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Resumo

A cultura é a dimensdo invisivel de todo curriculo. Entdo, em uma sociedade marcada
pela coloniliadade e eurocentrismo, o curriculo serd também marcado a partir deste
lugar, apagando, silenciando ou estereotipando as culturas marginalizadas, pois os
processos educativos estdo intrinsecamente relacionados aos contextos sociais nos quais
se desenvolvem. Nesta exclusdao das culturas marginalizadas estdo presentes ideologias
de dominag¢do com a intengdo de desconstruir sua identidade étnico/racial/cultural,
consequentemente sua autoestima, seus valores e potencialidades. Almejando contribuir
para mudanga nesta realidade social imposta, este relato de experiéncia tem como
objetivo apresentar uma experiéncia de gamificacdo com o recurso do QR Code em uma
pratica pedagdgica em um cendrio ndo escolar, como estratégia para proporcionar uma
aprendizagem afrocentrada sobre o surgimento da humanidade e seus deslocamentos.
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Introducio

A cultura brasileira ¢ comumente retratada como o resultado da miscigenacao
dos diversos grupos étnicos que participaram da formacdo da populagdo brasileira.
Nobles (2009) aponta que a cultura de um povo € uma vasta estrutura de linguagem,
costumes, conhecimentos, ideias e valores que providencia a este um projeto geral para
a vida e modelos para interpretar a realidade, sendo normalmente transmitida de geragado
para geragao.

Nesse ambito, a educacdo formal assume um papel relevante como um
dispositivo social para transmissao da cultura garantindo a continuidade do povo e da
propria cultura a partir de suas praticas e processos. Contudo, a construcdo dessa
identidade cultural no Brasil ¢ fortemente marcada pelo sistema colonial escravista.

As diferengas entre indios, negros e brancos foram tratadas como justificativas
para a opressao e produziram processos sociais de subalternizagdo no Brasil. Considerar

a diferenca como inferioridade ndo ¢ um capitulo superado na historia do Ocidente, nem
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uma problematica atual, mas sim uma das principais marcas de um enredo historico
reatualizado e ressignificado constantemente (QUIJANO, 1992).

Embora a ciéncia moderna tenha desmentido a ideia bioldgica de raga, esta
categoria politico-social ainda influencia as relagdes sociais, produzindo a ideia da
existéncia de culturas superiores e inferiores, colocando a cultura européia no centro. E
todas as culturas e produgdes que ndo atendem aos interesses eurocéntricos sao
marginalizadas.

Para Asante (2014), o eurocentrismo apresenta a historia particular e a realidade
dos europeus como o conjunto de toda experiéncia humana, impde suas realidades e
cultura como sendo “universal”, isto ¢, adaptavel a todos os povos independentemente
de sua origem geografica, formacdo historica, econdmica, social e politica, e
hierarquicamente superior as demais. Apresenta o branco como se fosse a condicao
humana, enquanto todo ndo-branco ¢ visto como um grupo especifico,
consequentemente, como um nao-humano.

Nobles (2009) afirma que a cultura ¢ a dimensao invisivel de todo o curriculo.
Entdo, em uma sociedade marcada pela coloniliadade e eurocentrismo, o curriculo sera
também marcado a partir deste lugar, apagando, silenciando ou estereotipando as
culturas marginalizadas, pois os processos educativos estdo intrinsecamente
relacionados aos contextos sociais nos quais se desenvolvem. Escolas sdo reflexos da
sociedade que as desenvolve, isto ¢, uma sociedade dominada pelo supremacismo
branco desenvolvera um sistema educacional baseado na supremacia branca (ASANTE,
2014).

