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RESUMO

A representatividade negra é fundamental para a igualdade racial,
mas € evidente a auséncia de negros na produgao cultural popular. O
cinema, considerada sétima arte, € um exemplo cultural de como os
negros e os valores antirracistas sdo minoria na industria do
entretenimento. No esfor¢o de romper com esta l6gica, € importante
a producdo de obras e pedagogias contra-hegemonicas. Neste texto,
de cunho bibliografico, evidencia-se a luta de classes como ponto
inicial na investigacao de valores particulares, como o racismo, em
obras da indUstria cultural. Por meio da analise da obra Black Panther
(2018), reconhecida por valorizar a cultura africana e se engajar no
combate ao racismo, investiga-se os valores nela defendidos, o
contexto social de sua producdo e os interesses dos detentores dos
meios de producdo, que excluiram essa obra da producdo de
videogames. Essa trajetoria tem por finalidade refletir sobre seu valor
para a educagdo, questionando qual educacdo é necessaria para
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superar valores racistas veiculados no cotidiano e refletidos na
industria cultural. O método utilizado procura se apropriar dos
avancos da analise marxista sobre as relagdes sociais impostas pelo
capitalismo, relacSes que selecionam o acesso a elementos culturais
e formam consciéncias. Como resultado, foi possivel confirmar que
engquanto os meios de producdo se encontrarem na mao de uma
minoria que detém o poder econOmico, seus interesses serao
imperiosos na produgdo de cultura industrial, consumida de forma
massificada, mas a educacdo pode se constituir como ferramenta
politica na superacao da logica discriminatoria, especialmente aquela
que alimenta o racismo estrutural.

Palavras-chave: Black Panther; educacao; racismo.

Wakanda only in film: Black Panther and the institutional
racism in the video game industry

ABSTRACT

Black representation matters, but it is evident the lack of Black people
in popular culture places. Cinema, called “the seventh art”, is an
example of how Black people and their values are limited in the
entertainment industry. The production of counter-hegemonic works
and pedagogies is an important tool to change this reality. In this
bibliographical study, class struggle is highlighted as a starting point
in the investigation of values, such as racism, in culture industry. The
analysis of Black Panther (2018), recognized for celebrating African
cultures and engaging in the fight against racism, allows the
investigation of values, the social context of its production and the
interests of the owners of the means of production, who excluded this
film from video game version. This paper aims to reflect on its value
for education, questioning how education can overcome racist values
in everyday life that are reflected in popular culture industry. The
method used seeks to appropriate advances in Marxist analysis on
the social relations imposed by capitalism, relations that limit the
access to culture and the connection with consciousness. As a result,
it was possible to confirm that while the means of production are in
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the hands of a minority that holds economic power, their interests will
control the production of popular culture, consumed in a mass
manner, but education can be a political tool against institutional
racism.

Keywords: Black Panther; education; racism.

Wakanda sélo en la pantalla: Black Panther y el racismo
institucional en la industria de los videojuegos

RESUMEN

La representacion negra es fundamental para la igualdad racial, pero
la ausencia de negros en la produccion cultural popular es
considerable. El cine es un ejemplo de cémo la cultura y la historia
negra son minoria en la industria del entretenimiento. Para romper
con esta realidad es importante la produccion de obras y pedagogias
contrahegemonicas. En este estudio bibliografico se destaca la lucha
de clases como punto de partida para la investigacion de valores,
como el racismo, en los trabajos de la industria cultural. Analizando
la pelicula Black Panther (2018), que valora la cultura africana y se
compromete con la lucha contra el racismo, fue posible investigar los
valores defendidos, el contexto de su produccién y los intereses de
los duefios de los medios de produccion cultural, que rechazaron el
videojuego de la pelicula. Este texto reflexiona sobre qué modelo de
educacion es necesario para luchar contra el racismo transmitido y
reflejado en la industria cultural. El método busca apropiarse de los
avances del analisis marxista sobre las relaciones sociales impuestas
por el capitalismo, relaciones que limitan el acceso a cultural y forman
conciencias. Como resultado, se pudo constatar que mientras los
medios de produccién estén en manos de una minoria, sus intereses
seran los Unicos en la industria cultural, pero la educacion puede
constituirse como una herramienta politica de superacién del racismo
institucional.

Palabras clave: Black Panther; educacion, racismo.
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INTRODUCAO

A representatividade negra é fundamental para a igualdade
racial, mas, como reflexo da sociedade contemporanea, isso ainda
nao € respeitado pelos donos dos meios de producao da indUstria do
entretenimento. Um estudo realizado pela Ancine (2018) verificou
que ha pouca diversidade de género e raca entre os profissionais
atuantes, tendo como base os lancamentos de 2016 nos cinemas
brasileiros. Dentro desse quadro, “no quesito raca, a caréncia é mais
acentuada, trazendo indices préximos de zero” (ANCINE, 2018, p. 26).
Tal estudo aponta que menos de 20% dos papéis sdo ocupados por
negros e negras, 2,1% dos filmes possuem diretores negros,
enquanto as diretoras negras nem aparecem na pesquisa.

