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RESUMO

O conceito de género pode ser definido como o reconhecimento que as pessoas
expressam a ideia de homem e mulher. Desta forma, sdo demarcagbes
concretizadas cultural e socialmente que constituem o ser feminino e o ser
masculino dentro das relagdes coletivas. Por ser uma concepc¢ao fundamental para
a construcdo do coletivo estd implicada também nas escolas. Esta tematica, no
espagco da Educagdo, € pouco abordada nos cursos de preparagcdao de
professores/as, principalmente no Curso de Pedagogia, acarretando em docentes
despreparados/as para lidarem com essas situagdes e explora-las em sala de aula.
Sendo assim, este Projeto de Iniciacdo Cientifica (PIC) busca analisar a histéria do
jogo intitulado Super Mario Bros, com enfoque em papéis de género e a influéncia
dos meios e produtos midiaticos nos esteredtipos e comportamentos destinados as
criangas, fundamentados nos conceitos de masculinidade e feminilidade. Portanto,
o presente trabalho é classificado em uma pesquisa de cunho qualitativo, pois o
tema esta sendo debatido por meio de revisdes bibliograficas, visando a interpretar
suas esferas e estudos ja realizados, para que, a partir deles, novos conhecimentos
possam ser elaborados, levando assim, ao debate e reflexdo a respeito de como o
papel de género € abordado no contexto escolar.

INTRODUCAO

O Artigo 205 da Constituicao de 1988 (Brasil, 1988) estabelece a educagdo como
direito de todos e dever do Estado, da familia e da sociedade. Neste contexto, a
instituicdo escolar exerce um papel fundamental na formacao dos cidadaos. E nela
que as criangas ampliam sua socializacdo e aprofundam seus conhecimentos
cientificos. No entanto, &€ neste ambiente também que muitos papéis de género que
moldam o que é esperado de homens e mulheres sdo repassados e impostos, se
manifestando em comportamentos almejados.

Além da escola, Cunha (2008, p. 9) expressa que “[...] os significados sobre o
mundo social também sdo criados e negociados por meio das imagens visuais
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veiculadas pelos diferentes tipos de tecnologias visuais”. Considerando isso, foi
escolhido para analise o jogo Super Mario Bros., desenvolvido pelo designer japonés
Shigeru Miyamoto. Com isso, refletiremos a respeito do conceito de género
relacionando-o ao periodo da infancia e a este produto midiatico.

Com esse obijetivo, realizamos uma revisdo bibliografica sobre género, a narrativa
de Super Mario Bros. e as influéncias das midias no desenvolvimento amplo das
criancas, buscando identificar de que forma este elemento pode reforcar ou romper
esteredtipos destinados aos individuos promovendo reflexdes sobre o papel da
educacao e da midia na construcao da equidade de género.

MATERIAIS E METODOS

Podemos compreender o conceito de género como o reconhecimento por parte dos
individuos ligado a ideia de homem ou mulher, isto é, sdo marcagdes culturais e
particulares que constituem o feminino e o masculino e se perpetuam nas relagdes
sociais que se estabelecem na infancia. Dessa forma, tratam de caracteristicas
distintas e ao mesmo tempo complementares e de conjuntos de comportamentos,
que delimitam o que é esperado de cada sujeito associando-os de forma
hierarquica (Leite; Miranda; Maio, 2022). Esses atributos sdo postos e perpetuados
por instituicbes como a familia, a escola e a igreja, que muitas vezes sustentam e
repassam o que é esperado, segundo a identificacdo de cada um, moldando-os
prematuramente.

Para mais, conforme a crianga cresce, vai convivendo com diversos tipos de midias,
dentre elas estdo as musicas, filmes, desenhos e jogos. Esses, por sua vez,
reforcam os papéis esperados para cada uma, por meio de elementos que dispdem
caracteristicas como delicadas e amorosas as mulheres, enquanto os homens sao
apresentados como os heréis, isto é, figuras aventureiras, que salvam a vida da
princesa ou que escolhem por conta prépria o rumo de sua vida, mesmo que seja
apenas vivé-la.

O mesmo acontece com o produto mididtico Super Mario Bros., j& que é possivel
identificar alguns desses componentes em sua histéria que, segundo Maahs (2008)
a narrativa se inicia com Mario e seu irmao Luigi que, provindos da lItalia, se mudam
para Nova York (Estados Unidos) em um bairro chamado Brooklyn, e comegcam a
trabalhar como encanadores. Em um de seus trabalhos s&o sugados por um cano, o
qual os leva para o Reino dos Cogumelos, 14 descobrem que a cidade foi invadida
pela tribo de tartarugas “Koopas” que deixou o reino em ruinas. Com esse cenario, a
Unica pessoa capaz de salva-los esta presa, Bowser sequestrou Peach com a
intencdo de casar-se com ela, para assim, tomar seu reinado. Logo, fica a cargo de
Mario salvar a princesa, restaurar a paz em seu império e leva-los de volta a casa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Evidenciamos por meio das analises que o jogo Super Mario Bros. e a sua narrativa
apresentada aos usuarios reforcam estereétipos ligados aos papéis de género
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direcionados as criancas, na medida em que caracteristicas associadas a
determinado género especifico estdo presentes. Quando ligadas ao feminino, a
personagem do jogo é associada a cor rosa, com os cabelos lisos e loiros, além de
ser retratada como alguém que precisa ser salva pelo homem apresentado na
narrativa. Por outro lado, a figura masculina, representada por Mario, assume o
papel ativo de herdi: ele salva a vida da princesa, protege seu reino, luta contra os
monstros e derrota o vildo. Essas representacées séo facilmente assimiladas pelas
criangas, que muitas vezes tentam reproduzir os comportamentos e papéis que
observam e vivenciam nesses produtos midiaticos.

CONCLUSOES

Por meio deste projeto de pesquisa, buscamos evidenciar que o jogo Super Mario
Bros., enquanto produto midiatico, além de proporcionar momentos de lazer aos
seus usuarios, também contribui na percepcao de temas do cotidiano, neste caso,
questbes relacionadas a igualdade e/ou desigualdade de género e aos papéis
esperados pelos individuos perante a sociedade. Tais representagcdes podem, a
depender da forma como sado apresentadas, reforgar ou contribuir na dissipagéao
das discrepancias entre o que é imposto para homens e/ou mulheres. Assim, nesta
pesquisa, evidenciamos que nos cursos de formacdo de Licenciaturas,
principalmente o Curso de Pedagogia, pouco apresentam estas discussoes, o0 que
poderiam via a contribuir com a aprendizagem sobre igualdade e equidade de
género as criangas.
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