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OTERRITC)RIO JOGO

N&o é sobre perder e nem sobre ganhar, € sobre jogar. Dentro das dimensdes
que contemplam o jogo em sala de aula, uma das mais desafiantes é a incapacidade
emocional de se ver como perdedor dentro do sistema de regras que existem em um
determinado jogo. Sempre refleti sobre as dificuldades que ndés, seres humanos,
temos de aceitar a perda dentro de uma perspectiva nao derrotista. Se ampliamos o
mundo para um grande tabuleiro de jogo, quem s&o as figuras que sempre estao
perdendo e quem sao as figuras que sempre estdo ganhando? De quais maneiras o
jogo e suas relacdes, que se dao entre regras e participantes, se aproximam ou se
distanciam das rela¢cfes sociais que sdo vivenciadas pelas criancas no contexto em

gue vivem?

O TERRITORIO JOGO, caso esteja chegando aqui pela primeira vez, é a se¢éo
em gue discutiremos um pouco as escolhas de metodologias atreladas ao teatro para
serem veiculos de tensionamento em sala de aula. H4 quatro anos, levo para a sala
de aula propostas de atividades ligadas a uma educacao para as relacdes étnico-
raciais. Seja em uma perspectiva de mudanca de referencial imagético com sua
respectiva leitura colonial, na qual as cartas com imagens impressas, cComo
disparadores de cenas de improviso, deixam de ter a princesa loira de olhos azuis, a
casa de alvenaria de dois andares e 0 menino jogando bola como representativos do
“quem”, “onde” e “o0 que?” e passam a ser a rainha Nzinga?l, as casas de barro de
Djenne? e uma indigena utilizando o tipiti® para extrair o tucupi da mandioca; seja ao
escolher contos, lendas e fabulas que ndo sejam do universo eurocéntrico, ja muito
conhecido pelas criancgas, tanto na literatura, quanto nas produc¢des audiovisuais, e
sim de culturas de outras partes do mundo, como do universo asiatico, africano e

indigena, por exemplo, para fazer a contagéo de histérias nas dindmicas de aula,; ou,

1 Rainha Nzinga, também conhecida como Jinga ou Ginga, foi rainha dos reinos de Ndongo e de
Matamba, situados na regido atual de Angola, no século XVII e uma importante figura na resisténcia
contra a colonizacdo portuguesa em seu territorio.

2 Construgdes de barro situadas em Mali. A Mesquita de Djenne, também conhecida como Jené, € a
mais famosa dessas construcdes.

3 E uma espécie de espremedor feito de palha trancada. Tecnologia indigena, o tipiti € muito utilizado
para escorrer e secar raizes, como o tucupi, liquido extraido da mandioca.
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ainda, ao escolher musicas de linguas arabe, iorubd, tupi ou mandarim, por exemplo,
para usar como aqguecimento do inicio das aulas. Mudar a nossa pratica diaria
possibilita uma mudanca de olhar e uma abertura de escuta para culturas outras, nao
sob uma perspectiva colonizadora, como “diferentes” da minha que € a “normal”, a
“certa”, mas sim sob uma perspectiva decolonial de novas narrativas, tdo importantes

como a minha, brasileira e ocidental.

Essas mudancas nas minhas praticas em sala de aula como professor
aconteceram quando comecei a me questionar sobre a maneira como eu dava aulas
de teatro. E esse pensamento sobre questdes étnico-raciais nas aulas de teatro faz
parte de um processo que sigo constantemente investigando, seja em acoes
pequenas, como a apresentacdo de outros referenciais culturais ndo eurocéntricos a
partir de imagens em cartas em um jogo de improviso, seja em projetos maiores, como
a elaboracdo do proéprio jogo de RPG. Esses movimentos comecaram quando
identifiquei a necessidade de conversar sobre identidade racial, consciéncia de classe
e opressdes de género em sala de aula.

Ao longo desses anos como professor dessa escola na qual estou ainda hoje,
perguntas como “por que sé tem meninas no teatro?”, “Wocé vem pra escola de
Onibus? Eu nunca peguei 6nibus, minha mae diz que é muito perigoso” e “N&o sabia
que tinha princesa na Africa” foram feitas por criancas que n&o tinham consciéncia de
classe para entender o que significava o poder que o dinheiro dava a certas pessoas
— elas — e a outras ndo. Aos papeis de géneros que a sociedade institui e oprime na
performance social e que, por conta dessas opressodes, restam aos meninos optarem
por futebol e ndo por danca ou teatro, pois sao atividades “de menina”. Ou ainda ao
fato do unico referencial de representatividade racial em princesas de conto de fadas,
durante muitos anos, foi o do grupo racial branco. O primeiro filme de animacao
colorido e com uma duragcdo de longa metragem foi o Branca de Neve e o0s Sete
Andes, da Disney, lancado em 19374. A primeira princesa foi branca. Como a neve.
Mesmo depois de oitenta e oito anos, sdo pouquissimas as princesas nao brancas.
Foi a partir dessas percepc¢des minhas, enquanto professor de teatro, partilhadas com

colegas de profissdo e amigos, e em trocas com as alunas e alunos que tive ao longo

4 Segundo a revista Galileu, na matéria “6 filmes que mudaram a histéria da animagao”. Disponivel em:
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/10/6-filmes-que-mudaram-historia-da-
animacao.html . Acesso em 05 de mai. 2025



https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/10/6-filmes-que-mudaram-historia-da-animacao.html
https://revistagalileu.globo.com/Cultura/noticia/2018/10/6-filmes-que-mudaram-historia-da-animacao.html
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desses anos que senti a necessidade de pesquisar a minha pratica. Para este jogo-
dissertacéo, decidi ter a pesquisa-acéao (Tripp, 2005) como metodologia de pesquisa,

que é instrumento de pesquisa académica que segue

um ciclo no qual se aprimora a pratica pela oscilacdo sistematica entre agir
no campo da pratica e investigar a respeito dela. Planeja-se, implementa-se,
descreve-se e avalia-se uma mudanca para a melhora de sua pratica,
aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto
da prépria investigacao (Tripp, 2005, p. 445-446).

Foi a partir da ideia de possibilitar a descoberta de novos fazeres no ensino do
teatro, que decidi trazer a pesquisa-acdo, em dialogo com as metodologias do jogo
teatral (Koudela, 2017; Spolin, 2015) junto com o RPG (Del Debbio, 2004; Rodrigues
e Costa, 2016). Na FASE 2, irei me aprofundar no jogo teatral e na pesquisa-acéo, em
dialogo com o jogo de RPG criado com as alunas, por meio das teorizacbes em
relacéo a préatica. A esta se¢io, chamada TERRITORIO JOGO, destinei o espaco de
discusséo do grande jogo, para um professor, que € a sala de aula. E, por isso, farei
um levantamento das principais leis da educacéo basica brasileira, para se pensar um

curriculo em que seja possivel discutir relagdes étnico-raciais.

Como citado na introducdo deste jogo-dissertacdo, cada um dos
territérios foi identificado com um simbolo que faz referéncia ao console de um
videogame. Antes de dar prosseguimento nas discussdes que serao levantadas neste
novo terreno, referente ao grande mapa desta pesquisa, irei apresentar os motivos da

escolha desta simbologia.