Contudo, alguns passos (ainda que lentos para a velocidade
social) estdo sendo dados no sentido de mudar esta realidade e cada
vez mais obras sao produzidas com o intuito de proporcionar a
participacdo de trabalhadores negros.

Infelizmente essa realidade ndo é uma exclusividade brasileira.
Criado em 1966 para histérias em quadrinhos, o herdi Pantera Negra
foi novamente chamado para ajudar nesta questéo. Revivido no filme
Black Panther, da Marvel Cinematic Universe (MCU), lancado em 2018,
foi produzido com a intencdo de proporcionar protagonismo na
producdo e criagdo de personagens negros para o cinema. Seus
resultados foram muito satisfatérios, pois além de um personagem
negro, o alcance do filme foi muito extenso, como serd demonstrado
em seguida. Mas para a representatividade negra, este filme é um
rompimento com a logica racista?

Analisando a repercussdo do filme, podemos ver os interesses
de seus produtores em conflito com os de seus consumidores. O filme
Black Panther (MARVEL STUDIOS, 2018), com excecdo da maneira
que foi trabalhado seu contelido, seguiria 0 mesmo rumo de outros
filmes, que acabam ganhando uma versdo em videogame logo apés
seu lancamento ou até mesmo antes. Porém, mesmo apds oito anos
da sua estreia, ainda ndo existe nenhuma versdao em videogame que
veicule a mensagem protagonizada nessa obra, seus valores e suas
relagdes. Um fato atipico na industria dos jogos de videogame.

722 Revista Educacao e Emancipacdo, Sao Luis, v. 16, n. 3, set./dez. 2023



No final de 2021, Black Panther ganhou uma versdo em
videogame®, porém trata-se somente de uma modificacdo na
aparéncia de um jogo ja produzido para outros personagens.” Ou
seja, ainda hoje, em 2023, Black Panther (MARVEL STUDIOS, 2018),
nao possui seu proprio jogo como outras obras possuem. Contudo,
acreditamos que a pesquisa apresentada neste artigo é pontual,
assim como o seu titulo (elaborado em 2020), em que refletimos a
falta de qualquer jogo sobre Wakanda, um pais ficticio no oeste do
continente africano retratado no filme. Portanto, questionamos a
demora na producao de um jogo exclusivo sobre o filme.

Para o médico martinicano Frantz Fanon (2011), o
desenvolvimento dos meios de producdo também produz novos
meios para camuflar o racismo. Destarte, buscamos demonstrar o
racismo camuflado em relacdes materiais que nao sdo evidentes no
cotidiano, como a falta de producdo de uma obra (KOSIK, 1969), em
um veiculo disponivel e almejado por muitos, cada vez mais jovens.
Fanon (2011) nos proporcionou maneiras para investigarmos, nessas
obras, os valores difundidos pelos donos dos meios de producédo do
videogame.

Além disso, vale ressaltar que a vida e a praxe do autor
também nos inspiraram na escolha e compreensao do tema. Fanon
(GELEDES. INSTITUTO DA MULHER NEGRA; CENTRO FEMINISTA DE
ESTUDOS E ASSESSORIA, 2013) também sofreu do racismo aqui
apontado. O autor teve o seu trabalho de conclusdo rejeitado pela
academia, a mesma producdo que mais tarde tornou-se um classico
na luta pela superacdo do racismo.® Nessa légica, pesquisamos um
jogo de videogame que, de certa maneira, também foi “rejeitado” pela
instituicdo que possui o poder de decidir a sua producdo, ou ndo.

4 War for Wakanda, disponivel em: https://blog.br.playstation.com/2021/08/16/saiba-
tudo-sobre-a-expansao-war-for-wakanda-de-marvels-avengers/

> Marvel's Avengers, disponivel em: https://www.playstation.com/pt-br/games/marvels-
avengers/

& Em 1950, Fanon escreveu uma tese de doutorado em psiquiatria discutindo os efeitos
psiquicos do racismo colonial. Entretanto, a tese foi rejeitada por confrontar as correntes
positivistas entdo hegemodnicas em sua area de estudos. Escreve entdo uma segunda tese
no ano seguinte nomeada: “Transtornos mentais e sindromes psiquiatricas na
degeneracdo heredo-espinocerebelar: um caso de doenca de Friedreich com delirio de
possessdo” (GELEDES. INSTITUTO DA MULHER NEGRA; CENTRO FEMINISTA DE
ESTUDOS E ASSESSORIA, 2013).
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Outro aspecto importante que pesou sobre a escolha do
objeto deste texto é a crescente popularidade’ dos jogos de
videogame. Em comparagdo com a industria do cinema que teve uma
queda devido a Pandemia de Covid-19, o mercado de jogos mostra
um continuo crescimento do segmento e coloca o Brasil na 102
posicdo no ranking global de faturamento (INDUSTRIA.., 2022).
Muito mais acessivel a todas as camadas sociais e etarias do que
outros veiculos de informacdo e de arte, os videogames tém se
constituido em importante ferramenta educacional. Mas a qual
educacdo estamos nos referindo?

