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Abstract. Introduction: Digital games have become a prominent form of
media, shaping cultural practices, identities, and sociability. In this context,
hegemonic and counter-hegemonic discourses emerge through their production
and consumption, either reinforcing dominant structures or enabling critical
and alternative perspectives.  Objective: This work aims to explore the
counter-hegemonic potential of an educational game focused on Brazilian
history. Methodology: A qualitative exploratory study was conducted through
two workshops. The first introduced concepts of hegemonic and counter-
hegemonic analysis and defined analytical categories, while the second focused
on discussing the game based on these categories after individual play sessions.
Results: The results indicate that the game presents counter-hegemonic
potential by promoting female protagonism, multiple historical perspectives,
and critical reflection. Participants also highlighted collectivity, narrative
depth, and a departure from consumerist logics, while tensions with traditional
educational approaches were identified.

Keywords Counter-hegemony, serious game, Brazilian history, educational
game, narrative.

Resumo. Introducdo: Jogos digitais tornaram-se uma forma proeminente de
midia, influenciando prdticas culturais, identidades e formas de sociabilidade.
Nesse contexto, discursos hegemonicos e contra-hegemonicos emergem em sua
producdo e consumo, podendo tanto reforcar estruturas dominantes quanto
promover perspectivas criticas e alternativas. Objetivo: Este trabalho tem
como objetivo explorar o potencial contra-hegemonico de um jogo educacional
voltado ao ensino da Historia do Brasil. Metodologia: Foi conduzido um
estudo qualitativo exploratorio por meio de duas oficinas. A primeira introduziu
conceitos de andlise hegemonica e contra-hegemonica e definiu categorias
analiticas, enquanto a segunda consistiu na discussdo do jogo com base nessas
categorias apos sua experimentacdo individual. Resultados: Os resultados
indicam que o jogo apresenta potencial contra-hegemonico ao promover
protagonismo feminino, miiltiplas perspectivas historicas e reflexdo critica.
Destacam-se ainda a coletividade, a profundidade narrativa e o afastamento
de logicas consumistas, além da identificacdo de tensoes com abordagens
educacionais tradicionais.
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1. Introducao

Jogos digitais tornaram-se uma das formas de midia que influenciam préticas culturais,
identidades e formas de sociabilidade. Nesse contexto, é possivel reconhecer discursos
hegemonicos disseminados na produg¢do e no consumo desses jogos, reproduzindo
estereotipos, normas sociais e estruturas de poder dominantes [Perreault e Lynch 2022].
Entretanto, eles também podem apresentar-se como espacos de resisténcia e contestacao,
tornando-se artefatos contra-hegemoOnicos no momento em que mobilizam narrativas
alternativas, visibilizam grupos historicamente marginalizados ou promovem o
rompimento com a légica comercial dominante [ Yoorubsuk et al. 2025].

A constru¢do das identidades dentro do mundo dos jogos € fortemente marcada
por praticas performativas que reforcam ou subvertem, por exemplo, normas de género.
Os autores de [Kivijdrvi e Katila 2021] demonstraram como a identidade gamer ¢é
constituida por acdes que frequentemente reiteram expectativas de masculinidade. Porém,
tais identidades sdo ressignificadas por meio de jogos com narrativas que questionam
essas normativas e oferecem outras possibilidades de identificacdo [Hammar 2016].

O presente estudo explora o potencial contra-hegemonico de jogos educacionais
por meio de uma andlise qualitativa exploratéria baseada em discussdes guiadas por
critérios analiticos do jogo sério. O jogo tem o objetivo de promover a aprendizagem
da Historia do Brasil, que retrata o periodo entre 1913 e 1932 a partir de uma
perspectiva que estimula a representatividade e a coletividade em contraposi¢cdo aos
discursos hegemonicos frequentemente presentes em materiais didéticos tradicionais,
com o protagonismo de personagens femininas e o papel de agentes ativas na narrativa.
A andlise parte da hip6tese de que o jogo sério em questdo mobiliza elementos narrativos
e estruturais que se alinham a uma proposta contra-hegemodnica. A contribui¢do deste
artigo € a apresentacdo de uma anélise de como jogos podem promover discursos contra-
hegemonicos por meio de oficinas.

