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Abstract. Introduction: This article presents the development and outcome
of an educational digital game titled Tata Adventure. The game addresses
the theme of ethnic-racial relations, portraying the Apartheid regime in
South Africa and Nelson Mandela’s struggle against it, through a fictional
narrative blended with real historical facts. Objective: To present the
development of an educational digital game with the goal of contributing to
education on ethnic-racial relations (ERER), in order to raise awareness
among pre-adolescents and adolescents in a fun and engaging way,
promoting anti-racism through knowledge of the South African struggle
against Apartheid. Methodology: The methodology was based on the
principles of agile software development, through a continuous and
incremental process carried out in a collective, collaborative, and
interdisciplinary manner. Results: The project resulted in the development
of an educational tool designed to contribute to education on ethnic-racial
relations.

Keywords: educational game, serious games, apartheid, ethnic-racial relations,
interdisciplinary approach.

Resumo. Introducgdo: Este artigo expoe o desenvolvimento e o resultado de
um jogo digital educacional, intitulado Tata Adventure. O jogo aborda a
temdtica étnico-racial, retratando o regime segregacionista do Apartheid
na Africa do Sul e a luta de Nelson Mandela para combaté-lo, baseada em
uma narrativa ficcional entremeada com fatos historicos reais. Objetivo:
Apresentar o desenvolvimento de um jogo digital educacional que visa
contribuir com a Educa¢do para as Relacoes Etnico-Raciais (ERER),
buscando conscientizar pré-adolescentes e adolescentes, de forma divertida
e motivadora, no combate ao racismo, conhecendo um pouco da luta do
povo sul-africano contra o Apartheid. Metodologia: A metodologia
aplicada foi baseada nos principios de desenvolvimento agil de software,
de forma processual e incremental, em um processo coletivo, colaborativo
e interdisciplinar. Resultados: O resultado obtido neste projeto apresenta
a ferramenta educativa que visa contribuir com a Educag¢do para as
Relagoes Etnico-Raciais.

Palavras-chave: jogo educacional, jogos sérios, apartheid, étnico-racial,
interdisciplinaridade.

1. Introducao

A insercdo de jogos digitais para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de
conteudos escolares vem se¢ tornando realidade nos diversos niveis da educagdo
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formal. Conhecidos como jogos educacionais ou jogos educativos sua propriedade
ludica propicia aos estudantes uma aprendizagem significativa de forma divertida e
motivadora. No Brasil, a lei 11.645 [BRASIL 2008] e a resolug¢do n° 1 de 17 de
junho de 2004 do Conselho Nacional de Educagdo [CNE 2004], estabelecem que
os cursos das Instituicdes de Ensino Superior (IES) devem abordar em sua matriz
curricular conteudo sobre Relagdes Etnico-Raciais e Historia e Cultura Afro-
Brasileira, Africana e Indigena. Assim, os jogos digitais desenvolvidos pelos
estudantes do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais, do Instituto Federal
de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia (IFBA), contemplam de forma
transversal estes conteudos tematicos.

Desta forma, este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento e
resultados obtidos do jogo educacional Tata Adventure, desenvolvido por estudantes
do 1° semestre. Trata-se de um jogo sério (serious game), cuja narrativa versa sobre a
histéria e cultura da Africa, especialmente sobre o Apartheid, regime de segregacio
racial ocorrido na Africa do Sul. O jogador, no papel da protagonista Tata, tem a
missdo de libertar Nelson Mandela, superando desafios e conhecendo um pouco da
historia, cultura do povo sul-africano, e a luta de Nelson Mandela contra o
Apartheid.

2. Fundamentacio Teorica

Tratando-se de um trabalho que compreende o desenvolvimento de um jogo
educacional, no qual sua narrativa aborda questdes étnico-raciais sobre a historia da
Africa, € essencial apresentar as bases que fundamentam o trabalho.

2.1 Educacio e as Relacdes Etnico-Raciais

Combater o racismo estrutural no Brasil e no resto do mundo passa, necessariamente,
pela educacdo e formacdo das novas geragdes. Neste sentido, de acordo com
[Negreiros 2017], a formacdo e qualificacdo de profissionais da educacdo para
ministrar e/ou incorporar conteidos que abordem as relagdes étnico-raciais ¢ fulcral
para identificar e combater os mecanismos de discriminagdo étnico-racial no
ambiente escolar.