Acreditamos que este poder de transmissdo cultural tem
proporcionado a difusdo de valores particulares, como o racismo,
prejudiciais para o desenvolvimento da consciéncia de milhdes de
consumidores, quando pensamos em uma educacdo mais
humanizadora, que difunda valores humanos que favorecam relacoes
sociais emancipadoras. Prova disso é o recém-lancado jogo chamado
“Simulador de Escraviddo”, da Magnus Game, que possuia mais de
mil downloads em menos de um més de divulgacdo, antes de ser
removido do Google em maio deste ano (VANNUCH]I, 2023).

Se considerarmos que as imagens, a linguagem e os valores
presentes em produtos culturais de entretenimento sdao elementos
histéricos da cultura humana, que sdo apropriados pelas criangas e
jovens e tém influéncia sobre a formagao da sua consciéncia, veremos
como é importante para o desenvolvimento de seu psiquismo a
igualdade na representacdo étnica. Leontiev (1978) afirma que a
consciéncia, por ser fruto das relagdes sociais que permitem a
apropriacdo da cultura, ndo é imutavel, portanto, devemos considerar
a consciéncia (o psiquismo) no seu devir e no seu desenvolvimento,
na sua dependéncia essencial do modo de vida, que é determinado
pelas relacbes sociais existentes e pelo lugar que o individuo
considerado ocupa nestas rela¢des.

Tal referencial tedrico nos permite vislumbrar uma educagéo
para além das relacdes preconizadas pelo capital, uma educacdo

"Pesquisas oficiais mostram que a industria de jogos eletronicos, em nivel global, é maior
do que o cinema e a musica combinados. Segundo a consultoria Newzoo, especializada
em analise do mercado de games, eles movimentaram US $152,1 bilhdes em 2019, 9,6%
a mais do que no ano anterior” (FALEIRO, 2020).
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emancipatoéria, de fato inclusiva e ndo discriminatoria — o que
buscaremos apresentar neste texto.

Como resultado, a criagdo de um super-heréi negro para os
qguadrinhos, o langamento do filme e a possibilidade de um jogo do
mesmo tema podem ressignificar a negritude, valorizando a cultura
africana e possibilitando que criancas e jovens tenham oportunidade
de se apropriar do conhecimento e talvez desenvolver uma consciéncia
com vistas a uma educacao antirracista que valorize a diversidade. Mas,
ao mesmo tempo, nao devemos deixar de investigar as relagoes
materiais na producdo destas obras. E principalmente, de avaliar estas
relacOes pela perspectiva da luta de classes, como apontado por Marx
(2010).

Como método, procuramos utilizar os avangos de Karl Marx
sobre o capitalismo. Para tanto, apoiamo-nos na “dialética do
concreto” em Kosik (1969), a qual abordaremos em seguida.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Existem muitas implicagbes em aproximar o trabalho de
outros autores ao de Marx, assim como apontar um método nas
ideias do referido fildsofo alemio, sob o risco de cometer
possiveis deformacdes de seu trabalho. Como resultado, existem
correntes marxistas que tanto se aproximam do seu pensamento,
quanto se distanciam e divergem de sua intencao. Segundo
Menezes (2021, p. 702):

Diante desta miriade de deformacbes do
pensamento de Marx, ainda sobre esta separacao
epistemoldgica, para além do ensaio de Stlin, dos
materiais organizados por Rosenthal e Ludin,
identificamos também leituras supostamente mais
sofisticadas sobre a separacdo entre "materialismo
historico” e materialismo dialético. Referimo-nos a
Louis Althusser em seu ensaio quase homonimo ao
de Stélin: "Materialismo histérico e materialismo
dialético”, quando se refere a “dupla revolugédo
tedrica de Marx”, onde o “materialismo histérico é a
ciéncia da historia”.
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Ao nos aproximarmos do trabalho de Fanon (2008, 2011), por
exemplo, devemos considerar que ele morreu prematuramente aos
36 anos (1925-1961), desta maneira, se torna incerto saber qual seria
a sua trajetoria filosédfica. Contudo, utilizaremos alguns conceitos-
chave elaborados pelo autor sobre o racismo institucional que
confluem com o pensamento marxista.

