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RESUMO

Este produto educacional apresenta o jogo de tabuleiro Caminhos de Transformacéo,
desenvolvido como uma experiéncia de formacdo continuada voltada a professores e
funcionarios de uma escola de Ensino Fundamental situada na periferia da cidade do Rio
de Janeiro. O produto tem como objetivo contribuir para o enfrentamento do racismo
estrutural no cotidiano escolar, promovendo espacos de didlogo, escuta e reflexdo critica
sobre praticas, discursos e silenciamentos relacionados a questdo racial. A proposta
fundamenta-se na compreensdo de que o racismo se manifesta de forma cotidiana e
naturalizada nas relacGes escolares, demandando processos formativos continuos e
coletivos. O jogo foi elaborado a partir de situagdes reais vivenciadas pela comunidade
escolar, identificadas por meio de entrevistas realizadas no contexto da pesquisa,
contemplando tanto episodios de racismo quanto praticas antirracistas ja existentes na
escola. A utilizacdo da ludicidade, associada a simbolos de origem africana, favorece a
participacdo, reduz resisténcias e amplia o repertério simbolico dos participantes,
possibilitando a abordagem de temas sensiveis de maneira cuidadosa e formativa. A
aplicacéo do jogo ocorreu em um encontro formativo Unico, com duracdo aproximada de
quatro horas, e evidenciou potencial para promover deslocamentos de olhar,
reconhecimento de praticas naturalizadas e fortalecimento do compromisso com uma
educacdo antirracista. Reconhecendo seus limites enquanto acdo pontual, o produto se
apresenta como uma ferramenta pedagdgica potente para integrar processos mais amplos
de formacdo continuada comprometidos com a transformacéo das praticas e das relagdes
no ambiente escolar.

Palavras-chave: educacdo antirracista; formacdo continuada; racismo estrutural; jogo
pedagdgico.
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APRESENTACAO

Este produto educacional € resultado da pesquisa desenvolvida no &mbito do curso
de pds-graduacdo stricto sensu e esta diretamente articulado a dissertacdo que investiga o
racismo estrutural no curriculo de uma escola de Ensino Fundamental localizada na
periferia da cidade do Rio de Janeiro. Trata-se de um material formativo que tem como
objetivo contribuir para o fortalecimento de préaticas de educacdo antirracista por meio de

uma experiéncia de formagao continuada voltada a professores e funcionérios da escola.

O produto se materializa no jogo de tabuleiro “Caminhos de Transformacao”,
concebido como uma ferramenta pedagdgica para promover o dialogo, a escuta, a
reflexdo coletiva e o reconhecimento de situacbes de racismo — explicitas ou
naturalizadas — presentes no cotidiano escolar. Ao optar por um jogo como estratégia
formativa, buscou-se romper com modelos tradicionais de formacdo baseados
exclusivamente na exposicao teorica, apostando em uma proposta que articula ludicidade,

experiéncia e reflexdo critica.

A criacdo deste produto parte da compreensdo de que o racismo estrutural ndo se
manifesta apenas em episddios isolados, mas se reproduz cotidianamente em praticas,
discursos, siléncios e relacGes naturalizadas no interior da escola. Nesse sentido, a
formacdo continuada de professores e funcionarios € entendida como um processo
fundamental para a construcdo de uma educagdo comprometida com a equidade racial,
exigindo espacos de didlogo que favorecam deslocamentos de olhar, revisdes de postura

e responsabilizacdo coletiva.

O jogo foi elaborado a partir de situacGes reais vivenciadas na escola e relatadas por
alunos, professores e funcionarios durante as entrevistas realizadas na pesquisa. Essa
escolha metodoldgica conferiu ao produto um carater ético e formativo, ao evitar
situacbes ficticias ou descontextualizadas, privilegiando experiéncias concretas que
refletem os desafios, tenses e também as praticas antirracistas ja existentes no cotidiano
escolar. Assim, o produto busca valorizar a realidade vivida, reconhecendo-a como ponto

de partida para processos de aprendizagem significativos.

