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Abstract. This paper aims to discuss and highlight the relevance of female pre-
sence in electronic games, based on the evaluation of an educational game de-
signed to encourage learning about Brazilian History. The impacts and de-
mands of female protagonism in digital environments, particularly in educatio-
nal games, are discussed through the results of the thematic study, development,
and analysis of the game. The analysis was conducted using the Bechdel test
and a survey with students from elementary, high school, and higher education
levels, as well as experts and teachers regarding the game. The results indicate
that female representation and identification with the characters are positive
factors in the ludic and educational experience.

Resumo. Este artigo tem como objetivo discutir e expor a relevdancia da
presenca feminina nos jogos eletronicos, a partir da avalia¢do de um jogo edu-
cacional que visa incentivar a aprendizagem de Histéria do Brasil. Os impac-
tos e demandas do protagonismo feminino nos ambientes digitais e, especifica-
mente, de jogos educativos, sdo discutidos por meio dos resultados do estudo
da temdtica, desenvolvimento e andlise do jogo. A andlise foi feita por meio
do teste de Bechdel e de uma pesquisa com alunos do ensino bdsico e superior,
além de especialistas e docentes a respeito do mesmo. Os resultados indicam
que a representatividade feminina e identificacdo com as personagens constitui
fator positivo na experiéncia liidica e educacional.

1. Introducao

Segundo Kohler et al. (2021), as mulheres cada vez mais conquistam espaco na drea
de jogos digitais, sejam como programadoras, consumidoras ou personagens. De acordo
com a “Pesquisa Game Brasil” de 2020 (IGN Brasil, 2020), o publico feminino € maior
que o masculino. Apesar disso, a representatividade feminina, muitas vezes, € feita de ma-
neira estereotipada, carregando preconceitos sociais institucionalizados e os propagando,
visto que a dicotomia masculino e feminino € refor¢ada e reutilizada desde os primeiros



exemplares de jogos eletronicos, como observado com as primeiras apari¢oes da Princesa
Peach, da franquia Mario. Geralmente, as representacdoes de mulheres nos games estao
atreladas a sexualizagdes ou subprotagonismos (quando exercem o papel de par roméntico
do protagonista), externalizando ideias patriarcais que visam, majoritariamente, agradar
ao publico masculino.

Jogos sérios e educacionais vém sendo usados com sucesso para a motivacao e
aprendizagem de contetidos, de forma interativa e ladica, inclusive em disciplinas es-
colares (Connolly, 2012). Esses também tém se destacado como ferramentas para a
divulgacao de personalidades femininas que desempenharam importantes papéis em areas
como Ciéncias e Computacdo, como apresentado em (Milson et al., 2020; Silva et al.,
2017; Bricefio et al., 2021) e para atrair o interesse do publico feminino para o universo
dos jogos e pela drea de Computacdo (Machado et al., 2022).

O objetivo deste artigo € apresentar o desenvolvimento e anélise de um jogo edu-
cacional, para incentivar a aprendizagem de Histéria do Brasil, com foco na representati-
vidade feminina. Foi realizada uma revisao sobre estudos de games e jogos educacionais
que abordam a representatividade feminina (apresentados na Secdo 2). O jogo educa-
cional Projeto Saturno foi idealizado e desenvolvido como parte de Iniciacdo Cientifica
de uma aluna da Universidade Federal do ABC (e € brevemente apresentado na Secao
3). E como foco deste artigo, foram feitas uma anélise usando o teste de Bechdel et al.
(2023) e uma avaliacdo com especialistas e publico-alvo, por meio de formulério on-line
- com profissionais da educagdo e da area de games, e alunos do Ensino Médio (descri-
tas na Secao 4). Na Secdo 5, € apresentada a discussao, seguida das contribui¢des desta
pesquisa e trabalhos futuros (na Secéo 6).

2. Trabalhos Relacionados

A representatividade feminina € relatada nesta secdo sob a perspectiva de jogos
eletronicos (presenca vs. protagonismo, papel das mulheres vs. esteridtipos) e jogos
educacionais (principalmente, com contetidos de Historia e Computacao).

