e nao
somente repetir aquilo que esta nos livros didaticos tradicionais (ROSEMBERG et al.,
2003).

Nesse contexto, este trabalho apresenta o protétipo do O Bal de Ashanti' , um
jogo educacional digital para plataforma web, voltado a criangas com idade superior a 8
anos e que possui o objetivo educacional de promover a visibilidade para a identidade
afrodescendente a partir do estudo da biografia de algumas mulheres negras que se
destacaram na construcdo da histéria do Brasil e do mundo. Entende-se que, ao
valorizar as contribui¢cdes dessas mulheres pode-se reafirmar o protagonismo negro
feminino, tornando-as referéncias de mulheres negras que fogem ao estereotipo
objetificado e erotizado historicamente construido (LINHARES, 2015), além de
fomentar a discussédo sobre as relacdes étnico-raciais e de género.

O nome do jogo foi escolhido pensando também nas referéncias femininas.
Ashanti ¢ um nome feminino africano muito comum que significa Mulher Africana
Forte. Esse nome é originario de Ghana e atualmente alude a uma tribo nativa da regiéo.
Antigamente, nos séculos XVIII a XIX os ashantis eram militaristas poderosos e
formavam um Império conhecido também como confederacdo Ashanti ou Asanteman
(WIKIPEDIA, 2017).

2. O Bau de Ashanti

O Bau de Ashanti vem sendo desenvolvido em conformidade com as diretrizes do
Design Instrucional, que norteia a elaboracdo de “experiéncias de ensino que fazem a
aquisicdo de conhecimento e habilidades mais eficiente, eficaz e atraente”. O design
instrucional pode ainda ser definido como um sistema que possui a finalidade de gerar

' 0 Bal de Ashanti é fruto de um projeto de pesquisa desenvolvido em parceria entre o
Departamento de computacdo da Universidade de Federal de Ouro Preto (DECOM) e o Nucleo
de Estudos Afro-brasileiros e Indigenas (NEABI) da mesma universidade, iniciado em junho de

2017 e ainda em andamento
2
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aprendizagem, ou seja, utilizado para definir as caracteristicas educacionais do jogo, que
deve ser instrucional e ndo apenas voltado para o entretenimento (FILATRO, 2008).

Existem varios processos de design instrucional, mas para a realizacdo deste
trabalho foi escolhido o mais amplamente aplicado, conhecido como Anélise, Desenho,
Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo (ADDIE?). Cada um desses termos
corresponde a uma etapa do processo de desenvolvimento, visando facilitar a
identificacdo do publico-alvo e suas necessidades e fornecer diretrizes para o desenho,
implementacdo e avaliagdo do jogo educacional. A seguir, essas etapas (i.e., ADDIE)
sdo descritas em mais detalhes, contextualizando as decisdes ja tomadas no ambito deste
trabalho.

2.1 Anadlise

A etapa de analise compreende as seguintes atividades: identificacdo das necessidades
de aprendizagem, definicdo do publico alvo, definicdo do(s) objetivo(s) instrucional(is)
e definicdo das limitacOes, detalhados a seguir.

e Identificacdo das necessidades de aprendizagem: Apds definir quem
sd0 0s usuarios, realizou-se uma pesquisa bibliografica a fim de
compreender 0 que dizem os Referenciais Curriculares para a educacao
infantil e as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo das
Relacbes Etnico-Raciais e para o Ensino de Histéria e Cultura Afro-
Brasileira e Africana.

Estes instrumentos reforcam o direito dos negros “se reconhecerem na
cultura nacional, expressarem visdes de mundo préprias, manifestarem
com autonomia, individual e coletiva, seus pensamentos” (MARINHO,
2008). Além disso, defendem a igualdade e a valorizacdo e respeito a
diversidade.

e Definicdo do publico alvo: Nesta etapa definiu-se, apds a realizacdo de
reunides com as equipes do DECOM e do NEABI / UFOP, que o publico
alvo serd infantil e, por esse motivo, a implementagdo de um jogo digital
pode tornar a discussao sobre a tematica étnico racial mais significativa e
contextualizada.