Quanto ao método, encontramos na “Dialética do Concreto”,
em Kosik (1969), meios para pesquisarmos nosso objeto de pesquisa
a partir do legado de Marx sobre o trabalho, a consciéncia e a
economia no capitalismo. Ainda sobre a dialética do concreto, Kosik
(1969, p. 14) aponta: "O caminho entre a ‘cadtica representacao do
todo’ e a 'rica totalidade da multiplicidade das determinagdes e das
relagdes’ coincide com a compreenséo da realidade”. Kosik (1969, p.
30) ainda esclarece:

O método da ascensdo do abstrato ao concreto é o
método do pensamento; em outras palavras, é um
movimento que atua nos conceitos, no elemento da
abstracdo. A ascensdo do abstrato ao concreto ndo
é uma passagem de um plano (sensivel) para outro
plano (racional): ¢ um movimento no pensamento e
do pensamento. Para que o pensamento possa
progredir do abstrato ao concreto, tem de mover-
se no seu proprio elemento, isto é no plano
abstrato, que é negacdo da imediatidade, da
evidéncia e da  concreticidade  sensivel.
A ascensdo do abstrato ao concreto é um
movimento para o qual todo inicio é abstrato e cuja
dialética consiste na superagao desta abstratividade.
O progresso da abstratividade a concreticidade é,
por conseguinte, em geral movimento da parte para
o todo e do todo para a parte; do fenédmeno para a
esséncia e da esséncia para o fendmeno; da
totalidade para a contradicdo e da contradicao para
a totalidade do objeto para o sujeito e do sujeito
para o objeto.

Destarte, para nos movermos da abstratividade a
concreticidade, passamos a pesquisar na multiplicidade das
determinacdes e das relacbes do videogame, respostas para os
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valores particulares, ocultos na “cadtica representacdo do todo”
(KOSIK, 1969). Novamente, o trabalho de Marx é fundamental para
conhecer as rela¢des ocultas no cotidiano. Em Marx (1987, p. 30), “O
modo de producdo da vida material condiciona o processo de vida
social, politica e intelectual. Ndo é a consciéncia dos homens que
determina o seu ser; ao contrario, é o seu ser social que determina
sua consciéncia”. Marx, (1987, p. 31) aponta:

Na produgdo social da propria existéncia, os
homens entram em relagdes determinadas,
necessarias, independentes de sua vontade; essas
relagdes de producdo correspondem a um grau
determinado de desenvolvimento de suas forcas
produtivas materiais. A totalidade dessas relacdes
de produgdo constitui a estrutura econdémica da
sociedade, a base real sobre a qual se eleva uma
superestrutura juridica e politica e a qual
correspondem formas sociais determinadas de
consciéncia.

Marx (2010, p. 40) também nos desvela o desdobramento
destas relacdes de producdo. Para tanto, as apresenta elegendo os
momentos histéricos da exploragdo do homem pelo homem:

A histéria de todas as sociedades até hoje existentes
é a histéria das lutas de classes. Homem livre e
escravo, patricio e plebeu, senhor feudal e servo,
mestre de corporacdo e companheiro, em resumo,
opressores e oprimidos, em constante oposicado,
tém vivido numa guerra ininterrupta, ora franca, ora
disfarcada; uma guerra que terminou sempre ou por
uma transformacdo revolucionaria da sociedade
inteira, ou pela destruicdo das duas classes em
conflito.

Entre os conflitos apontados por Marx (2010, p. 40), o autor
assinala que hoje vivemos a luta entre a

[..] classe burguesa, capitalistas modernos,
proprietarios dos meios de producdo social que
empregam o trabalho assalariado, contra a classe
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dos proletarios, assalariados modernos que, ndo
tendo meios proprios de producdo, séo obrigados a
vender sua forca de trabalho para sobreviver.

Marx (2007) nos permite entender que na luta de classes
existem interesses particulares que sdo transformados em valores, os
quais sao transmitidos pela producao cultural. Esses valores, por sua
vez, garantem a manutencdo da atual ordem econémica, mantendo
a classe trabalhadora sob a exploracdo por aqueles que possuem os
meios de producdo. Assim, a base da producdo material transforma-
se na ideia dominante, uma vez que:

As ideias dominantes ndo sdo nada mais do que a
expressao ideal das relacdes materiais dominantes,
sdo as relacdes materiais dominantes apreendidas
como ideias; portanto, sdo a expressdo das relacdes
que fazem de uma classe a classe dominante, sdo as
ideias de sua dominacdo. (MARX, 2007, p. 47).

Em concordancia com a exposicdo de Marx, Fanon percebe a
necessidade de mudancas materiais na luta contra o racismo. Para o
autor “sé havera uma auténtica desalienagdo na medida em que as
coisas, no sentido o mais materialista, tenham tomado os seus
devidos lugares” (FANON, 2008, p. 29). O filésofo martinicano aponta,
ainda, que para o enfrentamento do racismo:

A andlise que empreendemos é psicolégica. No
entanto, permanece evidente que a verdadeira
desalienacdo do negro implica uma subita tomada
de consciéncia das realidades econdmicas e sociais.
S6 ha complexo de inferioridade ap6s um duplo
processo: - inicialmente econémico; - em seguida
pela interiorizacdo, ou melhor epidermizagdo dessa
inferioridade. (FANON, 2008, p. 28).