Assim, uma das possibilidades de concretizar a Educacdo para as Relagdes
Etnico-Raciais (ERER) é desenvolvé-la de forma transversal com estudo e pesquisa
permanente. Segundo [Amarante e Rodrigues 2022], ¢ fundamental que, além de
transversal, a abordagem da ERER nas disciplinas esteja presente de forma
interdisciplinar, com conteudos relativos a questdo étnico-racial.

Considerando o arcabougo legal que d4 suporte a ERER, a partir de agdes
afirmativas, “as instituicdes de ensino, gestores e professores podem se munir
legalmente de orientacdes, principios e fundamentos para o planejamento e
execuc¢do do conteudo afro-brasileiro ¢ africano dentro de sala de aula e, desta forma,
ampliar os curriculos escolares para a diversidade cultural, racial, social ¢ econdmica
presente na sociedade brasileira” [Costa et al. 2023].

Nesta perspectiva, de forma transversal, o desenvolvimento do jogo aqui
apresentado contempla a pesquisa, estudo e insercdo da questdo étnico-racial em sua
narrativa, em particular, do regime de segregacao racial imposto pela elite branca na
Africa do Sul e a luta de Mandela para libertar seu povo.
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2.2 Africa do Sul e o Apartheid

O regime de segregagdo racial, conhecido como Apartheid, estabelecido na Africa do
Sul em 1948, foi um dos mais tragicos regimes que se tem conhecimento na
historia da humanidade, imposto pelas elites brancas que controlavam o pais, de
predominancia britdnica, cujo objetivo foi instituir a discriminacdo racial e a
ideologia da superioridade branca, criando “um sistema de opressdo
institucionalizada contra a maioria negra” [Pereira 2011]. Diante desta absurdidade,
o povo negro sul-africano se organiza para combater o Apartheid e lutar pelos
direitos dos negros da Africa do Sul.

E neste cenario que surge Nelson Mandela, ativista politico engajado na
resisténcia contra o regime racista, tornando-se um lider e a voz dos oprimidos na
luta pela libertagdo. Segundo [Macedo 2008], [Mandela, Venter e Dlamini-Mandela
2018] e [La Grange 2015], sua lideranca e trajetoria, inicialmente, como militante da
ala jovem do Congresso Nacional Africano, cuja sigla em inglés ¢ ANC (African
National Congress), adotando agdes pacificas contra o Apartheid. No entanto, sem
conseguir resultados satisfatorios na luta contra o racismo, Mandela aderiu a luta
armada. Perseguido pelo regime, ¢ sentenciado a prisdo perpétua e preso em 1964,
acusado de traidor e terrorista, e ficou encarcerado por 27 anos. Mesmo no carcere,
Mandela se tornou um simbolo de resisténcia e reconciliagdo na luta anti-apartheid,
recusando diversas propostas do governo sul-africano, em troca de sua liberdade,
desde que desistisse de combater o partheid. Em 1990, foi libertado quando o
Apartheid estava se deteriorando, e, eleito em 1994, torrou-se o primeiro presidente
negro da Africa do Sul, conduzindo a reconstrug¢io do pais.

2.3 Jogos Digitais e Educacio

Muito se tem debatido sobre a utilizagdo de jogos digitais na educacdo formal.
Pesquisadores e profissionais da educac¢do tém se debrugado sobre a temética para
compreender e aplicar a aprendizagem baseada em jogos digitais.

Pesquisadores como [Alves 2012], [Prensky 2021] e [Mattar 2013] abordam
a importancia de aproximar as praticas pedagdgicas dos nativos digitais, tornar o
processo de aprendizagem motivador, desafiador, prazeroso, colaborativo e ludico,
caracteristicas presentes nos jogos digitais, sejam eles educacionais ou de
entretenimento, e corporificada culturalmente pelos jovens contemporaneos, envoltos
em seu cotidiano com as tecnologias digitais, redes sociais e games.

Segundo pesquisa da Abragames [Cardoso et al. 2023], o Brasil, em 2022,
produziu 1.009 jogos digitais, dos quais 17,5% dos games produzidos foram jogos
educacionais. Assim, professores, dirigentes e profissionais da educacao nao podem
ficar alheios a realidade cultural gamer, € preciso “atentar para as necessidades e
demandas das culturas juvenis” [Alves 2012], incorporando praticas inovadoras com
a mediacao dos jogos digitais.