Na organiza¢do do estudo, a Secdo 2 apresenta os discursos hegemoOnicos em
jogos, o referencial tedrico e trabalhos relacionados. A seguir, a Se¢do 3 apresenta o
conteddo do jogo analisado. A Secdo 4 apresenta a metodologia utilizada para esta anélise
e os resultados obtidos. A Sec¢do 5 apresenta a discussao dos resultados. Por fim, a Se¢do 6
conclui a pesquisa e apresenta aberturas para trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico e Trabalhos Relacionados

A discussdo sobre hegemonia e contra-hegemonia em jogos digitais ganha relevancia na
medida em que se reconhece seu papel na construcdo de identidades, valores e narrativas
histéricas. Estudos como os de [Perreault e Lynch 2022] e [Kivijirvi e Katila 2021]
demonstram como o0s jogos ndo sdo ideologicamente neutros, mas funcionam como
espacos discursivos nos quais normas sociais, ideologias e estruturas de poder sdo ou
ndo aceitas e reproduzidas.

Jogos sérios sdo definidos como jogos cujo propdsito vai além do entretenimento,
e visam capacitar e treinar o usudrio em determinada drea, como saude ou educacio,
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através do uso de recursos pedagdgicos acoplados ao seu enredo [Zyda 2005]. No
contexto educacional, os jogos sérios possuem o potencial de romper abordagens
tradicionais, especialmente quando incorporados a narrativas diversas e propostas
pedagogicas inclusivas.

A contra-hegemonia, entendida aqui como a mobiliza¢do de discursos e praticas
que desafiam a ordem dominante [Belolon 2024], pode manifestar-se em jogos que
impulsionam a representatividade, a criticidade e a coletividade. Esses jogos propdem
novas formas de abordar o conhecimento, buscando superar o modelo padrio e favorecer
experiéncias de aprendizagem alternativas as versoes tradicionais, especialmente no
tocante a representatividade.

Analisa-se, assim, o discurso hegemonico nos jogos em geral e, em seguida, em
alguns jogos educacionais sobre a Historia do Brasil, destacando como eles dialogam (ou
ndao) com alguns critérios de contra-hegemonia utilizados na avaliacdo do jogo Projeto
Saturno.

2.1. O discurso hegemonico nos jogos

Os jogos constituem ambientes ocupados predominantemente por individuos
do género masculino [Fullerton et al. 2008], seu publico-alvo também pode ser
considerado masculino, continuamente, reforcado no discurso e nas préticas da
inddstria [Kivijarvi e Katila 2021]. As praticas de design de jogos replicam as atividades
dos parques infantis voltadas para meninos, proporcionando experiéncias ligadas
a aventura, violéncia e competicdo [Jenkins 2006]. Essa realidade € igualmente
evidente nas narrativas sobre a jogabilidade, as quais preveem o dominio do jogo e a
competi¢cdo, perpetuando a masculiniza¢do do espaco lidico [Fullerton et al. 2008]. Tais
representacdes sao reproduzidas na imprensa de consumo, onde jogadores, celebridades
e personagens masculinos sdo retratados com maior frequéncia em textos e revistas e, em
geral, recebem mais destaque do que os personagens femininos [Cote 2018].

Na cultura dos jogos, o discurso dominante é fundamentado numa hierarquia
de género, produzida e reafirmada de forma mais evidente pelo privilégio do
discurso masculino do jogador hardcore em relagdo ao discurso feminizado do jogo
casual [Kivijarvi e Katila 2021]. O jogador hardcore é aquele que joga por muitas horas
e em multiplas sessdes, preferindo jogos com mecanicas complexas, enquanto o jogador
casual apresenta sessdes curtas e faceis, adequadas a um publico amplo e diversificado.
Isso é usado para manter a exclus@o das mulheres nos jogos [Vermeulen et al. 2016].

O aumento do nimero de jogadoras, nos ultimos anos, levou a criacdo do
que o autor de [Chess 2017] chamou, de forma metaférica, de “Jogadora Dois”,
ou seja, a constru¢do social de um publico-alvo feminino normativamente mantido
dentro da ordem de género. Consequentemente, as jogadoras tém sido consideradas
o publico-alvo de jogos com caracteristicas estereotipadamente femininas em suas
narrativas, seu conteido e sua perspectiva [Fisher e Jenson 2016]. Até mesmo jogos
com uma gama mais diversificada de protagonistas femininas reproduzem esteredtipos
de género [Butt e Dunne 2017].