Este material ndo pretende oferecer respostas prontas ou solugdes definitivas para o
enfrentamento do racismo estrutural na escola. Ao contrario, propde-se como um convite

a reflexdo, ao dialogo e a construgéo coletiva de caminhos possiveis, reconhecendo que a



educacdo antirracista demanda acgdes continuas, sensiveis e comprometidas com a

transformac&o das préaticas pedagdgicas e institucionais.
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1. O JOGO “CAMINHOS DE TRANSFORMACAO”: CONCEPCAO E
FUNDAMENTOS

A concepcdo do jogo Caminhos de Transformacdo esta fundamentada na
compreensdo de que processos formativos voltados & educagdo antirracista precisam ir
além da transmissdo de contedos tedricos, criando condi¢Ges para que 0S sujeitos
envolvidos reconhecam suas proprias praticas, percepcbes e silenciamentos. Nesse
sentido, o jogo foi pensado como um dispositivo pedagdgico capaz de mobilizar a

experiéncia, a memoria, a escuta e o didlogo como elementos centrais da aprendizagem.

A escolha pela ludicidade como estratégia formativa ndo se deu de forma aleatoria.
O jogo cria um ambiente simbolico e relacional que favorece a participacao, reduz defesas
e possibilita que temas sensiveis, como o racismo, sejam abordados de maneira cuidadosa,
sem perder a profundidade critica. Ao jogar, os participantes sdo convidados a refletir
coletivamente sobre situacdes do cotidiano escolar, compartilhando percepc¢es, davidas
e posicionamentos, o que contribui para a construcdo de sentidos e para o fortalecimento

do vinculo entre os envolvidos.

Um dos principios centrais do jogo € o uso de cartas baseadas em situacdes reais,
extraidas das entrevistas realizadas durante a pesquisa. Essas situacdes envolvem tanto
episddios de racismo quanto praticas antirracistas ja desenvolvidas na escola. Ao optar
por trabalhar com experiéncias concretas, buscou-se garantir maior identificagdo dos
participantes com o contetdo do jogo, favorecendo uma aprendizagem significativa e
contextualizada. Além disso, essa escolha confere maior confiabilidade ao produto, uma
vez que as situacdes discutidas refletem a realidade vivida pela comunidade escolar, sem

recorrer a exemplos genéricos ou distantes do contexto investigado.

O dado do jogo foi pensado como um recurso simbélico e funcional, substituindo o
modelo tradicional numérico por um dado com duas faces. Cada face representa uma
possibilidade formativa: Caminhar ou Refletir. Seu uso estd explicado no préximo

capitulo.

A organizagdo do jogo foi pensada para favorecer a conversa e a escuta, e néo a
competicdo. N&o ha vencedores ou perdedores, mas caminhos compartilhados, nos quais
cada participante contribui com sua experiéncia e perspectiva. Essa logica reforca a ideia
de que a formacéo antirracista € um processo coletivo, que se constréi no encontro com o

outro e na disposi¢éo para rever certezas e aprender continuamente.
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Dessa forma, o jogo Caminhos de Transformacao se configura como um produto
educacional que articula teoria, pratica e vivéncia, promovendo deslocamentos de
pensamento e incentivando 0 compromisso com uma educagdo antirracista mais

consciente e permanente no cotidiano escolar

2. COMO FUNCIONA?

O jogo Caminhos de Transformacdo apresenta trés tipos de cartas: situacfes de
racismo estrutural vivenciadas na escola, exemplos de a¢cdes antirracistas e perguntas que
estimulam reflexdo. A dindmica permite que os participantes avancem ou retrocedam no
tabuleiro, simbolizando os efeitos de suas ac¢Ges na constru¢cdo de um ambiente

antirracista.

Os jogadores (ou os grupos de jogadores) se alternam jogando o dado e se movem
(ou movem suas pecas no tabuleiro) de acordo com o numero tirado. Ao pararem na casa
devida, pegam uma carta no bloco de cartas e leem a situacdo descrita em voz alta. Além
de reflexdo, as situagdes poderdo gerar discussdes sobre 0s assuntos, a serem tratados com
todos os participantes. De acordo com os desfechos apresentados em algumas situacoes,
0s jogadores deverdo voltar ou avancar casas no tabuleiro. Tais movimentacGes estdo

descritas nas cartas.

Caminhos de Transformacao é um jogo que se inicia na consciéncia de cada um e
0 objetivo é que todos cheguem ao final da jornada, alcancando o fim, que é a educacéo

antirracista construida por todos, juntos.