2.1. Representatividade feminina em games

A representatividade feminina em jogos eletronicos ja foi estudada por diferentes traba-
lhos (Perreault et al., 2018; Kohler et al., 2021; Evans et al., 2023). Perreault ez al. (2018)
usaram a teoria narrativa para analisar como mulheres sdo representadas em quatro jogos
premiados pelo DICE (Design, Innovate, Communicate, Entertain) em 2013. Estes jo-
gos contam com as respectivas personagens: Ellie de “The Last of Us”, Elizabeth de
“Bioshock Infinite”, Lara Croft de “Tomb Raider” e Jodie de "Beyond: Two Souls”. Para
realizar esta andlise, os autores fizeram duas perguntas: “Qual o papel da mulher na narra-
tiva desses jogos?” e “O que essa narrativa pode revelar sobre a evolugao da representacao
feminina nos jogos?”. A andlise realizada revelou uma evolugdo na representagdo femi-
nina nos jogos, deixando de lado, em parte, a representacao acentuada de figuras hiper-
sexualizadas, em prol de uma representacdo empoderada, na qual personagens femininas
desempenham um papel importante na narrativa sendo retratadas como heroinas.

Kohler et al. (2021) analisaram a representatividade feminina nos 100 jogos mais
jogados no periodo de marco de 2020 da plataforma Steam. Identificou-se somente 19
jogos que incluiam personagens femininas, sendo que apenas em um jogo possuia mais



personagens principais femininas do que masculinos. Além disso, observa-se que varias
personagens possuem apelo sexual em sua constru¢do. Entretanto, o trabalho destaca um
ponto positivo em relagdo ao jogo “Tom Clancy’s Rainbow Six Siege”, no qual figuras
femininas sdo representadas adequadamente, mantendo suas caracteristicas femininas e
vestimentas sem apelo erdtico ou sexista. Vale ressaltar que na época do estudo, o jogo
possuia 38,29% dos seus personagens femininos e, atualmente, esse nimero aumentou
para 42,85%. Além disso, o elenco do jogo, atualmente (2024), conta também com perso-
nagens da comunidade LGBTQIA+, mostrando o comprometimento dos desenvolvedores
em melhorar a diversidade e a representatividade em seu jogo.

Apesar das melhorias realizadas ao longo dos anos na caracterizacdo de figuras fe-
mininas em jogos digitais, o universo gamer ainda carece de representatividade feminina,
visto que menos de 20% dos jogos possuem personagens femininas ndo estereotipadas,
segundo a base de estudo feita por (Kohler et al., 2021). Destaca-se que este dado € re-
lativamente antigo e uma andlise mais recente poderia contribuir para entender como o
cendrio evoluiu desde entdo.

2.2. Representatividade feminina em jogos educacionais

Na 4rea de jogos educacionais, hd games admirdveis visando o publico feminino, desen-
volvidos por equipes total ou majoritariamente femininas, como O Bau de Ashanti (Silva
et al., 2017), Mundo Bit Byte (Bricefio et al., 2021) e Peg.Ada (Vinhal et al., 2023).

O Bat de Ashanti (Silva et al., 2017) € um protétipo de um jogo educacional Web,
voltado para criangas a partir de 8 anos, que contém mini jogos com biografias de algumas
mulheres negras que se destacaram ao longo da Histéria do Brasil e do mundo. Enquanto a
pessoa joga, ajuda a personagem Dad4 a destrancar um bau deixado por sua avd, Ashanti.
O jogo visa auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de questdes étnico-raciais e de
género e promover a visibilidade para a identidade afrodescendente.