Contar a historia dos povos indigenas somente a partir da invasdo portuguesa ou
a histdria dos povos africanos a partir do trafico transatlantico, por exemplo, ¢ reafirmar
uma histéria Uinica sobre esses povos a partir da perspectiva do colonizador. Os alunos
das escolas tradicionalmente ocidentais recebem um sem-fim de imagens negativas
sobre os indigenas, os africanos e a Africa. Njeri (2019) complementa afirmando que a
escola reduz a histéria do negro africano, e as contribui¢cdes de sua didspora, a América
branca, a escravidao, a danca, folclore e esporte, configurando-se assim em um
importante instrumento de dominacdo que reproduz logicas coloniais de poder e

submete a populagdo negra a construcao de identidades e subjetividades enfraquecidas.
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Carter Woodson (2010), em sua famosa obra intitulada “A deseducacdo do
negro”, pontua que a crianga afro-americana que sentada na sala de aula é ensinada a
aceitar como hero6is e heroinas individuos que difamam os povos africanos ¢ ativamente
descentrada, deslocada e transformada em uma ndo pessoa. Ela vé a si mesma como
objeto e ndo como sujeito da educagdo. Este descentramento pode justificar algumas
questdes enfrentadas pela escola com relacdo aos estudantes negros, como baixa
autoestima, desestimulo, evasdo escolar e rejeicdo a negritude.

Ramos, Locatelli e Winning (2010) descrevem uma pesquisa realizada com
estudantes de psicologia em Salvador e os dados revelaram uma diferenga entre os
estudantes negros e os brancos quanto aos sentimentos sobre sua origem, ancestralidade
e autoestima. Enquanto que os ultimos revelaram orgulho e sentimento de
pertencimento, os primeiros, na sua grande maioria, revelaram desconhecer sua origem,
com baixa autoestima, sentimentos de desvalorizacdo de si mesmo ¢ de sua familia.
Desse modo, uma educag@o que nao se compromete efetivamente com a diversidade dos
sujeitos em sociedade, acaba por reproduzir as desigualdades e as violéncias presentes
nesta sociedade.

Os apagamentos e as assimilagdes que foram impostas a histéria do povo negro
criaram um imaginario social onde o continente africano ¢ um lugar primitivo, que nao
contribuiu para a constru¢do da civilizagdo moderna e que seu povo (e sua diaspora) €
naturalmente atrasado. Nesta exclusao dos negros da educagdo estdo presentes
ideologias de dominagdo com a intengdo de desconstruir sua identidade
étnico/racial/cultural, consequentemente sua autoestima, seus valores e potencialidades.

Tentando viabilizar estratégias que busquem emergir mudangas politico-
didatico-pedagogicas, foi sancionada em 2003 a Lei federal n°® 10.639, que trouxe a
obrigatoriedade da presen¢a de contetdos de historia e cultura afroBrasileira e africana
em todas as disciplinas da educacdo bésica. Em 2008 surgiu a lei n® 11.645, que
complementou a lei anterior acrescentando também o ensino da cultura e histéria
indigenas. Contudo, apenas a presenga da legislacao nao cria condigdes para promog¢ao
da educagdo das relagdes étnico-raciais. Santos, Pinto e Chirinéa (2018) apontam alguns
fatores que vém dificultando a operacionalizacdo da lei n° 10.639, como:

desconhecimento teodrico e epistemologico dos professores e demais membros das
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equipes escolares sobre a dindmica das relacdes étnico-raciais, bem como acerca de
conteudo especifico sobre fatos, conceitos e avangos tecnologicos dados a partir de uma
matriz afrobrasileira; falta de transversalizacdo dos saberes da cultura afrobrasileira nas
diversas disciplinas que compdem o curriculo e a contestacao em relagdo a validade de
uma lei que impde o trabalho de repertorios oriundos de matrizes africana e
afrobrasileira ou a ndo consideracdo deste como prioritario.