Mais especificamente, o publico alvo serd formado por criancas ja
alfabetizadas e letradas com idade superior a oito anos, que consigam ler
e interpretar textos simples. Faz-se necessario, também, que tenham
dominio basico de utilizacdo de computador e internet.

e Definicdo do objetivo instrucional: Como objetivo instrucional, o jogo
deve possibilitar a valorizacdo e reconhecimento das contribui¢es das
mulheres negras na sociedade. Ao utilizar o jogo, o usuario deve ser
capaz de reconhecer e valorizar as contribuicGes artisticas, culturais,
cientificas e tecnoldgicas das mulheres negras e afrodescendentes.
Espera-se que 0s usuarios possam assimilar a verdadeira imagem da

> ADDIE, do inglés Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation
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mulher negra, através da utilizacdo de estratégias de memorizacao e do
estudo das varias contribuicdes histdricas dessas mulheres.

e Definicdo das limitagdes: Tratando-se das limitacOes, tem-se dois tipos
de restricbes: pedagogicas e técnicas. Como limitagcBes pedagogicas,
concluiu-se que a abordagem utilizada no jogo deve estar em
consonancia com os dispositivos legais que regem a Educacéo para as
relacBes étnico-raciais. As terminologias e palavras utilizadas devem ser
adaptadas para a educacdo infantil. J& como limitagBes técnicas,
concluiu-se que serd necessario contratar um servidor web, que ira
hospedar 0 jogo. Também serd necesséario um estudo aprofundado dos
principais frameworks para jogos web. Os usuarios devem ter acesso a
computador com navegadores atualizados e internet.

2.2 Desenho

Na etapa de desenho, ainda em andamento, devem ocorrer o planejamento do jogo e
elaboracio do Documento de Desenho de Jogos (GDD)* . O GDD é um documento que
possui toda a especificacdo de um jogo, apresentando com detalhes as suas
caracteristicas, como conceito, personagens, mecanica, cenarios e enredo, por exemplo.

Inicialmente, definiu-se o conceito do jogo, que deve apresentar como conteldos
nome, apresentacdo resumida e histéria do jogo, estilo, publico-alvo, esboco e as
principais regras do jogo. As demais etapas de desenho serdo definidas futuramente.
Apos coletar essas informagdes iniciais, iniciou-se o Projeto de interacdo e interface,
descrito em mais detalhes na secdo subseqiiente. Para a producdo dos protdtipos de
baixa fidelidade utilizou-se a ferramenta Balsamiq Mockups (www.balsamig.com). Ja
para os videos de demonstracio® foram utilizadas a plataforma online Powtoon
(www.powtoon.com) e a ferramenta de captura de tela e edicdo de video Camtasia 9
(https://www.techsmith.com/video-editor.html)

2.3 Desenvolvimento, Implementacao e Avaliacao

Nas etapas de desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo, 0 jogo serd produzido,
disponibilizado para utilizacdo e realizacdo de avaliacbes, respectivamente. Para o
desenvolvimento, optou-se por desenvolver o Bal de Ashanti como um sistema Web, a
ser implementado usando HTML5®Y, CSS3@ e Javascript.

Sobre a avaliacdo, pretende-se analisar, mediante uso do método de explicitacdo
do discurso subjacente (MEDS), o quanto os alunos assimilaram as contribuicdes das
mulheres negras na cultura, arte, ciéncia e tecnologia, desconstruindo a imagem
difundida de subalternidade destas mulheres e invisibilidade das suas lutas e
resisténcias.

3 GDD, do inglés Game Design Document.
* Link demonstragdo resumida: https://www.youtube.com/watch?v=pmsJetg9lqQ&rel=0

Link demonstracéo completa: https://www.youtube.com/watch?v=iWSsu64TAFs
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3. Prototipacéo e Cenario de Uso do Bau de Ashanti

Um cenério genérico de uso do jogo educacional € apresentado a seguir: as criangas (ou
0s pais/responsaveis) devem acessar 0 jogo a partir do navegador. Ndo é necessario
realizar cadastramento ou inscri¢cdo. Antes de iniciar o jogo, a crianga (ou responsavel)
pode ajustar algumas configuragdes como volume ou acessar o tutorial que explica 0s
objetivos do jogo. Para jogar, basta que a crianga clique no botao “jogar” (Figura 1).