Mundo Bit Byte (Bricefio et al., 2021) € um jogo mobile do género plataforma,
que apresenta um futuro distopico no qual todo o conhecimento sobre computacio e os
aparelhos eletronicos foram perdidos e cabe as cinco protagonistas recuperar cinco pilares
antes que alienigenas destruam a humanidade. Para recuperar cada um desses pilares,
ha uma fase tematica inspirada em uma importante personalidade feminina do mundo
da computagdo. Assim, o jogo visa divulgar, de forma extremamente ludica e criativa,
caracteristicas e feitos dessas cinco grandes personalidades.

Peg.Ada (Vinhal et al., 2023) € um jogo educacional, baseado em uma narrativa
interativa e nao linear, que acompanha a jovem Ada, que acabou de se formar, mas nao
consegue arranjar um emprego devido a sua péssima pegada digital. Ela viaja no tempo
para consertd-la com a ajuda de Peg, um ser no formato de pegada que a guia durante
sua jornada. Dessa forma, o jogo visa abordar a importancia da pegada digital no futuro
profissional de jovens meninas.

Assim como os jogos citados, o jogo Projeto Saturno possui protagonistas e figu-
ras femininas fortes, determinadas a alcancar seus objetivos e representadas de maneira
ndo estereotipada. Todos também utilizam narrativas criativas e ficticias para tornar o
aprendizado lidico e envolvente. A mecanica de Projeto Saturno, como uma visual no-
vel, € bastante semelhante a de Peg.Ada, (Vinhal et al., 2023) possuindo também alguns
quebra-cabecas e as temdticas de segredos envolvendo familiares e viagem no tempo que



o aproximam de O Bau de Ashanti (Silva et al., 2017) e Mundo Bit Byte (Bricefio et al.,
2021). Assim, a principal diferenca entre o jogo Projeto Saturno e os demais é o escopo:
o qual é Histdria do Brasil, de forma geral, e ndo especifica a representatividade de mu-
lheres (afrodescendentes ou da Computacdo). O que possibilita um publico-alvo maior, e
nao s6 de mulheres, permitindo um didlogo sobre isso com homens e a representatividade
em games de forma natural.

O Bat de Ashanti (Silva et al., 2017) e Mundo Bit Byte (Bricefio et al., 2021) pos-
suem foco principal nas biografias das figuras femininas que se destacaram pela histdria
mundial e Peg.Ada (Vinhal et al., 2023) aborda a tematica da pegada digital. Enquanto, o
jogo Projeto Saturno foca nos momentos histdricos, exclusivamente nacionais, trazendo-
0s junto a narrativa, que € o ponto central do jogo, e colocando figuras femininas em
posicdes de destaque em cada um deles.

3. Desenvolvimento do jogo educacional

O jogo educacional do género Visual Novel Projeto Saturno, disponivel para computa-
dores e dispositivos méveis !, visa incentivar o estudo da Histéria nacional por meio da
interacao do publico-alvo (estudantes do Ensino Fundamental (E.F.) I e Médio, entre 13
e 17 anos). Apds uma andlise sobre os principais temas de Histéria que sao abordados no
ENEM (Descomplica, 2023), € uma consulta a uma educadora de Historia da educagao
basica, foram definidos, para a primeira fase do jogo, nove anos diferentes nos quais sao
abordados momentos histéricos dos periodos iniciais do Brasil Republica, abrangendo a
década de 20 e o inicio da Era Vargas.

Somada ao conteudo histdrico, a narrativa do jogo acompanha a jornada de Elena,
uma jovem de 15 anos, que, apds o misterioso desaparecimento de sua avd, Carmen,
acaba viajando no tempo. Apds conversar com Alice, uma gata falante que trabalha com
sua avo, Elena descobre que precisa seguir uma série de pistas deixadas por Carmen
em diferentes lugares € momentos histdricos da cidade de Sdo Paulo, para encontra-la e
conseguir voltar para casa.