A seguir, apresentamos imagens do jogo:
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Figura 1: tabuleiro do jogo Caminhos de Transformacao
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CONSCIENCIA

“Lidar com relagdes raciais é colocar
em jogo a subjetividade de cada um”
Cida Bento

0
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o
i

Fonte: a autora

Nas casas que compdem cada etapa do tabuleiro do jogo, optou-se pela utilizacédo de

simbolos Adinkra, signos graficos originarios do povo Akan, em Gana, que expressam

significados profundos relacionados a filosofia, a espiritualidade, aos ensinamentos

morais e as experiéncias coletivas desse povo. Mais do que elementos estéticos, esses

simbolos constituem formas de transmissdo de saberes e valores culturais ao longo das

geracOes, funcionando como uma linguagem visual de memoria, resisténcia e identidade.

A incorporacdo dos simbolos Adinkra no jogo justifica-se pelo propdsito de valorizar e

apresentar referéncias da ancestralidade africana no contexto da formagdo continuada

antirracista, contribuindo para a ampliacdo do repertorio simbolico e cultural dos

participantes.
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Figura 2: cartas do jogo Caminhos de Transformacao situacdes 1 e 2

Na sala dos professores,
ouvem-se declaragdes que
desqualificam a educagao

para as relagoes étnico

raciais e a educagao
antirracista : “Ah, isso &
mimimi!”, “E frescural” “Tem
que ter o dia do branco!”...

> Volte 2 casas <

Professores acreditam que a falta
de representatividade no curriculo
de uma escola pode contribuir
para a perpetuagdo de
esteredtipos raciais, pois mesmo

havendo as formalidades da lei e
do dia da Consciéncia Negra, por
exemplo, ainda ha muita
resisténcia em se tratar tais
questoes.

K

Fonte: a autora

Figura 3: cartas do jogo Caminhos de Transformagao situacdes 3 e 4

Relato de uma aluna:

“A antiga professora (...), a
minha colega ia falar com
ela e ai ela falou: ‘Sai daqui
sua preta, nao tenho

esmola, nao!".

> Volte 2 casas <

Uma aluna afirmou que nao
vé atividades relacionadas
as questdes etnico raciais
na escola fora da semana
da Consciéncia Negra, em
novembro.

> Volte 2 casas <

Fonte: a autora
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Figura 4: cartas do jogo Caminhos de Transformacao situacdes 5 e 6

Relato de um aluno:

“Uma professora ano retrasado.
E... tinha dois alunos: um pardo e
um preto. Os dois alunos
estavam fazendo a mesma
coisa, estavam bagungando. Ela
mandou o aluno pardo sentar e
mandou o aluno preto parar de
macaquice e ir pra secretaria”.

> Volte 2 casas <

Apos entender o que é
autodeclaragao racial, um aluno
perguntou se existe a opgao
“moreno”.

Apesar de popular, “moreno” nao é
uma categoria racial reconhecida.
Historicamente, o termo tem sido
usado para “suavizar” a negritude
de alguém, sobretudo quando esta
e percebida negativamente.

K

Fonte: a autora

Figura 5: cartas do jogo Caminhos de Transformacao situacdes 7 e 8

Os alunos se “zoam” e 0s
pretos sao chamados de
“apelidos” como “macaco”,
“picolé de asfalto”,
“nequinho”,"carvan” e ‘Vinicius
Jr. da Shopee”. Todos acham
que é brincadeira, nao levam a
sério e pensam nao ser nada
demais.

> Volte 2 casas <

Professores relatam sentir
necessidade de realizar
formagoes sobre a
educacao para as relagoes
etnico-raciais com o intuito
de aprofundarem suas
praticas.

> Reflita <

Fonte: a autora
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Figura 6: cartas do jogo Caminhos de Transformacao situacdes 9 e 10

Fala de uma aluna:

“Quando as pessoas sao
negras, 0 comportamento é
muito diferente de quando elas
sdo brancas. Por exemplo: as
pessoas negras, a maioria toma
culpa do que a branca fez”.

> reia

Alguém afirmou que
“0s alunos que sao
considerados ‘mais

pretos’, sofrem mais

preconceitos”.

> mea

Fonte: a autora

Figura 7: cartas do jogo Caminhos de Transformagao situagdes 11 e 12

Alguém disse que ndo vé
problema em uma pessoa ser
chamada de “cabelo neguinho”
0U “macaco”, pois essas
“brincadeiras” ja existem ha
muito tempo e se a pessoa alvo
da “brincadeira”estiver com
autoestima bem desenvolvida,
nao ira se ofender.