De anteméo, ja sabia que ndo gostaria de apresentar uma trajetéria de leitura
conduzida por mim. Embora seja eu que escreva este trabalho, acredito que a leitura
deva encontrar seus proprios caminhos de descobertas, pois foi assim que eu,
enguanto aluno e pesquisador, trilhei meu percurso académico. Entrei em contato com
a ideia da produtividade de uma sociedade a partir do capitalismo, sem entender o
que seria este capitalismo; apenas sabia que estava cansado de estar vivendo®. Do

capitalismo, entrei em contato com a ideia de racismo (Ribeiro, 2019), para depois

5 Em 2018, durante o curso de graduacdo em teatro na Faculdade Cal de Artes Cénicas, tive a
oportunidade de ler o texto “Sociedade do Cansago” do filésofo sul-coreano Byung-Chul Han. Foi a
partir deste texto que comecei a me questionar sobre a minha alienagéo em relacdo ao mundo no qual
eu vivia.
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conhecer epistemologias do Sul (Santos, 2019), as quais nao trato diretamente neste
jogo-dissertacdo, mas sobre as quais ainda tenho interesse em aprofundar meus
estudos em uma outra oportunidade. Sé entdo me deparo com 0 conceito de
colonialidade e decolonialidade com alguns dos autores e autoras do movimento M/C
(Quijano, 2005; Maldonado-Torres, 2008; Mignolo, 2008a e 2008b; Walsh, 2023).

Foram e ainda estdo sendo caminhos sem um percurso retilineo, pois acredito
que nada no que diz respeito a construgcdo do conhecimento se faz de forma
cronolégica. Comeco de um ponto, para avangar para outro, que apresenta uma
informacé&o nova, a qual me faz voltar para o inicio e reiniciar de novo, saltando para
frente, voltando para tr4s, girando no mesmo ponto. Assim, sigo nessa construcdo de

conhecimento que, acredito, seguird em transformacao.

Dentro dessa proposta de ndo propor uma leitura que siga uma ordem
especifica, decidi dividir meu trabalho em partes, seguindo a ideia que o préprio jogo
do RPG propbe e que serda esmiucada a seguir. Porém, de forma sucinta, quis
apresentar uma introducdo como narracado que abre o mapa deste jogo-dissertacdo e
deixar a quem |é a decisdo de quais territorios visitara primeiro. A partir desta decisao,
fiz questionamentos quanto a maneira em que eu poderia sinalizar o contetdo no
sumario e ao longo do texto, para fugir da légica numérica e encontrar novas

possibilidades. Com isso, cheguei a decisdo dos simbolos do controle de videogame.

Para guem nao conhece ou néo tem afinidade com os elementos que compdem
o videogame, o console possui um controle, que pode ou néo ter fio, e que serve para
comandar as acfes dos personagens dos jogos. Esse controle ja teve varios formatos,
porém, foi com o Playstation® que os simbolos do quadrado, bola e triangulo se
popularizaram, além da letra xis — esta Ultima, porém, ndo esta sendo utilizada dentro
desse jogo-dissertacdo. Dentro do jogo, cada um dos simbolos é responsavel por
acoOes especificas que os personagens desempenham e que, a depender do jogo que
esta sendo jogado, podem ser combinados para acionar novas acgdes “especiais”. No
gue nos interessa dentro desta escrita, a escolha feita pelos simbolos em cada um

dos territorios teve a ver com o que estas figuras geometricas representam para 0 meu

6 Foi o primeiro console criado pela Sony em 1994, trinta anos atras, no Japao e lancado em 1995 nos
Estados Unidos.
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imaginario em relacdo aos assuntos tratados em cada um deles. Significados estes

gue compartilho no paragrafo a seguir.

O simbolo A representa a ideia de triade. Trés pontos que servem de base,
pilares que sustentam algo. Escolhi este simbolo para o0 TERRITORIO DESAFIO,
pois identifico que foi a partir do processo de colonizacdo, que inaugura o sistema
moderno-colonial-capitalista (Mignolo, 2008b), que se formou a base da criacao de

raca, do racismo e da branquitude, assuntos principais que discuto neste trabalho. J&

0 simbolo D representa uma ideia relacionada a algo fechado, a uma caixa com a
qual decido representar o TERRITORIO JOGADOR, em que trato das questbes
raciais. Em razdo da ideia das pequenas caixas em que seres humanos foram
colocados para serem dominados, rechacados: o selvagem, o preto, a mulher, o gay,
a gorda, o deficiente e tantos outras classificacdes limitadoras sobre o outro. No
entanto, como toda caixa, armario ou gaveta fechados, elas também podem ser

abertas. E por Gltimo, ou primeiro, ou no meio dos TERRITORIOS apresentados, a

depender da ordem que vocé escolheu para ler, o O representa o TERRITORIO
JOGO. A ideia da circularidade, do nédo saber onde comeca, onde termina algo; do
movimento, do giro, da acdo que o circulo propfe e que fez com que este simbolo

fosse atrelado ao jogo, que tratarei a seguir.

Como as acdes em sala de aula precisam partir de uma necessidade de
transformar as estruturas desta sociedade racista, machista, heteronormativa,

patriarcal e crista, precisamos repensar as bases que estruturam nossa sociedade (
A), para questionar e reconstruir os modelos discriminatérios consolidados (D) e,

assim, propor as mudangas (O) em busca de uma equidade social. E, nas
combinac¢des especiais que fazemos com cada um desses comandos, ha combinacgao
dessas acodes, podemos fissurar (Holloway, 2018) e transgredir essa estrutura

moderna-colonial-racista criada a partir do processo de colonizacéo.
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CX) O RPG ENQUANTO METODOLOGIA ATIVA

Ao longo desses anos como professor de teatro, tenho percebido que ha algo
quase magico no que o jogo em sala de aula proporciona no que diz respeito a
interacdo entre individuos. Ao se jogar, 0 tempo e o espaco se deslocam de um lugar
do tempo concreto para o tempo ladico. Dentro desse deslocamento, dessa
suspensao da realidade pela ludicidade, ficam mais propicias as relacbes entre
individuos pelas suas similaridades do que pelas suas diferencas. Quem tem mais
dinheiro, qual tom de pele, género e sexualidade passam a ser, momentaneamente,
algo colocado de lado em prol do jogar. Dadas as regras do jogo, 0 que mais se preza

é o brincar, desde que em comum acordo com todo o0 grupo, pois

Antes de mais nada, 0 jogo é uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa
de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitacdo forcada. Basta esta
caracteristica de liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da
evolucdo natural. E um elemento a esta acrescentado, que a recobre como
um ornamento ou uma roupagem. [...] As criancas e 0s animais brincam
porque gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua
liberdade (Huizinga, 2019, p.9-10).