3. O Jogo Tata Adventure

Diante das questdes étnico-raciais, o jogo Tata Adventure busca contribuir de forma
significativa, ludica, desafiadora e prazerosa para o aprendizado sobre alguns
aspectos do Apartheid, mesclando fatos reais e fic¢do, cujo objetivo ¢ ajudar a
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protagonista Tanisha Talib (Tata), a vivenciar fatos histéricos junto a Nelson
Mandela, ajudando-o na luta contra o Apartheid e liberta-lo da prisao. Para isso, Tata
revive memorias se locomovendo nas plataformas, nas quais se encontram o0s
colecionaveis (fragmentos de mapa da Africa) necessarios para as fases seguintes. A
arte grafica do jogo teve seu desenvolvimento em 2D no estilo grafico pixel art.

Constituido de duas fases, cuja 1* fase conta com um prologo onde o
jogador(a) se familiariza com a proposta, iniciando o jogo com trés vidas. Nas
proximas fases, a personagem enfrentara desafios, na 2* fase, precisa evitar as
pessoas que vém ao seu encontro e na 3% fase, os policiais. Seguindo a trajetoria de
Mandela, a personagem vivencia fatos e situagdes na luta contra o Apartheid. Para
seguir na missdo, Tata precisa continuar coletando os fragmentos de mapa. Caso a
personagem colida com alguma pessoa, perde uma vida, podendo recupera-las ao
coletar as frutas do dendezeiro pelo caminho. Ao chegar na prisao, 3* fase do jogo,
precisa encontrar a chave para conseguir entrar, completar a coleta de fragmentos de
mapa e evitar os policiais, para conseguir libertar Mandela e sair da prisdao. O Game
Over ocorre caso a personagem perca todas as suas vidas, ndo consiga coletar todos
os fragmentos de mapa ou ndo logre éxito na coleta da chave dentro do tempo
exigido.

3.1 Metodologia

Para o desenvolvimento deste jogo, a metodologia aplicada seguiu os principios de
desenvolvimento agil de software [Valente 2020], de forma processual e
incremental, dividida em quatro etapas: planejamento, pré-producao, produgdo e
avaliagdo.

Na etapa de planejamento, inicialmente foi realizada uma revisdo
bibliografica das bases cientificas que fundamentam o trabalho, a saber: (i) ERER;
(ii) jogos educacionais; (iii) Mandela e o Apartheid na Africa do Sul; e (iv)
desenvolvimento de jogos Unity 2D. Concluida a revisdo bibliografica, teve inicio a
fase de concepcao do jogo, na qual foram utilizadas algumas secdes da técnica de
brainstorming para elicitar a ideia de jogo pretendida. Como produto desta fase, foi
elaborado o High Concept Document (HCD), contendo uma visdo e ideia geral e
preliminar do jogo a ser desenvolvido, com elementos como: género; resumo da
historia; plataforma, objetivos a serem atingidos, desafios a serem superados e
publico-alvo. Nesta etapa, ¢ concebido o cronograma com as atividades necessarias
para o desenvolvimento e conclusio do jogo.

Findada a etapa de planejamento, teve inicio a etapa de pré-producio.
Diversas atividades integraram a composi¢cdo desta etapa, que tinha como meta
principal a especificacdo detalhada do jogo, com a elaboracdo do Game Design
Document (GDD) e a constru¢do de um prototipo do game. Dentre as atividades
executadas, essenciais para o desenvolvimento, ressaltam-se: histéria e narrativa do
jogo; caracterizagdo e esboco dos cendrios e personagens; delineamento inicial do
design da interface; definicdo das regras do jogo (objetivos, desafios, fases); Game
Flow; mecanicas e demais objetos do game. Paralelamente a estas atividades, o
prototipo do jogo se desenvolveu, utilizando a engine Unity 2D, a IDE Visual Studio
e a linguagem de programagdo C#. Ressalta-se que todo o processo de pré-produgao
foi iterativo e incremental, progredindo por meio de refinamentos sucessivos, tanto
do GDD, como do protdtipo, até apresentar um nivel satisfatorio de ambos.