> Volte 2 casas <

Uma funciondria de uma
escola disse perceber
que o trabalho de auxiliar
de servigos gerais
sempre € associado as
pessoas negras.

> e

Fonte: a autora
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Figura 8: cartas do jogo Caminhos de Transformacao situacdes 13 e 14

A secretdria de uma escola, ao
realizar a matricula de novos
alunos, sempre esquece de
perguntar sobre a
autodeclaragdo racial dos
mesmos e depois acaba
marcando o que ela acha que
seria a autodeclaragdo daquela
pessoa ou entdo deixa sem
preenchimento

> Volte 2 casas <

As pessoas que trabalham
na secretaria da escola e
realizam matricula de novos
alunos nao sabem explicar
sobre as 5 categorias oficiais
para autoidentificagao racial:
branco, preto, pardo,
amarelo e indigena.

> Volte 2 casas <

Fonte: a autora

Figura 9: cartas do jogo Caminhos de Transformacdo situagdes 15 e 16

Uma funcionaria elogiou a
escola onde trabalha dizendo
que questdes de racismo sao

levadas muito a sério por 3.
Contou que os alunos sao
conscientizados sobre questoes
raciais e que quando alguém é
alvo de racismo, se sente
“defendido”.

K

As escolas da area central do
bairro recebem visitas
constantes de
representantes da
coordenadoria de educacao.
Ha anos ninguém aparece
nas escolas localizadas em
areas periféricas.

> Volte 2 casas <

Fonte: a autora
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e Figura 10: cartas do jogo Caminhos de Transformagéo 17 e 18

Fala de um aluno:

“Eu acho que, assim, devia falar
COMO UM coisa Mais séria,
entendeu? Pegar bem no pé
das pessoas, né? Dos alunos,

mais e também os pais da
gente também, né?*

K

Percebeu-se que 0s
alunos brancos sao
sempre os preferidos
nas eleigdes para
representantes de
turmas.

D e

Fonte: a autora

Figura 11: cartas do jogo Caminhos de Transformagé&o situacGes 19 e 20

Uma aluna disse que ja
viu colegas reclamarem
com professores sobre
racismo, mas que
nenhuma atitude foi
tomada.

> Volte 2 casas <

Durante a escolha de livros
didaticos, os professores
se atentaram em relagao a
representatividade e, além
dos conteddos, verificaram
Se personagens negras
eram presentes nas obras.

> Avance 1caso <

Fonte: a autora
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e Figura 12: cartas do jogo Caminhos de Transformagéo situagdes 21 e 22

Alunos da escola
comentaram que, apesar das
atividades que sao feitas em

novembro, ndo véem
diferenca nas atitudes dos
colegas. Disseram que 0s
alunos devem levar mais
adverténcias por causa de
racismo.

> meme

Professores relatam que em
escolas dentro de
comunidades, fatores
externos a escola, como a
presenca de operagdes
policiais, podem dificultar a
implementacgdo de projetos
pedagdgicos.

D e 4

Fonte: a autora

Figura 13: cartas do jogo Caminhos de Transformagé&o situagdes 23 e 24

Alguns alunos estavam se
chamando por apelidos e
chamaram um aluno negro
de macaco. O professor
Ouviu e conversou com
toda a turma sobre
racismo."

> Avance 1 caso <

Professores relatam que a
grande carga horaria de
trabalho dificulta a
participacdo em formacdes
e tempo para estudo sobre
as relagdes étnico raciais e
outras questdes
importantes.

> Reflita <

Fonte: a autora
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e Figura 14: cartas do jogo Caminhos de Transformagéo situagdes 25 e 26

No inicio do ano letivo, TODOS
os professores e funciondrios
das escola foram apresentados
uns aos outros , assim como
a0s alunos e responsaveis. Foi
destacada a importancia do
trabalho de cada um, do
trabalho em equipe e de
convivéncia respeitosa.

> wencercasa

A escola promoveu palestras,
oficinas e grupos de discussao

que abordam temas
relacionados ao racismo,
discriminagdo e privilégios.
Criou-se um ambiente onde
0s alunos se sintem a vontade
para compartilhar
experiéncias.