Em cada ano que Elena visita, Alice fornece informacdes sobre momentos
histéricos, com curiosidades e mengdes as personalidades que se destacaram em alguns
deles. Para viajar para outros anos, € necessdrio adivinhar a senha da maquina do tempo,
que varia a cada ano e estd sempre relacionada ao momento historico visitado. Foram
escolhidos trés anos de destaque, conforme Tabela 1, nos quais a protagonista precisa
conversar com os demais personagens. Nesses anos, além de Alice e do antagonista, Dr.
X, hd sempre uma figura feminina e outra masculina representando diferentes grupos pre-
sentes naquele momento histérico, como artistas modernistas e pessoas da elite agraria
durante a Semana de Arte Moderna em 1922.

Para a implementacao do jogo, foi escolhido o motor de jogos Unity3D, com
linguagem de programacdo C#, e para a criacdo das artes, foram usados os softwares
Adobe Photoshop e Adobe Illustrator. As Figuras 1 a 3 apresentam algumas das principais
telas do jogo.

'Disponivel em: https://juliapessoa.itch.io/projeto-saturno



Tabela 1. Momentos histéricos: personagens e minijogos.
Parte | Ano principal | Anos secunddrios | Personagens Minijogo
. Alice: guia da protagonista
. Dr.X: antagonista
. Diana: uma artista modernista
. Pedro: membro da elite agraria
. Alice: guia da protagonista
. Dr.X: antagonista
. Isabel: imigrante espanhola, trabalhadora e militante
. Matias: civil, descendente de ex-escravos
. Alice: guia da protagonista
Dr.X: antagonista
. Maria: médica, apoiadora da revolucdo constitucionalista
. Alberto: soldado da revolugio constitucionalista

1 1922 1917, 1924 Identificar pinturas

2 1930 1929,1925 Cruzadinha

3 1932 1928 Quiz

N L I I NIV R

Vocé esta em 1917. O Brasil acabou de se juntar a primeira guerra
mundial e a Russia esta passando por uma revolugao socialista.

Prosilng

Figura 1. Tela inicial com menu do jogo (iniciar, continuar e sair) e tela principal
com a personagem Alice que fornece informaco6es sobre o ano em que o jogador
se encontra.

4. Analise e Avaliacao do Jogo Educacional

Foi feita uma anélise da representatividade feminina no jogo educacional Projeto Saturno
a partir do teste de Bechdel et al. (2023), bem como, uma avaliacdo por especialistas e
pelo publico-alvo. Os resultados e discussdes sdo apresentados a seguir.

4.1. Analise pelo teste de Bechdel

Uma forma utilizada na industria do entretenimento para se analisar a representatividade
de personagens femininas € o teste de Bechdel et al. (2023). Esse teste consiste em trés
perguntas que devem ser respondidas sobre a midia: 1) H4 pelo menos duas personagens
femininas com nome proprio? 2) Existe um didlogo entre estas personagens? e 3) Este
didlogo aborda um tema que nao envolve homens?

O jogo Projeto Saturno contém mais de duas personagens femininas, conforme
ilustrado na Figura 4, entre elas Elena, a personagem principal, a gata Alice, que faz o
papel de guia para Elena durante a sua jornada, e Carmen, arquedloga, viajante do tempo e
a avo desaparecida de Elena. Também contém personagens com quem Elena se encontra
ao longo de suas viagens: Diana, uma artista modernista, no ano de 1922; Isabel, uma
ativista do movimento operario, em 1930, e a médica Maria, em 1932. Conforme pode
se observar, o jogo apresenta um numero superior a duas personagens femininas em seu
enredo, atendendo ao critério inicial do teste.

Em relacdo ao didlogo, Elena conversa com todas as outras personagens ao longo
de sua aventura, tendo como assuntos principais a sua busca por Carmen € 0 momento



VIAGEM NAO APROVADA!
INSIRA A SENHA:

Poema de Manuel Bandeira lide na semana
de 22.

Figura 2. Tela com menu de viagem no tempo e tela da primeira parte do jogo
(ano 1922).