O autor também analisa o desenvolvimento dos meios de
producdo para questionar as formas de racismo. Destaca a
existéncia de novas técnicas para camufla-lo:

Contudo, progressivamente, a evolugcdo das
técnicas de produgdo, a industrializagdo, alis,
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limitada, dos paises escravizados, a existéncia cada
vez mais necessaria de colaboradores, impdem ao
ocupante uma nova atitude. A complexidade dos
meios de producdo, a evolugdo das relagdes
econdmicas, que, quer se queira quer ndo, arrasta
consigo a das ideologias, desequilibram o sistema.
O racismo vulgar na sua forma bioldgica
corresponde ao periodo de exploragdo brutal dos
bragos e das pernas do homem. A perfeicdo dos
meios de producdo provoca fatalmente a
camuflagem das técnicas de exploracdo do homem,
logo das formas do racismo. (FANON, 2011, p. 277).

Esta aproximacao entre Marx e Fanon nos permite perceber
as relacdes entre os donos dos meios de producdo e a produgéo
cultural, que ndo séo evidentes no cotidiano. Veremos em seguida
como o racismo foi camuflado pelos detentores dos meios de
producao.

BLACK PANTHER: elementos emancipatorios para a Educacao

Faremos algumas relagdes entre os valores defendidos no
filme Black Panther (MARVEL STUDIOS, 2018) partindo de sua
producdo entre 2016-2018, e os nimeros sobre a representatividade
negra no cinema brasileiro nesta época. Isto nos possibilitara pensar
nos beneficios de uma possivel producdo da versao do filme em
videogame. O filme aborda a histéria de T'Challa (Chadwick
Boseman), principe de Wakanda, e foi produzido tendo a
representatividade negra em mente. Black Panther (MARVEL
STUDIOS, 2018) é a primeira megaprodugao com super-herdi negro.
Ademais, este também é o Unico filme de super-herdi a ter
maioritariamente em seu elenco, personagens principais e
diretor/roteirista (Ryan Coogler) negros (PANTERA NEGRA, 2018).

O filme também deu atencdo especial a terra de Wakanda. Na
histéria, Wakanda é descrita como uma terra de belezas naturais,
desenvolvida social e tecnologicamente. Uma resposta a maneira
como o continente africano é comumente retratado em obras da
industria do entretenimento, em que sdo ressaltados somente locais
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de confrontos e subdesenvolvidos, mesmo sendo estes lugares a
menor parte do continente.

Black Panther (MARVEL STUDIOS, 2018) é uma adaptagéo das
historias criadas por Stan Lee e pelo escritor e ilustrador Jack Kirby.
Nao existe uma posi¢do oficial dos autores em relagdo a inspiragao
para a criagdo do personagem, ou o seu nome. Mas é muito provavel
gue o contexto social da época e as discussdes sobre raca tenham
influenciado sua criagdo, principalmente se consideramos que sua
primeira aparicdo em quadrinhos foi na revista americana, Fantastic
Four # 52 (julho de 1966), trés meses depois do popular grupo Black
Panther se tornar um partido politico.

O grupo Black Panther foi criado nos EUA e também luta
contra o racismo institucional. Os ativistas integrantes, Stokely
Carmichael e Charles Hamilton, definem o racismo institucional como:
"A falha coletiva de uma organizacdo em prover um servico
apropriado e profissional as pessoas por causa de sua cor, cultura ou
origem étnica” (CARMICHAEL; HAMILTON, 1967, p. 4 apud GELEDES.
INSTITUTO DA MULHER NEGRA; CENTRO FEMINISTA DE ESTUDOS E
ASSESSORIA, 2013, p. 17).

Ainda em conformidade com o partido Black Panther, "o
racismo institucional ou sistémico opera de forma a induzir, manter e
condicionar a organizacdo e a acdo do Estado, suas instituicdes e
politicas publicas — atuando também nas instituicdes privadas,
produzindo e reproduzindo a hierarquia racial” (GELEDES. INSTITUTO
DA MULHER NEGRA; CENTRO FEMINISTA DE ESTUDOS E
ASSESSORIA, 2013, p. 18). Esta hierarquia racial é vista claramente na
despropor¢do entre super-herdis brancos e negros, assim como a
escolha de atores brancos e negros para ocupar os papéis principais,
como veremos a seguir. Ademais, esta hierarquia também garante a
burguesia os meios de exploragdo do trabalho:

Trata-se da forma estratégica como o racismo
garante a apropriacdo dos resultados positivos da
producdo de riquezas pelos segmentos raciais
privilegiados na sociedade, ao mesmo tempo em
que ajuda a manter a fragmentacdo da distribuicdo
destes resultados no seu interior. (GELEDES.
INSTITUTO DA MULHER NEGRA; CENTRO
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FEMINISTA DE ESTUDOS E ASSESSORIA, 2013, p.
17).