> Avance 1 caso <

Fonte: a autora

e Figura 15: cartas do jogo Caminhos de Transformacdo situacfes 27 e 28

Fala de um aluno:

“E é aquilo que minha
mae fala. A gente que é
preto, a gente tem que

ser duas vezes melhor

que o branco”.

D e &

Um aluno sugeriu uma
disciplina especifica para falar
de racismo, preconceito e de
historias de pessoas negras,

a0 longo do ano, em vez de
apenas tratar o tema de forma

pontual nas disciplinas de
Lingua Portuguesa e Historia,

como ele disse experenciar,

D e ¢

Fonte: a autora
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e Figura 16: cartas do jogo Caminhos de Transformacéo situacdes 29 e 30

Uma funciondria sugeriu Uma funcionaria relatou
trabalhar mais do orgulho ser dificil pensar
preto dentro da escola sugestoes criativas de
pensando ndo somente nas novas agdes para atuar
pessoas famosas, mas
: contra 0 racismo na
principalmente em pessoas ' ¢
que s30 ou foram da propra escola porque sen. e gue
comunidade e que obtiveram nada do que é/foi feito
SUCeSSO em SUas Carreiras. surte efeito.
> Avance 1 cosa < > Reflito <

Fonte: a autora

3. AEXPERIENCIA DE APLICACAO DO JOGO NA ESCOLA
A aplicagdo do jogo “Caminhos de Transformagao” ocorreu Como uma experiéncia
de formacdo continuada realizada em um Unico encontro, com duracdo aproximada de
quatro horas, envolvendo professores e funcionarios da escola pesquisada. A proposta
teve como objetivo criar um espaco coletivo de didlogo e reflexdo sobre o racismo
estrutural presente no cotidiano escolar, a partir de situagdes concretas vivenciadas pela

propria comunidade.

A organizagéo do encontro priorizou um ambiente acolhedor e horizontal, no qual
todos os participantes pudessem se sentir a vontade para compartilhar experiéncias,
percepgdes e questionamentos. Desde o inicio, foi explicitado que o jogo néo teria carater
avaliativo ou competitivo, mas formativo, reforcando a importancia da escuta, do respeito

as falas e do reconhecimento da diversidade de vivéncias e trajetdrias presentes no grupo.

O encontro foi estruturado em trés momentos principais. No primeiro, realizou-se

uma breve contextualizagcdo sobre a proposta da formacdo e os objetivos do jogo,
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destacando-se a compreensdo do racismo como uma estrutura que atravessa praticas,
discursos e relagdes sociais, muitas vezes de forma naturalizada. Esse momento inicial
teve como funcéo situar os participantes e preparar o grupo para a dinamica que seria

vivenciada, sem recorrer a uma exposicao tedrica extensa.

No segundo momento, ocorreu a aplicacdo do jogo propriamente dita. Os
participantes jogaram em um unico grupo, favorecendo a interacéo e o dialogo. Ao longo
do percurso no tabuleiro, as cartas apresentavam situacGes reais extraidas das entrevistas
realizadas durante a pesquisa, envolvendo episodios de racismo, silenciamentos,
conflitos, dadvidas e também préaticas antirracistas ja desenvolvidas na escola. Cada
situacdo servia como disparador para a conversa coletiva, incentivando os participantes a
refletirem sobre como aquelas experiéncias se manifestam no cotidiano escolar e quais

posturas poderiam ser adotadas diante delas.

Durante a dinamica, observou-se que o formato ludico do jogo contribuiu para
reduzir resisténcias iniciais e possibilitou que temas sensiveis fossem abordados com
maior abertura. As falas revelaram processos de reconhecimento de praticas
anteriormente consideradas “normais”, especialmente no que se refere a brincadeiras,
apelidos e comentarios relacionados a cor da pele, ao cabelo e a origem dos alunos. Ao
mesmo tempo, emergiram relatos de agdes e iniciativas ja existentes na escola que podem
ser compreendidas como praticas antirracistas, evidenciando que o enfrentamento do

racismo também se constroi a partir de experiéncias positivas e comprometidas.