Figura 1. Prot6tipo da Tela Inicial com menu de configuragdes acionado

Apdbs clicar em entrar, haverd uma explica¢do inicial do jogo contada pela
personagem principal, uma personagem chamada Dada. Ela é neta de Ashanti e ganhou
da avé um bau fechado com alguns cadeados (Figura 2).

m

Oi, eu sou a Dadd, neta da Ashanti!

A minha vovb me deu de presente um
bau cheio de tesouros! S6 que ele
esta fechado com alguns cadeados!
Ela me disse que para abrir eu
preciso resolver alguns desafios.
Vocé pode me ajudar?

Figura 2: A personagem Dada convidando o usuario a jogar
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Para que possa conseguir as chaves que abrem os cadeados e, por fim, abrir o
bal e desvendar seus segredos, Dada tera que resolver alguns desafios e entdo ira
convidar o usuério a ajuda-la a resolvé-los. Cada desafio serd um jogo da memdria que
permitird conhecer a histéria das mulheres negras, organizadas por regides no mapa
mundi (Figura 3).

Figura 3: A personagem Dadé convidando o usudrio a jogar

As quatro regides (América do Sul, América Central e Caribe, América do Norte
e continente africano) foram definidas apos realizacdo de levantamento das mulheres,
sua biografia e regido de nascimento (ou onde realizou o seu maior feito historico).
Cada uma das quatro regifes sera considerada uma fase do jogo e, em cada um serdo
apresentadas as biografias através de um jogo da memoria (Figura 4).

CAROLINA MARIA DE JESUS

Carolina Maria de Jesus (1914-1977) nasceu em Minas Gerais, mas morava na favela do
Canindé, zona norte de Sdo Paulo. Trabalhave como catadora e registrava o cotidiano da
em cads que

no lixo. Forom mais de 20 ao todo.

Um destes cadernos, um diério que havia comegado em 1955, deu origem ao seu livro
mais famoso, Quarto de Despejo: Didrio de uma Favelada, publicado em 1960,

Ela é considerada uma das primeiras @ mais importantes escritoras negras do Brasil

Fontes: https com br J t
Wikipédia, 2017 A

e

Figura 4: Jogo da memdria e biografia de uma das mulheres

Ao final de cada uma das quatro fases, o usuario devera resolver um desafio final
(Figura 5) para que consiga desbloquear uma das chaves que podem abrir o bau. Esse
desafio servira como uma ferramenta de apoio a memorizagdo e assimilagdo, mas
também pode ser considerado uma forma de revisar o que foi lido durante o jogo da
memoria.
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Qual das mulh: abaixo é cor da uma das primeiras € mais lmporlon!esl
escritoras negras do Brasil?

Plai |

Tereza de Benguela

Figura 5: Exemplo de desafio ao final de uma das fases

4. Consideragdes finais

Neste trabalho foi apresentado o jogo educacional chamado "O Bal de Ashanti”, que
pode ser considerado uma ferramenta auxiliar para a construgdo da identidade étnico-
racial ao difundir a biografia de algumas das mulheres negras que se destacaram na
construcdo da histéria do Brasil e do mundo, disseminando a influéncia que essas
mulheres exercem na cultura, arte, ciéncia e tecnologia.

O jogo tem sido desenvolvido de acordo o Design Instrucional, um sistema
amplamente usado em engenharia pedagdgica que define as diretrizes para as fases de
andlise, desenho, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo na formulacdo de
produtos educacionais para fins didaticos e de aprendizagem especificas. Foram
descritas as decisdes ja tomadas no ambito deste trabalho para as fases de analise e
desenho, incluindo o prot6tipo das telas e um exemplo de cenario de interacdo com o
jogo educacional proposto. As proximas etapas do projeto séo: defini¢do e avaliacdo da
dindmica do jogo, documentacédo, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo do Bal
de Ashanti.

Espera-se que a utilizacdo do Balu de Ashanti como objeto de aprendizagem
promova resultados consideraveis ao processo de ensino-aprendizagem de questdes
étnico-raciais e de género e que auxilie professores, pais ou responsaveis a ampliar o
universo sociocultural das criangas. Essa ampliacdo pode ajuda-las a compreender que a
diversidade é interessante e fascinante e que ndo ha nada de errado em ser diferente.
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