A pesquisa “Diversidade de Género e Raga nos Longas-
metragens Brasileiros Lancados em Salas de Exibicdo 2016"
demonstra a disparidade na producdo do cinema brasileiro, na época
de producdo e lancamento de Black Panther. Quanto ao elenco
principal:

Quando se trata de mulheres negras, a presenca é
muito menor, chegando a apenas 5% dos
profissionais nessa funcdo. O total de pessoas dessa
cor representa 133% do elenco geral, em
contraponto aos 54% que representam na
populacdo brasileira. Em 42,2% dos filmes, ndo foi
identificado nenhum ator ou atriz negros no elenco
analisado. Em 33% deles o elenco tinha no maximo
10% dos artistas pertencentes a essa raga. Apenas
trés filmes tiveram mais de 60% do elenco negro,
representando 2,1% das ficcdes. (ANCINE, 2018, p.
19).

Mesmo que o filme Black Panther seja uma producdo
americana, podemos usar os dados do cinema brasileiro para ilustrar
a auséncia do negro nesse mercado. Os longas lancados em 2018 no
Brasil, por exemplo, “foram dirigidos, em sua grande maioria, por
pessoas brancas, alcancando 97,2% do total” (ANCINE, 2018, p. 9). A
situacdo de desigualdade aumenta ainda mais quando considerado
gue “as mulheres comandaram 19,7% dos filmes e os homens negros
apenas 2,1%" (ANCINE, 2018, p. 9). Sem nenhuma participacdo de
mulher negra ocupando a direcao neste ano.

Apds analisarmos os dados que retratam o racismo na
producdo de filmes e conhecermos o partido Black Panther,
passaremos para a Ultima questdo que poderia justificar a falta de
interesse dos seus produtores na criacdo de uma versdo em
videogame do filme. Para isso, abordaremos mais sobre a recepcdo e
a movimentacao financeira que a obra alcangou.

Vale mencionar que até o final de 2021, época em que estas
reflexdes foram iniciadas a partir de uma disciplina do Mestrado, néo
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existia nada além de especulagdes que o jogo estaria em producdo
pelo estidio EA® Agora, em 2023, a empresa EA continua sem se
posicionar oficialmente. Enquanto isso, novos rumores sobre uma
possivel producdo continuam sendo divulgados em sites®
especializados no tema.

Também devemos considerar que ndo existem impedimentos
técnicos para a producdo de um tema como o apresentado no filme.
Muito pelo contrario, jogos de acdo como vistos no filme de Black
Panther, estdo entre os mais procurados pelos jovens. Wakanda, a
terra de T'challa, também tem um valor especial para simulacdo em
videogame, além de possibilitar discussdes e avancos quanto a
representatividade que apresentamos, se configurando como a
simulacdo de um mundo “novo”.

Ainda, pensando em rela¢des materiais que nao sao evidentes
no cotidiano pela perspectiva de luta de classes, dentro da industria
do entretenimento, assim como em outras, os donos dos meios de
producdo projetam na arrecadacdo de uma obra a garantia de novos
investimentos naquele tema. Uma obra cinematografica aclamada
criticamente e considerada lucrativa tem muito mais chances de ser
amplamente explorada. Partindo desta l6gica, fica mais evidente que
a producgdo de uma versdao em videogame do filme seria iminente,
visto que Black Panther (MARVEL STUDIOS, 2018) recebeu varias
premiagdes e quebrou recordes de bilheteria, tornando-se uma obra
muito lucrativa. Alguns de seus recordes séo:

3¢ filme a chegar mais rapido em US$ 500 milhdes,
52 maior bilheteria da historia nos EUA, 2° maior
filme baseado em quadrinhos e 3° maior filme de
super-herdi nos EUA, 22 maior bilheteria de estreia
de um filme de herdi, maior bilheteria de fim de
semana de estreia em fevereiro nos EUA e no Brasil.
(BRIDI, 2020).

Os recordes de arrecadacdo e a boa recepgdo do publico
qguanto ao filme sdo indicios que o jogo do filme Black Panther ndo

8 Ver Electronic Arts, disponivel em: https://www.ea.com/pt-br
° Para mais informagdes, acessar: https://hypebeast.com/2022/8/ea-black-panther-
single-player-open-world-game-development-rumors
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deixou de ser produzido por se tratar de um risco comercial. Além
disso, algumas produc¢des da mesma empresa foram adaptadas para
videogames, mesmo quando obtiveram resultados financeiros
modestos ou tiveram pouco impacto, como exemplificado pelo filme
The Incredible Hulk (2008), com uma arrecadacdo de apenas US$
263,42 milhdes, em contraste com Black Panther, que alcancou uma
arrecadacédo total de US$ 1,346 bilhdo (BRIDI, 2020). Black Panther se
tornou o filme mais comentado de todos os tempos no Twitter.
Segundo dados da rede social, "o filme dirigido por Ryan Coogler ja
recebeu mais de 35 milhdes de tweets” (RIBEIRO, 2018).