O terceiro momento do encontro foi dedicado a uma roda de conversa final, na qual
o0s participantes puderam compartilhar impressdes sobre a experiéncia, aprendizagens
construidas e possiveis desdobramentos para a pratica profissional. As falas indicaram
que o jogo favoreceu deslocamentos de olhar, especialmente no reconhecimento do
racismo estrutural como um fendmeno que exige atencdo continua e acGes intencionais
no cotidiano da escola. Tambem foi destacada a importancia de que formagdes como essa
n&o se restrinjam a momentos pontuais, mas integrem processos formativos mais amplos

€ permanentes.

Embora a experiéncia tenha se mostrado potente, é fundamental reconhecer seus
limites. Trata-se de uma agdo formativa realizada em um Unico encontro, 0 que ndo é
suficiente para promover transformagdes profundas e duradouras em uma estrutura

marcada historicamente pelo racismo. No entanto, a aplica¢do do jogo produziu indicios
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relevantes de conscientizacgéo, reflexdo critica e disposi¢cdo para a mudanca, funcionando

como uma fissura inicial em uma estrutura que demanda intervencdes continuas.

Assim, a experiéncia de aplicagdo do jogo “Caminhos de Transformacao”
evidenciou o potencial de produtos educacionais lidicos e contextualizados como
estratégias formativas no enfrentamento do racismo estrutural na escola, reforcando a
necessidade de que tais iniciativas sejam compreendidas como parte de um processo mais

amplo de educacéo antirracista.

4. POSSIBILIDADES DE USO E REPLICACAO DO PRODUTO
O jogo “Caminhos de Transformac&o” foi concebido como um produto educacional
flexivel, passivel de adaptacdo a diferentes contextos escolares e formativos, mantendo
como eixo central a promocdo do didlogo e da reflexéo critica sobre o racismo estrutural
no cotidiano da escola. Embora tenha sido desenvolvido a partir de uma realidade
especifica, suas bases conceituais e metodoldgicas permitem que seja utilizado em outros

espacos educativos, respeitando as singularidades de cada comunidade.

O produto pode ser aplicado em contextos de formacao continuada de professores e
funcionarios, reunides pedagogicas, semanas de planejamento, encontros formativos
promovidos pelas redes de ensino ou por equipes gestoras das escolas. Seu uso é
especialmente pensado para momentos em que se busca criar espacgos de escuta coletiva,
sensibilizacdo e reflexdo sobre praticas, discursos e relagdes que atravessam a questao
racial no ambiente escolar. Ressalta-se que a participacdo de diferentes segmentos da
comunidade escolar — docentes, equipe gestora e funcionarios, alunos e responsaveis —
enriquece o processo formativo, ao ampliar as perspectivas e experiéncias compartilhadas

durante o jogo.

A replicagdo do jogo em outros contextos exige atencdo a mediacdo. O papel do
mediador ou mediadora é fundamental para garantir que o espaco de dialogo seja
conduzido com cuidado, respeito e intencionalidade pedagdgica. E importante que a
pessoa responsavel pela conducédo da atividade tenha clareza dos objetivos formativos do
jogo, bem como sensibilidade para lidar com temas que podem mobilizar emocgdes,

memodrias e conflitos.

Outro aspecto relevante para a replicacdo do produto diz respeito a possibilidade de
adaptacdo das cartas. Embora as situacOes apresentadas neste jogo tenham sido
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construidas a partir de entrevistas realizadas em uma escola especifica, recomenda-se que,
em outros contextos, novas cartas possam ser elaboradas a partir da escuta da comunidade
local. Essa adaptacdo fortalece o vinculo dos participantes com a proposta e contribui
para que o jogo reflita de forma mais precisa os desafios e as praticas presentes em cada

realidade escolar.

O uso do jogo nédo deve ser compreendido como uma acdo isolada ou pontual no
enfrentamento do racismo estrutural. Sua poténcia reside justamente na capacidade de
inaugurar ou fortalecer processos formativos mais amplos, articulados a projetos
pedagdgicos, politicas institucionais e praticas cotidianas comprometidas com a educacéo
antirracista. Dessa forma, recomenda-se que 0 jogo seja integrado a outras agoes
formativas, debates, estudos e intervencGes que ampliem e aprofundem as reflexdes

iniciadas durante a experiéncia ladica.