A hostilidade direcionada a mulheres em jogos online € um exemplo dos discursos
e das praticas de género, em que o sexismo e a violéncia simbdlica contra as mulheres
sdo predominantes. Eles sdo justificados como uma tentativa de preservar a identidade
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masculina dos jogadores e de assegurar a manuten¢do dos limites de identidade de género
nos jogos [Dowling et al. 2019, Vermeulen et al. 2016]. Além disso, as jogadoras sdo
frequentemente objeto de representacdes sexualizadas [Jenson e de Castell 2018]. Assim,
a identidade gamer é predominantemente sustentada pelo género, instituindo uma norma
masculina de jogo e uma plataforma para a exclusdo, a marginalizacdo das mulheres e
a misoginia [Deshbandhu 2016]. Jogos sobre histdria de paises também podem ilustrar
situacdes de marginaliza¢dao das mulheres.

2.2. Jogos sobre a Historia do Brasil

“Laguna” [Miiller et al. 2007] € um jogo educacional do género Role-Playing Game
(RPG - Jogo de Interpretagdo de Papéis) que visa auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem de momentos da Historia brasileira. A histdria se passa durante a guerra
do Paraguai e o jogador precisa interagir com outros personagens e completar tarefas no
intuito de refazer a trajetéria da expedi¢do da Retirada de Laguna. O jogo contém uma
ampla variedade de personagens, desde membros do exército a representantes das tribos
indigenas da regido e destaca a cultura da regido do Mato Grosso do Sul, tendo cangdes
indigenas como base para a elaboragdo de sua trilha sonora.

O jogo “Brasil Ball - A Jornada” [de Souza et al. 2016] € um jogo educacional
que aborda eventos histéricos do Brasil por meio de uma estrutura inspirada em jogos
de plataforma classicos, como Mario [Nintendo 1985] e Sonic [Sega 1991]. No entanto,
na contramao de perspectivas contra-hegemonicas que questionam narrativas dominantes
e amplificam vozes marginalizadas, este jogo reproduz visdes tradicionais da historia,
centradas em perspectivas institucionais, como a coloniza¢cdo portuguesa e o Estado
imperial. A representacdo simbdlica dos personagens como esferas com bandeiras,
por exemplo, dilui conflitos sociais complexos (como a resisténcia indigena ou a luta
contra a ditadura) em uma narrativa linear contada exclusivamente do ponto de vista do
colonizador.

A abordagem de “Brasil Ball - A Jornada” [de Souza et al. 2016] contrasta com
as propostas anteriores, como “Laguna” [Miiller et al. 2007], destacando a diversidade
de personagens (indigenas, soldados) e culturas regionais na Guerra do Paraguai.
Enquanto alguns jogos rompem com discursos hegemonicos ao priorizar protagonismos
marginalizados e criticas sociais, “Brasil Ball - A Jornada” mantém-se alinhado a uma
visdo convencional da histéria, sem problematizar estruturas de poder ou incentivar
reflexdes sobre opressdes.

3. Jogo Projeto Saturno

O jogo sério educacional de género Visual Novel Projeto Saturno foi desenvolvido com
o apoio de educadores na drea de histéria de modo a conter recursos pedagdgicos para
instruir € motivar a aprendizagem sobre um periodo especifico da Histéria do Brasil. O
jogo é direcionado a estudantes entre 13 e 17 anos e estd disponivel para computador e
celular. [Pessoa et al. 2024]. Com base nos temas mais recorrentes no Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM), de acordo com [Descomplica 2024], foi definido o periodo de
1913 até 1932 para a parte inicial do jogo, abrangendo a década de 20 e os anos iniciais
da era Vargas. O contetdo € abordado através dos didlogos com os demais personagens,
especialistas em histéria, ou cidadaos brasileiros no periodo histérico visitado, que
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compdem boa parte do jogo. Também h4 a presenga de minijogos e desafios para reforgar
os conceitos abordados e um material de consulta com resumos diddticos que pode ser
acessado a qualquer momento do jogo.