Mazama (2009) acentua que as reformas educacionais ndo conseguem melhorar
a realidade excludente, pois o que se questiona ndo ¢ o sistema opressivo, mas sua
modalidade de operacdo. Ou seja, as alteragdes sdo superficiais e nao atingem a esséncia
colonialista do sistema escolar. Para a autora seria necessaria uma revolucao educativa,
criando escolas prontas a ajudarem os estudantes a conhecerem a si mesmos e aos
mecanismos de opressdo socialmente instituidos, a fim de se disporem a destrui-los.
Neste contexto, destacamos o paradigma da afrocentricidade como uma epistemologia
potente para transitar na dire¢do de uma abertura paradigmatica na educagdo. Molefi
Kete Asante sistematizou o paradigma da afrocentricidade na década de 1980,
entendendo este como um paradigma, uma proposta epistémica e também um método
que procura encarar quaisquer fendmenos através de uma devida localizacao,
promovendo a agéncia dos povos africanos em prol da liberdade humana (ASANTE,
2014).

A afrocentricidade parte de um lugar africano diante da marginalizagdo imposta
pelo eurocentrismo. “E um tipo de pensamento, préatica e perspectiva que percebe os
africanos como sujeitos e agentes de fenomenos atuando sobre sua propria imagem
cultural e de acordo com seus proprios interesses humanos” (ASANTE, 2009, p. 93). E
localizar-se no centro, o que implica assumir o papel de um sujeito protagonista.

Mas nao podemos pensar que a afrocentricidade seja sinonimo da promocao de
alguns costumes africanos. Nao, ¢ tomar a cultura e historia africana como referencial.
Também ndo podemos pensar que seja uma versdo negra do eurocentrismo. De modo
distinto, o eurocentrismo apresenta a historia e a realidade dos europeus como sendo
“universal”, enquanto a afrocentricidade diz respeito as perspectivas de localizacao
dentro de suas proprias referéncias historicas e culturais, sem nenhum desmerecimento

as outras, evitando a marginalizagdo ou invisibilizagdo ao superar a ldgica colonial.
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Destaca-se a preocupacdo central da afrocentricidade com a conscientizagdo
politica de um povo mantido “a margem da educacao, da arte, da ciéncia, da economia,
da comunicacdo e da tecnologia tal como definidas pelos eurocéntricos” (ASANTE,
2009, p. 94).

Uma educacdo que esteja assentada em paradigmas afrocéntricos pretende
contribuir para que a maioria da populacao brasileira se reconheg¢a na produgao histérica
e cultural do Brasil (NOGUERA, 2010), escapando das armadilhas racistas de uma
educacao monocultural. Para Asante, a afrocentricidade esta a favor da historia, correta,
acurada, e se estd contra alguma coisa, ¢ contra a marginalizacdo dos africano-
americanos, hispano-americanos, asiatico-americanos, nativo-americanos € outros
povos ndo-brancos.

Entendendo que a populacao afrobrasileira foi educada longe da sua cultura e
tradicdo enquanto povo afrodiaspérico, € preciso investir nesta educacao afrocentrada
para se perder o complexo de inferioridade e tomar consciéncia da nossa igualdade
junto aos outros grandes povos do mundo.

Almejando contribuir para mudanga nesta realidade social imposta, e
acompanhando as dificuldades de operacionalizagdo da Lei n° 10.639/03, alguns
professores negros em Salvador vém se reunindo para pensar e construir praticas
pedagogicas afrocentradas que possam ser utilizadas em diferentes espagos de
aprendizagem, formais e ndo formais. E, considerando a popularidade crescente dos
jogos digitais entre criangas e adolescentes, que pode ser explicada pelo significativo
avanco tecnoldgico e a massificagdo da internet na sociedade contemporanea, o que
conduz a existéncia de um pensar enquanto jogador e de um linguajar proprio
disseminado na populacao (BRAZIL, 2017), a estratégia do uso de games e
gamificacdes foi eleita como metodologia ativa para operacionalizacdo dessas praticas
pedagodgicas afrocentradas. Nao obstante, ¢ importante destacar ainda que o jogo se
configura como uma potente ferramenta no processo de ensino-aprendizagem (ALVES,
2016).

Diante do exposto, este relato de experiéncia tem como objetivo apresentar uma

experiéncia de gamificagdo com o recurso do QR Code em uma pratica pedagdgica em
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um cenario ndo escolar, como estratégia para proporcionar uma aprendizagem
afrocentrada sobre o surgimento da humanidade e seus deslocamentos.