Por fim, destaca-se que “Caminhos de Transformacdo” ndo se propde a oferecer
respostas prontas, mas a abrir caminhos possiveis para o didlogo, a conscientizagdo e a
responsabilizacdo coletiva. Ao estimular a escuta, o reconhecimento de praticas
naturalizadas e a valorizacdo de experiéncias antirracistas ja existentes, o produto
educacional contribui para a construcdo de uma escola mais comprometida com a
equidade racial, reconhecendo que a transformacao do curriculo e das relacfes escolares

€ um processo continuo, inacabado e coletivo.

5. PROPOSICAO METODOLOGICA PARA CONSTRUCAO
CONTEXTUALIZADA DAS CARTAS

Considerando que o jogo Caminhos de Transformacao foi originalmente elaborado a
partir de situacdes reais vivenciadas no cotidiano escolar, compreende-se que esse
constitui um de seus principais potenciais formativos. Nesse sentido, recomenda-se que,
em contextos de replicacéo, sejam incorporadas estratégias que possibilitem a construcao
de novas cartas a partir da escuta dos proprios participantes, garantindo a manutengédo do
carater situado, significativo e contextualizado do jogo.

Para tanto, propdem-se duas possibilidades metodologicas complementares:

a) Construcao prévia das cartas (com antecedéncia)
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Ola professor/a facilitador/a podera elaborar um formulario a ser respondido
previamente pelos participantes. Esse instrumento pode conter perguntas abertas,
simples e objetivas, inspiradas nas trés categorias que estruturam o jogo. Abaixo
seguem duas sugestdes de pergunta por categoria:
1. SituacgBes de racismo estrutural vivenciadas na escola:

= Vocé j& presenciou ou vivenciou alguma situacdo de racismo na escola?

Descreva brevemente.

® J4 percebeu alguma “brincadeira”, comentario ou atitude que possa ser
considerada racista no cotidiano escolar? Qual?
2. Exemplos de agdes antirracistas:
= Vocé ja presenciou alguma acdo na escola que ajudou a combater o

racismo? Qual foi?

® O que vocé ou outra pessoa ja fez para enfrentar uma situacdo de racismo
na escola?
3. Questdes que estimulem a reflexao.

= O que voce faria ao presenciar uma situacdo de racismo na escola?

® Como podemos agir, no cotidiano escolar, para construir uma pratica
antirracista?

As respostas coletadas poderédo ser organizadas e adaptadas pelo/a facilitador/a,

sendo posteriormente transformadas em novas cartas a serem incorporadas ao jogo.
b) Construcdo imediata das cartas (sem antecedéncia)

Na auséncia de tempo para aplicacdo prévia de formulario, sugere-se a realizacdo
de uma etapa inicial, anterior ao inicio do jogo, na qual os participantes sejam
convidados a produzir registros escritos breves. Essa atividade deve ser orientada por
perguntas provocadoras, alinhadas as trés categorias de cartas ja existentes no jogo,
podendo ser utilizadas as perguntas acima.

Os registros podem ser realizados em papel, preferencialmente ja no formato dos
cartdes do jogo, permitindo que sejam rapidamente incorporados a dindmica como
novas cartas. Essa estratégia favorece a participacdo ativa dos participantes e
possibilita que o jogo se construa a partir das experiéncias emergentes do préprio
grupo.

Considerac0es éticas e mediacao
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Em ambas as propostas, é fundamental que o material produzido pelos
participantes passe por um processo de curadoria realizado pelo/a professor/a facilitador/a
antes de sua utilizacdo no jogo. Essa mediacdo tem como objetivo evitar a exposi¢do
indevida de pessoas ou situacdes que possam gerar constrangimentos, bem como garantir
que o contelido das cartas esteja em consonancia com principios éticos e formativos.

Recomenda-se, ainda, que essa orientagdo seja explicitada previamente aos
participantes, antes do preenchimento dos formuléarios ou da producdo das cartas, de

modo a assegurar um ambiente de respeito, cuidado e responsabilidade coletiva.
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APENDICE A - MANUAL PEDAGOGICO DO JOGO

Caminhos de Transformacéo: formacao continuada e educacdo antirracista
1. Apresentacao

O jogo de tabuleiro Caminhos de Transformacao foi desenvolvido como um
dispositivo formativo voltado a formacgdo continuada de professores e funcionarios da
Educacdo Basica, com o objetivo de promover reflexdes sobre as relagBes raciais no
cotidiano escolar e contribuir para a construgcdo de praticas educativas comprometidas
com a educacéo antirracista.