Tentamos demonstrar que a falta de producdo do jogo nao é
uma questao simplesmente comercial, de lucratividade, mas sim uma
questdo que parte dos valores burgueses, como demonstrado pelos
dados do cinema brasileiro sobre a representatividade negra. Para
Marx (2007), a atividade material estd diretamente ligada a
consciéncia, portanto se as criangas e os jovens sao privados de jogos,
literatura, musicas que abordam a tematica africana, suas ideias e
pensamentos sdo formados a partir de uma realidade que privilegia
a hegemonia branca.

Ademais, a imaginagdo e a criatividade estdo relacionadas
com a qualidade e a diversidade de vivéncias que a crianca tem.
Quanto mais acesso ela tiver ao conhecimento amplo e diversificado,
melhor e mais significativa serd sua apropriacao (VIGOTSKI, 2009).
Dessa forma, a criacdo de um filme como Black Panther é essencial
para que as criangas e jovens possam ter acesso ao entretenimento
gue contemple a tematica africana e se apropriem de toda cultura a
que tem direito em busca da igualdade racial.

Os trabalhos de Marx (1987, 2007, 2010) e Fanon (2008, 2011)
nos possibilitaram conhecer as raizes do racismo institucional, nos
possibilitando evidencia-lo nas relacdes materiais da industria do
videogame - indUstria que também é utilizada pelos donos dos meios
de producdo para manter a hierarquia racial. O avanco destes meios
de producgdo que se encontram nas maos da burguesia cria a cultura
de maneira ndo democratica, permitindo a camuflagem do racismo,
deixando de representar uma parcela da sociedade. No caso do Brasil,
onde a maioria da populagdo é negra, a desigualdade entre
profissionais negros e brancos trabalhando na producédo de filmes é
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muito grande. Homens e mulheres negras sdo impedidos de
apresentar suas narrativas de vida.

Também devemos considerar que existe a criacdo de jogos
considerados de baixo investimento, ou até mesmo feitos sem
intencdo comercial. Estes ndo foram abarcados por esta pesquisa por
ndo representarem exatamente o tipo de instituicdio que
pesquisamos.

E A EDUCAGCAO, ONDE ENTRA? QUE PAPEL EXERCE NESSE
CONTEXTO?

Segundo Leontiev (1978), desde quando a espécie humana
passou a se organizar em grupos sociais, orientados pelo trabalho
que lhes possibilitava a sobrevivéncia e, para isso, foram criando
instrumentos que historicamente constituiram a cultura, as leis socio-
histéricas passaram a determinar o desenvolvimento humano,
libertando-o dos limites impostos pelo desenvolvimento organico.

Passamos, entdo, mediados pela apropriagdo da cultura, em
um processo ontogenético, a representar o género humano. Para os
autores da Psicologia Historico-Cultural, a apropriacéo da cultura é
condicdo sine qua non para a geracdo de neoformacgdes, novas
formagdes psiquicas fundamentais para o desenvolvimento do
género humano em cada ser da espécie humana que nasce. Tal
apropriagdo somente ocorre por meio das relagdes sociais a que cada
crianca esta exposta, desde seu nascimento, portanto, trata-se de um
processo promovido pela comunicacdo entre as pessoas.

Nesse sentido, todo processo de comunicacao se caracteriza
eminentemente como um processo educativo (LEONTIEV, 1978).
Todas as formas de linguagem que usamos para nos relacionarmos
com os outros se tornam elementos educativos, por isso nosso
destaque também a educacao neste texto.

Ao desnaturalizar o processo de desenvolvimento humano, a
Psicologia Histérico-Cultural passa a compreender a personalidade e
a consciéncia, assim como exposto por Marx (2007), como produto
das condi¢des materiais de vida. Para essa perspectiva da Psicologia,
esses aspectos ndo sdo inerentes ao sujeito devido a fatores
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bioldgicos, mas, ao contrario, sdo produtos que se formam por meio
do desenvolvimento de todas as funcbes psiquicas, processo
promovido pelas condi¢cdes materiais e simbdlicas da vida. Portanto,
a personalidade e a consciéncia sdo constituidas pelas leis socio-
historicas, ndo sendo caracteristicas predeterminadas no individuo.