Concordamos com Njeri (2019) que inserir na pratica pedagogica as
contribuicdes dos povos negros para humanidade e expandi-la através de perspectivas
ndo eurocéntricas, no que se refere a historia, cultura, lingua, politica, economia,
tecnologia e ciéncia, torna o processo ensino-aprendizagem menos traumatico, mais

plural e emancipador.

Gamificacio

O termo gamificacdo (ou gamification) surgiu por volta de 2002 e ¢ atribuido a
Nick Pelling, programador de computadores nascido na Inglaterra, na década de 1960.
Deterdinget al (2011) definem a gamificacdo como o uso de elementos de design de
jogos em contextos que ndo sao de jogos, utilizando entdo as sistematicas, mecanicas e
dinamicas dos games em outras atividades e contextos. Kapp (2012) complementa
afirmando que a gamificacdo ¢ a utilizagdo de mecéanica, estética e pensamento
baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover aprendizagem e
resolver problemas. Assim, a gamificagdo parte do principio de se pensar e agir como
em um jogo, mas em um contexto fora do jogo, criando espacos de aprendizagem
mediados pela ludicidade, desafio e entretenimento (BUSARELLO, 2018). Com a
gamificacdo, utilizamos elementos de jogos que podem melhorar uma experiéncia sem
desprezar o mundo real (ALVES, 2016).

E importante compreender que gamificar, num contexto educativo, ndo significa
criar ou jogar um jogo, mas sim, proporcionar que a dinamica € a mecanica do jogo seja
incorporada na pratica educacional. A gamificacdo ndo ¢ um jogo ou processo para
transformar algo em jogo, mas a utilizagdo de metéforas originarias dos games em éareas
ndo relacionadas a games.

A gamificagdo deriva diretamente da popularizagdo dos games e de sua
capacidade de motivar a acdo, promover uma experiéncia e potencializar aprendizagem,
por isso vem sendo bastante utilizada em diversas areas do conhecimento. Santaella

(2018) descreve que o primeiro campo a aplicar os principios da gamificacdo foi o
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mundo empresarial, pois as corporagdes visam o comprometimento produtivo de seus
membros por meio do incentivo a cooperacdo e a competitividade. Para isso, utilizam
estratégias de interagdo baseada nos games. Outro campo que tem utilizado largamente
as estratégias de gamificacdo nas suas atividades ¢ a educagdo. Em uma pesquisa
bibliografica realizada em 2016, dos 61 casos onde se identificava aplicacdes de
gamificacdo, 59% do total estavam relacionados com a area de Negocios. A area de
Educagao foi a segunda que mais apresentou casos de gamificacdo, com 25% do total.
Esportes e Saude tiveram o mesmo nimero de casos, representando, cada um, 8% do
total (COSTA; MARCHIORI, 2016).

Além de proporcionar diversdo, a gamificagdo deve possibilitar o estado de
imersdo e interacdo e com isso promover o desenvolvimento de habilidades e da
cognicdo, a partir do uso de alguns elementos dos jogos, como missdao, enredo,
personagens, niveis, objetivos, feedback, colaboragao, competi¢ao e pontuacgao.

O uso da estratégia da gamificagdo em processos educativos incentiva nos
envolvidos determinados comportamentos, garante familiarizagdo com as novas
tecnologias e promove um processo de aprendizagem mais ativo, rapido e prazeroso
(MARTINS et al., 2016). Destacamos que a proposta da gamificacdo deve ser refor¢ada
pela ideia de colaboragdo. Um conceito simples de aprendizagem colaborativa trazido
por Dillenbourg (1999) ¢ que essa ¢ uma ocasido de aprendizagem na qual duas ou mais
pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas. Na colaboragdo, espera-se a soma e
nao a disputa.

Moréan (2015) afirma que a combinagdo de aprendizagem por desafios,
problemas reais e jogos, por exemplo, ¢ muito importante para que os alunos aprendam
fazendo, aprendam juntos e aprendam, também, no seu proprio ritmo.