Por meio da apresentacdo de situacOes inspiradas em experiéncias reais do
contexto escolar, 0 jogo propde a problematizacao de praticas naturalizadas, favorecendo
o didlogo, a escuta e a reflexdo critica entre os participantes.

Mais do que transmitir conteudos, 0 jogo busca criar um espaco seguro de troca e
aprendizagem coletiva, reconhecendo que a construcdo da educacgdo antirracista é um
processo continuo.

2. Objetivos pedagdgicos

O jogo tem como objetivos:

Promover a reflexdo critica sobre o racismo no cotidiano escolar;

« Favorecer o reconhecimento de préaticas racializadas naturalizadas;

o Contribuir para a ampliacdo da consciéncia racial dos participantes;
« Incentivar o dialogo sobre educacdo antirracista no ambiente escolar;

» Fortalecer processos de formacdo continuada em servico.

3. Publico-alvo
O jogo foi desenvolvido para:
o Professores da Educacéo Basica;
e Funcionarios da escola (secretaria, cozinha, limpeza, apoio);
o Equipe gestora;
o Estudantes;
e Outros profissionais da educagéo.

N&o é necessario conhecimento prévio sobre educagdo antirracista para participar.
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4. Numero de participantes
e Minimo: 2 participantes
e Maéximo: Nao ha

O jogo seja realizado em pequenos grupos ou em grandes grupos, a depender do
tempo, local e ambiente envolvidos.

5. Tempo de duracéo
Tempo médio: 40 a 60 minutos.

Pode variar de acordo com o nivel de discussao gerado.

6. Materiais
O jogo é composto por:
o Tabuleiro;
o Cartas com situacoes;
o Pedes;

o Dado.

7. Papel do mediador
Recomenda-se gque 0 jogo conte com um mediador, que pode ser:
e coordenador pedagdgico;
e professor;
o formador;

e pesquisador.

O mediador ndo é responsavel por dar respostas corretas, mas por:
o estimular a participagéo de todos;
e incentivar o didlogo respeitoso;

» propor perguntas reflexivas;
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e garantir um ambiente seguro de escuta.

O foco ndo esta em acertar ou errar, mas em refletir coletivamente.

8. Dinédmica do jogo
Cada participante (ou representante de grupo) joga o dado e avanca no tabuleiro.

Ao parar em determinadas casas, devera retirar uma carta e ler em voz alta a
situacdo apresentada.

As situacOes retratam experiéncias relacionadas ao cotidiano escolar, como:
e brincadeiras racistas;
o apelidos;
 silenciamentos;
o desigualdades de tratamento;
 davidas sobre como agir.
Ap0s a leitura, 0 grupo é convidado a discutir:
e O que vocé faria nessa situagéo?
« Essa situagdo ja aconteceu na sua escola?
e Por que isso pode ser considerado uma situacao de racismo?
N&o ha respostas Unicas ou corretas.

O objetivo é promover reflexdo.

9. Conceitos-chave trabalhados
Durante o jogo, sdo mobilizados conceitos como:
e Educacdo antirracista : refere-se a praticas educativas comprometidas com o
enfrentamento do racismo e a promogcéo da equidade racial.
e Racismo estrutural: refere-se as formas como o racismo estd presente nas
instituicdes e nas préaticas sociais, muitas vezes de forma naturalizada.

e Consciéncia racial: refere-se a capacidade de reconhecer as desigualdades raciais

e refletir criticamente sobre elas.

10. Discussao final

30



Ao final do jogo, recomenda-se realizar uma roda de conversa com perguntas
como:

e O que mais chamou sua atencao?
o \océ ja vivenciou situacdes semelhantes?
e 0O jogo contribuiu para sua reflexao?

Esse momento é fundamental para consolidar a experiéncia formativa.

11. Possibilidades de uso
O jogo pode ser utilizado em:
e reunibes pedagdgicas;
o formagdes continuadas;
e semanas pedagogicas;
e cursos de formacdo docente;

e universidades.

12. Considerac0es pedagdgicas

O jogo ndo tem como objetivo produzir mudancgas imediatas, mas contribuir para
processos de reflexdo e sensibilizacao.

A educacdo antirracista € um processo continuo e coletivo, e o jogo constitui uma
ferramenta que pode apoiar esse percurso.
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