A etapa de producio do jogo também adotou os principios de
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desenvolvimento agil de software, notadamente, a atividade de programagdo. A cada
iteracdo incremental do game, novas mecanicas eram incorporadas e testadas, e as
inconformidades encontradas com base nos requisitos definidos na etapa anterior,
bem como, bugs identificados, eram corrigidos na iteracdo seguinte. Nesta etapa,
concomitantemente, foram finalizados o design e as artes finais dos cenarios,
personagens ¢ interfaces do game.

Por fim, a etapa de validacdo do game, que engloba duas fases.
Primeiramente, o jogo ¢ avaliado por uma pré-banca, composta por professores de
computacdo e de design, visando verificar se o produto construido atende aos
requisitos minimos e conceituais quanto a programacao e ao design do jogo. Nesse
processo, via de regra, sdo recomendados ajustes, melhorias e corre¢des de bugs, que
devem ser implementados para a proxima fase de avaliacdo. Na fase conclusiva de
validacdo, o jogo ¢ apresentado no /FGame Experience, evento cientifico realizado
no final de cada semestre letivo, e examinado por uma banca composta por
professores de computagdo, design e especialistas dos temas transversais (Relagdes
Etnico-Raciais e Histéria e Cultura Afro-Brasileira, Africana e Indigena, Meio
Ambiente e Direitos Humanos), no qual, ¢ avaliado com base em critérios, como: (i)
aderéncia e relevancia do tema abordado pelo jogo; (ii) documentagao; (iii) design e
elementos visuais; (iv) atendimento aos requisitos técnicos de desenvolvimento. De
acordo com as avaliagdes dos critérios pelos membros da banca examinadora, ¢
atribuida uma nota entre 0 (zero) e 10 (dez).

3.2 Narrativa e historia do jogo

Tanisha Talib, conhecida como Tata, ¢ uma cativante jovem sul-africana, ativista do
movimento negro contra o racismo e o Apartheid, admiradora e conhecedora da luta
de Nelson Mandela contra a segregacdo racial. Num belo dia, decide reviver a
memoria de Mandela e embarcar numa aventura para conhecer um pouco mais sobre
o lider que se tornou o 1° presidente negro da Africa do Sul.

Para isso, ela se desloca até o vilarejo Qunu, local em que Mandela cresceu e
viveu sua infincia, dando inicio a sua jornada. Tata inicia explorando a vila,
conhecendo a casa onde Mandela morou e cresceu, a memoria da riqueza cultural e
os desafios enfrentados pela comunidade durante o Apartheid. Apos exploragdo no
vilarejo, Tata segue até o porto com destino a Joanesburgo, em busca de conhecer os
desafios enfrentados por Mandela e recuperar fragmentos de sua historia.

No seu percurso, Tata passa em Sharpeville, localizada a 50 km de
Joanesburgo, 1a revive, pesarosamente, um dos momentos mais sangrentos na luta da
comunidade negra sul-africana pelos seus direitos. Em 21 de marco de 1960, devido
a uma manifestagdo contra as leis segregacionistas do Apartheid, a policia matou,
covardemente 69 pessoas e feriu 180, conhecido mundialmente como o Massacre de
Sharpeville, acontecimento trdgico que serviu para desencadear a atencdo e agodes
dos lideres mundiais sobre a grave situagio dos negros na Africa do Sul. Em 1979,
no dia 21 de margo, a Organizagdo das Nacdes Unidas (ONU) instituiu o Dia
Internacional de Luta pela Eliminagdo da Discriminagdo Racial como homenagem
aos mortos e feridos.

Refeita desta triste lembranca, Tata segue seu caminho para Joanesburgo,
visando experienciar outros desafios da luta de Mandela contra o Apartheid. Ao
chegar, se desloca até o Apartheid Museum, um memorial que, através de diversos
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objetos, painéis, fotos, videos, dentre outros artigos, vivencia a historia dos negros
sul-africanos contra o regime discriminatorio da segregacdo racial, fortalecendo sua
consciéncia contra o preconceito racial. Revigorada, Tata segue em frente na sua
aventura, indo até Soweto conhecer a Casa de Nelson Mandela, no trajeto percebe
algumas pessoas que ainda sdo favordveis ao Apartheid, revoltada evita o contato
com esses individuos. Voltando a Joanesburgo, continua sua caminhada, chegando a
Praga Nelson Mandela, se depara com uma manifestacao anti-apartheid e recorda a
prisdo de Mandela.