Em paralelo ao contetido histérico, a narrativa do jogo acompanha a jornada
de Elena, uma jovem brasileira de 15 anos. Ela viaja acidentalmente até 1913 apos
o misterioso desaparecimento de sua avd, Carmen, e descobre que ambas fazem parte
de uma organizacdo secreta de viajantes no tempo, o Projeto Saturno. Com a ajuda de
Alice, uma gata que trabalha com Carmen, Elena precisa viajar pelo tempo, seguindo
pistas deixadas pela avé em diferentes lugares e momentos histéricos na cidade de
Sao Paulo, para finalmente encontrar Carmen e descobrir como voltar para casa. Em
cada ano visitado por Elena, Alice fornece informacdes sobre o momento histérico
visitado, mencionando curiosidades e personalidades conceituadas naquele periodo
[Pessoa et al. 2024]. Na Figura 1b, observa-se a tela inicial do jogo e uma das interagdes
com Alice como menu principal do jogo ao fundo, contendo botdes para: acessar o
inventario; contatar Alice; viajar no tempo; e consultar o material de apoio, com resumos
didéticos de todo o contetdo histérico apresentado no jogo.

Nesse mesmo ano Celina Guimaraes Viana se tornou a primeira eleitora
brasileira e Alzira Soriano foi a primeira mulher eleita prefeita no Brasil.

Anterior Prosima

(b)

Figura 1. (a) Menu do jogo. (b) Informag6es sobre o ano em que Elena esta.

Na primeira fase do jogo, existem trés anos em destaque e apresenta-se a
possibilidade de interagir com outros personagens e de jogar minijogos para conseguir
itens e novas pistas. Nesses trés anos, além de Alice e do Dr. X, antagonista do jogo, ha
sempre uma personagem feminina e uma personagem masculina representando diferentes
grupos daquele periodo histdrico, como artistas modernistas e pessoas da elite agréria
durante a Semana de Arte Moderna em 1922. Dessa forma, o jogador pode observar
diferentes pontos de vista sobre 0 momento visitado [Pessoa et al. 2024]. Na Tabela 1,
observa-se a distribuicao dos personagens ao longo dos anos.

Ao todo, o jogo contém dez personagens conforme ilustrado nas Figuras 2
e 3, dos quais seis sdo mulheres, trazendo o protagonismo feminino como reflexo de
sua equipe de desenvolvimento, composta exclusivamente por mulheres. Na narrativa,
destacam-se mulheres que participaram de movimentos histéricos do Brasil, como Anita
Malfatti, Tarsila do Amaral e Alzira Soriano. Para a andlise, o grupo de pesquisa EITA
realizou duas oficinas para discutir questdes hegemonicas e contra-hegemonicas do jogo,
detalhadas a seguir. O desenvolvimento do jogo e a andlise ndo contaram com o uso de
inteligéncia artificial em nenhuma de suas etapas.
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-1 P

Figura 2. Personagens femininas do jogo.

4. Metodologia e Resultados

Para a andlise dos elementos hegemonicos e contra-hegemonicos presentes no jogo, foi
conduzido um estudo qualitativo exploratério nas oficinas de discussdo com participantes
do Grupo de Pesquisa EITA. As oficinas foram gravadas em dudio e ocorreram com
um intervalo de uma semana entre as sessdes. Durante o intervalo, os participantes
foram instruidos a jogar o Projeto Saturno e a fazer anotacdes para a discussdo na
segunda oficina. As sessdes foram conduzidas por uma pesquisadora da area de Estudos
Linguisticos e Literdrios, com a participagdo do coordenador do grupo de pesquisa e
da criadora do jogo analisado, além de mais quatro participantes na primeira sessao,
totalizando trés homens e quatro mulheres (n=7).

Na segunda sessdo, houve auséncia de dois participantes da primeira e houve
a participacdo de mais uma mulher (n=6), que se integrou a discussdo realizada
anteriormente pelos demais no intervalo entre sessdoes. Todos os participantes discentes
eram estudantes de graduag@o envolvidos em projetos e pesquisas nas dreas de jogos e
membros do grupo de pesquisa condutor da anélise.

A primeira oficina teve o objetivo de introduzir ao grupo critérios de andlise para
detectar discursos hegemonicos e contra-hegemdnicos, observando como eles aparecem
nos jogos e na sociedade em diferentes momentos historicos. Apds a discussdo sobre
os conceitos de hegemonia e de contra-hegemonia, os principais elementos norteadores
selecionados pelo grupo foram: (i) superficialidade x profundidade, (ii) individualismo x

Tabela 1. Distribuicao dos personagens ao longo dos anos

Ano Personagem Papel

Diana Artista modernista
1922

Pedro Membro da elite agréria
1930 Isabel Imigrante e trabalhadora

Matias Civis, descendente de ex-escravos

Maria Médica, apoiadora da revolucdo constitucionalista
1932

Alberto Soldado da revolucfo constitucionalista
1922, 1930, 1932 Dr.X Ex-membro da organizacio, antagonista
Todos Alice Pesquisadora da organizagéo, guia de Elena
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coletividade, (iii) conservadorismo e progressismo, (iv) consumismo x sustentabilidade e
(v) ultra rapidez x presencialidade.