Ao pensar na dimensdao em que, para jogar voluntariamente, vocé tem que
escolher, a questao passa a ser: de que forma engajar os estudantes em sala de aula
voluntariamente? Acima, Huizinga (2019) traz uma perspectiva sobre a ideia do
engajamento voluntario. Despido de sua liberdade, segundo o autor, o0 jogo torna-se
algo forcado, uma imitacdo do que seria de fato o jogar. Este jogo-dissertacéo trata
de uma andlise e discussédo sobre as observacdes e apontamentos feitos acerca de
uma experiéncia com o teatro e o Role-Playing-Game (RPG) (Rocha;Costa, 2016),
gue serd explicado mais a frente nesta secdo. Esse jogo foi feito por um grupo de
meninas brancas, de classe média alta, que estudam em uma escola de elite na zona
sul de Niterdi, no estado do Rio de Janeiro. Logo, ao pensar sobre, ndo posso deixar
de levar em consideragcdo que esta analise é também, e principalmente, sobre as
dindmicas que acontecem dentro do grupo racial branco, operando nas dimensdes de

poder da branquitude.

Cada aventura/campanha criada com sua narrativa e suas missdes
(Rocha;Costa, 2016) parte de criangas inseridas no sistema moderno-colonial-

capitalista (Maldonado-Torres, 2008; Mignolo, 2008b). Criancas que j& fizeram mais
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de uma viagem internacional, algumas falam mais de uma lingua, ndo enfrentam
dilemas que envolvem dinheiro, moradia ou quaisquer tipos de necessidades que a
falta do dinheiro traria. N&o existe falta de dinheiro ou de acessos sociais. S&o frutos
do sistema de poder da branquitude (Bento, 2022; Borges, 2022; Schucman, 2014) e
seguem protegidas pelos pactos (Bento, 2022) feitos pelos seus antepassados
brancos e que as mantém protegidas dentro desse sistema de poder. Como pensar,

entdo, o engajamento voluntario, a partir dessa perspectiva?

Os movimentos necessarios para que eu, professor branco de uma instituicao
particular, com esse grupo de alunas brancas, neste territério e contexto especificos
seriam 0S mesmos que uma professora ou professor em uma escola com alunas e
alunos em vulnerabilidade social? Em instituicdes com altas taxas de evasao, pois
esses alunos precisam ajudar financeiramente 0s responsaveis com seu préprio
trabalho? Acredito que ndo. Sim, as criancas e 0s animais brincam porque gostam de
brincar, mas o brincar ndo € o mesmo para todas as criancas, assim como nem todas
elas tém, de fato, o direito ao brincar. Esse brincar voluntario que trago neste jogo-
dissertacdo, no qual dialogo com Huizinga (2019), € muito especifico: € um brincar
voluntario do grupo racial branco, protegido pelas fortalezas da branquitude. Foi
dentro dessa consciéncia que comecei a me questionar sobre como adentrar essa
fortaleza para trazer os questionamentos que pensariam a raga branca e seus
privilégios com as alunas. E, para fazer isso, eu sabia que necessitava do jogo

engajado.

A partir desses questionamentos, comeco a tentar estratégias que possibilitem
discutirmos temas ligados as discussdes étnico-raciais, mas em um contexto nao
expositivo e tradicional, somente. E no jogo que descubro as melhores jogadas dessa
partida e, para essa escrita de jogo-dissertacdo, usei como propulsor o modelo de
jogo chamado role-playing game, popularmente chamado de RPG, que em traducao
livre poderia significar “jogo de interpretacdo de papéis”. O RPG é um jogo que tem
uma situacao-problema em que as participantes e os participantes tém que solucionar

desafios através de escolhas que dao o rumo da historia. Podemos dividi-lo em

duas partes principais: o sistema e a ambientagdo. Como em todo jogo de
estratégia, existem regras que definem o que um personagem pode fazer ou
ndo, e é disso que se caracteriza o sistema, ou seja, ele se configura no
conjunto de regras que norteia a sessdo de jogo. Ja a ambientagdo é o
cenario onde a aventura ir4 ocorrer. Normalmente, cada sistema tras sua
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prépria ambientacdo, sendo muito raro que um grupo escolha os dois
separadamente (Rocha;Costa, 2016, p. 238).

Ou seja, toda partida de RPG, ou sessdo, como é chamada no jogo, tem uma
ambientacédo, ou seja, uma narrativa que da o cenario em que os personagens do jogo
estardo. Toda sessdo pode ser composta de varias missbes, também conhecidas
como fases, que sédo novos desafios que tém que ser solucionados para se chegar a
fase final, que € a questdo principal daquela partida. Dentro deste sistema do RPG,
cada jogador tem uma habilidade, o que faz com que o grupo sempre trabalhe
coletivamente, uma vez que cada desafio necessita de uma aptiddo especifica,

tornando cada integrante essencial para atingir o objetivo final.

Dentro do jogo que foi elaborado e criado, cuja estrutura completa apresentarei
na FASE 2, as alunas, divididas em quatro grupos, criaram quatro
aventuras/campanhas que tinham a narrativa da invasdo dos portugueses a
Pindorama. Enquanto missao principal, todos os grupos voltaram no tempo e tinham
gue descobrir maneiras de voltar para casa. Porém, todos os grupos tinham o poder
de transformar a histéria do “descobrimento do Brasil”, como ensinado nas escolas.
Eles deveriam propor mudancas que teriam impactado na construcéo da histéria do
Brasil, poupado milhares de vidas e evitado a destruicdo e exploracdo de terras e
recursos naturais. Para se criar essa narrativa, a aventura/campanha, bem como suas

missdes, os jogadores dependem do sistema em que o jogo do RPG estara inserido.

A turma, enquanto participantes da sessao, eram 0s jogadores comuns, que
escolheram e criaram seus proprios personagens —no caso do nosso jogo, cujos
detalhes trarei na FASE 2, elas também tiveram que desenvolver personagens que
possuiam um simbolo e até duas habilidades e/ou poderes. A ideia de criarem um
simbolo foi repensar a sigla RPG, referente a uma palavra escrita em inglés, para criar
uma nova sigla que desse um novo nome a este jogo que criamos, que tinha que ser

em portugués.

Além dos jogadores comuns, também existem outras duas fungbes: a de
mestre e 0os Non-Players-Characters (NPCs), mais um termo especifico do RPG que
significa: personagens que nao tem jogadores e que sao interpretados pelo mestre.
Séo eles que guiam o0s personagens principais a caminho da situacao-problema de

cada fase até chegarem a fase final. Neste jogo-dissertacao, eu assumo a posi¢cao do
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personagem mestre, o jogador-narrador, aquele que é responsavel por conduzir toda

a sessao do RPG que sera jogada.

E o Jogador [-narrador] que ficara responséavel pelas regras do jogo. E uma
espécie de diretor ou coordenador do jogo. Cabe a ele controlar os outros
personagens que nao sao controlados pelos jogadores [...] e criar e executar
as aventuras. Muito do sucesso ou fracasso de uma Aventura depende dele.
Durante uma partida, € o mestre quem ira propor um problema ou um mistério
gue os Jogadores irdo resolver (Del Debbio, 2004, p.6.).