Motivada, Tata segue até o presidio onde Mandela esteve preso, revive os
anos de detengdo de seu lider, e 14 imagina o que faria para libertd-lo. Em sua
fantasia, para conseguir libertar Mandela, seu primeiro desafio seria encontrar uma
chave para ter acesso ao interior do presidio. Apo6s alguns minutos, encontra a chave
que lhe da acesso. Dentro do presidio, precisa vencer outros desafios,
principalmente, desviar dos policiais. Por fim, apds conseguir escapar dos policiais,
encontra Nelson Mandela e o liberta, sentindo-se orgulhosa e feliz, rememorando
toda sua aventura.

3.3 Cenarios

O jogo se passa em trés cenarios diferentes, que estdo associados a cada fase. O
primeiro cendrio corresponde ao inicio do jogo na 1? fase, caracterizado pelo vilarejo
Qunu, no qual Nelson Mandela cresceu. O segundo cendrio, correspondente a 2°
fase, representa trés locais importantes de sua historia e trajetoria. O terceiro cenario,
3% fase, retrata o presidio em que Nelson Mandela esteve preso.

O primeiro cenario (Figura 1), desenvolvido como referéncia a regiao do
vilarejo Qunu, ¢ composto dos seguintes elementos: paisagem rural, recorte da vila
com a casa de Mandela, rio com patos a nadar, rede de eletrificagdo, pé de

dendezeiro, placa de sinaliza¢do do porto, o porto e um barco.

Figura 1. Fase 1 Prélogo

O segundo cenario, de forma ficcional, representa trés locais:  Apartheid
Museum, a casa de Mandela em Soweto e a Praga Nelson Mandela (Figura 2). Esse
cenario ¢ constituido dos seguintes elementos: fachada do Apartheid Museum,
fachada da casa de Mandela com dois pés de dendezeiro, placa indicativa da casa,
fachada da praca e trés plataformas, imagem representando uma multidao.

MUZEURM

Figura 2. Fase 2 — Cidade de Sharpeville
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O terceiro cendrio corresponde a prisdo na 3* fase. Os objetos que compdem
esse cendrio sao: uma cela com um movel, grade e porta; um corredor com uma
porta no final, quatro corredores e quatro plataformas, um segmento de mapa.
Conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3. Fase 3 — Prisao

3.4 Personagens

A principal personagem do jogo ¢ a protagonista Tanisha Talib, Gnica personagem
jogavel e controlavel, uma jovem sul-africana negra, ativista do movimento negro
contra o racismo, curiosa, inteligente, de personalidade forte, vestimenta colorida,
olhos castanhos, cabelos cacheados com aderegos. Seu apelido ¢ um homonimo de
um dos apelidos de Mandela, Tata, que significa "pai" em Xhosa [La Grange 2015].

Além de Tata, o jogo ¢ composto por NPCs (do inglés - non-playable
character), personagem nao jogavel, conforme representados na Figura 4. Um dos
NPCs ¢ caracterizado por duas artes que representam Nelson Mandela, uma como
homem livre e outra como prisioneiro, que dialoga com o jogador no decorrer da
trama. Dois NPCs representam inimigos, um homem e uma mulher, dos quais Tata
deve evitar durante sua aventura. Por fim, os policiais, inimigos responsaveis por
impedir a saida de Tata da prisao.

e 0¥y

Tata Nelson Mandela Inimigos Policial
Figura 4. - Personagens

3.5 Mecanica

A mecanica central envolve exploragao, coleta de itens e superacao de obstaculos em
diferentes fases, cada uma com desafios unicos. O jogador controla Tata, uma
personagem centralizada na tela ao iniciar o jogo ou reiniciar uma fase. Para
completar cada etapa, Tata deve coletar fragmentos de mapa espalhados pelo
cenario.

A primeira fase requer que Tata colete um unico fragmento de mapa, interaja
com uma arvore especial para receber uma fruta que restaura a vida e finalize a fase
através de uma interagdo com um barco.