A seguir, apresentaremos o relato da experiéncia gamificada elaborada por nos e

seus resultados.

Metodologia e descricido da experiéncia

Trata-se de um relato de experiéncia que por definicdo tem a finalidade de

descrever uma experiéncia vivida que pode contribuir com a constru¢do de
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conhecimento na area de atuagdo, neste caso, para uma educagdo afrocentrada sobre o
surgimento da humanidade e seus deslocamentos.

A gamificagdo foi construida a partir da dindmica do caca ao QR Code. Um QR
Code (sigla em inglés para Quick Response- resposta rapida) ¢ um codigo de barras 2D
(bidirecional), que concentra informagao em diversos formatos de maneira codificada.
Para fazer a decodificacdo desse tipo de coddigo utiliza-se a camera fotografica do
smartphone e um aplicativo leitor de QR Code. Para acessar o contetido, ¢ necessario
escanear a imagem do QR Code, que o “converte imediatamente em texto, localizacao,
numeros de telefone e links para sites, videos, imagens e outros” (KLIX, 2015).

O QR Code tem se popularizado no mundo e vem sendo incorporado a cada dia
nos mais diversos segmentos, gracas a sua versatilidade e rapidez no armazenamento de
informacdes. Todos os QR Codes desta pratica pedagdgica foram gerados previamente
através do site "QR Code Facil" (https://www.qrcodefacil.com//), de acesso gratuito.

Participaram desta atividade criancas e adolescentes entre 06 € 15 anos, negras e
brancas. Seguindo a professora Cida Bento (2002), o pensamento colonial e escravista
no Brasil ndo deixou apenas uma heranca para o povo negro expressa em
vulnerabilidades e sentimentos de inferioridade, os brancos também sdo herdeiros deste
processo. Ela aponta uma “deformac¢do” na personalidade do colonizador, ou seja, do
branco, tendo forjado uma identidade de inteligéncia e superioridade. Portanto,
acreditamos ser imprescindivel que brancos e nao-brancos participem de uma educagao
que reflita sobre a diversidade cultural existente na sociedade.

Apesar deste relato descrever uma experiéncia gamificada voltada para o didlogo
sobre o surgimento da humanidade e seus deslocamentos, destacamos que outras
praticas apoiadas nos games e gamificacdes foram construidas a partir de temadticas
diversas, mapeadas a partir da vivéncia dos educadores em seus espagos formativos
relacionados a0 movimento negro.

Para iniciar a atividade, todos os participantes (educadores, criancas e
adolescentes) sentaram-se em roda, sobre uma esteira de palha e a partir da pergunta
“Como vocé acha que o mundo comegou?” cada um foi descrevendo o que conhecia,

muito a partir da sua experiéncia religiosa judaico-cristd. Em seguida, foi apresentado o
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livro “Do Orun ao Aiyé: a criagio do mundo”, da escritora Waldete Tristdo, que foi lido
coletivamente.

Esta fase inicial da atividade teve a intencao de criar uma narrativa envolvente
sobre o surgimento do mundo ¢ do homem e problematizar a idéia de que existem
diversas cosmovisdes sobre de onde viemos e como tudo comegou, mas que pouco se
fala da criacdo do mundo sob o ponto de vista das diferentes tradi¢des africanas. E a
leitura coletiva possibilitou conhecer uma versdo da criagdo do mundo segundo os
iorubds, povo africano do sudoeste da Nigéria, com grupos também na Republica de
Benin e no norte da Republica do Togo. Trazidos escravizados para o Brasil, esse povo
teve importante participagdo social, cultural e religiosa no pais, sobretudo no estado da
Bahia. Atentas, as criancas e os adolescentes pontuaram como alguns trechos do livro se
assemelhavam com os ensinamentos das suas religioes, a exemplo do homem criado a
partir do barro.

Logo em seguida, os educadores fizeram outra pergunta: “Como a ciéncia
explica o surgimento do homem?” ao que uma adolescente respondeu que haviamos
surgido do macaco. A partir dai, se iniciou a segunda parte da atividade.