A segunda oficina teve o objetivo de discutir coletivamente os aspectos
hegemonicos e contra-hegemdnicos do jogo a partir das categorias analiticas definidas
previamente. As falas dos participantes foram analisadas por meio de uma abordagem
qualitativa de andlise temdtica, considerando como os elementos do jogo foram
interpretados a luz das categorias definidas. A andlise buscou identificar padrdes,
convergéncias e tensdes nas interpretacdes dos participantes sobre o potencial contra-
hegemonico do jogo. A andlise ndo teve como objetivo a generalizagdo dos resultados,
mas a exploracdo interpretativa do fendmeno em um contexto especifico. A seguir, sao
apresentadas descri¢des sucintas das discussdes encaminhadas na segunda oficina:

Superficialidade x Profundidade: Os participantes destacaram que o jogo
apresenta uma profundidade histdrica e narrativa em seus contetidos, na contramao da
tendéncia de jogos mais rapidos e superficiais, sem contextualizacdo social. No jogo, sdo
explorados diversos aspectos e temas da Histéria do Brasil, com foco em detalhes visuais,
imagens e principalmente, leitura durante as interagdes com os outros personagens, o que
exige maior aten¢do e envolvimento do jogador e proporciona uma maior profundidade
intelectual e cognitiva.

Individualismo x Coletividade: Os participantes observaram que o jogo &
individual no sentido de que o jogador estd sozinho nas tarefas e nao precisa de
uma interacdo com outros jogadores humanos. No entanto, a protagonista precisa
interagir e dialogar com os personagens da histéria para avancar na narrativa e
atingir os objetivos do jogo, destacando a importancia das relagdes interpessoais e da
colaboracdo para a realizagdo de tarefas. Mesmo que isso ocorra a partir do aspecto
de representatividade (personagens), a coletividade € bem explorada em detrimento de
tarefas exclusivamente individuais e herdicas, onde um tnico personagem (normalmente
uma figura heteropatriarcal caucasiana) € responsavel por todos os feitos para a salvacao
de todo um universo.

Conservadorismo x Progressismo: Foram identificados pelos membros aspectos
conservadores no jogo do ponto de vista educativo, como a inevitavel presenca do discurso
dominante nas observacdes mais amplas dos acontecimentos historicos narrados. Do
ponto de vista documental, a presenga desse discurso é inevitdvel desde que a propria
Histéria como a conhecemos, ndo é apenas escrita como também protagonizada por
grupos dominantes e, por mais inovadora que se proponha uma narrativa, ela sempre

Figura 3. Personagens masculinas do jogo.
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trard aspectos hegemoOnicos estruturais. Entretanto, o grupo observou um progresso
significativo em direcdo a transformagdo, especialmente relacionado a mudancga de
perspectiva das personagens de classes menos privilegiadas, como trabalhadores, artistas e
soldados. Ainda nesse tema do progresso, 0 jogo promove também uma aproximagao com
o publico por utilizar uma linguagem acessivel e personagens com 0s quais 0s jogadores
podem se identificar. Observa-se o uso de jargdes e falares da época de cada personagem
de acordo com a base histdrica de cada um deles (imigrantes italianos, trabalhadores, etc).

Consumismo x Sustentabilidade: Em oposicdo a légica de consumo mais
comum na maioria dos jogos, os membros concordaram que este se destaca por ser
gratuito, sem propagandas e ndo descartdvel. Essas caracteristicas promovem 0 acesso
ao conteudo educativo sem custos ao jogador e incentiva a reutiliza¢do e o engajamento
com a narrativa.

Ultra rapidez x Presencialidade: Foi discutido também que o jogo exige aten¢ao
e tempo dedicados do jogador, com uma duracdo estimada de cerca de 90 minutos
para completar os objetivos. Além disso, € necessdrio que os jogadores revisitem
informacdes fornecidas em momentos anteriores para resolver desafios e avancar na
histdria, estimulando assim a memoria e a criticidade. Essa 16gica entremeada de retornos

valoriza aspectos avessos a aceleracdo cotidiana presente em todo o universo virtual,
incentivando o jogador a uma concentragdo mais plena com presenca concreta.