REPUBLICA OLIGARQUICA

MODERNISMO

ERA VARGAS

CODIGOoS

Figura 3. Tela com inventario e tela com material para consulta.

histérico em que se encontram. A exemplo, ha um dos didlogos do inicio do jogo, entre
Elena e a artista Diana, que gira em torno da semana de arte moderna e da busca de por
sua avo (conforme apresentado na Figura 5).

O jogo permite, em alguns momentos, que o jogador escolha para onde quer con-
duzir o didlogo e todas as op¢des mantém a conversa no mesmo assunto, que nao envolve
homens. O que permite a aprovacao no segundo e terceiro teste.

Atender aos requisitos do teste de Bechdel ndo € uma coincidéncia, uma vez que
durante a concepg¢ao do roteiro do jogo um dos focos narrativos era garantir a represen-
tatividade feminina. O teste de Bechdel nos guia para isso, porém, nao nos limitou. Vale
ressaltar que, além da representatividade, trazer o protagonismo feminino ao jogo foi um
processo natural, que se deu como um reflexo da equipe, composta exclusivamente por
mulheres, que o desenvolveu.

4.2. Perfil dos respondentes da avaliacao com especialistas e publico-alvo

Foi realizada uma consulta com especialistas e entusiastas da drea de jogos, profissionais
da educagiio e pessoas do puiblico-alvo por meio de um formuldrio 2 on-line do Google,
compartilhado por Instagram e Whatsapp. Essa pesquisa visou analisar as opinides das
pessoas sobre a representatividade feminina nos jogos e o jogo educacional em questio,
que deveria ser jogado pelo respondente antes de responder o formulario. Foram obtidas
15 respostas, conforme ilustrado na Figura 6, sendo sete de profissionais da educagdo
(com 32 a 64 anos - todos com ensino superior completo, dos quais cinco com pds-

2Formuldrio disponivel em: https:/forms.gle/XZa4UixZH2qpV6HS6



Figura 4. Personagens femininas do jogo - da esquerda para a direita: Alice,
Elena, Carmen, Diana, Isabel, Maria.

Um clube de astronomia?! Eis uma coisa que eu nao ougo todo
dia. Embora vocé seja a segunda pessoa que menciona isso hoje.

Endsdme

Para falar a verdade...

Figura 5. Exemplos de dialogo entre Elena e Diana.

graduacdo), cinco de pessoas da drea de jogos (com 20 a 27 anos - com ensino Médio
completo, com um com p6s-graduagao) e trés do publico-alvo (12 a 13 anos - com Ensino
Fundamental completo). Do total, 10 sdo mulheres e 6 possuem o nivel de escolaridade
de pds-graduacdo (4 mulheres e 2 homens).

Prefiro nao responder M Homens [ Mulheres

Publico- Especialistas da Profissionais da
alvo area de jogos educacao

n

12-13 1, 20-22 26-27 32 47 51-55 64

Idade

Figura 6. Dados demograficos dos respondentes (Género e Idade) por perfil:
publico-alvo, especialistas em jogos e profissionais da educacao.

Em relac@o aos hébitos de jogo dos respondentes, ilustrados na Figura 7, 14 dos
15 participantes jogam jogos eletronicos, sendo que 5 jogam diariamente. Quanto a pla-
taforma em que jogam, em uma questao de multipla escolha, 12 responderam que jogam
no celular.



Joga jogos eletrdnicos Frequéncia que joga Plataformas

B Celular (Mobile)
W Nintendo Switch
s Outros

. PC

mm Playstation 2

B Todo dia
W Algumas vezes no mes

mEN Algumas vezes na semana
B Raramente

Figura 7. Dados dos respondentes sobre consumo de jogos (Se joga jogos
eletronicos, Frequéncia que joga e Plataforma).

4.3. Analise da representatividade feminina nos jogos com especialistas e
publico-alvo

Os resultados das questdes sobre representatividade feminina nos jogos sao ilustrados na

Figura 8.

Vocé acredita que ha representatividade
Vocé costuma jogar jogos eletronicos que suficiente de mulheres nos
possuem uma mulher como protagonista? jogos que voc oga atualmente?