Foram colocadas no centro da roda imagens impressas que mostravam a ordem
dos primatas modernos e também a evolugdo a partir de um mesmo ancestral primitivo
ao longo dos milhdes de anos. Conversamos um pouco sobre as figuras e a seguir, as
criancas foram convidadas para uma missao: “Ha 30 milhdes de anos atras surgiram na
Africa os primeiros primatas que depois evoluiram e deram origem aos primatas
modernos, incluindo o homem. Mas ele ndo lembra como isso aconteceu. Vocés podem
ajudar? Busquem os QR Codes escondidos e sigam as pistas. Boa Sorte!”. Em seguida,
foram explicadas as regras da gamificacdo a partir do trabalho colaborativo e também
testado a habilidade de todos em realizar a leitura dos QR Codes.

O primeiro QR Code foi entregue aos participantes e nele continha um texto-
charada: “O lado leste da Africa passou a sofrer mudancas climaticas e foi
gradativamente se tornando um ambiente arido. Sem as grandes florestas, tive que me
adaptar a este novo habitat e evoluir para a vida no chao, andando sobre duas pernas,
mas também adoro subir em arvores pra conseguir comida (frutas, folhas e sementes) ou

para evitar predadores. Vivi ha quase 4,2 milhdes de anos atrds. Quem eu sou? Me



LM

encontro de estudos 2730 JUL 2021
multidisciplinares
em cultura SALVADOR » BAHIA « BRASIL

encontrem!”. A charada ao ser desvendada levava sempre a um novo QR Code e assim
por diante.

Os QR Codes foram fixados ou escondidos em locais como arvores frutiferas,
caixa de areia, um amontoado de pedras, caixa de ferramentas, pedacos de madeira,
globo terrestre, entre outros. Desse modo, as criangas percorreram diversos ambientes,
sempre acompanhados dos educadores.

Ao escanearem a imagem do QR Code, o codigo era convertido imediatamente
para diferentes midias. Em alguns momentos surgiam textos-charada, videos curtos ou
imagens. Desse modo, as criangas entraram em contato com informagdes sobre o
Australipithecus Anamensis, Australipithecus Afarensis, o fossil de Dinknesh (também
conhecida como Lucy), Homo Habilis, Homo Erectus, Homo Neanderthalensis. O fim
da atividade gamificada aconteceu ao encontrarem a espécie Homo Sapiens Sapiens.

Ao longo da realizagao de toda a atividade gamificada, foram perceptiveis o
engajamento e a motivacdo das criangas e adolescentes, independente da idade. Apesar
da colaboragdo ¢ a interagdo terem sido estimuladas durante toda a atividade, em um
dado momento eles comecaram a competir tentando ser o primeiro a localizar o QR
Code a partir da ultima dica lida. Algumas vezes os educadores precisaram orientar a
releitura do QR Code para que juntos encontrassem a resposta da charada. Toda a
atividade demorou aproximadamente 40 minutos e terminou com a socializacdo em uma
roda de conversa.

Durante este momento final da roda de conversa, observamos que as criancas e
os adolescentes conseguiram descrever, cada um a seu modo, como a evolucdo da
espécie humana aconteceu no continente africano assim como sua migragao posterior
para povoamento das outras regides do planeta. Algumas perguntas foram feitas para
dirimir davidas, mas acabaram concluindo que os humanos sdo apenas primos distantes
dos macacos. Os educadores explicaram ainda como aconteceu o processo de mudanga
fenotipica originando os povos amarelos e brancos a partir desta espécie Homo
anatomicamente moderna. Este ¢ um ponto que consideramos muito importante da
atividade gamificada por dois motivos, que serdo apresentados a seguir.