O sistema de regras no qual o jogo esta inserido pode variar. Como eu estava

mais preocupado em ter o0 jogo do RPG em funcao do jogo teatral, usa-lo como outro

suporte de provocacdo das conversas étnico-raciais em sala de aula, ndo me

preocupei em situar a criagcdo da turma dentro de um dos sistemas rigidos de RPG

(Rocha; Costa, 2016). Para o0 jogo que criamos, era mais importante o engajamento

do jogar em si que o RPG instiga do que a criagado de um jogo de RPG dentro de um

sistema rigido especifico. Entdo, trouxe somente a estrutura e regras mais gerais, as

quais a turma teria que seguir ao longo das aventuras/campanhas. Em suma, as

regras que estabeleci no nosso jogo foram:

1)
2)

3)

4)

5)

cada grupo criaria uma campanha/aventura com até trés missoes;
todos os grupos voltariam a Pindorama da pré-colonizacdo portuguesa
e precisavam encontrar um meio de retornar para casa,;

cada jogadora possuia até duas habilidades, que poderiam ser fisicas,
como correr, saltar ou ter muita forca, ou ludicas, como manipular os
elementos da natureza ou voar, por exemplo. Cada uma delas também
tinha que criar um nome para 0 jogo com uma sigla que substituiria a
sigla RPG;

nessa volta ao tempo, a histéria da colonizacdo do Brasil poderia ser
reescrita, caso elas quisessem e assim o fizessem;

toda aventura/campanha traria um questionamento feito ou pelo Mestre
ou por um NPC, que as fariam ter que tomar uma decisdo que traria
consequéncias para elas. Esta foi a Ultima regra que usei para disparar

tensionamentos acerca de racga, branquitude e privilégios.

Uma vez que a ambientacao, os personagens e todo o sistema de regras sao

criados e entendidos por seus jogadores, somente depois dessa etapa € que 0 jogo

pode comecar. Apresentar para voceé, leitor-jogador e leitora-jogadora, o que constitui
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0 NOSSO jogo € possibilitar que criemos um mesmo vocabulario quanto as estratégias
usadas para essa investigacdo. Na proxima fase, a FASE 2, trarei o que foi
desenvolvido junto com a turma de alunas que, a partir do conhecimento do que seria

0 RPG, criou 0 nosso proprio sistema e ambientacéo.

Esse jogo-dissertacdo tem o intuito de investigar possiveis metodologias do
ensino do teatro para perceber a sua poténcia como aliado na discusséo das relagoes
étnico-raciais, a partir da branquitude, no combate ao racismo através de acdes
antirracistas. Ou seja, € uma pesquisa que se propde a pensar em uma contribuicao
para o resgate histérico de toda uma cultura assolada e dizimada pelo processo de
colonizagdo. Para isso, trouxe para o ensino do teatro o RPG como uma estratégia de
gamificacdo, uma das metodologias ativas. E, a partir deste momento, trago alguns

conceitos que envolvem abordagens metodoldgicas para a sala de aula.

As metodologias ativas se ocupam de possibilitar ambientes de aprendizagem
gque apresentem problemas e desafios que estimulem as alunas a buscarem formas
autbnomas de aprender. A estudante passa a estar no centro do processo de
aprendizagem, de forma ativa na construcdo do seu conhecimento. E aqui,
novamente, é importante lembrar que, ao pensar nessa estudante, ndo estou
pensando sobre qualquer estudante. Essa pesquisa trata das discussdes étnico-
raciais gue acontecem com um grupo de meninas brancas, que séo beneficiadas pela
branquitude. Entdo, ao lembrar disso, € importante frisar que essas metodologias
ativas, assim como seus resultados no ensino/aprendizagem, também estédo
atravessadas por questdes raciais, de classe e de género, ao passo que estimulo a
busca do protagonismo de uma menina branca e rica sobre seu processo de
aprendizagem. Uma menina que esta inserida no sistema de poder da branquitude.
Uma menina que vai crescer e que pode ter a consciéncia racial e de seu lugar
enquanto mulher branca, da protecdo do sistema e manutencdo dos privilégios

construida ao longo do seu crescimento ou nao.

Por isso, a importancia que acredito que esse jogo-dissertacdo tem ao
estimular préaticas para nos, professoras e professores, € pensarmos na importancia
de se discutir raca com o proprio grupo racial branco; € despertar, tensionar e
problematizar os diversos protagonismos que essas alunas ja tém socialmente. E
compreender que as metodologias ativas podem estimular um lugar centralizado em

uma aprendizagem que seja critica, reflexiva, comunitaria (hooks, 2021) e antirracista
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(Ribeiro, 2019). Porque o inverso disso € um protagonismo branco, racista,
homofdbico, machista e individualista, que o sistema de ensino tradicional ja institui
dentro da modernidade/colonialidade e que é muito perigoso se néo for questionado.
E, para além dos questionamentos somente, € preciso pensar em acdes de
transformacao, principalmente, para quem ja detém esse poder: a branquitude. Que
sejam movimentos sempre de enfrentamento e de transformacdo, néo de

manutencgao do poder.

Dito isso, a metodologia ativa é uma proposta que se opde a educacéao formal,

gue esta dentro de uma perspectiva de ensino tradicional, centrada no racionalismo e

gue néo inclui, na grande maioria das vezes, as subjetividades que envolvem os

processos distintos de aprendizados dos estudantes. Subjetividades estas em que 0s

atravessamentos raciais, de classe e de género influenciam e afetam os processos de

aprendizagem. E dentro dessa perspectiva, a partir da mudanca de olhar sobre essa

estudante, ndo mais passiva, mas agora ativa dentro do seu processo de

aprendizagem, também se faz necessario mudar esse olhar para as possibilidades
da sala de aula, promovendo uma

(re)significac@o da sala de aula, enquanto espaco de intera¢des entre 0s

sujeitos histéricos e o conhecimento, o debate, a curiosidade, o

guestionamento, a ddvida, a proposicao e a assuncao de posicdo resultam,

sem duvida, em protagonismo e em desenvolvimento da autonomia (Diesel,
Baldez; Martins, 2017, p.285)

A figura detentora do conhecimento a ser transmitido deixa de existir. O
professor passa a ser um mediador do processo de aprendizagem em sala de aula,
que também passa por um processo de mutagcdo, no qual as cadeiras dispostas em
fileiras de frente para um quadro deixam de ser a Unica possibilidade de ensino e
aprendizagem. A sala de aula passa a ser o quintal, a quadra, a observacao do céu,
a investigacdo do quarteirdo, as regras de um jogo. E nessa desconstrucéo da rigidez
de métodos de ensinos tradicionais que as metodologias ativas buscam acompanhar
esta nova estudante situada em seu tempo, buscando envolvé-la

em atividades diferenciadas, isto €, que envolvem varios aspectos e maneiras
de ensino a fim de desenvolver habilidades diversificadas. Mais precisamente
guer tornar o aluno mais ativo e proativo, comunicativo, investigador, e isso

dependera dos objetivos que o professor quer alcancar e as estratégias
adotadas para consegui-los (Dumont; Carvalho; Neves, 2016, p.111)
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A gamificacdo foi a estratégia para proporcionar uma aprendizagem ativa e
engajada por parte das estudantes. Os jogos estdo presentes na vida das criancas da
faixa etaria a qual a pesquisa investiga, principalmente quando os jogos sdo jogados
dentro de dispositivos digitais. Embora também existam RPGs para serem jogados de
formas virtuais, optei por pensar neles dentro de um contexto teatral, ou seja, partindo
da ideia de narrativa, personagens, conflitos e cenario que o jogo proporciona. Nesse
sentido, a gamificacdo, enquanto metodologia ativa, se mostrou uma 6tima aliada,

pois ela utiliza da I6gica dos games em contextos non games,

criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Compreendemos espacos de aprendizagem como distintos
cenarios escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de
habilidades cognitivas (Alves; Minho; Diniz, 2014, p.74)