Vocé se lembra de uma profissional
mulher da area de jogos?

Vocé acha importante que os Vocé se sente representada Caso possua o habito de jogar com outras pessoas,
ogos incluam personagens uando o jogo permite vocé ja enfrentou situacoes de discriminacao

femininas que nao am estereotipadas? criar ou selecionar sonagens femininas? de genero el nto jogava?

= Nao
= Prefiro nao responder
m— Sim

Figura 8. Dados relativos a representatividade.

Podemos observar que 9 das amostras ja jogaram jogos que possuem personagens
femininas, e todas consideram importante que os jogos apresentam personagens femininas
ndo estereotipadas. Além disso, 12 dos 15 participantes se consideram representados
quando jogam um jogo que permite criar ou selecionar personagens femininas (sendo as
3 respostas negativas provenientes de uma mulher e de dois homens). Esses resultados
destacam a importincia da representatividade feminina para as pessoas que participaram
da avaliacao.

Em relacdo a pergunta sobre se conheciam uma profissional que trabalha na
industria dos jogos, 6 responderam afirmativamente, demonstrando um bom interesse por
parte dos jogadores em relacdo aos desenvolvedores dos jogos que consomem. Por fim, 6
das respostas afirmam que j4 enfrentaram situacdes de discrimina¢do de género enquanto
jogavam, um valor consideravel, considerando que ninguém deveria ser discriminado com
base em seu género em qualquer atividade.



4.4. Avaliacao do jogo educacional com especialistas e puablico-alvo

Quanto as respostas sobre o0 jogo, 10 das 15 pessoas afirmaram terem se sentido represen-
tadas pela protagonista, indicando que apesar do género e da idade, foi possivel que boa
parte se identificasse com Elena. Foram feitas duas perguntas com escala Likert de 0 a
5 (“Gostei muito™) para avaliar a opinido das pessoas em relacdo ao fato de ter persona-
lidades femininas da Histéria do Brasil retratadas no jogo e da ajudante da protagonista
ser uma gata. As pontuacdes médias foram, respectivamente, 4,73 e 4,66, indicando que
houve uma grande apreciacao por parte dos respondentes.

A gata Alice se destacou como a personagem mais querida do jogo (por 11 das
pessoas em uma questao de multipla escolha). Em seguida tivemos Elena, em 6 e Carmen
em 4 das selecdes. As justificativas dessa escolha, em uma questdao dissertativa, foram
por ela ser uma gata e ajudar a protagonista, além de ser a personagem com quem 0S
jogadores t€ém mais contato enquanto jogam.

Sobre a opinido a respeito da presenca de personagens femininas ao longo do
jogo e como essa presenca influencia sua motivagdo para joga-lo, obtivemos declaragcdes
positivas afirmando que puderam se identificar e serem cativadas pelas personagens. O
que, em muitos casos, também aumentava sua motivagdo para jogar, como as declaragdes
apresentadas na Tabela 2. Isso demonstra que o jogo estd no caminho certo em sua missao
de trazer uma maior representatividade feminina para os jogos.

Tabela 2. Declaragcoes obtidas sobre a presenca de personagens femininas (a
esquerda) e como essa presenca influencia a motivacao da(o) usuaria(o) para
joga-lo (a direita).

Uma personagem parecida comigo mesma me cativa,
ainda mais se eu vir na personagem caracteristicas
inspiradoras que gostaria de ver em mim mesma.

Se a personagem possui partes do corpo expostas,
personalidade pouco desenvolvida ou parece que

ndo foi bem trabalhada por ndo ser o “foco” de

lucro do jogo, me causa desinteresse.

Sao personagens muito bons e que funcionam bem, o
design delas € agraddvel e o desenvolvimento natural.
Essa naturalidade é o charme, vocé aprende sobre
personagens e personalidades femininas sem se tocar
que estd acontecendo e quando se da conta, conheceu
um pouco mais sobre elas.