O estudo feito por Oliva (2008) analisou a abordagem da historia da Africa

Antiga em livros didaticos de histéria utilizados no ensino brasileiro e portugués entre
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1990 e 2005, e demonstrou que dos sete livros observados, cinco, apontaram
explicitamente para a relacdo direta que o continente africano possui com as origens da
humanidade, ou, pelo menos, com os primeiros exemplares dos hominideos. Porém,
apenas dois deles sinalizaram para as teorias que, além de associarem a Africa ao ber¢o
da humanidade, deixam explicito que também foi em suas terras que o Homo Sapiens
anatomicamente moderno encontrou suas origens. A grande maioria dos textos nao
procura estabelecer uma relacao direta entre o aparecimento do homem anatomicamente
moderno e a Africa, remetendo suas origens para fora do continente. Em um dos livros
analisados, a partir do uso de um mapa que apresenta a sequéncia cronologica do
aparecimento das espécies de hominideos e suas migracdes pelo globo, divulga-se a
idéia de que os primeiros exemplares do Homo Sapiens sio localizados na Africa, ja os
primeiros exemplares dos Homo Sapiens Sapiens na Europa. Nos outros livros, apos a
mengdo de que os primeiros hominideos surgiram na Africa, ndo se identifica nenhuma
outra referéncia significativa ao processo diferenciativo que levou ao surgimento do
Homo Sapiens Sapiens. O autor conclui que tais posturas, intencionais ou ndo, podem
levar os estudantes a relacionarem apenas os primeiros ancestrais humanos ao
continente africano, sendo que as origens do homem anatomicamente moderno
(inteligente e civilizado) sdo associadas aos outros continentes, principalmente a
Europa.

Fica evidente como urge a necessidade de promovermos praticas educativas
afrocéntricas para romper o silenciamento sobre a contribuicdo da matriz civilizatéria
dos povos africanos e afrodescendentes para a producdo da humanidade, ao invés de
privilegiar uma “historia unica” que coloca a ciéncia e a tecnologia em geral como um
atributo essencialmente branco-ocidental, desconsiderando o fato de que, assim como a
humanidade, as primeiras civilizagdes e os primeiros passos da ciéncia, foram dados no
continente africano (DIOP, 1974).

O outro ponto importante assenta-se na oportunidade que a gamificacdo
proporcionou de poder problematizar com as criangas e adolescentes a expressao racista
que comumente associa 0 negro ao macaco. Ao fazer esta associagdo racista pretende-se
afirmar que um negro estd um passo abaixo na escala da evolu¢ao humana, o que se

apoia na pseudociéncia do racismo cientifico e do darwinismo social do século XIX que
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pregavam que as sociedades evoluem naturalmente de um estagio inferior para um
estagio superior € mais complexo de organizagao social. Assim, povos ditos civilizados
(os brancos europeus) teriam o dever de ocupar, dominar e explorar as culturas “mais
atrasadas”, a fim de levar-lhes desenvolvimento, progresso, avangos tecnologicos € o
alcance dos estadgios superiores de civilizagdo. Compreender que todos humanos
descendem de um mesmo ancestral africano contribui para destruirmos as ideias de
inferioridade e superioridade racial.

A partir dos comentarios das criancas e adolescentes sobre a atividade notamos
como a gamificagdo foi divertida e envolvente para eles, possibilitando a interagdo com
todos os colegas e se envolvendo ndo apenas com o uso da tecnologia digital
(smartphone ¢ QR Code), mas também com todas as tarefas ludicas presentes na

atividade gamificada.

Consideracoes finais

A proposta da gamificacdo apoiada no uso do QR Code foi enriquecedora uma
vez que nos proporcionou utilizarmos os elementos dos games dentro do contexto
didatico, motivando as criangas e os adolescentes ao engajamento e a compreensao do
conteudo de forma ludica e afrocentrada.

Com esta atividade buscamos possibilitar um aprendizado com base no aprender
fazendo, considerando que a experiéncia participa diretamente da constru¢do do
conhecimento e que as metodologias ativas podem atuar como agente de transformacao.

E importante ressaltar que a gamificagdo nio deve ser pensada como o remédio
para todos os males da educacao, mas sim, como mais um mediador dentro do processo
que dialoga diretamente com a cultura tecnoldgica na qual as criangas e os adolescentes

ja vivem cotidianamente.
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