Dentro do contexto de mundo que estamos inseridos, temos que nos colocar
em transformacao e pensar em novas possibilidades para o ensino. Nao podemos
seguir os mesmos moldes de ensino criados para controlar, emburrecer e nos
transformar em sujeitos ndo criticos, em méao de obra para alimentar o sistema
moderno-capitalista-colonial em que vivemos’. E vou além: é necessario reconhecer
em quais desses moldes estamos; em qual sala de aula estamos inseridos e quem
estamos formando enquanto futuros cidadaos. Tenho ciéncia de que os sujeitos que
a minha sala de aula entregara para o mercado enquanto mao de obra serdo as
grandes novas empreendedoras, influentes politicos e CEOs das grandes empresas

nacionais e internacionais.

N&o falo de qualquer alimento para o sistema, falo daquelas que virdo a
alimentar o sistema pela perspectiva do poder pelo grupo racial branco. Sei que a mao
de obra em cuja formacéo estou contribuindo ndo é a mesma de uma escola publica
de periferia. Ambas estao alocadas no mesmo sistema racista, porém — e aqui ha um
exemplo de como o racismo age nas instituicbes —, as alunas brancas da escola
particular em que dou aula estdo guardadas as melhores vagas, com os melhores

salarios e todas as oportunidades e acessos sociais que a branquitude segue abrindo.

7 Para melhor compreens&o do sistema-mundo citado neste territorio, ler o TERRITORIO DESAFIO.
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As alunas negras periféricas estéo guardados os subempregos, a explora¢do da méo

de obra, baixos salarios e impossibilidade de ascenséo social (Almeida, 2019).

E preciso assumir uma postura combativa a este modelo de mundo que
determina quem vive e quem morre, quem esta autorizado a ser exterminado pelo
Estado (Mbembe, 2018). Dentro dessa perspectiva de urgéncia, entendo que o
racismo em nossa sociedade € estrutural, estd no imaginario e nas préaticas sociais
das pessoas. Estd também nas instituicbes, como a familia e a escola. Entendo e sei
da importancia de enfrentamentos que envolvam politicas publicas, educacionais, de
formacdo cidada. Repensar acumulo de renda, o mercado de trabalho e tantas esferas

em que o racismo opera.

Dentro disso, sei que a educac¢éo ndo pode ser vista como a Unica salvadora e
solucéo para o racismo (Almeida, 2019), porque sozinha ela ndo da conta de resolver
toda a estrutura. Porém, nds, professoras e professores, estamos inseridos na escola
e nela temos a vantagem de pensar um projeto de educacao de enfrentamento ao
racismo. Um projeto de ensino para se combater esse sistema e 0s genocidios
autorizados, simbdlicos e concretos, através da educacdo para as relacdes étnico-
raciais, independentemente das disciplinas as quais, nos, professoras e professores,
lecionamos. Convocar as alunas e alunos a questionarem os lugares que ocupam na

sociedade e quais consequéncias se desdobram a partir de suas acgoes.

OOO O CURRICULO DE ARTE E AS LEIS 10.639/2003 E 11.645/2008

Quando penso sobre curriculo de Arte, acredito ser importante fazer alguns
apontamentos referentes as legislacdes que regem o ensino basico brasileiro. Assim,
a leitora-jogadora e o leitor-jogador poderao ter um breve panorama do contexto sobre
quando as quatro linguagens artisticas (teatro, danca, musica e artes visuais) passam
a ter autonomia dentro do curriculo escolar. Até 1996, a legislacdo que regia 0s
curriculos era a Lei 5.692/1971, na qual toda a educacao basica era dividida em 1°
grau, sendo o que hoje entendemos como ensino fundamental 1 e 2. O ensino médio
era 0 que a lei determinava como 2° grau. Em seu primeiro artigo, a lei apontava o

objetivo geral para o ensino de 1° e 2° graus como sendo “proporcionar ao educando
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a formacao necessaria ao desenvolvimento de suas potencialidades como elemento
de autorrealizacéo, qualificacéo para o trabalho e preparo para o exercicio consciente
da cidadania” (Brasil, 1971).

A partir deste primeiro artigo da lei, fica evidente que a ideia de se formar o
alunado em sua potencialidade era concebida por meio de uma necessidade de
qualificar a trabalhadora e o trabalhador para o mercado e para a vida cidada, para
terem ciéncia de seus direitos e deveres. Dentro deste contexto, as disciplinas que
compunham o que se nomeava como curriculo pleno estavam organizadas em duas
partes: uma para a educacdo geral, pensada para o 1° grau, e outra para uma
formacao especial, voltada para o 2° grau. Esta Ultima era pensada para uma
qualificacéo de trabalhadoras e trabalhadores. Assim, eram identificadas habilidades
e aptiddes especificas e as alunas e os alunos passavam a ter uma educacao
especial, voltada para o seu desenvolvimento, o que, consequentemente, contribuiria
para um trabalho de maior qualidade técnica e maior produtividade para o mercado
de trabalho.

A parte do curriculo pleno que pensava uma formacdo especial ja era um
desdobramento de um processo de “triagem” feito com as alunas e com os alunos,
que se iniciava no 1° grau e tinha “o objetivo de sondagem de aptiddes e iniciagao
para o trabalho” (Brasil, 1971). Uma vez sondada, esta parte especial do curriculo
possibilitava que essas habilidades e aptidées especificas fossem desenvolvidas a
partir de um curriculo que pensava a “iniciacdo e habilitacdo profissional, em
consonancia com as necessidades do mercado de trabalho local ou regional, a vista
de levantamentos periodicamente renovados” (Brasil, 1971). Uma das disciplinas que
fazia parte do processo de desenvolvimento dessas capacidades especificas dos
alunos era a Educacao Artistica, nome dado para o que hoje temos como Arte. Isso
era feito, porém, dentro de uma perspectiva utilitarista dos saberes das linguagens
artisticas das artes plasticas, musica e artes cénicas. Assim, a disciplina privilegiava

0 que era demandado pelo mercado e pela sociedade capitalista.