5. Discussao

Na anélise promovida durante as oficinas, o jogo em questdo se destaca como um artefato
digital com potencial contra-hegemonico na categoria dos jogos educacionais, justamente
por se distanciar de narrativas mais tradicionais e apresentar um conteiido representativo
e focado na coletividade. Ele explora diversos aspectos da Histéria do Brasil a partir
de personagens diversificados e retornos as informacdes, exigindo uma mudancga de
perspectiva representacional e maior concentracdo do jogador. Na prética, essa interacao
da protagonista com personagens de diferentes grupos sociais enfatiza a importancia das
relacOes interpessoais e a colabora¢do no cumprimento de tarefas.

z

Ademais, o jogo “Projeto Saturno” é gratuito e ndo descartdvel, o que se opode a
uma légica de consumo mais comum, facilita o acesso ao conteido educativo e incentiva
o engajamento continuo. Dessa forma, como uma arte digital cultural e pedagogica,
coloca-se na contramd@o de discursos hegemonicos disseminados no universo de jogos,
pois subverte 16gicas de consumo e promove um modelo alternativo de bem estar social
em detrimento da ideia usual de mercadoria. Ainda que apresente elementos tradicionais,
0 jogo demonstra progresso em direcdo a transformacao, refletindo a complexidade do
periodo histérico abordado num aprendizado mais detalhado sobre temas de historia.
Ele também apresenta uma linguagem acessivel e elementos que remetem ao contexto
histérico abordado, como girias da época, permitindo aos jogadores o contato com formas
de linguagem que refletem os aspectos sociais do passado.

Ao analisarmos o “Projeto Saturno” em relacdo aos outros jogos sobre a Historia
do Brasil mencionados na Sec¢do 2.2, notamos nuances importantes como a apresentagao
dos fatos historicos com uma perspectiva que nao exalta figuras de poder, visibilizando
personagens historicamente marginalizados. Nessa comparagao, o jogo também apresenta
menos estimulos visuais e auditivos em relagdo aos demais, engajando o jogador por meio



Edi¢do XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Cultura

da narrativa e dos minijogos. Isso pode potencializar o aprendizado e a reflexdo critica do
jogador, na medida que ele é desafiado a mergulhar na historia e a pensar de forma ativa
para avangar na narrativa.

Em “Laguna” [Miiller et al. 2007] o foco na Guerra do Paraguai e na expedicao
da Retirada de Laguna se concentra em um evento especifico, com uma estrutura de
RPG. Por sua vez, “Projeto Saturno”, ao optar pela Visual Novel, permite um maior
desenvolvimento de didlogos e interacdes entre personagens com diferentes pontos de
vista sobre os eventos histéricos. A escolha de protagonistas femininas e a diversidade
de personagens com origens sociais variadas ja sinalizam uma ruptura com narrativas
histdricas tradicionais.

Ao apresentar personagens com diferentes origens sociais e papéis historicos,
0 jogo convida os jogadores a questionarem narrativas tradicionais e a considerarem
multiplas perspectivas sobre o passado. Essa ambiguidade analitica sugere uma reflexao
sobre como elementos tradicionais podem coexistir com ideias de mudanga e renovagao.

A utilizagdo de minijogos e intera¢cdes com personagens como meio de engajar
o jogador contribui para a constru¢do de um aprendizado mais ativo. A escolha de
personagens femininas para serem protagonistas € a variedade de falas com base nas
diferencas sdcio-historicas de cada personagem sdo contrapontos aos jogos de estrutura
narrativa unica. Em sintese, enquanto “Laguna” foca em um evento especifico com uma
linguagem mais formal e homogénea, o jogo “Projeto Saturno” busca um equilibrio entre
acessibilidade e historicidade.