Achei que ter personagens femininas ao longo do jogo
foi muito legal e importante para o enredo da histéria.
Isso tornou o jogo mais inclusivo e interessante,

pois possibilitou que mulheres tivessem uma diversidade
de personagens na qual pudessem se identificar.

Diversidade de personagens enriquece o jogo, seja
diversidade de género, sexualidade ou cor. A presenca
desses personagens torna tudo mais préximo do mundo
real, além de adicionar uma gama muito maior de
possibilidades de desenvolvimento.

Muito importante, pois precisamos “quebrar”o vinculo
de que o personagem principal, bonzinho e estereotipado
seja sempre homem

Depende bastante da maneira como aparecem. No geral,
ndo costumam ter grande influéncia na minha motivacao
para continuar jogando, salvo nas situagdes em que sdo
representadas de maneira sexualizada e objetificada.
Neste caso, tendo a ter uma visdo mais negativa do jogo.

Gostei muito, € mais parecido com meu dia a dia, um
ambiente mais confortavel, como se estivesse entre
amigas resolvendo enigmas

Influencia positivamente na minha motivacio ao jogar
um jogo, pois permite me identificar com a personagem.

Gostei bastante da aten¢do dada a representatividade
com as personagens femininas. Gostei de como
aparecem em posi¢des de importancia e peso na histdria.

Mostra que temos capacidade também de conduzir
um jogo

5. Discussao

Como principais pontos positivos a serem destacados em relag@o a pesquisa temos a di-
versidade dos perfis de respondentes (publico-alvo, especialistas em jogos e profissionais




da educacdo) e a realizac¢do do estudo sobre jogos educacionais e a representatividade fe-
minina nos jogos, onde foi destacada a necessidade de um maior protagonismo feminino e
representacdo, sem esteredtipos no mundo dos jogos. Em relacdo ao jogo Projeto Saturno,
temos o seu alto desempenho no teste de Bechdel e a consequente avaliagao positiva de
sua representatividade pelo publico. O jogo educacional avaliado também se destaca por
apresentar as personagens femininas com naturalidade, o que gerou opinides positivas do
publico, como a primeira declaracdo da Tabela 2.

Como ponto negativo, temos a pouca quantidade de respostas a pesquisa, princi-
palmente provenientes do ptblico alvo.

6. Consideracoes Finais

Diante de um contexto baseado na representatividade subalterna e estereotipada de figuras
femininas, mostra-se necessdrio a presenca de figuras femininas plurais em posi¢ao de
protagonismo, retirando-as de um viés ideoldgico prejudicial e elevando-as a categoria de
dirigentes da propria histdria e acdes.

Neste artigo, foi apresentado o desenvolvimento e a avaliagdo do jogo educacional
Projeto Saturno, com objetivo de analisar a representatividade feminina em um jogo que
tem como objetivo pedagdgico principal o incentivo a aprendizagem de Hist6ria do Brasil.
A partir do teste de Bechdel e da avaliagdo com especialistas e publico-alvo, foi possivel
identificar que a representatividade e identificagdo com as personagens do jogo constitui
fator positivo na experiéncia ludica e educacional.

Como observado pelos trabalhos de Perreault, Kohler e Evans, a presenca de fi-
guras femininas em posi¢ao de destaque e cada vez menos atreladas a estere6tipos tem
crescido na drea. Apesar disso, representacdes apegadas aos modelos tradicionais (ma-
joritariamente danosos, como explicado no artigo) ainda persistem. O que demonstra a
relevancia do trabalho continuo de combate a esses mecanismos.

Trabalhos futuros incluem: (1) desenvolvimento de novas fases abordando novos
momentos histéricos da Era Vargas e destacando as figuras femininas que fizeram parte
deles; (2) realizagdo de mais testes envolvendo o publico-alvo e especialistas; (3) criagdo
de um material de apoio aos docentes que desejem aplicar o jogo educacional em sala de
aula; e (4) divulgacdo ampla do jogo, juntamente com esse material de apoio.
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