Foi a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), a Lei
9.394/1996, que a ideia de uma Educacéo Artistica em funcdo de uma formacédo de
mao de obra para o mercado de trabalho foi rompida. A partir deste momento, a
preocupacao deixa de ser o aprender a fazer e passa a ser o aprender a refletir, de

maneira critica, por meio do ensino da arte. A LDB ¢é a primeira lei que reconhece a
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arte como um campo de saberes dentro da educagao basica e determina que “o
ensino da arte, especialmente em suas expressdes regionais, constituira componente

curricular obrigatorio da educagao basica” (Brasil, 1996).

Porém, somente vinte anos depois € que surge a Lei n® 13.278/2016, que vai
complementar a lei vigente e instituir que “as artes visuais, a danga, a musica e o
teatro sdo as linguagens que constituirdo o componente curricular” (Brasil, 2016). Ou
seja, cada uma das linguagens artisticas passa a ganhar autonomia e entendimento
de suas especificidades enquanto campo de conhecimento. Com isso, o teatro passa
a ser uma das linguagens que compdem o curriculo de ensino brasileiro. A LDB € um
grande marco para as artes, pois reconhece a importancia de uma educacéo por meio
da arte para nossos alunos e alunas, tirando a disciplina de um contexto de formacao
de mé&o de obra para o mercado de trabalho, com o aprendizado de habilidades

manuais para oficios, junto ao ler, escrever e conhecimentos matematicos.

Outro documento que se faz necessério citar neste jogo-dissertacéo € a Base
Nacional Comum Curricular® (BNCC). A LDB ja previa em seu texto a necessidade de
se criar uma base comum curricular de aprendizagens essenciais para a educacao
basica de ensino. Apds alguns encontros e audiéncias publicas regionais, que tiveram
fim em 2017 e foram organizadas pelo Conselho Nacional de Educacéo (CNE), em
2018, o texto da BNCC foi aprovado. Em sua versao final, o documento se apresenta
como um conjunto “de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica, de modo a que
tenham assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento” (Brasil,
2018). Dividida em etapas da educacao basica, educacéo infantil, ensino fundamental
e ensino médio, a BNCC propde que “as aprendizagens essenciais definidas na BNCC
devem concorrer para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de dez
competéncias gerais, que consubstanciam, no ambito pedagdgico, os direitos de

aprendizagem e desenvolvimento” (Brasil, 2018, p.8).

8 Existe uma discussao grande que envolve a BNCC, suas fragilidades e se de fato cabe a todas as
realidades de ensino, como também, se ela deve ser pensada como uma normativa ou se deve ter
forca de lei. Como as questdes que envolvem o documento séo diversas e complexas e como a turma
gue faz parte desta pesquisa é de uma atividade extraclasse, apenas tratarei sobre o que o documento
aponta para o ensino do teatro na escola, pois € o que interessa a esse jogo-dissertacao.
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A etapa do ensino fundamental® é dividida em cinco éareas, sendo elas:
linguagens, matematica, ciéncias da natureza, ciéncias sociais e ensino religioso.
Cada uma dessas areas possui componentes curriculares. O componente Arte faz
parte da area de linguagens, sobre o qual seguirei tratando. O componente curricular
gue engloba as linguagens artisticas possui competéncias especificas que evidenciam
de que forma as dez competéncias gerais das artes se expressam especificamente
em um componente curricular. As competéncias s&o entendidas “como a mobilizagéo
de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (préaticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida

cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018, p.8).

Conforme o documento sinaliza, € importante ter o entendimento de que a
BNCC, ao apresentar essas competéncias, propde que elas se inter-relacionem, com
possiveis desdobramentos para se pensar numa articulagdo “na construcao de
conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades e na formacdo de atitudes e

valores, nos termos da LDB” (Brasil, 2018, p.9).

Uma vez apresentada a estrutura basica da BNCC, quero trazer para o
conhecimento da leitora-jogadora e do leitor-jogador o que o documento apresenta
como funcdo do ensino de arte na escola para que possamos comparar a
transformacdo que acontece a partir da LDB. Se antes, com a Lei 5.692/1971, a
Educacao Artistica se preocupava em desenvolver habilidades e aptiddes das alunas

e alunos para o mercado de trabalho, agora a Arte e suas linguagens

articulam saberes referentes a produtos e fendmenos artisticos e envolvem
as praticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir sobre formas
artisticas. A sensibilidade, a intuicdo, o pensamento, as emoc¢des e as
subjetividades se manifestam como formas de expressdo no processo de
aprendizagem em Arte. O componente curricular contribui, ainda, para a
interacdo critica dos alunos com a complexidade do mundo, além de
favorecer o respeito as diferencas e o dialogo intercultural, pluriétnico e
plurilingue, importantes para o exercicio da cidadania. A Arte propicia a troca
entre culturas e favorece o reconhecimento de semelhancas e diferencas
entre elas (Brasil, 2018).

9 Embora saiba que a BNCC também tem a etapa do Ensino Médio, que passou por uma reestruturacao
a partir da implementacéo da Lei n® 14.945/2024, a Politica Nacional de Ensino Médio, e que, dentro
do sistema moderno-colonial-capitalista, essa reestruturacdo e a criagdo do Novo Ensino Médio
favorecem o grupo racial branco, pois aumenta o abismo de acessos sociais em relacdo aos alunos e
alunas que se formam em escolas publicas e particulares; mesmo sabendo de todos esses
atravessamentos, ndo irei me aprofundar nessa questéo nesta dissertacdo, pois tratarei exclusivamente
da etapa do Ensino Fundamental, no qual o grupo de alunas que fazem parte da pesquisa estdo
incluidas.
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Arte passa a ser entendida como um saber essencial para a formacao critica,
expressiva, criativa, reflexiva, sensivel e aberta para o mundo, ndo mais como “mera
aquisicao de codigos e técnicas” (Brasil, 2018) para a formagdo como qualificacdo de
um trabalhador, mas sim para “alcancar a experiéncia e a vivéncia artisticas como
pratica social” (Brasil, 2018) de um ser humano sensivel. Quando o documento trata
especificamente sobre o teatro, ele o define enquanto uma linguagem que

instaura a experiéncia artistica multissensorial de encontro com o outro em
performance. Nessa experiéncia, o corpo € lécus de criacao ficcional de
tempos, espacos e sujeitos distintos de si proprios, por meio do verbal, ndo
verbal e da agédo fisica. Os processos de criagao teatral passam por situacdes
de criagcdo coletiva e colaborativa, por intermédio de jogos, improvisacdes,
atuacdes e encenagles, caracterizados pela interacdo entre atuantes e
espectadores. O fazer teatral possibilita a intensa troca de experiéncias entre

0s alunos e aprimora a percepcao estética, a imaginacdo, a consciéncia
corporal, a intuicdo, a memoria, a reflexdo e a emocao (Brasil, 2018).