Na segunda fase, Tata encontra uma fruta para recuperar a vida, se
necessario, e o segundo fragmento de mapa a ser coletado entre plataformas. O jogo
também introduz obstaculos na forma de multiddes com inimigos, criando desafios
adicionais.
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A terceira fase tem um novo desafio: Tata estd presa e deve encontrar uma
chave para escapar da cela dentro de um tempo limite de 15 segundos. Se nao
encontrar a chave dentro do tempo ou perder todas as suas vidas, a fase sera
reiniciada. A fase inclui dois pontos de restauragdo de vida com frutas e o ultimo
fragmento de mapa para coletar.

Se o jogador perder todas as vidas ou ndo cumprir os objetivos a tempo,
ocorre o Game Over, resultando em uma tela com opgdes para reiniciar a fase, voltar
ao menu ou sair do jogo. Essas mecanicas, ilustradas na Figura 5, criam um ambiente
desafiador, com objetivos claros para cada fase, e definem o que € necessario para
progredir na jornada de Tata.

Figura 5. Mecanicas do jogo

3.6 Interface

A interface foi idealizada para permitir uma experiéncia agradavel do jogador ao
interagir com o game.

O conjunto de HUDs (do inglés - Heads-Up Display) ¢ ilustrado na Figura 6,
foi projetado para fornecer feedbacks importantes ao jogador durante sua jornada,
composto por: (i) coragdes posicionados no canto superior direito, representa a
quantidade de vidas; (ii) contador com imagem de fragmentos de mapa coletados,
exibido no canto superior direito; (iii) contador com imagem da coleta da chave na
fase 3.

Lelf  Nel®  Ael®
"?"“fﬂ Hr‘ ‘H-’I

Figura 6. HUDs do jogo

Os menus de inicio e controle do jogo, apresentados na Figura 7, utilizaram as cores
da bandeira da Africa do Sul, com elementos do continente africano e de facil
comunicagdo com os jogadores.

TATA
ADYEMTURE

VOLTAR.

Menu inicial. Menu de controles.
Figura 7. Menus do jogo
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4. Resultados e discussoes

Inicialmente, antes de discorrer sobre os resultados obtidos, ¢ importante salientar
que o jogo Tata Adventure ¢ o resultado final do componente curricular Oficina de
Desenvolvimento de Jogos I, disciplina do 1° semestre, do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais, do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia da Bahia (IFBA).

Assim, a disciplina tem como finalidade, seguindo uma perspectiva
interdisciplinar, propiciar aos discentes aplicar os conhecimentos adquiridos no
decorrer do semestre dos diversos componentes curriculares (design, edicdo de
imagens, animagao 2D, matematica, programagao, desenho, computacdo grafica) por
meio de um Projeto Integrador (PI), cujo produto final é o jogo desenvolvido e sua
respectiva documentagdo. Nesse contexto, trata-se da primeira experiéncia dos
discentes nos processos que envolvem o desenvolvimento de jogos digitais.

Os discentes sdo primeiramente organizados em equipes, por sorteio, €
também sdao sorteados os temas transversais de cada equipe. Conforme a
metodologia descrita neste artigo, a equipe, no decorrer do desenvolvimento do PI,
precisa cumprir as entregas e apresentar o que ¢ denominado de Pitch. Ao todo, sdao
tr€s Pitches e seus respectivos entregaveis: (i) 1° Pitch, versdo preliminar do
cronograma do projeto e o HCD; 2° Pitch, versao preliminar do GDD, cronograma
revisado/atualizado e protdtipo do jogo; 3° Pitch, GDD, cronograma
revisado/atualizado e o jogo concluido. Neste processo, € possivel elencar alguns
resultados descritos a seguir.

Os estudantes, ingressantes no curso, demonstraram aprendizado progressivo
quanto aos processos e bases tecnologicas que envolvem a documentagdo, design e
programacdao de um jogo digital. Outro resultado observado, provocado pela
dindmica proposta, diz respeito a assimilacdo e pratica da produgdo coletiva e
colaborativa, aproximando-os do ambiente que encontrardo no mercado de trabalho.
Pois, além de lidar com o aprendizado dos aspectos técnicos desconhecidos no
decorrer do desenvolvimento, a experiéncia oportuniza aos discentes desenvolverem
habilidades para tratar com questdes das relagdes humanas, como: trabalho em
equipe; respeitar as diferencas e diversidades; enfrentar e gerenciar conflitos; praticar
a alteridade; exercitar a resiliéncia.