Nossa forma de sentir, de compreender, de nos relacionarmos
com os outros é apreendida, por meio da educagdo. Educagéo que se
caracteriza ndo somente pelos conteddos que apresenta, mas
também pela forma com que faz isso. Ou seja, precisamos questionar
e refletir sobre a qualidade dos bens materiais e simbdlicos que
oportunizamos aos outros, especialmente as novas geragoes, tanto
guanto a qualidade das rela¢des educativas que estabelecemos com
elas, a qualidade da forma como utilizamos a linguagem para ensinar
o uso dos bens culturais.

Nesse sentido, trazemos a baila a questdo da formacgao social
e histérica da consciéncia individual a fim de refletirmos como os
elementos culturais tratados neste texto atuam como poderosas
ferramentas de manutencdo hegemonica de valores e condutas, mas
também podem atuar como mecanismos de resisténcia e de
formacdo contra-hegemonica.

O filme Black Panther, como ja apresentado e discutido,
apresenta elementos culturais contra-hegemonicos, pois possui um
herdi negro que vive em uma comunidade africana bastante evoluida
econOmica, social e tecnologicamente. Deve ser pensado como
importante instrumento artistico com fundamental utilidade didatica,
podendo ser sistematicamente trabalhada pela educacéao escolar. A
Lei n®10.639/2003 (BRASIL, 2003) regulamenta e obriga as escolas de
Ensino Fundamental e Médio a ensinarem sobre historia e cultura
afro-brasileira.

A partir da perspectiva teodrica que adotamos,
estendemos essa importante regulamentacao também a Educacdo
Infantil, reconhecendo-a como uma etapa fundamental da educacao
basica da crianga. Nesse contexto, compreendemos que as formas de
relacionamento, valores, linguagens e emocdes sdo transmitidas por
meio de brincadeiras, bem como por meio do uso de produtos
artisticos e culturais apropriados, tais como uma variedade de
musicas, literatura infantil e obras cinematogréficas.
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Os jogos de videogames, muito acessiveis ja nessa etapa do
desenvolvimento infantil, também ensinam, e muito. Tais jogos
naturalizam, por meio das a¢des e desafios a serem enfrentados,
formas de sociabilidade e valores. Caracterizam-se, na atualidade,
como potente elemento cultural que educa, de alguma forma.

Fazemos todas as ressalvas necessarias ao tempo que as
criancas tém despendido em frente as telas desses jogos,
desconsiderando, muitas vezes, todas as possibilidades de
brincadeiras, de interacdo com as outras criancas e com os adultos.
Frente a Psicologia Historico-Cultural, sabemos as consequéncias
desse isolamento social (fisico e material) para o desenvolvimento
psiquico de criangas, jovens e adultos, os reflexos disso para a
constituicdo de sua consciéncia e personalidade.

Por isso podem, e devem, ser pensados e utilizados com
intencionalidade pelos adultos. Nesse sentido, também denunciamos
aqui os interesses por tras de uma industria cultural que ndo permite
a geragao de produtos que fujam dos esteredtipos colonialistas, que
trabalhem com conteldo de valorizacdo e respeito a todas as
diversidades, com possibilidades diversas de outros modelos de
sociedade que nao seja o da guerra, do consumo e da exploracao do
outro.

Uma educacdo, formal ou informal, que prime pela
emancipa¢do humana, pela superacdo dos modos de producdo da
vida como a que temos na atualidade, precisa fazer uso de todos os
produtos culturais, compreendendo-os como possiveis ferramentas
de resisténcia, subvertendo sua funcao social inicial.

CONSIDERACOES FINAIS

Destacamos o papel fundamental do contetdo veiculado pelo
mundo do entretenimento na formacao da consciéncia das criancas
e a importancia de obras culturais que abordam a cultura africana,
como Black Panther, que contribuem para que a crianga negra se veja
representada de forma positiva, uma vez que super-herdis podem
fazer parte do mundo infantil. Apesar de a cultura negra ter uma
representacdo menor nas obras culturais, o mercado mostra que ha
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uma mudanga no campo do entretenimento com um grande publico
interessado na cultura africana.

Finalmente, é dificil divagar sobre as possibilidades quando os
meios de producdo pertencerem a classe proletaria, principalmente
guando se estd inserido na logica capitalista. O que é possivel ser
afirmado é que além de se libertar dos valores particulares
capitalistas, muito mais obras, como Black Panther poderdo ser
produzidas. Isso resultaria, assim, na quebra de preconceitos,
discriminagdes, permitindo também a difusdo de narrativas que hoje
estdo sendo apagadas pela falta de transmissao.

Todas as discussdes possibilitadas pela obra nos levam a
concluir que o investimento em produtos culturais de
entretenimento, como jogos e filmes que enaltecem a histéria e
cultura africana, sdo instrumentos essenciais no combate ao racismo
e no possivel desenvolvimento de uma consciéncia livre de
preconceitos, desempenhando papel essencial nessa luta. A
educacdo, na possibilidade de formar consciéncias mais
humanizadas, torna-se o mecanismo para o uso intencional desses
instrumentos.
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