Acredito que é por meio deste jogo da criacdo ficcional, de nossas ficcoes
visionarias (Imarisha, 2016) em sala de aula, da imaginacdo de espacos e de tempos
que nds, enquanto sujeitos, podemos estar juntas e juntos pensando o enfrentamento
desse cenario perverso do jogo da vida que estamos inseridos, esta estrutura
alicercada no 6dio e na morte de pessoas colocadas a margem em nossa sociedade.
E pensar em curriculos que rompam com uma pratica conteudista, produtivista e
tecnicista. Quando Gomes (2012) trata da importancia da descolonizacdo dos
curriculos para que se comece a pensar a educacao étnico-racial em sala de aula, ela
esta convocando que assumamos o0 compromisso de educar cidadas e cidadaos para
uma sociedade mais igualitaria e menos preconceituosa. Falar sobre educacéo étnico-
racial é falar sobre a construcdo da brasileira e do brasileiro, sobre o genocidio que
aconteceu e segue acontecendo em nosso pais contra pessoas pretas e indigenas,
sobre o roubo de nossas terras, de nossas riguezas. E € neste contexto que penso
em outras duas outras leis que surgem como complemento da LDB e que se fazem
extremamente necessarias ao se pensar uma educacao étnica e racial no Brasil: as
leis 10.639/2003 e 11.645/2008. Porém, sei também que as leis em si ndo se bastam.
E necessario que as escolas se estruturem para pensa-las em didlogo com todas as
disciplinas e projetos escolares. Acredito que as legislagbes ndo séo suficientes se
nos ndo nos mobilizarmos para que elas acontecam dentro da escola. Temos que

entender que o
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o trato da questdo racial no curriculo e as mudancas advindas da
obrigatoriedade do ensino de Historia da Africa e das culturas afro-brasileiras
nos curriculos das escolas da educacéo basica s6 poderdo ser considerados
como um dos passos no processo de ruptura epistemologica e cultural na
educacgao brasileira se esses nao forem confundidos com “novos conteudos
escolares a serem inseridos” ou como mais uma disciplina. Trata-se, na
realidade, de uma mudanga estrutural, conceitual, epistemoldgica e politica
(Gomes, 2012, p.106).

Trago para o conhecimento da leitora-jogadora e leitor-jogador os paragrafos
que dizem respeito, especificamente, ao estudo da histéria e cultura de povos
africanos e indigenas que as leis de 2003 e 2008 trouxeram em complemento a
9.394/1996. O quarto paragrafo, do artigo 26, do capitulo I, diz que “o ensino da
Historia do Brasil levara em conta as contribuicdes das diferentes culturas e etnias
para a formacgdo do povo brasileiro, especialmente das matrizes indigena, africana e
européia” (Brasil, 1996). Ja no artigo 26-A, se redige o Ultimo texto referente a
modificacao feita pela lei 11.645/2008, que diz que:

Art. 26-A. Nos estabelecimentos de ensino fundamental e de ensino médio,

publicos e privados, torna-se obrigatério o estudo da histéria e cultura afro-
brasileira e indigena. (Redacéo dada pela Lei n® 11.645, de 2008).

§ 1° O conteudo programatico a que se refere este artigo incluird diversos
aspectos da histéria e da cultura que caracterizam a formacéo da populagéo
brasileira, a partir desses dois grupos étnicos, tais como o estudo da histéria
da Africa e dos africanos, a luta dos negros e dos povos indigenas no Brasil,
a cultura negra e indigena brasileira e 0 negro e o indio na formacdo da
sociedade nacional, resgatando as suas contribuicbes nas areas social,
econdmica e politica, pertinentes a histdria do Brasil. (Redacéo
dada pela Lei n° 11.645, de 2008).

§ 2° Os conteudos referentes a histéria e cultura afro-brasileira e dos povos
indigenas brasileiros serdo ministrados no ambito de todo o curriculo escolar,
em especial nas areas de educacdo artistica e de literatura e historia
brasileiras. (Redacéo dada pela Lei n° 11.645, de 2008). (Brasil,
1996)

E em didlogo com a BNCC que se constroem os curriculos escolares e
propostas pedagodgicas de instituicdes privadas ou publicas de ensino. Com isso,
penso que seja importante destacar a relacdo da base comum e da construcéo dos
curriculos que o proprio documento sinaliza. Em seu contetdo, a normativa coloca
gue é necessario que se definam, sim, aprendizagens essenciais, porém, sem 0 intuito
de se determinar conteudos minimos a serem seguidos. Com isso, viabiliza-se uma

construcdo curricular diversa, “contextualizado pela realidade local, social e individual
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da escola e do seu alunado” (Brasil, 2018, p.11). Como dito anteriormente, a BNCC é
um documento extenso e ndo cabe neste jogo-dissertacdo esmiucar a maneira como
o documento se divide. O que trago para dialogar com a préatica desenvolvida por
esse jogo-dissertacdo’?, a LDB e as Leis 10.639/2003 e 11.645/2008, diz respeito,
especificamente, a uma das competéncias Arte, em que a primeira sinaliza a
importancia de
Explorar, conhecer, fruir e analisar criticamente praticas e producdes
artisticas e culturais do seu entorno social, dos povos indigenas, das
comunidades tradicionais brasileiras e de diversas sociedades, em distintos
tempos e espagos, para reconhecer a arte como um fendmeno cultural,

histérico, social e sensivel a diferentes contextos e dialogar com as
diversidades (Brasil, 2018, p.198).

Penso que novos passos sdo sempre importantes de serem dados, uma vez
que € necessario seguir com 0s processos de reflexdo critica sobre nossa realidade
para que haja transformacgdes sociais, as quais a educacao étnico-racial se propde a
fazer dentro da escola. Ao refletir sobre curriculos e algumas das legislacdes que
regulamentam a educacéo brasileira, penso que estou tratando de materiais palpaveis
de fundamentacdo de uma nova estrutura social que ndo seja somente a racista,
machista, capitalista, patriarcal, LGBTQIAPN+fébica e cristd. Pensar curriculos e criar
leis sdo acbes combativas, que buscam construir as estruturas de um mundo no qual

0 respeito e a equidade estejam em consonancia com os principios de cidadania.

Ao relembrar meu percurso académico como aluno, ndo me lembro de ter estudado
na escola, até o ensino médio, as historia e cultura afro-brasileira e indigena para além
de: 0s negros eram escravos e 0s indigenas viviam no Xingu. Tanto as cosmologias
indigenas, quanto a ancestralidade africana, era reservado o lugar de algo no
passado, sempre em fungéo da colonizacao de paises europeus no Brasil. Enquanto
professor, no chao da escola, ministrando aulas de teatro, dentro do campo das artes,
e nao posso me permitir o absurdo de dar continuidade a essa invisibilizacdo da
historia do que me constitui enquanto brasileiro. Ndo devemos pensar nessas duas
leis somente como parte dos componentes curriculares e contetdos dentro do teatro,

é preciso ir além. E preciso ter a consciéncia de “como uma mudanga cultural e politica