Outro aspecto do jogo “Projeto Saturno” que merece destaque € o protagonismo
feminino. A escolha de Elena como personagem principal, uma jovem brasileira de 15
anos, desconstroi esteredtipos de género predominantes na industria de jogos [Cote 2018,
Butt e Dunne 2017]. A presenca de outras personagens femininas fortes e diversas,
como Carmen (arquedloga, viajante do tempo), Alice (guia intelectual), Diana (artista
modernista), Isabel (trabalhadora imigrante) e Maria (médica revoluciondria) reforca
essa escolha e oferece aos jogadores uma variedade de modelos de identificacdo. Cada
uma dessas personagens tem suas proprias histérias, motivagdes e papéis historicos,
contribuindo para uma representacdo mais rica € complexa da sociedade da época. A
escolha de protagonistas femininas também incentiva a representatividade e a inclusdo ao
apresentar personagens com as quais diferentes jogadores podem se identificar, criando
um espaco mais acolhedor e engajador para todos. Esse aspecto é particularmente
importante em contextos educacionais, onde é fundamental que os artefatos sejam capazes
de conectar-se com uma ampla gama de estudantes.

Além disso, 0 jogo evita esteredtipos de género ao apresentar essas personagens
femininas como agentes ativas na narrativa. Elena ndo é apenas uma observadora passiva
dos eventos histéricos, mas uma participante ativa, tomando decisdes e interagindo com
outros personagens para atingir seus objetivos. As outras personagens femininas também
desempenham papéis importantes, seja como guias, artistas, trabalhadoras, médicas ou
revoluciondrias. A jornada simboélica da protagonista resgata mulheres apagadas pela
histdria oficial, alinhando-se a critica de [Fisher e Jenson 2016] sobre a “Jogadora Dois”.
Esse protagonismo tem um impacto significativo na forma como a histéria € apresentada
e como os jogadores a interpretam, desafiando narrativas tradicionais que frequentemente
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ignoram as contribui¢cdes das mulheres. Tal abordagem contra-hegemoOnica permite que
os jogadores vejam a histéria sob uma nova perspectiva, reconhecendo a diversidade de
experiéncias e papéis sociais marginalizados no passado.

5.1. Limitacoes

As reunides apresentaram um numero reduzido de participantes, e todos eram
pesquisadores associados ao mesmo grupo de pesquisa € ao projeto de extensdao
Diversao Séria no qual o jogo foi desenvolvido, o que pode tornar a amostragem pouco
representativa. Entretanto, com exce¢do da autora original do jogo, que esteve presente
em ambas as sessdes, 0s participantes ndo faziam parte da equipe de desenvolvimento
deste jogo, e alguns sequer haviam tido contato com ele antes do inicio das sessdes,
diminuindo o risco de viés de confirmagdo da andlise. Além disso, este estudo apresenta
uma andlise qualitativa que origina discussdes dentro do grupo de pesquisa para que o
design de jogos levem em conta questdes contra-hegemonicas.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

Concluiu-se que o jogo “Projeto Saturno” apresenta elementos contra-hegemdnicos
significativos no contexto de artefatos educacionais sobre a Histéria do Brasil. Ao
explorar a histdria brasileira sob uma perspectiva critica e coletiva, o jogo se distancia
de narrativas hegemonicas que frequentemente simplificam ou omitem aspectos e
perspectivas importantes do passado. Demonstra, portanto, o potencial dos jogos
educacionais como ferramentas de contra-hegemonia, com perspectivas alternativas de
representatividade e que estimulam a andlise sobre estruturas de poder e normas sociais
dominantes. A profundidade do conteudo, o foco na coletividade e a gratuidade do jogo
contrastam com a superficialidade, o individualismo e o consumismo frequentemente
observados em outros produtos culturais e educacionais. Ao revisitar informacdes
e interagir com personagens que representam diferentes grupos sociais, os jogadores
sdo incentivados a desenvolver a criticidade e a questionar narrativas previamente
estabelecidas pelo discurso dominante.

Apesar de os resultados ndo serem generalizdveis, eles podem indicar caminhos
relevantes. Espera-se que a andlise sobre questdes hegemonicas e contra-hegemonicas
deste estudo proporcione oportunidades para discussdes sobre como artefatos (digitais
ou fisicos) podem passar pelo design para fortalecer aspectos ndo valorizados em jogos
comerciais. Adicionalmente, o formato de discussdo por meio de oficinas contribui para
que mais pessoas sejam integradas a participacdo na tomada de decisdes no design de
artefatos educacionais. Pretende-se utilizar os resultados obtidos nas oficinas para a
elaboracdo do material de instrucdes pedagdgicas que serd disponibilizado online junto
com 0 jogo, para que possa ser amplamente utilizado por docentes de todo o Brasil.
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