Como resultado, também ¢ importante destacar a contribui¢do na promogao
de uma educac¢do antirracista. Por esse angulo, o jogo colabora em alguns aspectos.
Antes de tudo, atende a uma exigéncia legal [BRASIL 2008] e [CNE 2004], porém,
mais importante do que a questdo legal, proporcionou aos discentes o conhecimento,
através da pesquisa e estudo, sobre as relagdes étnico-raciais € a cultura africana, em
particular, a luta de Nelson Mandela contra a segregacdo racial na Africa do Sul,
aplicando os conhecimentos adquiridos na construgdo da narrativa, cenarios e
personagens do jogo. Além disso, coloca em pauta no ambiente escolar a discussdo e
reflexdo sobre o racismo, a partir da socializagdo do jogo desenvolvido.
Adicionalmente, os estudantes desenvolvedores do projeto, tornam-se
multiplicadores e vozes ativas por uma sociedade equanime e sem preconceitos.

O jogo Tata Adventure, descrito na se¢ao 3 deste artigo, ¢ o resultado obtido
neste trabalho. Conforme idealizado e planejado, atingiu as premissas e objetivos
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propostos, isto é, um game que pudesse contribuir para a ERER, cujo tema de fundo
cobriria a histéria da Africa e dos africanos, abordando, por opgdo dos alunos, a
problematica do Apartheid na Africa do Sul e a luta de Mandela contra esse regime
de segregacdo, e demonstrasse as habilidades e competéncias técnicas adquiridas nos
contetidos das disciplinas do semestre.

Constituido de 3 fases, num misto de ficcdo e situagdes reais vivenciadas por
Mandela, através da protagonista Tata, personagem controlavel, o jogador tem como
objetivo final libertar Mandela da prisdo. No entanto, para conseguir o intento,
mesmo tratando-se de um tema historicamente denso e traumadtico, o jogador
vivencia uma aventura divertida e desafiante, superando obstaculos e coletando itens
necessarios para alcangar seu objetivo. No transcorrer da jornada, o jogador
conhecerd um pouco da histéria de Mandela e de fatos que culminaram com sua
prisdo. Por fim, caso consiga libertar Nelson Mandela, o jogo apresenta algumas
cutscenes que trazem informacdes educacionais sobre fatos ocorridos durante o
Apartheid e sobre Mandela.

As mecanicas desenvolvidas foram projetadas para propiciar aos jogadores
uma jogabilidade fluida, possibilitando vivenciar situacdes e conteudos historicos,
visando uma experiéncia e compreensao sobre o Apartheid e o combate de Mandela
contra o regime segregacionista, que perpassa pela sua origem humilde no vilarejo
Qunu, a luta pacifica dos direitos a liberdade e igualdade, o Massacre de Sharpeville,
a prisdo injusta e, no desfecho, sua libertagao.

Considerando, como ja citado anteriormente, trata-se da primeira experiéncia
de alunos do 1° semestre em desenvolvimento de jogos digitais. Para ratificar o
resultado desse trabalho, ¢ fundamental mencionar que o jogo foi apresentado no VI
[FGames Experience, avaliado por uma banca examinadora composta por
professores de computacdo e professor com formagdo em relagdes étnico-raciais,
historia e cultura Afro-Brasileira e Africana; obtendo o conceito 9,5 (nove e meio),
dentro de uma escala entre 0 e 10.

5. Consideracoes finais

Este trabalho apresentou o desenvolvimento do jogo digital Tata Adventure,
abordando uma tematica étnico-racial, resultando num jogo educacional ludico e
instigante, construido a partir de uma metodologia coletiva e colaborativa, podendo
ser utilizado por professores do ensino fundamental e médio para auxiliar na
abordagem de questdes racistas e de segregagdo racial, contribuindo para reflexao e,
quicd, mudanca de atitudes dos possiveis jogadores.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar o nimero de fases,
enriquecendo com outros fatos ocorridos na luta de Nelson Mandela contra o
Apartheid. Almeja-se, também, elaborar um projeto extensionista para aplicar o jogo
em escolas da rede publica e particular, do ensino fundamental e médio, para, em
conjunto com professores e alunos, avaliar o game e obter feedback para melhorias.
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