10 Na Fase 2 deste jogo-dissertagéo, retomarei a BNCC de forma sucinta, especificamente a linguagem
do teatro, para dialogar com o processo do jogar o RPG com as alunas.
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no campo curricular e epistemoldgico — podera romper com o siléncio e desvelar esse
e outros rituais pedagdgicos a favor da discriminacao racial” (Gomes, 2012, p. 105)
para, por meio dessa consciéncia ganha, elaborar planos de agdo em busca desses

rompimentos e transformacdes em sala de aula

(OO0 A IMPORTANCIA DA EDUCAGAO PARA AS RELACOES
ETNICO-RACIAIS

Pensar sobre a trajetéria que me trouxe até a escrita deste jogo-dissertacao €
refletir também sobre o que me constitui como professor para além de uma logica
educacional bancaria (Freire, 2023), mas sim como um problematizador e mediador
dentro dos processos de aprendizagem da minha turma de alunas. Pensar o racismo
na nossa sociedade é pensar também que ele é estrutural e estamos diante dele
desde o momento que nascemos. Desde a nossa vinda ao mundo no hospital, em que
a maioria esmagadora das pessoas que estao ligadas aos servicos gerais sédo negras,
até aos programas de pdés-graduacdo, em que a maioria do corpo docente, se ndo
todos os professores e professoras, é branca. E preciso entender que, além de
reconhecer, é preciso agir. E a acdo, para ser efetiva, requer a coletividade no fazer
de maos dadas, na forca em conjunto. E uma forca tarefa ser professor. Ndo posso
me entender sozinho na sala de aula. A acdo em conjunto se faz com as alunas e
alunos e todo o corpo docente. E discutir as relagdes étnico-raciais em sala de aula
possibilita que estejamos abrindo “caminhos para a constru¢cdo de uma educagéao
antirracista que acarreta uma ruptura epistemoldgica e curricular, na medida em que
torna publico e legitimo o ‘falar’ sobre a questao afrobrasileira e africana” (Gomes,
2012, p.105).

E preciso ampliar novos olhares em busca de uma justica e equidade social
destes que foram, e ainda sao, colocados a margem da nossa sociedade. Entretanto,
vale ressaltar que estes estudos devem ser feitos com cuidado para nédo haja
nenhuma apropriagdo dessas culturas e nem superficialidade na sua abordagem.

Para isto, o presente jogo-dissertacdo se apoia constantemente em referenciais
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tedricos para ndo correr o perigo de produzir uma nova histéria Gnicall. O desejo de
transpor essas praticas para a escrita académica surge da vontade de registrar aquilo
que é efémero, a partir do olhar do professor que conduz a atividade em dialogos com

autoras e autores que escreveram sobre o tema desta pesquisa.

Ao trazer o jogo do RPG como alternativa para se discutir raca, racismo,
discriminagdo e opressdes diversas relacionadas a raga, género e classe social,
principalmente, penso que € preciso romper com a logica conteudista da escola. Nao
podemos pensar em nossas alunas e alunos como meras pecas da economia do pais;
como mao-de-obra bilingue preparada para o mercado de trabalho internacional.
Nosso planeta estd agonizando, as mudancas climaticas tém se intensificado,
causando estragos e perdas de milhares de vidas. A exploracdo compulsiva do
capitalismo dentro do mundo moderno-colonial esta sugando a vida que existe no
planeta Terra. E mesmo diante dessa realidade, ndo podemos cair na armadilha de
acreditar nos discursos que dizem que, ja que o mundo esta acabando, ndo tem mais

volta, o melhor é manter as coisas como estao e viver a vida que ainda temos.

E necessario nos conscientizarmos de que “ndo podemos nos render a
narrativa de fim de mundo que tem nos assombrado, porque ela serve para nos fazer
desistir de nossos sonhos, e dentro dos nossos sonhos estdo as memarias da Terra
e de nossos ancestrais” (Krenak, 2022, p.37). Quando Krenak (2022) nos convida para
pensar em um futuro ancestral, ele nos convida para pensar que o futuro do nosso
planeta ndo tem como chegar se seguirmos a logica do consumo e da destrui¢cdo. O

futuro necessita que voltemos as nossas praticas em uma perspectiva ancestral.

Educar para as relacdes étnico-raciais € também agregar epistemes ancestrais
e ndo apenas “tomar um ser humano que acabou de chegar aqui, chapa-lo de ideias
e solta-lo para destruir o mundo”(Krenak, 2020, p.102). E trazer para sala de aula os
NOSsSOS povos originarios para que tenhamos consciéncia de nossas raizes e,
principalmente, do que eles tém a nos ensinar. O respeito a comunidade, o pensar em
coletivo e o cuidado uns dos outros e com a sua terra; com as nossas florestas e o

nosso planeta.

1 Conceito cunhado pela escritora nigeriana Chimamanda Ngozi Adichie em seu livro “Os perigos de
uma Histéria Unica’(2019), baseado em uma palestra dada em 2017 acerca da necessidade de
diversificar fontes de conhecimento e ter a cautela na escuta de apenas um lado dos fatos.
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Quando pensamos na possibilidade de um tempo além deste, estamos
sonhando com um mundo onde noés, humanos, teremos que estar
reconfigurados para podermos circular. Vamos ter que produzir outros
corpos, outros afetos, sonhar outros sonhos para sermos acolhidos por esse
mundo e nele podermos habitar (Krenak, 2020, p.47).

Estamos matando pessoas, estamos matando a natureza e as anotacdes do
caderno em sala de aula ndo podem ser s6 uma revisao para a prova. Quando escolho
Pindorama como o cenario do jogo do RPG, escolho trazer para as aulas de teatro o
resgate de uma cultura massacrada durante séculos. Nao € possivel que continuemos
a nos silenciar sobre as questbes que nos envolvem. E nosso dever, enquanto
professoras e professores, encontrar meios de levantar questionamentos a partir de

nossas praticas. Porque a

a discriminacdo racial se faz presente como fator de seletividade na
instituicdo escolar e o siléncio é um dos rituais pedagdgicos por meio do qual
ela se expressa. Nao se pode confundir esse siléncio com o desconhecimento
sobre o assunto ou a sua invisibilidade. E preciso colocé-lo no contexto do
racismo ambiguo brasileiro e do mito da democracia racial e sua expressao
na realidade social e escolar. O siléncio diz de algo que se sabe, mas ndo se
quer falar ou é impedido de falar (Gomes, 2012, p. 105)/

NGs, professoras e professores, ndo podemos compactuar mais com o siléncio
diante do mundo ao nosso redor, do ser humano que segue se desmoronando nessa
l6gica destrutiva de estar no mundo. Eu destruo as aguas, as florestas; eu destruo o
outro. Uma degradacao da vida enquanto lutamos pela sobrevivéncia. Nao podemos
querer sobreviver mais, temos que viver, “‘nés temos que ter a coragem de ser
radicalmente vivos, e nédo ficar barganhando sobrevivéncia. Se continuarmos
comendo o planeta, vamos todos sobreviver por s6 mais um dia” (Krenak, 2020,
p.109). O colonizador tentou dizimar as sabedorias ancestrais, mas € por acreditar
nelas que escolhi traze para a narrativa central do cenario que envolveu o RPG (que
vocé lera na FASE 2 desse jogo-dissertacéo) o recorte da chegada dos portugueses
ao Brasil, quando o pais ainda era Pindorama para os povos originarios. “A terra de
Pindorama, ‘lugar dos buritis’, apresenta aos arqueologos vestigios de vida humana,
0S primeiros povos brasileiros entre 16 mil e 14 mil anos atras” (Jecupé, 2020, p.39).



